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Prefazione: Lo sviluppo della PUA e le linee guida

Al CAST, abbiamo iniziato a lavorare circa 26 afmi per sviluppare dei percorsi per
aiutare gli studenti con disabilita ad accedereualiculum educativo generale. Nei primi

anni, l'attenzione era rivolta ad assistere gliividii ad adattarsi o “emendarsi” per

superare le loro disabilita, al fine di apprendszguendo il curriculo educativo generale.
Questo lavoro di solito si basava sulla tecnol@gisistita, strumenti compensativi (come
il correttore ortografico) e software per lo svipdelle abilita, strumenti che, oggi,

rimangono un aspetto importante di ogni piano etuzaompleto.

Tuttavia, abbiamo compreso che il nostro approecaotroppo limitato. Oscurava il ruolo
fondamentale dellambiente nel determinare chosistdera o no persona “disabile”. Alla
fine degli anni 80, abbiamo spostato I'attenziomese il curriculum e i suoi limiti.
Ponendoci una questione importante: come questi kemdono “disabili” gli studenti ?

Questo cambiamento nell'approccio portd ad una &eep ma profonda,
consapevolezza: il peso dell’adattamento sarebbatdaicadere sul curriculum e non
sullo studente. Visto che molti curricula non pessadattarsi alla variabilita individuale,
si e giunti alla conclusione che questi, non gldenti, sono “disabili” e che pertanto e
necessario “modificare” i curricula e non gli statde

Nei primi anni 90, il CAST inizid a ricercare, awipare ed articolare i principi e le
pratiche della Progettazione Universale per I'Apglienento. Il termine proviene dal
concetto di Progettazione Universale “Universal iDe5s utilizzato nello sviluppo
architettonico e del prodotto, proposto per la prinolta, negli anni ‘80, da Ron Mace
dell’Universita della Carolina del Nord. Questo nmgnto mirava a creare ambienti
fisici e strumenti che potessero essere usati dgigor numero di persone. Un esempio
classico di progetto universale e lo scivolo delrcizgiede. Sebbene fosse stato
progettato originariamente per le persone sulléesgdotelle, adesso e utilizzato da tutti,
dalle persone con i carrelli della spesa ai gendon i passeggini. Dato che il nostro
obiettivo era l'apprendimento e non gli edifici oprodotti, abbiamo affrontato il
problema attraverso le scienze dell’'apprendimentoreattraverso la diretta applicazione
dei principi architettonici.

Con il passare del tempo abbiamo compreso che rBappmento implica un
cambiamento specifico nell’area concreta nella el produce e che per questo si
devono eliminare le barriere inutili senza elimgacambiamenti necessari.

Pertanto, i principi della PUA vanno piu a fondd slkemplice accesso fisico nella classe,
essi riguardano l'accesso a tutti gli aspetti delirendimento. Questa e una distinzione
importante tra la PUA e I'orientamento al semphceesso.

Questo lavoro e stato realizzato in collaboraziam molti validi pedagogisti,
neuroscienziati, professionisti del’ambito dellm@zione e della tecnologia.
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Il campo della PUA é andato crescendo, come la ddmalegli interessati alle linee
guida, che richiedono sostegni per rendere questipi e queste pratiche piu concrete e
applicabili alla progettazione curriculare. E’ ppresto motivo che sono state create le
linee guida della PUA.

Introduzione

Lo scopo delleducazione nel 21° secolo non e semplente la padronanza dei
contenuti o lI'uso delle nuove tecnologie; consistdla padronanza del processo di
apprendimento. L'educazione dovrebbe aiutare domrasre gli studenti principianti in
studenti esperti individui che vogliono apprendere, che sanno coapprendere
strategicamente e che, da uno stile proprio altéenidessibile e personalizzato, sdmen
preparati all'apprendimento per tutta la vita. La Progettaeo Universale per
I'Apprendimento (PUA) aiuta gli educatori a raggiug questo obiettivo, fornendo un
gquadro per comprendere come creare curricula cddigano i bisogni di tutti gli
studenti sin dall’inizio.

Le Linee Guida della PUA, un’articolazione geneméda struttura della PUA, possono
assistere chiunque pianifichi lezioni/unita di apptimento o sviluppi curricula
(obiettivi, metodi, materiali e valutazione) peduire gli ostacoli, oltre che ottimizzare i
livelli di difficolta e di supporto, per soddisfare bisogni di tutti gli studenti sin
dall'inizio. Esse possono anche guidare gli educatd identificare gli ostacoli che si
trovano nei curricula esistenti. Tuttavia, per patemprendere completamente le Linee
Guida, e necessario comprendere cosa sia la PUA.

Cos’e la Progettazione Universale per I'Apprendimeto?

Il concetto di PUA

La Progettazione Universale per I'Apprendimento APl& una struttura/quadro che
affronta le principali difficolta per formare stutte esperti all'interno dell’ambiente
educativo come: curricula rigidi, “un livello uniger tutti”. Sono proprio curricula rigidi
che innalzano involontariamente barriere all’apgmrento. Gli studenti che sono “ai
margini”, come quelli che sono dotati e con altpamdta o studenti con disabilita, sono
particolarmente vulnerabili. Peraltro, anche glidenti che sono identificati come “nella
media” potrebbero non aver soddisfatti i propriolgisi educativi a causa di una scarsa
progettazione curriculare.

Negli ambienti dell'apprendimento, come le scuoleleo universita, la variabilita
individuale € la norma, non I'eccezione. Quandorricula sono progettati per soddisfare
i bisogni di una immaginaria “media”, non tengormnio della reale variabilita degli
studenti. Essi falliscono nel fornire a tutti gludenti pari opportunita di apprendimento,
perché escludono gli studenti con abilita, contestmotivazioni differenti che non
soddisfano il criterio illusorio della “media”.
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La PUA aiuta a soddisfare la variabilita degli sntl suggerendo flessibilita negli
obiettivi, metodi, materiali e valutazioni che pettano agli educatori di soddisfare i
diversi bisogni. Il curriculo che si crea usanddPlA e progettato, sin dall'inizio, per
soddisfare i bisogni di tutti gli studenti, rendendcambiamenti postumi, cosi come il
costo ed il tempo impiegati non necessari. La wiratdella PUA incoraggia a creare
progetti flessibili sin dall’inizio, che abbiano zipni personizzabili, per permettere agli
studenti di progredire dal punto in cui sono a lpual cui si vorrebbe arrivassero. Le
opzioni per raggiungere cio sono numerose e ingydadornire istruzioni efficaci a tutti
gli studenti.

| tre principi
Tre principi fondamentali, basati sulla ricerca msgientifica, guidano la PUA e
forniscono la struttura sottostante per le lineelgu

e Principio |: Fornire molteplici mezzi di rappresentazione (il “cosa”
dell'apprendimento). Gli studenti differiscono nalodo in cui percepiscono e
comprendono le informazioni che vengono loro pregen Per esempio, quelli
con disabilitd sensoriali (cecitd o sordita), di&b nell’apprendimento
(dislessia), differenze linguistiche o culturalc@si via potrebbero richiedere tutti
diversi modi di approcciarsi ai contenuti. Altri tpgbbero semplicemente
assimilare le informazioni piu velocemente ed effemente attraverso mezzi
visivi o uditivi piuttosto che attraverso il teoritto. Inoltre, 'apprendimento e il
trasferimento  dell'apprendimento  avvengono quandcengeno  usati
rappresentazioni multiple, perché permettono aglidenti di fare dei
collegamenti interni, cosi come tra i concettibheve, non esiste un solo modo di
rappresentazione che sia ottimale per tutti glideti; fornire opzioni di
rappresentazione e fondamentale

* Principio Il: Fornire molteplici mezzi di azione ed espressiong(il “come”
dell'apprendimento). Gli studenti differiscono nelodo in cui possono farsi
strada in un ambiente d’apprendimento ed espriiérehe sanno. Per esempio,
individui con significative disabilita motorie (gaisi cerebrali), quelli che hanno
difficolta con le abilita strategiche e organizxzati(disturbi della funzione
esecutiva), quelli che hanno difficolta linguistch cosi via, hanno un approccio
allapprendimento molto differente. Alcuni potrelbbbesapersi esprimere bene
nello scritto e non nell'orale, e viceversa. Dowelessere riconosciuto, inoltre,
che l'azione e l'espressione richiedono un gran evondi strategie, pratica e
organizzazione, e questa € un’altra cosa in custglienti possono differenziarsi.
In realta, non c’é un solo mezzo di azione o espras che possa essere ottimale
per tutti gli studentifornire opzioni di azione e di espressione e fonelatale

e Principio lll: Fornire molteplici mezzi di coinvolgimento (il “perché”
dell'apprendimento).
L’affettivita rappresenta un elemento cruciale 'delbrendimento, e gli studenti si
differenziano notevolmente nel modo in cui sono neolti e motivati
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all'apprendimento. Ci sono numerosi motivi che jpossinfluenzare la variazione
individuale dell’affettivita, come possono esseadtdri neurologici e culturali,
I'interesse personale, la soggettivita, la conosaepregressa, insieme ad altre
variabili presentate in queste linee guida. Alcstnidenti sono altamente coinvolti
attraverso la spontaneita e le novita, mentre albn sono coinvolti, o anche
spaventati da questi aspetti, preferendo la routiggda. Alcuni studenti
preferiscono lavorare da soli, mentre altri preeono lavorare con gli altri. In
realta, non c’@ un modo di coinvolgimento che passsere ottimale per tutti gli
studenti in tutti i contesti. Pertanto, essenziale fornire molteplici opzioni di
coinvolgimento

Le basi pedagogiche, neuroscientifiche e pratichda ®PUA sono discusse in modo
approfondito nei seguenti tesfieaching Every Student in the Digital Agg Rose &
Meyer (ASCD, 2002)The Universally Designed ClassroqRose, Meyer, & Hitchcock,
Eds.; Harvard Education Press, 2005)A d°ractical Reader in Universal Design for
Learning(Rose & Meyer, Eds.; Harvard Education Press, 2006)

Domande fondamentali sulla Progettazione Universalger I’Apprendimento

Prima di fornire una enunciazione completa deledi guida della PUA, € importante
rispondere ad alcune domande che chiariscono irteam concetti che stanno alla base
della PUA. Questo dovrebbe aiutare a creare unascemza pregressa e il lessico
necessario per comprendere le linee guida. Le ddensono:

* Come é stata definita la PUA?

» Chisono gli studenti esperti?

* Cosa siintende con il termine “curriculum”?

» Cosa significa che i curricula sono “disabili”?

* Come la PUA affronta le disabilita curriculari?

* Latecnologia e necessaria per applicare la PUA?
* Quali prove supportano le pratiche della PUA?

Come e stata definita la PUA?

Una breve definizione della Progettazione Univergear I'Apprendimento e stata fornita
dalla legge sull’'Opportunita Educativa Superidiggher Education Opportunity Actlel
2008, che enunciava:

Il termine PROGETTAZIONE UNIVERSALE PER L'APPRENDIENTO
indica un Quadro scientificamente valido per guedarpratica educativa che:

(A) fornisce flessibilita nelle forme in cui I'infmazione e presentata, nei modi in
cui gli studenti reagiscono o dimostrano le propgneaoscenze e abilita, nei modi
in cui gli studenti sono motivati e coinvolti cdrproprio apprendimento;

(B) riduce le barriere nell'istruzione, fornisce&lastamenti, sostegni e sfide
appropriati, e mantiene elevate aspettative diineaato per tutti gli studenti,
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inclusi gli studenti con disabilita e studenti d@nno una limitata padronanza
dell'inglese.

