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1. Introduzione 
 

Il presente curriculum è stato sviluppato nell'ambito del progetto Erasmus+ 

«VIGO4AI: Visually Impaired go for Artificial Intelligence», che mira a promuovere 

l'utilizzo efficiente e inclusivo degli strumenti e delle applicazioni supportati 

dall'Intelligenza Artificiale da parte delle persone con disabilità visiva e delle persone 

non vedenti. Il progetto riunisce partner di tutta Europa per co-creare risorse 

didattiche innovative, specificamente adattate alle esigenze di questo gruppo 

destinatario e dei professionisti che lo supportano. 

L'obiettivo generale del progetto è rafforzare le competenze digitali e l'autonomia 

delle persone con disabilità visiva e delle persone non vedenti in apprendimento, 

introducendole a tecnologie accessibili basate sull'Intelligenza Artificiale. Questi 

strumenti hanno un enorme potenziale nel rimuovere gli ostacoli della vita 

quotidiana, supportare la mobilità e l'orientamento e consentire l'accesso sia agli 

ambienti fisici sia a quelli digitali. Attraverso lo sviluppo di curricula strutturati e 

multilingue e di materiali formativi, il progetto consente sia ai discenti sia ai formatori 

di esplorare, comprendere e applicare con sicurezza le soluzioni di Intelligenza 

Artificiale in modo significativo. 

VIGO4AI si concentra su tre aree tematiche principali: 

1. L'utilizzo di applicazioni di tecnologia assistiva supportate dall'Intelligenza 

Artificiale per promuovere l'autonomia e migliorare la qualità della vita. 

2. L'utilizzo efficace degli strumenti di Intelligenza Artificiale generativa per creare 

contenuti testuali e visivi, tenendo conto degli aspetti etici e di quelli relativi ai 

dati. 

3. La creazione e l'applicazione di chatbot basati sull'Intelligenza Artificiale 

mediante piattaforme accessibili per chatbot. 

Il presente documento illustra specificamente il curriculum relativo alla prima area 
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tematica – l'utilizzo di applicazioni di tecnologia assistiva supportate 

dall'Intelligenza Artificiale – ed è progettato per offrire un percorso di 

apprendimento chiaro e graduale. Esso comprende moduli di formazione pratica, 

contenuti di e-learning e attività pratiche direttamente allineati alle esigenze, alle 

preferenze di apprendimento e ai requisiti di accessibilità delle persone non vedenti e 

delle persone con disabilità visiva. 

 

Il curriculum costituisce inoltre una base per la formazione degli operatori – 

professionisti, formatori e volontari – che diffonderanno ulteriormente queste 

conoscenze all'interno delle rispettive comunità. Combinando la teoria con una forte 

enfasi sull'applicazione nel mondo reale, il curriculum promuove un'istruzione 

inclusiva, l'empowerment digitale e una vita autodeterminata attraverso un utilizzo 

responsabile e consapevole delle tecnologie di Intelligenza Artificiale. 
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2. Obiettivi della formazione 
 

L'obiettivo del presente curriculum è introdurre le persone con disabilità visiva e le 

persone non vedenti, nonché i loro formatori, alle applicazioni di tecnologia assistiva 

supportate dall'Intelligenza Artificiale che contribuiscono a compensare le limitazioni 

visive. Il corso mira a: 

• Familiarizzare i partecipanti con strumenti basati sull'Intelligenza 

Artificiale che migliorano l'orientamento, l'accesso alle informazioni, la 

comunicazione e la gestione delle attività quotidiane. 

• Dimostrare come l'Intelligenza Artificiale possa supportare l'autonomia 

compensando specifiche compromissioni della vista in situazioni pratiche della 

vita quotidiana. 

• Incoraggiare l'utilizzo indipendente di soluzioni assistive digitali, 

consentendo agli utenti di condurre una vita più autodeterminata e sicura. 

• Promuovere l'integrazione della tecnologia di Intelligenza Artificiale nelle 

routine personali ed educative, con una forte attenzione all'usabilità e 

all'accessibilità. 

• Migliorare la qualità della vita delle persone con disabilità visiva e delle 

persone non vedenti, sfruttando l'Intelligenza Artificiale per ridurre la 

dipendenza e aumentare la partecipazione alla società. 

