Oltre la Decorazione: La Scienza
della Grafica per I’Apprendimento

Dalle intuizioni del design all'intenzionalita basata sull’evidenza scientifica.

“In alcuni casti, le immagini incluse in libri e corsi online
deprimono di fatto l'apprendimento.”
— Ruth Colvin Clark & Chopeta Lyons, Graphics for Learning
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Abbiamo un potente strumento, ma spesso viene usato in modo errato.

L'uso improprio della grafica rappresenta, nella migliore delle ipotesi, un'opportunita sprecata. Nel peggiore
dei casi, danneggia attivamente I'apprendimento, distraendo I'attenzione e aumentando il carico mentale inutile.

Visivi Inefficaci Grafica per I'Apprendimento
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Per progettare con intenzione, dobbiamo
valutare la grafica attraverso tre lenti.

L'efficacia di un visual non dipende solo dal suo aspetto superficiale. Per ottimizzare

'apprendimento, dobbiamo analizzarne la funzione comunicativa e I'impatto psicologico.

ASCOLTO (Aspetto)

Caratteristiche superficiali

(line art, fotografia,
animazione)

N @

PSICOLOGIA

Come interagisce con i
processi di apprendimento
del cervello




Le 7 Funzioni di Comunicazione: Le fondamenta.

Ogni visual ha un “lavoro” specifico da svolgere.
Le funzioni di base preparano il terreno e supportano il contenuto.

DECORATIVA RAPPRESENTATIVA MNEMONICA
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Scopo: Scopo: Scopo:
Aggiungere appeal estetico Descrivere un oggetto in Fornire indizi per il recupero
0 umorismo. modo realistico. di informazioni fattuali.
Esempio: Esempio: Esempio:
Un'immagine tematica Uno screenshot di un Un'immagine che crea
sulla copertina. software. un'associazione visiva per

ricordare un termine.
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Le Funzioni Esplicative: Gli strumenti per costruire
una comprensione profonda.

Queste quattro funzioni vanno oltre la semplice rappresentazione. Illustrano relazioni
complesse, essenziali per costruire modelli mentali robusti.

TRASFORMAZIONALE INTERPRETATIVA
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Illustra una teoria o

RELAZIONALE

/\7!

Mostra relazioni

ORGANIZZATIVA

Mostra relazioni Mostra cambiamenti nel

tempo o nello spazio (es.
animazione di un
processo).

quantitative (es. grafico a

qualitative (es. mappa
linee).

concettuale).

relazioni causa-effetto (es.
diagramma schematico
del funzionamento di un
meccanismo).
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Il Motore dell’Apprendimento: Rispettare lI'architettura cognitiva

L'apprendimento non € magia, € un processo meccanico governato da due sistemi di memoria con
caratteristiche molto diverse. Una grafica efficace lavora con questo sistema, non contro di esso.
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» Capacita virtualmente illimitata

* Capacita limitata
e Elaborazione attiva e Archivio inerte
e 7+2 chunks e Modelli mentali




Principio in Azione 1: Guidare I'Attenzione.

In una grafica complessa, il discente non sa dove guardare. I segnali visivi (come frecce, colori o
evidenziazioni) dirigono le limitate risorse attentive verso le informazioni piu importanti,

riducendo la ricerca visiva.

PRIMA DOPO

SALWA E 1MYTA

Ricerca Visiva Elevata Attenzione Guidata
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Principio in Azione 2: Ottimizzare lo Sforzo Mentale

La memoria di lavoro ha una capacita limitata. Dettagli visivi estranei (‘rumore visivo’) consumano
queste preziose risorse senza contribuire all’apprendimento. Spesso, una grafica piu semplice e
psicologicamente piu efficace.

Carico Cognitivo Elevato Carico Cognitivo Ottimizzato

Dettagli estranei Focus sugli elementi essenziali |
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Principio in Azione 3: Costruire Conoscenza Durevole.

L'obiettivo dell’istruzione e costruire modelli mentali che permettano di risolvere
problemi e fare inferenze. La grafica interpretativa e fondamentale perché non si
limita a mostrare cosa, ma spiega perché e come.

Pressione Bassa d w
Pressione Alta Questa grafica non mostra
é solo gli elementi, ma

visualizza la relazione |

causa-effetto tra di essi, |
aiutando il discente a ‘
/ costruire un modello

" mentale del processo. }
N =
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Dalla Scienza al Processo: Un Modello di
Progettazione Visiva in 5 Fasi

Un design efficace non nasce per caso. Segue un processo sistematico che integra obiettivi,
contesto e principi psicologici fin dall’inizio.

Definire gli
Obiettivi:
(Skill-building,
informare, ecc.)

5. 2.

Applicare i Determinare il
Principi Contesto:
Psicologici: (Discente,
(Attenzione, carico ambiente, medium
cognitivo, ecc.) di erogarione)

4. 3.

Identificare la Progettare
Funzione I'Approccio

Comunicativa: Visivo:
(Abbinare la grafica ('Look and feel’,
| tipo di contenuto) strategia)




Non esiste una “migliore grafica” universale.

L'efficacia di un visual € sempre determinata dall’interazione di tre fattori critici. La
progettazione intenzionale richiede di bilanciare attentamente questi elementi.

Obiettivo \ Contenuto
Istruttivo \ della Lezione

Cosa deve essere dqﬁiﬂfé la IlEl1_:111'ﬂ ?
in grado di fare il c ormazione

discente? (Procedura, concetto,
Processo)

Conoscenze Pregresse
del Discente

Il discente & un novizio o
un esperto? (Questo
determina il bisogno di
supporto cognitivo).




Una Guida Pratica: Abbinare la Funzione al Contenuto

Iniziare con il tipo di contenuto da insegnare aiuta a selezionare la funzione

comunicativa piu efficace.

Tipo di Contenuto

Procedura (Come fare qualcosa)

Concetto (Cos’e qualcosa)

Funzione Comunicativa Primaria

Trasformazionale, Rappresentativa

Rappresentativa (con esempi vari),
Interpretativa

Processo (Come funziona qualcosa)

Trasformazionale, Interpretativa

Principio (Linee guida per risolvere
problemi)

Fatto (Informazione specifica)

Relazionale, Interpretativa

Rappresentativa, Mnemonica
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Il nostro nuovo mandato come architetti della comprensione.

~ Principio 1

FUNZIONE > FORMA

La priorita e sempre lo scopo didattico, non I'estetica.

Principio 2

SCIENZA > INTUITO

Le decisioni di design devono essere basate sull'evidenza,
non sulla preferenza personale.

Principio 3

RISPETTA IL CERVELLO

Ogni scelta deve supportare, e mai ostacolare, l'architettura
cognitiva umana.
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La Trasformazione: Da decorazioni inefficaci
a grafica che insegna.

PRIMA: Visivi Inefficaci DOPO: Grafica per I'Apprendimento
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