Oltre a questa definizione, il Quadro della PUAa&®selaborato dal CAST né&kaching
Every Student in the Digital Agey Rose & Meyer (ASCD, 2002) he Universally
Designed ClassroortRose, Meyer, & Hitchcock, Eds.; Harvard EducatrRress, 2005),
e A Practical Reader in Universal Design for Learni(lgose & Meyer, Eds.; Harvard
Education Press, 2006).

Chi sono gli studenti esperti?

Lo scopo dell’educazione € la formazione di studesperti, cio che tutti gli studenti
possono diventare. Dalla prospettiva della PUAstgldenti esperti sono:

1. Studenti ben informati e pieni di risors@li studenti esperti utilizzano una
notevole conoscenza pregressa per apprendere cmse,ne attivano la
conoscenza pregressa per identificare, organizzedilire le priorita e
assimilare nuove informazioni; essi riconosconosglumenti e le risorse che
li potrebbero aiutare a trovare, strutturare erdace le nuove informazioni;
essi sanno come trasformare le nuove informaziami conoscenza
significativa e utile.

2. Studenti strategici e orientati agli obiettivili studenti esperti formulano
piani per apprendere, ideano strategie e tattidfieaei per ottimizzare
'apprendimento, organizzano risorse e strumentir péacilitare
I'apprendimento, controllano i loro progressi, noscono i loro punti di forza
e di debolezza, abbandonano piani e strategiedneif

3. Studenti determinati e motivatsli studenti esperti sono ansiosi di apprendere
cose nuove e sono motivati a padroneggiare I'agiimento in se stessi, |l
loro apprendimento € orientato a conseguire obieanno come stabilire
mete di apprendimento che suppongono una sfidapmoscome sopportare lo
sforzo e la resistenza necessaria per raggiungete® dnete, possono
controllare e regolare le reazioni emotive che qiiiero essere da
impedimento o distrazione per il loro apprendimetiteuccesso.

Cosa si intende con il termine curriculum?

Scopo del Curriculum PUA

Lo scopo dei curricula basati sulla PUA non e sémpiente quello di aiutare gli
studenti a padroneggiare una particolare conoscenzadeterminato gruppo di abilita,
ma di aiutarli a padroneggiare I'apprendimento biave, diventare studenti esperti. Gli
studenti esperti hanno sviluppato tre forti caratiehe. Essi sono: a) strategici, capaci e
orientati all'obiettivo; b) esperti; c) determinatimotivati ad apprendere di piu.
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Progettare curricula usando la PUA, permette agegnanti di rimuovere le potenziali
barriere che potrebbero impedire agli studentadgrugere questo importante obiettivo.

Componenti del Curriculum UDL

Quattro elementi altamente correlati compongonouilriculum della PUA: obiettivi,
metodi, materiali e valutazione. Qui spieghiamo déferenze tra le definizioni
tradizionali e quelle basate sulla PUA in ogni comgnte.

Gli obiettivi sono spesso descritti come le aspettative dell@ampmento. Essi
rappresentano la conoscenza, i concetti e le alglite tutti gli studenti dovrebbero
padroneggiare e sono generalmente allineati aglidstrd. Nel Quadro generale della
PUA, gli obiettivi sono definiti in un modo che oisoscano la variabilita dello studente e
distinguano gli obiettivi dai mezzi. Queste quatitnsentono agli insegnanti di curricula
PUA di offrire piu opzioni e alternative - vari persi, strumenti, strategie e strutture per
raggiungere la competenza. Mentre i curricula madali si concentrano negli obiettivi
relazionati con contenuti e rendimento, un curdoul basato sulla PUA focalizza
I'attenzione sulla formazione di “studenti esper@uesto stabilisce delle aspettative piu
alte, raggiungibili da ogni studente.

| Metodi generalmente sono definiti come decisioni educatmorocci, procedure o

routine che gli insegnati esperti utilizzano pecederare o migliorare I'apprendimento.
Gli insegnanti esperti applicano metodi basatievllienza e differenziano questi metodi
in base all'obiettivo educativo. | curricula dellRUA facilitano una maggiore

differenziazione dei metodi basata sulla variabildello studente nel contesto del
compito, nelle risorse sociali ed emotive dellodstute e nell’ambiente della classe.
Flessibili e variabili, i metodi della PUA si adatb basandosi sul continuo controllo dei
progressi degli studenti.

| Materiali sono di solito visti come i mezzi utilizzati perepentare i contenuti
dell'apprendimento e come cid che lo studente zatili per dimostrare la propria
conoscenza. All'interno del Quadro della PUA, lrakento caratteristico dei materiali € la
loro variabilitd e flessibilita. Per trasmettereclanoscenza concettuale, i materiali della
PUA utilizzano molteplici mezzi, cosi come suppartegrati e istantanei come i glossari
ipertestuali, informazioni pregresse e consiglilsuchermo. Per l'apprendimento
strategico e I'espressione della conoscenza, irmahteella PUA offrono strumenti e
supporti necessari per accedere, analizzare, az®i, sintetizzare e dimostrare la
comprensione in diversi modi. Riguardo al coinvmignto nell’apprendimento, i
materiali della PUA offrono percorsi alternativirpé successo, incluso la scelta dei
contenuti quando e appropriato, livelli diversisdpporto e sfida, e opzioni per stimolare
e sostenere l'interesse e la motivazione.

La valutazione é descritta come il processo di raccolta dellermfzioni sul rendimento
dello studente utilizzando una varieta di metodinateriali al fine di determinare la
conoscenza le abilitd e la motivazione degli sttideon il proposito di prendere delle
decisioni didattiche consapevoli. All'interno delu&dro della PUA, l'obiettivo e di
migliorare la precisione e la puntualita della Yahione, e di assicurare che essa sia
abbastanza esauriente e sufficientemente articolatguidare I'istruzione di tutti gli
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studenti. Questo si raggiunge, in parte, con ungpstosa attenzione sull’obiettivo, e non
sui mezzi, permettendo l'uso di supporti e strgtper evitare la costruzione di dati non
pertinenti. Ampliando i mezzi per adattarsi allaiakilita dello studente, la valutazione
della PUA riduce o rimuove le barriere, per un’aeta misurazione della conoscenza,
delle abilita e del coinvolgimento dello studente.

Cosa significa che i curricula sono “disabili”?

| curricula possono essere “disabili” nei seguerddi:

1.

| curricula sono “disabili” in CHI possono insegnare.

| curricula, spesso, non sono concepiti, disegnatalidati per utilizzarsi con
diversi tipi di studenti che attualmente popolaeamobstre classi. Gli studenti
che sono “ai margini” - quelli che sono superdotgtielli con bisogni speciali
o disabilita, quelli che stanno apprendendo lau&ge cosi via - spesso
sostengono il colpo peggiore dei curricula idear pna “media” fittizia,
perché tali curricula non tengono conto della \liz individuale.

| curricula sono “disabili” nel COSApossono insegnare.

| curricula, spesso, si progettano per trasmetteralutare I'informazione o i
contenuti, senza considerare lo sviluppo di stratd@pprendimento — abilita
di cui gl studenti hanno bisogno per comprendeedutare, sintetizzare e
trasformare le informazioni in conoscenza spenelildilcurricula tradizionali
rimangono largamente costruiti sul supporto scritthe € buono per
diffondere il contenuto narrativo e descrittivo.tfBiia, non sono ideali per
informazione che richiede la comprensione di preicegelazioni dinamiche,

calcoli e procedure.

| curricula sono “disabili” nel COME possono insegnare.

Abitualmente, i curricula dispongono di opzioni edtive molto limitate. Non
solo sono, generalmente, mal equipaggiati per réifizare I'istruzione per i
diversi studenti, o anche per lo stesso studentaivarsi livelli di
comprensione, ma sono “disabili” per la loro inaatgadi fornire molti degli
elementi chiave per il successo formativo evidandila pedagogia, come la
capacita di evidenziare caratteristiche critichgrandi idee, la capacita di
fornire la necessaria conoscenza pregressa, |laitaph collegare le nuove
abilita a quelle precedenti, la capacita di costruabilita e strategie di
successo, la capacita di controllare il progressardicamente, la capacita di
offrire una struttura graduata. La maggior parté aericula attuali sono
migliori nel presentare le informazioni piuttosteecnell'insegnarle.

Come tratta la PUA le disabilita curriculari?

Il processo tipico per rendere i curricula esistpit accessibili e il loro adattamento, al
fine di renderli piu accessibili a tutti gli studenSpesso, gli stessi insegnanti sono
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costretti a fare difficili tentativi di adattamentiegli elementi curriculari inflessibili che
non erano stati progettati per soddisfare la vditabindividuale degli studenti. La
terminologia “Progettazione Universale per I'Applenento” spesso si applica
erroneamente a questi adattamenti realizzati a&post

Tuttavia, la Progettazione Universale per I'Appriemehto si riferisce al processo
attraverso il quale un curriculum (obiettivi metodnateriali e valutazione) e
intenzionalmente e sistematicamente progettato daif'inizio per rivolgersi alle
differenze individuali. Nei curricula progettaticemdo i principi della PUA, le difficolta
e i costi da una successiva modifica e dagli adetitei dei curricula “disabili” possono
essere ridotti o eliminati, e si possono realizraigliori ambienti di apprendimento

La sfida non & di modificare o adattare i curricpl@r pochi speciali, ma di farlo
efficacemente e sin dall'inizio per tutti. Esiste considerevole numero di ricerche che
identificano la effettivita di diverse pratiche hges sui fatti per gli studenti situati “ai
margini’. Sfortunatamente, queste buone pratiche sono disponibili per tutti gli
studenti e, di solito, esse vengono offerte solpodche gli studenti abbiano fallito alla
luce di programmi tradizionali. Spesso queste @éiive si propongono in posti separati,
terapeutici o speciali dove i legami con il curtioun generale e i suoi alti standard sono
stati tagliati completamente. Un curriculum dellaApropone mezzi per riparare questi
legami deteriorati e promuovere l'inclusione diitgti studenti.

La tecnologia e necessaria per applicare la PUA?

Gli insegnanti scrupolosi spesso trovano modi digpttare curricula che soddisfino i
bisogni di tutti gli studenti, sia che utilizzinoreno la tecnologia. Tuttavia, la potente
tecnologia digitale, utilizzata applicando i pripicdella PUA, permette una piu facile ed
efficace personalizzazione dei curricula agli stidd progressi nella tecnologia e nelle
scienze dell’apprendimento hanno reso possibilgpdesonalizzazione “al volo” dei
curricula in modi pratici ed economicamente vantagjg molte di queste tecnologie
hanno integrato sostegni, strutture e sfide petamugli studenti a capire, guidare e
coinvolgersi con 'ambiente d’apprendimento.

L’apprendimento e la dimostrazione di un uso effettlella tecnologia in se stessi sono
un importante risultato educativo. La tecnologigpleamneato tutti gli aspetti della nostra
economia e cultura. Attualmente, ogni studenteumlacha bisogno di sviluppare una
varieta di competenze piu ampie e dipendenti dadkira cultura mutevole.

Inoltre, la comprensione di queste tecnologie padaina maggiore comprensione delle
possibili opzioni non tecnologiche che possonoresstlizzate.

Tuttavia, & importante notare che queste tecnologie dovrebbero essere considerate
come l'unico mezzo per applicare la PUA. Gli insagm efficaci devono essere creativi e
pieni di risorse, capaci di progettare ambientapiprendimento flessibili che soddisfino
la variabilita degli studenti, usando una gammsadiizioni tecnologiche e non. Lo scopo
della PUA € quello di creare ambienti in cui ognupossa avere l'opportunita di
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diventare studente esperto, e i mezzi per condeguécnologici o no, devono essere
flessibili.