Il curriculum è progettato per essere accessibile, inclusivo ed applicabile ad un'ampia 

gamma di contesti della vita reale, garantendo che i partecipanti non solo 

acquisiscano conoscenze sugli strumenti, ma sviluppino anche le competenze 

necessarie per utilizzarli in modo significativo e sostenibile. 
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3. Gruppi destinatari 

I curricula sono sviluppati per rispondere alle esigenze di due gruppi destinatari 

chiaramente definiti nel contesto dell'inclusione digitale e dello sviluppo delle 

competenze nell'Intelligenza Artificiale: 

1. Adulti con disabilità visiva. Questo gruppo comprende persone con disabilità 

visiva (indipendentemente dalla patologia oculare e dal residuo visivo) in 

possesso di competenze digitali di base, che intendono migliorare le proprie 

competenze digitali e la propria autonomia attraverso l'utilizzo di strumenti 

innovativi di Intelligenza Artificiale. Le loro esigenze specifiche comprendono: 

o Contenuti didattici strutturati e di facile comprensione in formati 

accessibili (ad esempio, documenti compatibili con i lettori di schermo, 

materiali audio, grafici tattili ove applicabili). 

o Esempi pratici ed esercitazioni che supportano la vita indipendente, 

l'istruzione o lo sviluppo professionale. 

o Attenzione rivolta agli strumenti che supportano le sfide della vita 

quotidiana, quali l'orientamento, la comunicazione, la creazione di 

contenuti e l'accesso alle informazioni. 

2. Formatori ICT per persone con disabilità visiva (indipendentemente dal 

fatto che operino in ambito professionale o nel settore non profit). Si tratta di 

educatori e formatori che lavorano direttamente con persone non vedenti o 

con disabilità visiva in contesti di apprendimento formali o informali. Essi 

necessitano di: 

o Conoscenze aggiornate sugli strumenti e sulle applicazioni supportati 

dall'Intelligenza Artificiale con potenziale assistivo. 

o Strategie didattiche per insegnare la tecnologia in modo altamente 

accessibile e inclusivo. 

o Materiali adattabili a diversi livelli di disabilità visiva. 

o Risorse formative pratiche, basate su esempi e incentrate 

sull'applicazione nel mondo reale. 
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o Risorse che consentano loro di agire diffondendo le conoscenze relative 

all'Intelligenza Artificiale all'interno delle proprie reti. 

 

Il presente curriculum tiene conto dei diversi livelli di partenza in termini di 

competenze digitali, suggerendo prerequisiti e percorsi adattabili per garantire che 

ciascun partecipante possa seguire il percorso di apprendimento secondo i propri 

ritmi. Inoltre, i contenuti saranno progettati per essere flessibili e adatti a persone 

con differenti capacità visive ed esigenze. I materiali didattici saranno presentati in 

modo funzionale, mediante l'utilizzo di casi illustrativi, e porranno l'accento sul loro 

impiego in situazioni reali, sulla base di esempi orientati all'azione. 
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4. Risultati dell'apprendimento 

Al termine del percorso di apprendimento, i partecipanti avranno sviluppato un 

insieme di competenze che consentiranno loro di utilizzare in modo indipendente ed 

efficace la tecnologia assistiva supportata dall'Intelligenza Artificiale nella vita 

quotidiana. Tali competenze possono essere suddivise in Conoscenze, Abilità e 

Atteggiamento e sono allineate agli obiettivi di apprendimento dei singoli moduli 

riportati nella sezione 8: 

Conoscenze 

I partecipanti: 

• identificheranno le applicazioni supportate dall'Intelligenza Artificiale di uso 

comune (ad esempio, Seeing AI, Be My Eyes) e ne descriveranno le funzioni 

principali e i casi d'uso. Acquisiranno una conoscenza dell'integrazione delle 

funzionalità di Intelligenza Artificiale all'interno delle tecnologie assistive. 

(Modulo 1) 

• comprenderanno i processi di installazione e configurazione di tali applicazioni, 

comprese le impostazioni relative alla privacy e all'accessibilità. (Modulo 2) 

• riconosceranno i concetti di base del funzionamento dell'Intelligenza Artificiale 

nei contesti assistivi (ad esempio, riconoscimento degli oggetti, descrizione 

delle scene) (Modulo 1, Modulo 3) e apprenderanno dove e come l'Intelligenza 

Artificiale possa essere applicata efficacemente in scenari del mondo reale (ad 

esempio, nella mobilità, negli acquisti o nella lettura di testi stampati). (Modulo 

4, Modulo 5) 

• saranno consapevoli degli strumenti di Intelligenza Artificiale che supportano 

l'accesso agli ambienti digitali e l'interpretazione delle interfacce grafiche. 

