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Descrizione della sezione/della classe  
La metodologia Universal Design for Learning (UDL) è stata scelta come framework di 
riferimento per la progettazione di un corso dal titolo “Tecnologie per la Disabilità” 
all’interno della prima edizione (anno 2012) del Master “Didattica e Psicopedagogia per i 
Disturbi Specifici dell’Apprendimento” svoltosi presso l’Università degli Studi di Milano 
Bicocca. I principi e le linee guida di questo particolare modello sono stati 
contemporaneamente insegnati ed applicati all’interno del percorso didattico. Il gruppo 
degli studenti del master era composto da 100 insegnanti di scuola dell’infanzia, primaria e 
secondaria di primo e secondo grado. 

Descrizione del contesto  
L’Universal Design for Learning (UDL) è un framework che propone una serie di linee 
guida per la creazione di contenuti didattici rispondenti ad un’ottica inclusiva. La sua 
applicabilità si estende anche alle modalità di partecipazione dei discenti e alla valutazione. 
Basato su evidenze empiriche provenienti dalla ricerca neuroscientifica, l’UDL ha come 
principale tematica la variabilità dell’apprendimento. Le modalità di lavoro proposte da 
questo framework si basano ampiamente sull’impiego della tecnologia nella didattica, ma 
la letteratura correlata pone l’accento sulla sua duplice valenza, tecnologica e pedagogica. 

Obiettivi dell’attività/progetto  
In accordo con le linee guida dell’UDL, che essenzialmente raccomandano di fornire agli 
studenti  
a) molteplici modalità fruizione dei contenuti,  
b) molteplici modalità di azione ed espressione,  
c) molteplici modalità di coinvolgimento e partecipazione,  
la didattica si è ampiamente avvalsa dell’impiego di strumenti tecnologici, ma anche di altri 
accorgimenti in grado di migliorare il livello di accessibilità dei contenuti. L’obiettivo 
principale di questa sperimentazione didattica era quello di aumentare nei docenti/studenti 
la consapevolezza delle possibilità di implementazione della tecnologia nella loro pratica 
didattica, considerando la variabilità delle competenze, dell’apprendimento e dell’ambiente. 

Descrizione dell’attività/progetto  
Oltre a fornire agli studenti le slide utilizzate in aula (disegnate utilizzando un layout 
ottimizzato per la proiezione) è stata creata una versione stampabile di ogni contenuto; 
tutti i materiali sono stati formattati in conformità a norme tipografiche di alta leggibilità; 
contenuti testuali aggiuntivi sono stati distribuiti attraverso una piattaforma LCMS; 
contenuti video, che includevano parte delle lezioni registrate in diretta catturando lo 
schermo del docente e la sua voce, sono stati ugualmente messi a disposizione degli 
studenti; i partecipanti sono stati incoraggiati a comunicare tra di loro e a partecipare 



attraverso la produzione di ulteriori contenuti aggiuntivi, confluiti nello stesso repository. 
Quest’ultimo aspetto è stato un elemento chiave del percorso: agli studenti sono state 
indicate 5 diverse modalità di contribuzione:  
1) la schedatura di strumenti alternativi a quelli proposti dal docente;  
2) la creazione di videotutorial sull’uso di particolari applicazioni;  
3) la traduzione di materiali dalla lingua Inglese;  
4) la correzione/rettifica, dietro dimostrazione dettagliata, di quanto presentato dal 
docente;  
5) la condivisione di piani di lezione;  
6) l’organizzazione di una presentazione su un argomento specifico entro la fine del corso. 
La contribuzione al repository dei materiali del corso prevedeva un piccolo reward nella 
valutazione finale, ma la non contribuzione non comportava l’impossibilità di raggiungere il 
massimo dei voti. 
Al termine del corso, poco tempo prima dell’esame finale, si è svolta una lezione online di 
ripasso dei contenuti, attraverso il servizio Google Hangout: i contenuti sono stati 
organizzati in base alle preferenze espresse dai partecipanti. Durante questa lezione, i 
corsisti in grado di presenziare durante la diretta hanno potuto porre domande attraverso 
una chat in tempo reale, mentre gli altri hanno avuto la possibilità di visionare la 
registrazione completa della lezione e di porre richieste di chiarimento attraverso il forum 
del corso. 

Risultati raggiunti/valutazione finale  
Fin dall’inizio del corso sono emersi due aspetti di criticità: l’alta variabilità dell’esperienza 
tecnica dei partecipanti (dall’ignoranza informatica all’altissima competenza specifica sugli 
strumenti compensativi) e i dubbi espressi da un corposo gruppo di partecipanti rispetto al 
sistema di contribuzione. La loro principale perplessità riguardava l’approccio basato sulla 
valorizzazione delle competenze pregresse, definito discriminatorio verso i soggetti con 
minore esperienza. Questo ha richiesto, soprattutto in fase iniziale, un certo livello di 
negoziazione, ma i risultati al termine del corso sono stati soddisfacenti: il 20% dei 
partecipanti ha deciso di inviare un contributo, basandosi principalmente sulla propria 
esperienza di lavoro quotidiano.  
Con la transizione dalla criticità iniziale ad una partecipazione attiva, i partecipanti hanno 
potuto sperimentare la co-costruzione di un ambiente di apprendimento innovativo, 
creativo ma soprattutto inclusivo, attraverso un modello riutilizzabile anche nelle classi in 
cui ricoprono normalmente il ruolo di docenti. Questa acquisizione ha posto le basi per una 
riflessione su una metodologia di insegnamento attiva e inclusiva, da cui tutti (alunni con 
DSA e non) possono trarre giovamento. 
 

Materiali prodotti che saranno presentati al convegno (video, foto, giochi, 
schede di attività...)  

� Campione delle slide del corso (nelle versioni ottimizzate per schermo e per 
stampa) e altri materiali proposti dal docente 

� Esempi di contribuzioni (traduzione di un set di linee guida per la leggibilità, 
videolezione sull’uso di VUE, scheda di un’attività didattica sulla costruzione 
collaborativa di crucipuzzle) 