E anche importante puntualizzare che usare sempice la tecnologia in classe non
dovrebbe essere considerato come la realizzazielte BUA. Usare la tecnologia non
necessariamente migliora I'apprendimento, e metadlogie hanno gli stessi problemi
di accessibilita che potrebbero avere le opziom ternologiche. La tecnologia deve
essere pianificata attentamente nel curriculum camemezzo per raggiungere gli
obiettivi.

Tuttavia, c’@ un’importante eccezione. Per alcutidenti, 'uso delle tecnologie di
supporto personale - come ad esempio sedie aera@itriche, occhiali o impianti
cocleari - e essenziale per un accesso fisico eosaie di base agli ambienti
d’apprendimento. Questi studenti avranno bisognite decnologie di supporto anche
durante le attivita per le quali altri studenti refioero non usare nessuna tecnologia.
Anche nelle classi che sono ben equipaggiate cdariah e metodi della PUA, la loro
tecnologia di supporto non preclude ne sostitulaceecessita della PUA in generale.
(Per maggiori informazioni dettagliate sui ruolingolementari della PUA e della
tecnologia di supporto si veda Rose, D., HassalbiinS., Stahl, S., & Zabala, J. (2005))

In breve, la tecnologia non €& sinonimo di PUA, ni@cg un ruolo importante nella sua
attuazione e concettualizzazione.

Quali prove scientifiche sostengono la PUA?

La PUA si basa sulle scoperte piu ampiamente gkrweate della ricerca educativa: gli
studenti sono molto variabili nelle loro rispostavdnti al processo di insegnamento-
apprendimento. Praticamente in tutti i risultatilelaicerche sull’educazione e sugli
interventi, le differenze individuali non sono sawidenti nei risultati, ma occupano
anche un posto rilevante. Tuttavia, queste diffeeeimdividuali sono trattate di solito
come fonti di scomode varianze errori e come digtra dai piu importanti “effetti
principali”. La PUA, al contrario, tratta questefdrenze individuali come un centro di
attenzione ugualmente importante.

Infatti, quando si osservano attraverso il Quadeslad PUA, questi risultati sono
fondamentali per comprendere e progettare un’edwmcazefficace. La ricerca che
sostiene la PUA si suddivide in quattro categol@ericerca sulle basi della PUA, la
ricerca sui principi, la ricerca sulle pratiche ipettenti e la ricerca sull’applicazione
della PUA.

* Laricerca sulle basi della PUA

La PUA deriva da una varieta di ricerche, inclusoellp nel campo della
neuroscienza, delle scienze dell’apprendimento Ka dasicologia cognitiva. E’
profondamente radicata in concetti come la Zon@viluppo Prossimale, Struttura di
sostegno, di guida e di modellatura, cosi coméaswiri di Piaget, Vygotsky, Bruner,
Ross, Wood, Bloom, il quale adotto principi simildircomprensione delle differenze
individuali e la pedagogia necessaria per affréetaPer esempio, Vygotsky
enfatizzava uno dei punti chiave dei curricula@&UA - I'importanza di strutture di
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sostegno graduali. Esse sono importanti per i fmigcti, ma possSono essere
gradualmente rimosse quando lindividuo acquisiesperienza. La struttura di

sostegno e la sua graduale rimozione é una piEiEa antica come la cultura umana
ed e importante per I'apprendimento in quasi tutttampi, dallapprendere a

camminare, a correre o ad andare in bici fino aghi periodi di apprendimento

richiesto nella neurochirurgia o nel pilotare uneae

* Laricerca sui principi

La basi della ricerca dei principi generali delldAsi fondano anche sulla moderna
neuroscienza. | tre principi base sono costruitadaonoscenza che la nostra mente e
composta da tre diverse reti che si usano nel psocali apprendimento: di
riconoscimento, strategica ed affettiva. Le lineédg allineano queste tre reti con i
tre principi (riconoscimento con rappresentaziorstrategica con azione ed
espressione, affettiva con coinvolgimento). Quésise empirica della neuroscienza
fornisce una solida base per la comprensione diecdneervello interagisce con
'insegnamento efficace. Questo allineamento &iolt@ente spiegato e chiarito dalle
linee guida e dai punti di controllo/verifica.

» Laricerca sulle pratiche promettenti

Le linee di ricerca promettenti includono quei lavdiretti ad identificazione le
pratiche specifiche che sono fondamentali per affn@ la sfida delle differenze
individuali - ricerche che si sono accumulate nedfimi anni grazie al lavoro di
molti ricercatori differenti. Questi studi sono tstdefiniti “promettenti” in quanto
sembrano adeguati all'interno del Quadro della PlhA,essi non sono stati testati in
un ambiente PUA o usando il Quadro di lavoro. Epamante che queste pratiche
vengano studiate all'interno di un ambiente PUA peter essere definite pratiche
efficaci della PUA. Questa & un’area nella qualeoiaggiamo energicamente dei
contributi di lavoro dal campo.

» Laricerca sull’'applicazione della PUA

In quarto luogo, ci sono le ricerche sulle speb#i@pplicazioni della PUA all’interno
degli ambienti di apprendimento, includendo le dmiothi necessarie per la
realizzazione, le barriere piu comuni e contrilmlgtila pratica. Questa nuova area di
ricerca € ai suoi primi stadi, ma prendera un pasfportante quando ci saranno le
applicazioni e realizzazioni della PUA su vastalasaaei curricula del sistema
educativo nel suo insieme. Si deve segnalare chetge un’altra area nella quale
incoraggiamo intensamente i contributi dal’amltdla ricerca della pratica.

» Ulteriori domande sulla ricerca

Come in ogni altro campo, ci sono molte domandé suterca alle quali si deve
ancora dare una risposta. Queste includono domandee: come possono dli
insegnanti o le scuole iniziare ad attuare la PUAP insegnanti come possono
progredire attraverso I'utilizzo della PUA? Quatin® gli elementi piu importanti
della PUA? Come puo0 essere attuata la PUA nel padefficace? Come sappiamo
guando le scuole sono pronte ad attuare la PUA? @ueste ed altre domande
sull’attuazione e I'efficacia devono essere stwdigstematicamente e su vasta scala.
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Naturalmente, ci sono tante altre domande che poo state ancora poste e che
emergeranno proseguendo la ricerca.

A proposito di questa rappresentazione

Questa € la rappresentazione in testo delle Linggagdella PUA. La rappresentazione
scritta delle linee guida fornisce delle descrizioomplete di ogni principio e linea
guida, cosi come fornisce descrizioni ed esempmigdi punto di verifica. Chiaramente
guesto tipo di descrizione non € sempre la miglmee tutti, per questo e stata creata
un’agenda grafica, una lista di controllo per lagasante e ci sono progetti per sviluppare
altre descrizioni. Esse sono disponibili online sitb del Centro Nazionale per |l
Progettazione Universale per I'’Apprendimento (ftpyw.udlcenter.org/)

Questa versione di testo delle Linee guida ¢ lars#g revisione di cio che consideriamo
un processo dinamico ed evolutivo e non deve essmisiderato come quella finale.
Esse si evolveranno con la comprensione delle cheerdelle diverse discipline
relazionate con il campo della PUA, come I'educagjda psicologia, le neuroscienze e
altre discipline. Dato che questo documento mamnec @tto conclusivo, si incoraggia la
partecipazione e la collaborazione di quelli ctdizaano, difendono e indagano la PUA,
cosi come tutte le persone che lavorano in altripiaal fine di rendere le Linee guida
piu precise ed inclusive.

Come nella prima versione delle linee guida, latraosntenzione rimane quella di
collezionare e sintetizzare le osservazioni predoél’ambito di studio, considerarli alla
luce delle ultime testimonianze derivate dallanibe attuali ed in maniera regolare, ed
in consultazione con il consiglio editoriale, fa@eopportune modifiche, le aggiunte e gli
aggiornamenti pertinenti alle Linee guida della PWAlesto e solo I'inizio, e speriamo
che sia promettente, per migliorare le opportuditgutti gli individui a diventare studenti
esperti.

Come sono organizzate le Linee guida?

Le Linee guida sono organizzate secondo i tre ppinfondamentali della PUA
(rappresentazione, azione ed espressione, coimvehjo). Esse sono organizzate in
modo differente in base allo scopo della rappressome, ma il contenuto é costante. Per
fornire piu dettagli, i principi sono divisi in Lé® guida, ognuno delle quali ha un punto
di verifica. In breve, sono organizzati d&iincipio (minor livello di dettaglio) > linea
guida > punto di verifica (maggiore livello di dettaglio)

Come si utilizzano le Linee Guida?

Le Linee guida dovrebbero essere selezionate dacueate e applicate al curriculum in
modo appropriato. Le Linee guida non sono inteseecana “prescrizione” ma piuttosto
come una serie di strategie che possono essarzatil per superare gli ostacoli inerenti
alla maggior parte dei curricula esistenti.
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Possono servire come base per costruire le opzitanflessibilita che sono necessarie per
massimizzare le opportunita di apprendimento. Irtinoasi, gli educatori potrebbero
avere gia inserito queste linee guida nella loadipa quotidiana.

Le Linee guida non dovrebbero essere solamenteicaplad un solo aspetto del
curriculum, né essere utilizzate solo per alcundsnti. L'ideale sarebbe che le Linee
guida si utilizzassero per valutare e pianificdreofiettivi, metodologie, i materiali ed i
metodi di valutazione allo scopo di creare un amieieli apprendimento completamente
accessibile a tutti.
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Linee guida sulla Progettazione Universale per I'Aprendimento 2.0

Principio I. Fornire molteplici mezzi di rappresentazione(il Cosadell’Apprendimento)

Gli studenti differiscono nel modo in cui percepiso e comprendono le informazioni

che vengono loro presentate. Per esempio, quelli disabilita sensoriali (cecita o

sordita), disabilita nell’apprendimento (dislessdijferenze linguistiche o culturali e cosi

via potrebbero richiedere tutti diversi modi di eggziarsi ai contenuti. Altri potrebbero

semplicemente assimilare le informazioni piu veloeate ed efficacemente attraverso
mezzi visivi o uditivi piuttosto che attraversaeisto scritto. Inoltre, I'apprendimento e il

trasferimento dell’apprendimento avvengono quanémgeno usati rappresentazioni
multiple, perché permettono agli studenti di fae¢ ebllegamenti interni, cosi come tra i
concetti. In breve, non esiste un solo modo di reggntazione che sia ottimale per tutti
gli studenti e fornire molteplici opzioni di rapgentazione € essenziale.

Linea guida 1: Fornire differenti opzioni per la percezione

L’apprendimento e impossibile se l'informazione neénpercepibile dallo studente o

difficile, nel caso in cui l'informazione sia pregata in formati che richiedano uno

sforzo eccessivo o aiuto straordinario. Per riduerebarriere nell’apprendimento, e

importante assicurarsi che l'informazione chiawe wgyualmente percepibile da tutti gli

studenti: 1) fornendo la stessa informazione ath®wy diverse modalita (attraverso la
vista, l'udito o il tatto); 2) proponendo I'inforraeone in un formato che potrebbe essere
regolato dal fruitore (ad esempio testi che possss®ere ingranditi, suoni che possono
essere aumentati). Tali rappresentazioni multipde, solo assicurano che I'informazione
sia accessibile agli studenti con particolari digabsensoriali e percettive, ma anche che
sia piu facilmente accessibile e comprensibilerpelti altri.