(Modulo 6) 

Abilità 

I partecipanti saranno in grado di: 

• scaricare, installare e configurare applicazioni di Intelligenza Artificiale sul 

proprio dispositivo mobile. (Modulo 2) 
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• navigare in modo indipendente attraverso le interfacce delle applicazioni e le 

impostazioni del dispositivo. (Modulo 3) 

• eseguire attività pratiche quali la scansione di documenti, la descrizione 

dell'ambiente circostante o l'identificazione della segnaletica. (Moduli 3, 4, 5) 

• applicare tecniche corrette di utilizzo (ad esempio, posizionamento della 

fotocamera, condizioni di illuminazione) per ottimizzare le prestazioni delle 

applicazioni. (Modulo 3) 

• utilizzare strumenti di Intelligenza Artificiale per la navigazione negli ambienti 

digitali e l'interazione con i contenuti (ad esempio, lettura di menu, 

riconoscimento di etichette di prodotti, interpretazione del contenuto di 

schermate digitali). (Moduli 4, 5, 6) 

Atteggiamento 

I partecipanti: 

• acquisiranno fiducia nell'utilizzo autonomo degli strumenti di Intelligenza 

Artificiale per affrontare le sfide della vita quotidiana. (Moduli 3, 4, 5) 

• dimostreranno apertura e curiosità nell'esplorazione delle nuove tecnologie. 

(Nel corso di tutti i moduli) 

• dimostreranno perseveranza e capacità di risoluzione dei problemi 

nell'affrontare difficoltà di utilizzo. (Moduli 3–6) 

• svilupperanno un approccio responsabile e consapevole alla tutela della 

privacy e alla protezione dei dati durante l'utilizzo di strumenti basati 

sull'Intelligenza Artificiale. (Modulo 2, Modulo 6) 

Il presente quadro di competenze garantisce che i partecipanti non siano soltanto 

competenti dal punto di vista tecnico, ma anche in grado di utilizzare l'Intelligenza 

Artificiale con sicurezza e responsabilità nei diversi aspetti della propria vita. 
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5. Contenuti chiave 

Le seguenti aree di contenuto principali sono trattate nell'intero programma di 

formazione modulare e supportano direttamente le competenze definite nella 

Sezione 4 e la struttura dei moduli descritta nella Sezione 8: 

• Introduzione alle tecnologie assistive supportate dall'Intelligenza Artificiale e 

alla loro rilevanza nel superamento delle barriere della vita quotidiana per le 

persone con disabilità visiva e le persone non vedenti. (Modulo 1) 

• Panoramica e classificazione delle applicazioni di Intelligenza Artificiale (ad 

esempio, Seeing AI, Be My Eyes), inclusi casi d'uso nel mondo reale relativi 

all'orientamento, alla lettura e al riconoscimento degli oggetti. (Modulo 1) 

• Procedure dettagliate di installazione e configurazione per le applicazioni 

selezionate, comprese le impostazioni delle autorizzazioni e la personalizzazione. 

(Modulo 2) 

• Formazione pratica sulla navigazione nelle applicazioni e sull'utilizzo del 

dispositivo, come l'identificazione delle principali caratteristiche fisiche degli 

smartphone e l'interazione con le interfacce delle applicazioni. (Modulo 3) 

• Esercitazioni pratiche per il primo utilizzo delle applicazioni, quali 

l'acquisizione di documenti, la descrizione di scene e il riconoscimento di oggetti 

semplici. (Modulo 3) 

• Utilizzo delle applicazioni di Intelligenza Artificiale in ambienti interni in 

scenari della vita quotidiana, inclusi la lettura di etichette, l'identificazione di 

oggetti domestici e la gestione di documenti. (Modulo 4) 

• Attività guidate in ambienti esterni, quali l'utilizzo delle applicazioni per 

individuare la segnaletica o orientarsi negli spazi pubblici, ed esercitazioni con 

situazioni reali legate alla mobilità. (Modulo 5) 

• Accessibilità digitale con l'Intelligenza Artificiale, inclusi la navigazione nelle 

interfacce grafiche, l'interpretazione del contenuto delle schermate e la 

comprensione di come l'Intelligenza Artificiale migliori l'accesso alle informazioni 

digitali. (Modulo 6) 
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• Limitazioni tecniche e contestuali delle applicazioni di Intelligenza Artificiale, 

comprese l'affidabilità, i fattori ambientali e le considerazioni etiche. (Moduli 3–6) 

• Protezione dei dati, consapevolezza della privacy, e processo decisionale 

informato durante l'utilizzo di servizi basati sul cloud o sull'Intelligenza Artificiale. 