Punto di verifica 1.1 — Offrire opzioni che permatio la personalizzazione
nella presentazione dell’'informazione

Nei materiali stampati, la presentazione dell'infazione & fissa e permanente.
Nei materiali digitali, la presentazione dell'infoazione € molto malleabile e
personalizzabile. Per esempio, una tabella di méaoni base potrebbe essere
presentata in un posto diverso, o ingrandita, evi@d¢a con l'uso del colore o
cancellata interamente. Tale malleabilita fornismgzioni per aumentare la
chiarezza e la rilevanza dell'informazione per umpa numero di studenti e
permette adattamenti alle preferenze degli altenive queste personalizzazioni
sono difficili con i materiali stampati. Esse sorai solito disponibili
automaticamente nei materiali digitali, anche se siqpuo affermare che essendo
digitale e accessibile, poiché molto materiali @i sono ugualmente
inaccessibili. Gli educatori e gli studenti dovrebi lavorare insieme per ottenere
la migliore combinazione di caratteristiche persidgni dell’apprendimento.
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Esempi di realizzazione:
* L’informazione dovrebbe essere presentata in umdto flessibile in
modo che le seguenti caratteristiche percettivegus essere modificate:
o0 La dimensione del testo, delle immagini, dei giatiavole e altri
contenuti visivi
Il contrasto tra sfondo e testo o immagine
Il colore usato per le informazioni o l'intensita
Il volume o la velocita del discorso o del suono
La velocita o la sincronizzazione del video, delimazione, del
suono, delle simulazioni, ecc.
La disposizione degli elementi visuali e degliiatementi
o |l carattere usato per i materiali stampati

o O OO0

o

Punto di verifica 1.2 — Offrire alternate per le informazioni uditive

Il suono e un mezzo particolarmente efficace peaolare le informazioni, questo
e il motivo per cui l'audio é particolarmente imfaorte nei film e la voce umana
e particolarmente efficace per comunicare emoziensignificati. Tuttavia,
'informazione veicolata solo attraverso il suonmnre ugualmente accessibile a
tutti gli studenti ed & specialmente inaccessipige gli studenti con disabilita
uditive, per gli studenti che necessitano piu temp@oelaborare o per studenti che
hanno difficolta di memorizzazione. Inoltre, I'atcoe di per se una complessa
abilita strategica che deve essere appresa. Peurassi che tutti gli studenti
abbiano accesso all’'apprendimento, le opzioni dibeeo essere disponibili per
ogni informazione uditiva, inclusa I'enfasi.

Esempi di realizzazione:

» Usare rappresentazioni testuali equivalenti in forddascalica o di
scrittura automatica (riconoscimento vocale) pdinigua parlata

* Fornire diagrammi, grafici, simboli di musica o 800

* Fornire trascrizioni scritte di video o filmati aod

* Fornire la lingua dei Segni per la lingua parlata

» Usare simboli visivi per rappresentare I'enfasi e drosodia (ad
esempio faccine, simboli o immagini)

* Fornire equivalenti visivi o tattili (ad esempiobvazioni) per effetti
sonori o allarmi

» Fornire descrizioni visive o emotive per l'interfaeione musicale

Punto di verifica 1.3 — Offrire alternate per le informazioni visive

Immagini, Grafici, Animazioni, Video, o Testi sono spesso il modo ottimale per presentare
l'informazione, specialmente quando l'informaziohsulle relazioni tra oggetti, azioni, numeri o
eventi. Ma queste rappresentazioni visive non seg@almente accessibili a tutti gli studenti,
specialmente gli studenti con disabilita visive wellj che non hanno familiarita con il tipo di
grafica utilizzata. L'informazione visiva pud essebbastanza densa, in particolare le arti visive
che possono avere molteplici significati complessiinterpretazioni a seconda dei fattori
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contestuali e la conoscenza di base dello spedtatBer assicurarsi che tutti gli studenti abbiano
uguale accesso all'informazione, € essenzialer@alternative non visive.

Esempi di realizzazione:

* Fornire descrizioni (scritte o orali) per tutteilemagini, grafici, video o
animazioni.

* Usare equivalenti tattili (grafici tattili o oggettli riferimento) per le
immagini chiave che rappresentano i concetti.

* Fornire oggetti fisici e modelli spaziali per conmare visioni o
interazioni.

* Fornire indizi uditivi per concetti chiave e traspooni visive
dell'informazione

Il Testoé un caso speciale di informazione visiva. La tnasfhizione del testo in
audio € uno dei mezzi piu facili per aumentaredéssibilita. Il vantaggio del
testo rispetto all'audio € la sua permanenza, martotesti che siano facilmente
trasformabili in audio permette di ottenere la p@menza senza sacrificare i
vantaggi dell'audio. Il sintetizzatore vocale dalé sta aumentando I'efficacia ma
ancora delude nella sua capacita di comunicarepdmante informazione
prosodica.

Esempi di realizzazione:
» Seguire gli standard di accessibilita (NIMAS, DAILSc.) quando si
creano testi digital
» Permettere la partecipazione di un assistenteua dollaboratore per
leggere ad alta voce il testo
* Fornire accesso ai software di sintesi vocale

Linea guida 2: Fornire molteplici opzioni per la lingua, le espressioni matematiche e i simboli

Gli studenti variano nella loro facilita di trateacon diverse forme di rappresentazione
sia linguistiche che non linguistiche. Il lessiduegpotrebbe mettere a fuoco e chiarire i
concetti per uno studente, potrebbe risultare opaconfuso per altri. Un simbolo di (=)
potrebbe aiutare alcuni studenti a comprendereleltkie parti dell’equazione devono
essere bilanciate, ma potrebbe causare confusitmestadente che non capisce cosa
significhi. Un grafico che illustra la relazioneatle due variabili potrebbe essere
informativo per uno studente e inaccessibile o reaiico per un altro. Una foto o
un'immagine che comunica un significato ad alcyoirebbe comunicare significati
diversi a studenti con un contesto culturale o lane differente. Di conseguenza, le
diseguaglianze emergono quando linformazione ésemita a tutti gli studenti
attraverso una singola forma di rappresentaziomémportante strategia educativa € di
assicurare che le rappresentazioni alternativearmdprnite non solo per I'accessibilita
ma anche per promuovere la chiarezza e la comprensia tutti gli studenti.
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Punto di verifica 2.1 — Chiarire il lessico e i simoli

Gli elementi semantici attraverso i quali I'inform@ane é presentata - le parole, i
simboli, i numeri e le icone - sono diversamenteeasibili dagli studenti con
contesti, lingue, conoscenze lessicali differeRtr assicurare I'accessibilita a
tutti, il lessico chiave, le etichette, le iconesmboli dovrebbero essere collegati
0 associati con rappresentazioni alternative del significato (per esempio, un
glossario o una definizione integrata, un grafiquigalente, una cartina o0 una
mappa). Gli idiomi, le espressioni arcaiche, espoes popolari, il gergo,
dovrebbero essere tradotti.

Esempi di realizzazione:

* Insegnare prima il lessico e i simboli, specialmenh modo da
promuovere il collegamento con I'esperienza e cosnza precedente

* Fornire simboli grafici con descrizioni testualieathative

* Evidenziare come termini complessi, espressioni egdiazioni sono
composte da semplici parole e simboli

* Includere supporti per il lessico e i simboli altéerno del testo (ad
esempio collegamenti ipertestuali, note a pie djiraper le definizioni,
spiegazioni, illustrazioni, conoscenze precedémtiuzioni)

* Includere supporti per riferimenti non familiari’aterno del testo (ad
esempio simboli specifici di settore, proprietaeeremi poco conosciuti
idiomi, linguaggio accademico, linguaggio figuratjv linguaggio
matematico, gergo, linguaggio arcaico, espressiolfoquiali e dialetto)

Punto di verifica 2.2 — Chiarire la sintassi e ldrgttura

Gli elementi piu semplici di significato (come larple o i numeri) possono
essere combinati per creare nuovi significati. Quegovi significati, tuttavia,
dipendono dalla comprensione di regole e strufitwene la sintassi in una frase o
le proprieta nelle equazioni) e di come si combinguoesti elementi. Quando la
sintassi di una struttura o la struttura di ungprapentazione grafica non sono
ovvie o familiari allo studente, la comprensioneagnpromessa. Per assicurarsi
che tutti gli studenti abbiano lo stesso acceddafatmazione, si devono fornire
delle rappresentazioni alternative che chiariscamaendano piu esplicite, le
relazioni sintattiche e strutturali tra gli elemiedel significato.

Esempi di realizzazione:

* Chiarire la sintassi non familiare (nella lingua reelle formule
matematiche) o la sottostante struttura (in diagngrgrafici, illustrazioni,
estese esposizioni 0 racconti) attraverso altesgati

o Sottolineare le relazioni strutturali o renderla psplicite

o Creare collegamenti con le strutture apprese pestethente

o Creare relazioni tra elementi espliciti (ad esemsattolineando le
locuzioni in un saggio, i collegamenti tra le id@euna mappa
concettuale, ecc.)
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Punto di verifica 2.3 — Facilitare la decodificazi® di testi, notazioni
matematiche e simboli

La capacita di decodificare fluentemente le paroteymeri o i simboli che sono
presentati in un formato codificato (per esempimbsli visivi per un testo, i
simboli tattili per il Braille, le espressioni alggche per le relazioni) necessita
pratica per qualsiasi studente, ma alcuni riusomaa raggiungere I'automatismo
piu velocemente di altri. Gli studenti necessitalaina esposizione ai simboli
costante e significativa affinché essi li compremala li usino efficacemente. La
mancanza di fluidita e automatismo aumenta il cadognitivo di decodifica,
riducendo la capacita di elaborazione e compreesidell'informazione. Per
assicurarsi che tutti gli studenti abbiano ugualeeaso alla conoscenza, almeno
quando l'abilitd di decodifica non e I'obiettivoddittico, € importante fornire
opzioni che riducano le barriere di decodifica, elngergono per gli studenti che
non hanno familiarita o fluidita con i simboli.

Esempi di realizzazione:

» Permettere I'uso di sintetizzatori vocali

* Usare la voce automatica per le notazioni matemaigitali (Math ML)

 Usare il testo digitale con l'accompagnamento da woce umana
registrata (ad esempio, Daisy Talking Books)

» Permettere la flessibilitd e un facile accesso ralfgpresentazioni multiple
dei simboli (ad esempio, formule, problemi di paraprafici)

» Offrire chiarimenti di simboli attraverso una listatermini chiave

Punto di verifica 2.4 — Promuovere la comprensiotna differenti lingue

La lingua dei materiali curriculari € di solito malimgue, ma spesso gli studenti
di una classe non lo sono, per questo la promozginena comprensione
multilingue & molto importante. Per nuovi studesiila lingua dominante (ad
esempio, linglese nelle scuole americane) o peardesiti della lingua

d’'insegnamento (la lingua dominante a scuola)ckasibilita all'informazione é

notevolmente ridotta se non sono disponibili delternative. Fornire alternative,
specialmente per le informazioni chiave o il lessi un aspetto importante
dell'accessibilita.

Esempi di realizzazione:

o Dare tutte le informazioni chiave nella lingua doamte (ad esempio
I'italiano) e anche nella loro lingua madre (admep® lo spagnolo) per
studenti con una limitata conoscenza dell’itali@nion LIS per gli studenti
sordi

* Collegare il lessico alle definizioni e alla prowia sia nella lingua
dominante che nelle lingua madre.