(Modulo 2, Modulo 6) 

• Suggerimenti e buone pratiche per un utilizzo efficace delle applicazioni: corretto 

posizionamento, condizioni di illuminazione, utilizzo dei comandi vocali e 

regolazione delle impostazioni di accessibilità. (Modulo 3, Modulo 4) 

• Integrazione con dispositivi hardware assistivi, quali display Braille, cuffie open-

ear o dispositivi indossabili, per migliorare l'utilizzabilità delle applicazioni. (Nel 

corso dei moduli pertinenti) 

• Promozione dell'autonomia dei partecipanti, comprese strategie per scegliere 

lo strumento più adatto alle proprie esigenze personali e per l'apprendimento 

continuo autodiretto. (Nel corso di tutti i moduli) 

Ogni modulo è strutturati per essere accessibile, fruibile secondo i propri ritmi e 

adattabile a diversi livelli di competenza. 
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6. Metodologia della formazione 

La metodologia della formazione segue un approccio pratico e incentrato sui 

partecipanti, progettato per rispondere alle esigenze della vita reale delle persone 

con disabilità visiva e delle persone non vedenti partecipanti. Essa è strutturata in tre 

fasi principali: Consapevolezza, Conoscenze e Abilità, e integra modalità di 

apprendimento sia in presenza sia digitali. Le caratteristiche principali sono: 

1. Consapevolezza: rilevanza e motivazione: 

All'inizio della formazione, i partecipanti esplorano la domanda: «Perché gli strumenti 

di Intelligenza Artificiale sono rilevanti per me?» 

• Le barriere della vita reale vengono individuate attraverso discussioni di 

gruppo e riflessione personale. 

• I formatori presentano esempi pratici di come le applicazioni di Intelligenza 

Artificiale possano migliorare l'autonomia nelle attività della vita quotidiana. 

• Questa fase favorisce la motivazione e il coinvolgimento personale. 

2. Conoscenze: apprendere gli strumenti e le soluzioni accessibili  

Ai partecipanti viene presentata una gamma di strumenti di Intelligenza Artificiale 

accessibili e a costi contenuti, dalle semplici applicazioni per smartphone (ad 

esempio, Seeing AI, Be My Eyes) fino a tecnologie assistive più avanzate (ad esempio, 

display Braille o dispositivi tattili intelligenti). 

• Tutorial e guide (in formati accessibili) sono messi a disposizione tramite una 

piattaforma di e-learning, consentendo un apprendimento secondo i propri 

ritmi. 

• I contenuti digitali trattano la navigazione nelle applicazioni, la configurazione, 

le impostazioni della privacy e il modo in cui l'Intelligenza Artificiale 

contribuisce alla descrizione di elementi visivi (ad esempio, elementi 

dell'interfaccia grafica, documenti, fotografie). 

• Tutti i materiali sono compatibili con i lettori di schermo e progettati per essere 

pienamente accessibili. 
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3. Abilità: applicazione pratica nella vita quotidiana 

L'attenzione principale è rivolta all'apprendimento attraverso la pratica: 

• I partecipanti prendono parte a esercitazioni in situazioni reali, come 

l'utilizzo di strumenti di Intelligenza Artificiale per leggere i menu in un 

ristorante, riconoscere le etichette dei capi di abbigliamento a casa o 

individuare la segnaletica in una stazione ferroviaria. 

• Ove necessario, viene integrata una formazione guidata sulla mobilità e 

sull'orientamento (ad esempio, esercitazioni in ambienti esterni accompagnate 

dai formatori). 

• Ciascun partecipante si esercita con gli strumenti più pertinenti al proprio 

contesto personale, dagli assistenti vocali ai dispositivi più complessi. 

Modalità di formazione: ibrida (in presenza ed e-learning)  

• L'apprendimento digitale è utilizzato principalmente per le conoscenze 

teoriche e quelle specifiche relative alle applicazioni. 

• La formazione in presenza è incentrata sull'applicazione pratica nelle 

situazioni reali della vita quotidiana. 

• Il modello ibrido offre flessibilità e risponde a differenti esigenze e contesti di 

apprendimento. 

Ruolo dei formatori 

• I formatori devono essere utilizzatori competenti delle applicazioni che 

insegnano. Ciò include la conoscenza sia delle potenzialità sia delle limitazioni 

di ciascuno strumento. 

• Nelle sessioni pratiche, i formatori forniscono supporto operativo, 

accompagnano i partecipanti e garantiscono che le esercitazioni siano sicure e 

adattate al livello di competenza del partecipante. 

• Nelle componenti digitali, i formatori possono svolgere un ruolo di 

facilitazione, supportando i partecipanti nella navigazione dei contenuti o 

fornendo assistenza individuale ove necessario. 
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Misure di accessibilità 

• Tutte le risorse formative (video, testi, esercitazioni) rispetteranno elevati 

standard di accessibilità digitale, tra cui: 

• Supporto per i lettori di schermo 

• Testo alternativo per immagini e video 

• Sottotitoli e audiodescrizioni 

• Strutture di navigazione chiare e semplici 

 

• La piattaforma di apprendimento stessa è pienamente accessibile e tutti gli 

strumenti e le applicazioni utilizzati devono essere testati in termini di 

utilizzabilità da persone non vedenti e persone con disabilità visiva. 