» Definire il lessico specifico (ad esempio, “la laga” negli studi sociali)
usando entrambi i termini specifici e comuni.

* Fornire strumenti di traduzione elettronica o agdlmenti a vocabolari
sulla rete
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* Integrare con supporti visivi € non linguistici mévarire il lessico (ad
esempio immagini, video, ecc.)

Punto di verifica 2.5 — lllustrare attraverso molpéci mezzi

Tra i materiali utilizzati in classe dominano léarmazioni testuali. Il testo, pero,
e un mezzo debole per presentare molti concettrespiegare molti processi.
Inoltre, il testo € una forma particolarmente debpkr la presentazione agli
studenti che hanno disabilita legate allo scrit@la lingua. Fornire alternative —
specialmente illustrazioni, simulazioni, immagini grafici interattivi — puo
rendere l'informazione testuale piu comprensibige molti alunni e accessibile
per coloro che troverebbero il testo completamergecessibile.

Esempi di realizzazione:

* Presentare i concetti chiave in forma di rappressobe simbolica (ad
esempio, un testo espositivo 0 un’equazione mateaaton una forma
alternativa (ad esempio, un’illustrazione, una @mz movimento, un
diagramma, una tavola, un modello, un video, unefiop un bozzetto,

» Fare espliciti collegamenti tra l'informazione fde nel testo e ogni
rappresentazione di supporto all'informazione conlkistrazioni,
equazioni, grafici o diagrammi.

Linea guida 3: Fornire opzioni per la comprensione

Lo scopo dell'istruzione non € di rendere acceksibinformazione, ma ancora meglio,
di insegnare agli studenti come trasformare l'infazione accessibile in conoscenza
utilizzabile. Decenni di ricerche della scienzamitiga hanno dimostrato che la capacita
di trasformare l'informazione accessibile in cormwsa utilizzabile non € un processo
passivo ma attivo. Costruire una conoscenza spigddmnoscenza che sia accessibile
per future decisioni, non dipende semplicementeatae si percepiscono le informazioni
ma dalla “capacita di elaborazione dell'informazabncome l'attenzione selettiva,
I'integrazione delle nuove informazioni con la cenenza precedente, la classificazione
strategica e la memorizzazione attiva. Gli individudifferenziano notevolmente nelle
loro capacita di elaborazione delle informazioni nellaccesso alla conoscenza
precedente, attraverso la quale possono assimilemee informazioni. Un progetto e una
presentazione dellinformazione adeguati — respaiiga di ogni curriculum o
metodologia didattica — possono fornire gli aiwtiiesupporti necessari per assicurare che
tutti gli studenti abbiano accesso alla conoscenza.

Punto di verifica 3.1 — Attivare o fornire la conosnza di base

L’informazione e piu accessibile e piu facile daiaslare da parte degli studenti
guando é presentata in modo che prepari, attivoraifca ogni conoscenza
pregressa. Emergono barriere e disuguaglianze quash@lcuni alunni manca la
conoscenza pregressa, che é fondamentale per lassimi utilizzare la nuova
informazione. Tuttavia, ci sono delle barriere angler gli alunni che hanno la
conoscenza pregressa, ma non sanno che essaaateleQueste barriere possono
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essere ridotte quando vengono date opzioni peiréomattivare la conoscenza
pregressa o per fare collegamenti con le infornmazicecedenti.

Esempi di realizzazione:

» Fissare l'istruzione collegandola e attivando laastenza pregressa (ad
esempio, usando immagini visuali, fissando concptécedentemente
assimilati o utilizzando le routine per padroneggiconcetto).

» Utilizzare organizzatori grafici avanzati (ad esempg metodi KWL~
Know, Want-to-know, Learned, le mappe concettuali).

* Insegnare prima i concetti precedenti attraverswmdirazioni o modelli

» Collegare i concetti con analogie e metafore ritgva

» Fare espliciti collegamenti interdisciplinari (adeenpio, insegnare le
strategie di lettura e scrittura in una classdudissociali)

Punto di verifica 3.2 — Evidenziare schemi, caratgstiche essenziali, idee
principali e relazioni

Una delle grandi differenze tra esperti e prinaigiidn ogni campo e la facilita di

distinguere cio che importante da cio che é irdalee. Gli esperti riconoscono
facilmente le caratteristiche pitu importanti in iafdrmazione e gestiscono in
modo efficace il loro tempo, identificando velocern®e ci0 che e valido e
trovando gli strumenti adatti attraverso i quabiaslare I'informazione rilevante

alla conoscenza precedente. Di conseguenza, unanddi piu efficaci per

rendere I'informazione piu accessibile & di forrimdizi espliciti 0 suggerimenti

per aiutare gli alunni a prestare attenzione algueratteristiche che sono piu
rilevanti e ad ignorare quelle che lo sono meno.

Esempi di realizzazione:

* Evidenziare o enfatizzare gli elementi chiave restif nei grafici, nei
diagrammi, nelle formule

» Utilizzare schemi, organizzatori grafici, routiné @rganizzazione delle
unita, routine di organizzazione dei concetti, maifper la padronanza dei
concetti per rimarcare le idee chiave e le reldazion

» Usare esempi molteplici e contro esempi per rimrarda caratteristiche
fondamentali

» Usare indizi e suggerimenti per dirigere l'attemgoalle caratteristiche
fondamentali

* Evidenziare le abilitd precedentemente apprese pbEsono essere
utilizzate per risolvere problemi non familiari

Punto di verifica 3.3 — Guidare I'elaborazione dafiformazione, Ila
visualizzazione e la manipolazione

La trasformazione dell'informazione in conoscenpa&nglibile spesso richiede
I'applicazione di strategie e abilitd mentali petaborare” I'informazione. Queste
strategie cognitive, 0 meta cognitive, prevedonsdizione e la manipolazione
dell'informazione in modo che essa possa esserdianegssunta, classificata,
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ordinata in base alla priorita, contestualizzaticerdata. Mentre alcuni studenti
potrebbero disporre di un repertorio completo desiea strategie, insieme alla
conoscenza di quando applicarle, molti altri nomalteriali ben progettati possono
fornire modelli personalizzati e integrati, struéudi supporto e feedback per
aiutare gli studenti che hanno diverse abilita'nedl efficace di queste strategie.

Esempi di realizzazione:

» Dare espliciti suggerimenti in qualsiasi processguenziale

» Fornire opzioni per metodi e approcci organizzdtiabelle e algoritmi per
I'elaborazione delle operazioni matematiche)

* Fornire modelli interattivi che guidino I'esplorane e le nuove
conoscenze

* Introdurre gradualmente strutture di sostegno dbena le strategie di
elaborazione delle informazioni

* Fornire molteplici punti di accesso alla lezionepercorsi alternativi
attraverso i contenuti (ad esempio, esplorare ée igrincipali attraverso
lavori teatrali, I'arte, la letteratura, i film anass media)

» “Spezzettare” l'informazione in elementi piu piccol

* Presentare progressivamente I'informazione (ad p&ehevidenziazione
sequenziale)

* Rimuovere le distrazioni non necessarie a menoceske siano essenziali
all'obiettivo didattico.

Punto di verifica 3.4 — Massimizzare il transferl@ generalizzazione

Tutti gli studenti hanno bisogno di generalizzadk trasferire 'apprendimento in
nuovi contesti. Gli studenti si differenziano nelnmero di strutture di supporto di
cui hanno bisogno per memorizzare I'informazionaigliorare la loro abilita di
accesso alla conoscenza pregressa. Naturalmerite,gliu studenti possono
beneficiare dell’assistenza su come trasferirdditmazione che possiedono ad
altre situazioni, in quanto I'apprendimento nonostituito da fatti isolati, ma gli
studenti hanno bisogno di rappresentazioni multffieche cido avvenga.

Senza questo supporto e l'uso di rappresentaziomiipie, l'informazione
potrebbe essere appresa, ma essere inaccessibieve situazioni. Aiuti per la
memorizzazione, la generalizzazione e il trasfentmancludono tecniche che
sono progettate per rafforzare la memorizzaziorikirdermazione, cosi come
guelle che suggeriscono e guidano gli studentitéidaare strategie esplicite.

Esempi di realizzazione:
* Fornire liste di controllo, organizzatori, noteppremoria elettronici
e Suggerire l'uso di dispositivi e strategie mnembeic(ad esempio,
immagini visive, strategie di parafrasi, il metadia luoghi, ecc.)
» Inserire opportunita esplicite per la revisiona @tatica
* Fornire modelli, organizzatori grafici, mappe comgali per aiutare a
prendere appunti
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* Fornire impalcature che colleghino le nuove infozioai a quelle
precedenti (ad esempio, reti di parole, mappe d¢araleincomplete)

* Integrare le nuove idee con idee e contesti fami(ed esempio, usare
'analogia, la metafora, il teatro, la musicalirfj ecc.)

* Fornire opportunita esplicite per generalizzargpi@ndimento a nuove
situazioni (ad esempio, differenti tipi di problerdhe possono essere
risolti con equazioni lineari, usando principi €isper costruire un parco
giochi)

» Offrire opportunita, di tanto in tanto, di rivisitale idee principali e i
collegamenti tra le idee
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Principio Il. Fornire molteplici mezzi di azione ed espressione

Gli studenti differiscono nei modi in cui possonarsi strada in un ambiente
d'apprendimento ed in come esprimono ci0 che saf®. esempio, individui con
significative disabilita motorie (paralisi cerebyalquelli che hanno difficolta con le
abilita strategiche e organizzative (disturbi ddllazione esecutiva), quelli che hanno
difficolta linguistiche e cosi via, possono risalwé compiti di apprendimento in maniera
molto differente. Alcuni potrebbero sapersi esprenigene nello scritto e non nell’orale,
e viceversa. Dovrebbe essere riconosciuto, inaltre,'azione e I'espressione richiedono
un gran numero di strategie, pratica organizzazemgiesta € un’altra cosa in cui gli
studenti possono differenziarsi. In realta, nonurésolo mezzo di azione o espressione

che possa essere ottimale per tutti gli studenticathseguenza, € essenziale fornire
diverse opzioni di azione e di espressione.

Linea guida 4: Fornire opzioni per I'interazione fisica

Un libro stampato di testo o di esercizi forniscezai limitati di navigazione o di
interazione fisica (ad esempio girare le pagingjvere in appositi spazi). Molti
programmi didattici interattivi, allo stesso modrniscono solo mezzi limitati di
navigazione e interazione (usando il joystick taltiera). La navigazione e le interazioni
in questi modi limitati potrebbe creare delle bemeiper alcuni studenti — come coloro
che hanno delle disabilita fisiche, cecita, disgraé che necessitano di supporti per le
funzioni esecutive. E importante fornire materi@din i quali tutti gli studenti possano
interagire. Materiali curriculari adeguati forniswp una interfaccia con comuni
tecnologie di assistenza, attraverso le quali yin@ con disabilita motorie possono
navigare ed esprimere ci0 che sanno — per esemppiopermettere la navigazione e
I'interazione con un semplice pulsante, attravgrgisanti di attivazione vocale, tastiere
ampliate ed altri prodotti.

Punto di verifica 4.1 — Variare i metodi di risptase di havigazione

Gli studenti si differenziano notevolmente nellaolacapacita di interagire nel
proprio ambiente fisico. Per ridurre le barriertagprendimento che potrebbero
emergere dalle richieste di un compito, si devoamife mezzi di risposta,
selezione e composizione alternativi. Inoltre, gludenti si differenziano
notevolmente nel mezzo a loro ottimale per fansdst tra le informazioni e le
attivita. Per fornire uguali opportunitd di intei@ze con le esperienze di
apprendimento, un docente si deve assicurare csiar@ molteplici mezzi per la
navigazione e controllare che essa sia accessibile.