• I moduli presentati di seguito nel presente curriculum comprenderanno attività 

interattive, esercitazioni guidate o tutorial video (con audiodescrizione e 

sottotitoli) per garantire il coinvolgimento pratico dei partecipanti. I formatori 

svolgeranno il ruolo di facilitatori piuttosto che di docenti, incoraggiando lo 

scambio tra pari e la riflessione. 

Questa metodologia garantisce che l'apprendimento sia pratico, significativo e 

inclusivo, consentendo ai partecipanti di applicare con sicurezza gli strumenti di 

Intelligenza Artificiale nella vita quotidiana.,  
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7. Risorse per la formazione 

7.1 Risorse che saranno sviluppate 

Le risorse formative sviluppate per il presente curriculum devono supportare le 

persone con disabilità visiva e le persone non vedenti partecipanti, nonché i loro 

formatori, nell'esplorazione, nella configurazione e nell'utilizzo delle applicazioni di 

tecnologia assistiva supportate dall'Intelligenza Artificiale in modo pratico, accessibile 

e motivante. I seguenti tipi di risorse e contenuti sono essenziali: 

• Materiali introduttivi che forniscono una panoramica delle applicazioni, delle 

piattaforme e delle fonti di download pertinenti. Tali materiali dovrebbero essere 

disponibili sotto forma di guide scritte. 

• Guide dettagliate per il download, l'installazione e la configurazione delle 

applicazioni, comprese: 

o Procedure di creazione dell'account e di registrazione 

o Gestione delle autorizzazioni del sistema (ad esempio, accesso alla 

fotocamera o al microfono) 

o Attivazione delle impostazioni di accessibilità 

• Attività introduttive e di primo utilizzo, adattate a ciascuna applicazione, 

quali: 

o Familiarizzazione con l'interfaccia utente 

o Completamento di semplici attività iniziali (ad esempio, scattare un 

selfie, acquisire un breve testo, acquisire un documento, ricevere una 

descrizione della scena) 

• Esercitazioni pratiche che insegnano tecniche essenziali quali: 

o Corretto posizionamento del dispositivo per un'acquisizione accurata 

delle immagini 

o Mantenimento della distanza corretta, impugnatura stabile del telefono 

e garanzia di un'illuminazione sufficiente 

o Comprensione dei fattori ambientali che influenzano le prestazioni delle 



 
 

VIgo4AI: Visually Impaired go for Artificial Intelligence 

Project number: 2024-1-AT01-KA220-ADU-000255271 
 
 
 
 
 

  16 

applicazioni di Intelligenza Artificiale 

• Tutorial per la personalizzazione, volti ad aiutare gli utenti ad adattare le 

impostazioni alle proprie esigenze, comprese le funzioni di avvio rapido, i comandi 

vocali o le scorciatoie di accessibilità. 

• Esercitazioni guidate in ambienti esterni, nelle quali i partecipanti applicano 

quanto appreso in situazioni reali, quali: 

o Orientarsi nell'ambiente utilizzando l'applicazione 

o Individuare e identificare la segnaletica (ad esempio, numeri dei binari, 

nomi dei negozi, segnali stradali) 

• Sessioni di pratica in autonomia, sia in ambienti interni sia in ambienti esterni, 

compreso: 

o Riconoscimento delle etichette dei prodotti, classificazione dei capi di 

abbigliamento a casa 

o Lettura delle insegne dei negozi o dei nomi delle strade in ambienti 

esterni 

o Utilizzo delle applicazioni durante gli acquisti o gli spostamenti 

• Scenari di utilizzo avanzato, quali: 

o Acquisizione di immagini dell'intero corpo mediante un treppiede per 

applicazioni legate alla moda 

o Preparazione per casi d'uso specifici, quali l'assistenza virtuale o 

l'organizzazione del guardaroba  

• Strumenti di autovalutazione: test e attività diagnostiche a supporto della 

valutazione secondo i propri ritmi  

Saranno sviluppati contenuti di e-learning per la piattaforma LMS «Moodle». Tali 

contenuti di e-learning consentono di erogare il corso in modalità blended learning, 

offrendo così una maggiore flessibilità nella sua realizzazione, poiché non è richiesta 

una presenza continuativa. I progressi nell'apprendimento possono pertanto essere 

adattati agli impegni personali e professionali, nonché al ritmo di apprendimento 

individuale. Essi comprendono i contenuti didattici dei moduli elencati nel capitolo. 
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Ove opportuno, tali contenuti didattici sono integrati con materiali audiovisivi 

accessibili e verifiche dei risultati dell'apprendimento. Inoltre, questa piattaforma 

offre tutti i vantaggi di un moderno LMS in termini di gestione dei corsi e dei 

partecipanti. 