Esempi di realizzazione:

» Fornire alternative nelle richieste del ritmo, deimpo, della velocita e
della motricita richiesta per interagire con i mmité didattici, le
manipolazioni fisiche e le tecnologie

» Fornire alternative per la risposta fisica o persédezione (ad esempio,
alternative sull’'uso della matita o della penngeralative al controllo del
mouse)
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» Fornire alternative per l'interazione fisica comateriali, con la mano, la
voce, un singolo pulsante, il joystick, la tastierana tastiera adattata.

Punto di verifica 4.2 - Ottimizzare I'accesso agtrumenti, ai prodotti ed alle
tecnologie di supporto

Spesso fornire ad un bambino uno strumento norffigiente. Si deve fornire il supporto all’'uso
efficiente dello strumento. Molti studenti hann@dgno di aiuto per muoversi nel loro ambiente
(sia in termini di spazio fisico che di curriculum)a tutti dovrebbe essere data I'opportunita di
utilizzate gli strumenti che potrebbero aiutarli raggiungere I'obiettivo di una piena
partecipazione nella classe.

Tuttavia, un numero significativo di alunni conalidita devono usare regolarmente le tecnologie
di supporto per la navigazione, l'interazione erdalazione. Pertanto, &€ fondamentale che le
tecnologie didattiche e i curricula non imponganavivertitamente barriere all'uso di queste
tecnologie di supporto. Un'importante riflessiomegettuale, per esempio, & di assicurarsi che ci
siano tutti i comandi della tastiera nelle azioei dnouse, in modo che gli studenti possano
utilizzare le comuni tecnologie di supporto cheedigono da questi comandi. E importante,
inoltre, assicurarsi che nel rendere la lezioneicdimente accessibile non vengano,
inavvertitamente, rimosse le necessarie sfideajgifendimento.

Esempi di realizzazione:

* Fornire comandi alternativi della tastiera perdeai del mouse

e Costruire pulsanti e opzioni di scansione per auarenl'accesso
indipendente e le alternative alla tastiera

* Fornire l'accesso alle tastiere alternative

* Personalizzare le maschere per il touch screemastiere

* Selezionare programmi che funzionino con tastidterraative e tasti
chiave

Linea guida 5: Fornire opzioni per I'espressione & comunicazione

Non c’e un mezzo di espressione che vada beneuftiegh studenti o per tutti i tipi di
comunicazione. Al contrario, ci sono mezzi che s@ozo adatti per alcuni tipi di
espressione e per alcune forme di apprendimentmtr®euno studente dislessico
potrebbe eccellere nel racconto orale, potrebbeefalel raccontare la stessa storia per
iscritto. E’ importante fornire modalita alternaivdi espressione, sia a livello di
interazione tra gli studenti sia per permetter® alfludente un’appropriata (o facile)
espressione della conoscenza, delle idee e deettonell’ambiente d’apprendimento.

Punto di verifica 5.1 — Usare molteplici mezzi @imaunicazione

A meno che alcuni mezzi siano fondamentali peagigiungimento dell’obiettivo
(ad esempio, apprendere a dipingere ad olio, agprena scrivere a mano) é
importante fornire mezzi alternativi d’espressiofi@li alternative riducono le
barriere specifiche di un mezzo d'espressione tugesti con vari bisogni
speciali, ma aumenta anche le opportunita per glitstudenti di sviluppare una
maggiore varieta di espressioni in un modo riccontkzzi espressivi. Per

esempio, € importante per tutti gli alunni appread® redazione non solo
scritta, e apprendere il mezzo ottimale per ogacsjgo contenuto.
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Esempi di realizzazione:

 Comporre in molteplici mezzi testi, discorsi, disggillustrazioni,
progetti, film, musica, danza/movimenti, arte vasigcultura o video

e Utilizzare manipolazioni fisiche (ad esempio cosioni, modelli 3D,
regoli)

» Utilizzare i social media o gli strumenti intergitdella rete (ad esempio,
forum di discussione, chat, web design, strumdrdndotazione, bozzetti,
fumetti, presentazioni animate)

» Risolvere i problemi usando varie strategie

Punto di verifica 5.2 — Usare molteplici strumenper la costruzione e la
composizione

C’e la tendenza a scuola a concentrarsi sugli €ntintradizionali piuttosto che
su quelli contemporanei. Questa tendenza ha numeesponsabilita: 1) non
prepara lo studente al proprio futuro; 2) limitavkxieta di contenuti e di metodi
d'insegnamento che possono essere utilizzati; 8jringe le capacita dello
studente di esprimere la conoscenza del contematotézione); e piu importante
4) limita il numero degli studenti che possono aveuccesso. Gli strumenti
attuali forniscono una gamma di strumenti piu filetised accessibili con i quali
gli studenti possono facilmente partecipare coreassn al loro apprendimento ed
esprimere ci0 che sanno. A meno che una lezione fealizzata
sull’apprendimento di uno specifico strumento (aserepio apprendere a
disegnare con un compasso), i curricula dovrebpermettere molte alternative.
Come ogni artigiano, gli studenti dovrebbero apgesa ad usare gli strumenti
che meglio si adattano alle loro capacita e atleieste del compito.
Esempi di realizzazione:
* Fornire correttori vocali, correttori grammaticaliprogrammi di
completamento automatico delle parole
* Fornire sintetizzatori vocali (riconoscimento vagaldettati, registrazioni
* Fornire calcolatrici, calcolatori grafici, album rpdisegni geometrici o
carte millimetrate, quadrettate
» Fornire inizi di frasi o frammenti di frasi
» Usare pagine del web, strumenti per il contorndigwastrumenti per le
mappe concettuali
* Fornire programmi di disegno tecnico assistito (GAProgrammi di
scrittura delle note musicali o di simboli materoiati
* Fornire materiali manipolativi virtuali o concrgter la matematica (ad
esempio, regoli o algebra degli schemi a blocchi)
o Utilizzare le applicazioni del web (ad esempio, iwilknimazioni e
presentazioni).

Punto di verifica 5.3 — Costruire competenze covelli graduali di supporto per
la pratica e I'esecuzione

Gli studenti devono sviluppare una varieta di corapee (ad esempio, visive,
uditive, matematiche, di lettura, ecc.). Questo licapche essi spesso hanno
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bisogno di molteplici strutture di supporto pertarli a fare pratica e sviluppare
'autonomia. | curricula dovrebbero offrire altetive nel grado di liberta
disponibile, con opportunita di aiuto per alcunt@ un ampio grado di liberta
per gli altri che hanno gia raggiunto I'autononiia. fluidita o il dominio & anche
raggiunta attraverso molte opportunita di esecuzi@ome puo essere il caso di
un saggio o di produzione teatrale. L'esecuzion&aili studenti perché permette
loro di sintetizzare il loro apprendimento in modtdamente personale. Nel
complesso, e importante fornire opzioni per costrdd massima fluidita nelle
competenze degli studenti.

Esempi di realizzazione:

* Fornire modelli differenziati per 'emulazione (@&$empio modelli che
ottengono gli stessi risultati usando diversi approstrategie, abilita,
ecc.)

* Fornire diversi mentori (ad esempio insegnantiftutbe usino diversi
approcci per motivare, guidare, dare feedback armére)

* Fornire strutture di supporto che possano essarenake gradualmente
con l'aumento dell'indipendenza e delle abilita @kmpio, programmi
digitali integrati di lettura e scrittura)

* Fornire feedback differenziati (ad esempio, feellbdwe sono accessibili
perché possono essere personalizzati per i sistymlenti)

* Fornire molteplici esempi di nuove soluzioni di piemi autentici.

Linea guida 6: Fornire opzioni per le funzioni eseative

Al piu alto livello della capacita umana di agirbilmente si trovano le cosiddette
“funzioni esecutive”. Associate alle attivita deltarteccia prefrontale, queste capacita
permettono agli uomini di superare le reazioni ileme e a breve termine e, al contrario,
impostano obiettivi a lungo termine, pianificancattgie efficaci per il raggiungimento
di questi obiettivi, controllano i loro progressimodificano le strategie se necessario. In
breve, permettono agli apprendenti di avere unaggib sul loro ambiente. E’ veramente
importante per gli educatori ricordare che le fonziesecutive hanno una limitata
capacita a causa della memoria operativa. La dapasecutiva € notevolmente ridotta
guando: 1) la funzione esecutiva € dedicata akdigee di abilita di “basso livello” e a
risposte che non sono automatiche o fluenti, sicedla capacita disponibile per le
funzioni di “alto livello”; 2) la capacita esecuéivin se stessa € ridotta a causa di alti
livelli di disabilitda o mancanza di fluidita con Erategie esecutive. La struttura della
PUA si sforza di espandere la capacita esecutivduan modi: 1) dando appoggio alle
abilita di basso livello in modo che esse richiedameno processi esecutivi; e 2) dando
appoggio alle abilita e strategie di alto livello modo che esse siano piu efficaci e
sviluppate. Le Linee guida precedenti si sono oatmdelle strutture di appoggio per i
livelli piu bassi, questa linea guida riguarda idinper fornire delle strutture di appoggio
alle stesse funzioni esecutive o di piu alto liwell
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Punto di verifica 6.1 — Guidare la scelta di metppopriate

Non si puo supporre che gli studenti scelgano dekli¢e appropriate per il loro
lavoro, pero la soluzione non e quella di fornweolle mete. Un rimedio, cosi a
breve termine, fa poco per lo sviluppo di nuovditgbie strategie in qualsiasi
studente. Pertanto, € importante che gli studesiltippino la capacita di scelta
delle mete, La struttura della PUA comprende medzi supporto per
'apprendimento graduati per scegliere delle metsgnali che siano impegnative
e realistiche.

Esempi di realizzazione:
* Fornire suggerimenti e strutture di supporto peluteae lo sforzo, le
risorse e le difficolta
* Fornire modelli o esempi del processo e del proddtlla scelta della
meta
» Fornire guide e liste di controllo per aiutaredalta della meta
» [Esporre mete, obiettivi e tempi in un posto vigbil

Punto di verifica 6.2 — Aiutare la pianificazione la scelta delle strategie

Stabilita la meta, gli studenti efficaci, che sarapaci di risolvere un problema,
pianificano la strategia, includendo gli strumesiie useranno per raggiungere la
meta. Gli studenti giovani in ogni settore, glidg#nati piu grandi nei nuovi settori,
0 qualunque studente che abbia delle disabilita atmepromettano le funzioni
esecutive (ad esempio con delle disabilita int@le}, tralasciano spesso la
pianificazione strategica e I'apprendimento, atrawe tentativi ed errori, prende il
suo posto. Per aiutare gli studenti a pianificarecegliere le strategie sono
necessarie una varieta di opzioni, come “dossifi@aii” cognitivi, che
permettano loro di “fermarsi e pensare”, struttdresupporto graduate che li
aiutino ad utilizzare le strategie o il coinvolgime nelle decisioni da prendere
con una guida competente.