Le risorse formative sono redatte in lingua inglese e saranno fornite in tutte le lingue 

del progetto e predisposte in formati compatibili con Moodle, per facilitarne la 

distribuzione e il riutilizzo da parte delle organizzazioni partner. 

 

7.2 Risorse necessarie per lo svolgimento delle lezioni  

Il corso sarà erogato sia in presenza sia in modalità blended learning, senza 

suddivisione in base al grado di disabilità visiva. Di conseguenza, il numero dei 

partecipanti sarà limitato a 9–10 persone, al fine di garantire un'adeguata 

supervisione e assistenza.  

La realizzazione efficace delle lezioni richiede una combinazione di dispositivi digitali 

di uso comune e tecnologie assistive adattate alle esigenze delle persone con 

disabilità visiva e delle persone non vedenti partecipanti. Le seguenti risorse 

hardware e software sono essenziali: 

• Smartphone (dispositivo personale): ciascun partecipante dovrebbe disporre 

del proprio smartphone, che costituisce la piattaforma principale per l'utilizzo 

delle applicazioni di tecnologia assistiva supportate dall'Intelligenza Artificiale. 

Sono richieste competenze di base nell'utilizzo del dispositivo. È necessario 

disporre di un Apple ID e di un account Google configurati e funzionanti. 

• Strumenti software assistivi: in funzione del grado di disabilità visiva (sono 

richieste competenze di base nell'utilizzo del dispositivo), i partecipanti 

potrebbero aver bisogno di: 

o Lettori di schermo per smartphone (ad esempio, VoiceOver, TalkBack) 

o Lettori di schermo per notebook (JAWS o NVDA, se necessario) 

o Software di ingrandimento dello schermo (se necessario) 

o Display Braille o dispositivo Braille per la presa di appunti (se necessario) 
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o Strumenti di lettura basati sul riconoscimento ottico dei caratteri (OCR) o 

videoingranditori per materiali stampati 

• Computer o notebook per i moduli di e-learning: un notebook o un 

computer desktop dotato di software accessibile è necessario per completare 

le unità di apprendimento digitale. Ciò può comprendere: 

o Browser web con funzionalità di accessibilità 

o Piattaforme di e-learning compatibili con i lettori di schermo 

o Facoltativo: tastiera esterna o dispositivi di input assistivi 

• Internet accesso a: è richiesta una connessione Internet stabile per scaricare 

le applicazioni, accedere ai materiali didattici e partecipare a eventuali 

componenti di apprendimento online. 

• Account e-mail attivo e funzionante e possibilità di accedervi durante le 

lezioni 

• Materiali stampati e formati accessibili: per i partecipanti che preferiscono 

o necessitano di materiale cartaceo, è essenziale la disponibilità di formati 

accessibili (stampa a caratteri ingranditi, Braille o file PDF compatibili con la 

sintesi vocale). 

• Tempo e flessibilità per le sessioni pratiche: poiché non tutto 

l'apprendimento può svolgersi alla scrivania, è necessario dedicare tempo 

sufficiente ad attività pratiche guidate sul campo, quali: 

o Visitare stazioni ferroviarie per esercitarsi nella lettura della segnaletica 

dei binari 

o Orientarsi in ristoranti o supermercati utilizzando strumenti di 

Intelligenza Artificiale 

o Esercitarsi nel riconoscimento degli oggetti e nella descrizione delle 

scene in ambienti reali 

• Strumenti per la presa di appunti: i partecipanti possono utilizzare il metodo 

di propria preferenza per prendere appunti, ad esempio: 

o Un dispositivo digitale con funzionalità di inserimento vocale 
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o Un dispositivo Braille per la presa di appunti 

o Applicazioni tradizionali per la presa di appunti dotate di funzionalità di 

accessibilità 

• Solo per il Modulo 6: le persone non vedenti che partecipano al Modulo 6 

devono inoltre: 

o portare con sé un notebook con un lettore di schermo pienamente 

funzionante (JAWS o NVDA) 

o Avere competenze di base della lingua inglese  

Queste risorse garantiscono che le persone con disabilità visiva e le persone non 

vedenti partecipanti possano prendere parte pienamente ai contenuti del corso, 

esercitarsi in modo autonomo e applicare le tecnologie di Intelligenza Artificiale sia in 

contesti strutturati sia nelle situazioni della vita quotidiana. 

7.3 Requisiti di accessibilità 

Tutte le risorse formative devono essere sviluppate nel pieno rispetto degli standard 

di accessibilità (ad esempio, WCAG 2.1). Ciò include: 

• Compatibilità con i lettori di schermo 

• Alternative testuali per i contenuti visivi 

• Video sottotitolati e con audiodescrizione 

• Elementi visivi ad alto contrasto e dimensioni dei caratteri ridimensionabili 

• Strutture logiche e di facile navigazione per documenti e interfacce 

• Materiali disponibili in diversi formati (testo digitale, audio, video, materiale 

stampabile) 

I file PDF possono essere verificati in termini di accessibilità utilizzando il programma 

PAC. Queste risorse dovrebbero consentire ai partecipanti con disabilità visiva di 

acquisire fiducia e competenza nell'utilizzo degli strumenti supportati dall'Intelligenza 

Artificiale nella vita quotidiana e contribuire a una società digitale più inclusiva. 
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8. Percorso di apprendimento 

Di seguito è riportata la struttura proposta dei moduli formativi che guidano i 

partecipanti, passo dopo passo, nel loro percorso di apprendimento supportato 

dall'Intelligenza Artificiale. Ciascun modulo contiene obiettivi definiti, aree di 

contenuto e i relativi risultati dell'apprendimento, come illustrato nella sezione 

«Risultati dell'apprendimento». 

Questa struttura modulare garantisce un processo di apprendimento graduale che 

bilancia teoria e pratica, nel rispetto delle diverse esigenze e dei differenti livelli di 

competenza delle persone con disabilità visiva e delle persone non vedenti 

partecipanti. 

. 



 
 

VIgo4AI: Visually Impaired go for Artificial Intelligence 

Project number: 2024-1-AT01-KA220-ADU-000255271 
 
 
 
 
 

  21 

 

8.1 Modulo1: Introduzione all’intelligenza artificiale ed alle Barriere 

Quotidiane  

Obiettivi: Sensibilizzare sui comuni ostacoli affrontati da persone non vedenti e con 

disabilità visiva nella vita quotidiana ed esplorare come le applicazioni supportate da 

intelligenza artificiale possano contribuire a superarli. 

Contenuti: 

• Introduzione all’intelligenza artificiale nelle tecnologie assistive. 

• Panoramica delle applicazioni disponibili basate sull’intelligenza artificiale (ad 

esempio, Seeing AI, Be My Eyes). 

• Casi d’uso reali (ad esempio, riconoscimento di prodotti, lettura di segnaletica, 

accesso alle informazioni). 

Risultati di apprendimento: I partecipanti saranno in grado di identificare le 

principali applicazioni basate su intelligenza artificiale e spiegare le loro funzioni 

principali e i contesti d’uso previsti. 

Attività pratiche previste: 

• Ascolto e partecipazione attiva ad una presentazione frontale sull’argomento 

(introduzione e panoramica delle applicazioni disponibili). 

• Partecipazione ad una discussione guidata di gruppo sulle sfide quotidiane 

affrontate da persone non vedenti. 

• Partecipazione a casi d’uso reali (riconoscimento di prodotti, esercizi di lettura, 

ecc.). 

• Abbinamento di specifiche applicazioni basate su intelligenza artificiale ai casi 

d’uso (quale applicazione può essere utilizzata per una specifica sfida?). 

Tempo stimato richiesto: 2 ore 
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8.2 Modulo 2: Installazione e configurazione delle applicazioni di IA  
Obiettivi: Garantire che i partecipanti siano in grado di installare e configurare in 

modo autonomo applicazioni assistive basate su intelligenza artificiale sui propri 

dispositivi. 

Contenuti: 

• Procedure passo-passo per il download e la configurazione delle applicazioni 

• Processi di registrazione e concessione delle autorizzazioni (ad esempio foto-

camera, microfono) 

• Opzioni di personalizzazione e impostazioni di sicurezza 

Risultati di apprendimento: I partecipanti sono in grado di installare e configurare 

un’applicazione basata su intelligenza artificiale sul proprio dispositivo e di 

impostarne le funzioni principali. 

Attività pratiche previste: 

• Scaricare e installare una specifica applicazione supportata dall’intelligenza ar-

tificiale sul proprio dispositivo mobile con supporto passo-passo. 

• Creare un profilo utente personale ed esplorare le funzionalità introduttive 

dell’applicazione. 

• Configurare le principali impostazioni (di accessibilità) e concedere le autoriz-

zazioni necessarie (fotocamera, microfono, ecc.). 

• Esplorare le impostazioni sulla privacy e individuare le politiche di utilizzo dei 

dati. 