Esempi di realizzazione:

* Inserire aiuti per “fermarsi e pensare” prima diragcosi come degli
spazi adeguati per farlo

* Inserire aiuti per” mostrare e spiegare il lavo(all esempio, la revisione
del portfolio, la critica d’arte)

* Fornire una lista di controllo e dei modelli di pigcazione per
comprendere il problema, stabilire le priorita,skequenze e i tempi per
ogni passo

* Inserire istruttori e mentori che guidino il prosedli pensare ad alta voce

* Fornire guide per dividere gli obiettivi a lungorrmene in obiettivi
raggiungibili a breve termine

28



CAST (2011). Universal Design for Learning(UDL) Guidelines version 2.0. Wakefield, MA: Author.
Traduzione in italiano versione 2.0 (2015) a cura di Giovanni Savia e Paolina Mulée

Punto di verifica 6.3 — Facilitare la gestione dafiformazione e delle risorse

Uno dei limiti della funzione esecutiva € che impodelle limitazioni alla
cosiddetta memoria operativa. Questo “blocco peragpunti”, utilizzato per
mantenere blocchi d’'informazione accessibili allenprensione e alla soluzione
del problema, & molto limitato per alcuni gli statlee o € ancora di piu per molti
studenti con disabilita cognitive e problemi di epplimento. Ne consegue che
molti studenti sembrano disorganizzati, smemoratmpreparati. Ovunque, la
capacita della memoria operativa non € un costri#eante in una lezione, essa
e importante per fornire una varieta di struttungeline di supporto e di aiuti
organizzativi esterni — precisamente quelli chenade funzioni esecutive — per
mantenere l'informazione organizzata e “in mente”.

Esempi di realizzazione:
* Fornire organizzatori grafici e modelli per la ralta dei dati e
I'organizzazione dell'informazione
» Inserire aiuti per categorizzare e sistemare
» Fornire liste di controllo e guide per prendereanot

Punto di verifica 6.4 — Aumentare la capacita dirtdoollo dei progressi

L’apprendimento non pud avvenire senza il feedbasf, significa che dli
studenti hanno bisogno una chiara immagine deirpssg che stanno (0 non
stanno) facendo. Quando la valutazione e i feedhackdanno informazioni sul
processo di apprendimento o non sono dati agliestiudn modo regolare,
'apprendimento non pud cambiare perché gli studsert sanno cosa cambiare.
Questa mancanza di conoscenza su cosa migliorariapsembrare alcuni alunni
“ostinati”, negligenti e immotivati. Per questi danti, e la maggior parte degli
studenti in alcuni casi, € importante assicurare kgh opzioni possano essere
personalizzate, per dare dei feedback che siarwigspempestivi, informativi e
accessibili. E’ estremamente importante dare feddb&ormativi’ che
permettano agli studenti di controllare i proprogmessi efficacemente e di usare
gueste informazioni per guidare il loro sforzi édeo pratica.

Esempi di realizzazione:

» Fare domande per guidare I'autocontrollo e las#lene

» Mostrare rappresentazioni dei progressi (ad esenopiofoto del prima e
del dopo, grafici e tabelle che mostrino i progrest tempo, portfolio del
processo)

» Aiutare gli studenti ad identificare il tipo di féeack o il consiglio che
stanno cercando

» Usare modelli che guidino l'autovalutazione sullelifa e la completezza

» Fornire modelli differenti di strategie di autovimione (ad esempio, role-
play, revisione dei video, feedback dei pari)
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o Utilizzare una lista di controllo della valutazigneubriche per il
punteggio, diversi esempi commentati del lavorcekbedesecuzioni degli
studenti

lIl. Fornire molteplici mezzi di coinvolgimento

L’inclinazione rappresenta un elemento crucialel’agbrendimento e gli studenti si
differenziano notevolmente nel modo in cui sondiime& motivati all'apprendimento. Ci
sono numerosi motivi che possono influenzare leazame individuale dell'inclinazione,
compresa la neurologia, la cultura, I'attinenzaspeale, la soggettivita, la conoscenza
pregressa, insieme ad altre variabili presentatp@ste linee guida. Alcuni studenti sono
altamente coinvolti dalla spontaneita e dalle rgvinentre altri non sono coinvolti, o
anche spaventati, da questi aspetti, preferendaigida routine. Alcuni studenti
potrebbero preferire lavorare da soli, mentre gliteferiscono lavorare con gli altri. In
realta, non c’@ un modo di coinvolgimento che passsere ottimale per tutti gli studenti
in tutti i contesti dornire multiple opzioni di coinvolgimento & fondamtale

Linea guida 7: Fornire opzioni per attirare I'inter esse

L’informazione alla quale non si presta attenzioclee non attiva I'attivita cognitiva
degli studenti, e di fatto inaccessibile. E’ inagsibile sia sul momento che nel futuro,
perché I'informazione rilevante non & notata o efata. Di conseguenza, gli insegnanti
dedicano uno sforzo considerevole nell'attirarett¢lazione e il coinvolgimento
dell'alunno. Gli studenti si differenziano notevante in cio che attrae la loro attenzione
e attiva il loro coinvolgimento. Lo stesso alunrarigra nel tempo e nelle circostanze; i
suoi interessi cambiano con il progredire dellecsmenza e delle abilita, cosi come con i
cambiamenti biologici, dal passaggio da adolescadtiadulti. E ‘pertanto importante
avere modi alternativi di far emergere linteresidlo studente, modi che riflettano le
differenze inter- e intra-individuali tra gli alunn

Punto di verifica 7.1 — Ottimizzare la scelta indiuale e 'autonomia

In un contesto d’apprendimento, € spesso inapm@impriornire scelte sugli
obiettivi dell’apprendimento, ma €& spesso approprafrire scelte su come gl
obiettivi possano essere raggiunti, sugli strumensupporto utilizzabili e cosi
via. Offrire delle scelte agli studenti pud svilape l'autodeterminazione,
'orgoglio nel conseguimento, 'aumento del gradocdinvolgimento nel loro
apprendimento. Tuttavia, € importante notare chandividui si differenziano in
guante e quali scelte preferiscono avere. Pertaoto € sufficiente fornire
semplicemente scelte. Il giusto tipo di scelte kvéllo di indipendenza devono
essere ottimizzati per assicurare il coinvolgimento

Esempi di realizzazione:
» Fornire agli studenti la maggiore discrezione @aoinia possibile,
fornendo scelte in cose come:
o Il livello di difficolta percepita
o Il tipo di ricompensa o riconoscimento disponibile
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o Il contesto o il contenuto utilizzato per fare prate valutare le
abilita
o Gli strumenti usati per la raccolta e la produzione
dell'informazione
o Il colore, il progetto, la disposizione graficacec
0 La sequenza e il scansione temporale per il complento delle
sotto componenti del compito
* Permettere agli alunni di partecipare alla progéttze delle attivita della
classe e dei compiti accademici
* Coinvolgere gli studenti, quando e dove possiloi&d fissare i loro
personali obiettivi didattici e comportamentali

Punto di verifica 7.2 — Ottimizzare I'attinenza, valore e I'autenticita

Gli individui sono coinvolti nelle informazioni eefie attivita che sono rilevanti e
importanti per i propri interessi e obiettivi. Qteson significa necessariamente
che la situazione deve essere equivalente allar@dke, poiché la finzione puo
essere coinvolgente per I'apprendente come laareald deve essere rilevante e
autentica per gli obiettivi individuali e didattidell’alunno. Gli individui sono
raramente interessati ad informazioni e attivit® ¢fon hanno importanza o
valore. Nell'lambiente educativo, uno dei modi nogliche gli insegnanti hanno
per attirare l'interesse € di evidenziare I'utiléd’attinenza dell’apprendimento e
di dimostrare tale attinenza attraverso attivitdeatiche e significative. E’ un
errore, di certo, credere che tutti gli alunni trmvle stesse attivita rilevanti e di
valore per i loro obiettivi. Per coinvolgere tudfii studenti allo stesso modo é
importante fornire opzioni per ottimizzare cio ckerilevante, di valore e
significativo per lo studente.

Esempi di realizzazione:
» Variare le attivita e le fonti d'informazione cadie possano essere:
0 Personalizzate e contestualizzate alle vite regjlictudenti
o Culturalmente rilevanti e reattive
0 Socialmente rilevanti
o0 Appropriate all'eta e alle abilita
o Appropriate alle differenze razziali, culturalingthe e di genere
* Progettare attivita cosi che gli esiti dell’apprieneinto siano autentici,
comunicare ad un pubblico reale e riflettere unmpecche sia chiaro ai
partecipanti
* Fornire compiti che permettano la partecipaziotigatl’esplorazione e la
sperimentazione
» Sollecitare risposte personali, valutazioni e sdieni personali sul
contenuto e le attivita
* Includere attivita che favoriscano 'uso dell’imni@@gzione per risolvere
racconti e problemi rilevanti, o dare senso a cesge idee in modo
creativo
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Punto di verifica 7.3 — Minimizzare le minacce edéstrazioni

Una delle cose piu importanti che un insegnante faw@ € di creare un luogo sicuro per gli

studenti. Per far cio, gli insegnanti devono ridude minacce e le distrazioni potenziali

nellambiente di apprendimento. Quando gli alunrévaho focalizzare I'attenzione sulla

soddisfazione dei bisogni di base o evitare espegienegative, non possono concentrarsi sul
processo di apprendimento. Mentre la sicurezzadfisli un ambiente di apprendimento é
certamente necessaria, si deve fare attenziowestalkso modo, ai tipi di minaccia e di distrazione
elusivi, cid che € una minaccia o una potenzias¢ralzione dipende dai bisogni individuali dello

studente e dal contesto. Uno studente della linggkese puo trovare la sperimentazione della
lingua una minaccia, mentre altri studenti potrebbiovare una distrazione in un’eccessiva
stimolazione sensoriale. L'ambiente didattico o#tienoffre opzioni che riducano le minacce e le
distrazioni negative per tutti allo scopo di creaneo spazio sicuro in cui possa avvenire
I'apprendimento.

Esempi di realizzazione:
* Creare un clima di accettazione e di aiuto nebass
» Variare i livelli di novita o di rischio:
o Tabelle, calendari, tabelle di marcia, cronomasibili, indizi,
ecc. che possano aumentare la predittivita deil@tatgiornaliere
e la modulazione
o Creazione di routine di classe
o0 Awvisi e anticipazioni che possano aiutare gli sttdad anticipare
o preparare dei cambiamenti delle attivita, delapistica e dei
nuovi eventi
o0 Opzioni che possono, in contrasto con quanto sopaasimizzare
il non previsto, la sorpresa e la novita nellevatidi routine
» Variare il livello di stimolazione sensoriale
0 La variazione della stimolazione di suoni e di ingna di
sottofondo, del numero di caratteristiche o di eethpresentati
contemporaneamente
o Variazione nel ritmo di lavoro, nella lunghezzaleledessioni di
lavoro, nella disponibilita di pause e intervallnella tempistica e
nella sequenza delle attivita
* Variare la domanda sociale richiesta per I'appnerdito e I'esecuzione, il
livello di aiuto e di protezione percepito, i regtii per fare una
presentazione in pubblico e una valutazione
» Coinvolgere tutti i partecipanti nelle discussidella classe

Linea guida 8: Fornire opzioni per il mantenimentodello sforzo e della perseveranza

Molti tipi di apprendimento, in particolare, I'apgrdimento delle abilita e delle strategie,
richiedono il mantenimento dell’attenzione e dedlorzo. Se motivati, molti studenti
sanno regolare la loro attenzione e l'interesseanmdo da sostenere lo sforzo e la
concentrazione che richiede l'apprendimento. Tidtagli studenti si differenziano
notevolmente nella loro abilita ad autoregolarse differenze dipendono dalla loro
motivazione iniziale, dalla loro capacita e datieol abilita di autoregolazione, dalla loro
suscettibilita alle interferenze del contesto a vas

Un obiettivo didattico chiave € quello di costrulieeabilita individuali di autoregolazione
e di autodeterminazione che garantiscano a tusitdese opportunita di apprendimento
(si veda la linea guida 9). Allo stesso tempo, bante esterno deve fornire opzioni che

32



CAST (2011). Universal Design for Learning(UDL) Guidelines version 2.0. Wakefield, MA: Author.
Traduzione in italiano versione 2.0 (2015) a cura di Giovanni Savia e Paolina Mulée

uniformino I'accessibilita, sostenendo gli studestie si differenziano nella motivazione
iniziale, nelle abilita di autoregolazione, ecc.

Punto di verifica 8.1 — Rafforzare I'importanza delmete e degli obiettivi

Durante il corso di ogni progetto o pratica metadici sono molte fonti di interesse e di
coinvolgimento che competono con l'attenzione sftozo. Alcuni studenti hanno bisogno di un
aiuto per ricordare la meta iniziale o per mantengma visione costante delle ricompense nel
raggiungimento della meta. Per questi studentip@oitante costruire dei “promemoria” periodici
e ripetuti sia della meta sia del suo valore, idmaa sostenere lo sforzo e la concentrazione
nonostante le distrazioni.

Esempi di realizzazione:

» Spingere o richiedere agli studenti di formularebadire esplicitamente
la meta

* Presentare la meta in molteplici modi

* Incoraggiare la suddivisione di obiettivi a lungermine in obiettivi a
breve termine

* Mostrare I'uso di strumenti a mano o al computergastire il tempo

» Utilizzare aiuti o strutture di supporto per vigaare il risultato previsto

e Coinvolgere gli studenti nelle discussioni sulldut@zione di cido che
costituisce I'eccellenza e genera esempi importddisi collegano al loro
contesto culturale e ai loro interessi

Punto di verifica 8.2 — Variare le domande e leaise per ottimizzare la sfida

Gli studenti variano non solo nelle loro abilitac&pacita, ma anche nel tipo di
sfide che li motivano a dare del loro meglio. Tufii alunni hanno bisogno di
sfide, ma non sempre nello stesso modo. Inoltnefgorire diversi livelli e tipi di
risposte appropriate, gli studenti hanno bisogn@awtire le risorse necessarie a
completare con successo il compito. Gli alunni npossono soddisfare una
richiesta senza risorse appropriate e flessibdrnkFe una gamma di richieste e
una gamma di possibili risorse, permette agli alahrrovare le sfide che sono
piu motivanti. Valutare le risorse disponibili pffrontare una sfida é vitale.

Esempi di realizzazione:
» Differenziare il grado di difficolta o complessitédn il quale si possono
completare le attivita
* Fornire alternative negli strumenti permessi eensifutture di supporto
» Variare il grado di liberta di un’esecuzione acakiie
» Enfatizzare il processo, lo sforzo, i miglioramengl raggiungimento
degli obiettivi rispetto ad una valutazione estegradla competizione

Punto di verifica 8.3 — Promuovere la collaboraziem® la comunita

Nel 21° secolo, tutti gli studenti devono saper uooioare e collaborare
efficacemente all'interno di una comunita d’appliemehto. Questo e piu facile
per alcuni e non per altri, ma rimane un obiettiger tutti gli alunni.
L’assegnazione di guide tra pari pud aumentarevobteente le opportunita di
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supporto individualizzato, con rapporto uno ad Ud@.strutturata con attenzione,
la cooperazione tra pari pud aumentare signifieatiente I'aiuto disponibile per

mantenere I'impegno. Gruppi flessibili, piuttostdec fissi, permettono una
migliore differenziazione e molteplicita di ruolbltre a fornire opportunita di

apprendere come lavorare efficacemente con gli 8lavrebbero essere fornite
delle opzioni su come gli studenti possano costruéd utilizzare queste
importanti abilita.

Esempi di realizzazione:

» Creare gruppi di apprendimento cooperativo conttbigeruoli e
responsabilita chiare

» Creare programmi per tutta la scuola di suppoftokalona condotta con
obiettivi e aiuti differenziati.

* Fornire aiuti che guidino gli studenti sul quandsuécome chiedere aiuto
ai compagni o all'insegnante

» Incoraggiare e appoggiare opportunita di interazi@supporto tra pari
(ad esempio tutor tra pari)

» Costruire comunita di studenti coinvolti in inteses attivitd comuni

» Creare aspettative per il lavoro di gruppo (ad gsemubriche, regole,
ecc.)

Punto di verifica 8.4 — Aumentare il feedback oriexto alla padronanza

La valutazione € molto efficace nel mantenere iinwolgimento, quando |l
feedback e importante, costruttivo, accessibil@sequenziale e tempestivo. Ma
il tipo di feedback e pure determinante nell’aietgli studenti a mantenere la
motivazione e lo sforzo necessario all'apprendimeiitfeedback orientato alla
padronanza € un tipo di feedback che guida gliesttidverso la padronanza
piuttosto che ad una esecuzione fissa e confomuodird, essa enfatizza il ruolo
dello sforzo e della pratica, piuttosto che “l'itigenza” o “l'abilita” innata,
come fattore importante che guida gli studenti @eabitudini e pratiche di
apprendimento a lungo termine e di successo. Quiestiazioni possono essere
particolarmente importanti per gli studenti le digabilita sono essere interpretate
da loro o dai loro educatori come permanenti gitege.

Esempi di realizzazione:

* Fornire feedback che incoraggino la perseveranza,stano rivolti allo
sviluppo dell’efficacia e dell’auto consapevolezehe incoraggino I'uso
di specifici supporti e strategie per affrontarsfida

* Fornire feedback che enfatizzino lo sforzo, il ndghmento e il
raggiungimento di uno livello piuttosto che la tela esecuzione

* Fornire feedback frequenti, puntuali e specifici

* Fornire feedback che siano sostanziali e informapiuttosto che
comparativi e competitivi
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* Fornire feedback che trasformino la valutazionstrategie positive per il
successo futuro, compresa l'identificazione deglore e delle risposte
sbagliate

Linea guida 9: Fornire opzioni per I'autoregolamentzione

Se € importante progettare wontesto estrinsecan modo tale da incoraggiare la
motivazione e il coinvolgimento (si vedano la lingeida 7 e 8), & pure importante
sviluppare lecapacita intrinsechedegli studenti di regolare le proprie emozioni e
motivazioni. La capacita di autoregolarsi - di miade strategicamente le proprie
reazioni o i propri stati in modo da essere pitcefhti nel gestire e relazionarsi con
'ambiente - & un aspetto importante dello sviluppomano. Mentre molti individui
sviluppano autonomamente le loro abilita di autolagi, sia attraverso prove ed errori
sia attraverso l'osservazione degli adulti, moltriehanno difficolta significative nel
sviluppare queste abilita. Sfortunatamente, in racglassi non si affrontano queste
abilita esplicitamente, lasciandole come una pérlicita” del programma, che é
spesso inaccessibile e invisibile alla maggior gpaf®li insegnanti e i contesti che
affrontano l'autoregolamentazione esplicitamente raano maggiore successo
nell'applicazione dei principi del’'UDL modelland® aiutando con diversi metodi. Cosi
come in altri tipi di apprendimento, le differenzedividuali sono piu comuni
dell’omogeneita. Un approccio di successo deveir@m@lternative sufficienti per aiutare
studenti con diverse attitudini ed esperienze @3 a gestire il proprio coinvolgimento
nell'apprendimento.

Punto di verifica 9.1 — Promuovere le aspettative @ convinzioni che
ottimizzano la motivazione

Un aspetto importante dell’autoregolamentaziona ednoscenza personale che
ogni studente ha su cid0 che trova motivante, siinsecamente che
estrinsecamente. Per far cio, gli studenti hansoguio di stabilire degli obiettivi
personali che possano essere realmente raggiungibgi come di nutrire
aspettative positive sul raggiungimento dei loreetilvi. Tuttavia, gli studenti
hanno pure bisogno di gestire la frustrazione ewuitare I'ansia quando devono
raggiungere i propri obiettivi. Devono essere datdteplici opzioni agli studenti
per aiutarli a rimanere motivati.

Esempi di realizzazione:
* Fornire aiuti, promemoria, guide, rubriche, listeantrollo che si
concentino su:
o Obiettivi autoregolamentati come la riduzione dé#aguenza
delle reazioni aggressive in risposta alla frustrae
o Aumentare il tempo di concentrazione contro lerdigoni
o Elevare la frequenza dell’autoregolamentazionell&ad®
rafforzamento
* Fornire guida, mentori 0o agenti che guidino il msso di scelta degli
obiettivi personalmente appropriate e che tenganaansiderazione i
punti di forza e di debolezza
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» Attivita di supporto che incoraggino I'autorifleesie e I'identificazione di
obiettivi personali

Punto di verifica 9.2 — Facilitare le abilita e Istrategie personali

Fornire un modello di abilita di autoregolamentagaon e sufficiente per molti
studenti. Essi avranno bisogno di un tirocinio atai che includa strutture di
appoggio. Promemoria, modelli, liste di controll@asi via possono assistere gl
studenti nella scelta di una strategia per gesinadirizzare le loro risposte
emotive agli eventi esterni (ad esempio strategiegbfrontare situazioni sociali
che creano ansia o per ridurre distrazioni) o evatgrni (ad esempio strategie
per diminuire pensieri depressivi o che producomsigg. Tali strutture di
appoggio dovrebbero fornire alternative per affapatle sfide delle differenze
individuali nelle strategie che potrebbero essesidcesso e creare indipendenza
nel modo in cui esse possano essere usate.

Esempi di realizzazione:
* Fornire modelli differenti, strutture di appoggidedback per:

o Gestire la frustrazione

o Cercare supporti emotivi esterni

o Sviluppare controlli interni e gestire le abilita

o Gestire in modo appropriato specifiche fobie e giudulle
attitudini “naturali” (ad esempio “come posso magére nelle aree
in cui ho difficolta?” Piuttosto che “non sono boavin
matematica”)

o Usare situazioni reali o simulazioni per dimostréreabilita per
affrontare i problemi della vita quotidiana

Punto di verifica 9.3 — Sviluppare I'autovalutaziere la riflessione

Per meglio sviluppare la capacita di autoregolaamahe, gli studenti hanno
bisogno di apprendere a controllare le loro emazmrie loro reazioni. Gli

individui si differenziano considerevolmente neltao capacita e inclinazione
alla meta cognizione, alcuni studenti hanno bisoginoun gran numero di
istruzioni esplicite per apprenderla con succeB®sv. molti studenti, riconoscere
semplicemente che stanno facendo progressi verstipgndenza é altamente
motivante. Di conseguenza, uno dei fattori chiagglinstudenti che perdono la
motivazione é l'incapacita di riconoscere i prgmogressi. E’ importante inoltre,
che gli studenti abbiano molteplici tecniche dicaaiutazione cosi che essi
possano identificare e scegliere le migliori.

Esempi di realizzazione:

» Offrire strumenti, aiuti o grafici per aiutare gliudenti nell’apprendere a
collezionare, registrare e mostrare dati del poomomportamento allo
scopo di monitorare cambiamenti in questi atteggiaim

o Utilizzare attivita che includano mezzi attraversauali gli studenti
ottengano feedback e abbiano accesso a strutttappdiggio alternative

36



CAST (2011). Universal Design for Learning(UDL) Guidelines version 2.0. Wakefield, MA: Author.
Traduzione in italiano versione 2.0 (2015) a cura di Giovanni Savia e Paolina Mulée

(ad esempio grafici, schemi e visualizzazioni didieack) che aiutino a
comprendere i progressi in un modo che sia comiiénge puntuale.
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