• Testare le funzionalità iniziali dell’applicazione. 

Tempo stimato necessario: 1 ora 
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8.3 Modulo 3: Primi passi – Applicazioni, dispositivo ed esercizi 

pratici introduttivi  

Obiettivi: Supportare i partecipanti nel familiarizzare con l’interfaccia utente e con le 

caratteristiche fisiche del proprio smartphone o tablet, promuovendo un utilizzo 

pratico delle applicazioni basate sull’intelligenza artificiale in un ambiente controllato 

e di supporto. 

Contenuti: 

• Navigazione di base all’interno dell’interfaccia delle applicazioni. 

• Comprensione dell’hardware del dispositivo: identificazione delle fotocamere 

(anteriore e posteriore), pulsanti e porte di accesso. 

• Prime attività semplici nell’applicazione (ad esempio navigazione nei menu, ed 

attivazione delle funzioni di base). 

• Esercizi fotografici semplici (come ad esempio scattare un selfie, o fotografare 

un documento). 

• Utilizzo delle funzioni di descrizione degli ambienti. 

• Suggerimenti sul corretto posizionamento della fotocamera, su come tenere 

fermo il telefono e sull’uso di un’illuminazione adeguata. 

• Personalizzazione delle impostazioni dell’applicazione in base alle esigenze 

personali e creazione di scorciatoie. 

Risultati di apprendimento: I partecipanti imparano ad usare con sicurezza il 

proprio dispositivo mobile e sono in grado di navigare autonomamente all’interno di 

un’applicazione basata sull’intelligenza artificiale. 

Attività pratiche 

• Esercizio di orientamento: identificare e descrivere le caratteristiche fisiche del 

dispositivo (fotocamera anteriore/posteriore, pulsanti, disposizione dello 

schermo, ecc.). 

• Esercizi di navigazione nell’interfaccia dell’applicazione utilizzando screen 

reader, comandi vocali o funzioni di ingrandimento. 
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• Esercitarsi nel localizzare e descrivere pulsanti e campi di inserimento 

dell’applicazione. 

• Svolgere attività di base come scattare una foto, attivare l’output vocale o 

accedere ai menu dell’applicazione. 

• Esercitarsi nel posizionare correttamente la fotocamera dello smartphone, con 

guida e feedback, per scansionare un documento, un cartello o un prodotto. 

• Scattare una foto di un documento e utilizzare le funzioni di intelligenza 

artificiale per riceverne una descrizione. 

• Utilizzare l’applicazione per descrivere l’ambiente circostante all’interno 

dell’aula di formazione (disposizione della stanza, cartelli, riconoscimento del 

testo in tempo reale, ecc.) 

• Configurare scorciatoie personalizzate e comandi vocali, sperimentandone 

l’utilizzo. 

 

Tempo stimato: 3 ore 
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8.4 Modulo 4: Attività pratiche in ambienti interni  

Obiettivi: Applicare le conoscenze acquisite in ambienti familiari e a bassa pressione, 

come l’abitazione. 

Contenuti: 

• Identificazione di oggetti domestici, capi di abbigliamento ed etichette di 

prodotti. 

• Esercitarsi nella lettura di documenti (come fatture o estratti conto bancari, 

dichiarazioni annuali complesse, ecc.) oppure menu / ricette in ambienti 

interni. 

• Utilizzo delle applicazioni per aumentare l’autonomia nelle attività quotidiane 

in ambienti interni. 

• Acquisizione di immagini a figura intera utilizzando il treppiede per consigli di 

stile (se applicabile). 

Risultati di apprendimento: I partecipanti dimostrano la capacità di utilizzare 

strumenti di intelligenza artificiale in modo indipendente in un ambiente interno 

familiare. 

Attività pratiche da delineare: 

• Identificare almeno 10 oggetti di uso quotidiano in autonomia a casa o 

all’interno di uno spazio utilizzando un’app. di riconoscimento basata sull’IA. 

• Scansionare e leggere un testo complesso stampato (menu, fattura, ecc.), 

interpretarlo e comprenderlo e porre ulteriori domande e richieste di dettagli. 

• Formazione speciale: scattare una foto a figura intera utilizzando un treppiede 

e richiedere un feedback di intelligenza artificiale sull’immagine durante la 

scelta, ad esempio, di un abbigliamento. 

• Condurre un’autovalutazione: quali attività sono state più facili / più difficili / 

non possibili con il supporto dell’intelligenza artificiale. 

 

Tempo stimato richiesto: 4 ore  
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8.5 Modulo 5: Attività pratiche all’aperto  

Obiettivi: Passare dalla pratica in ambienti interni all’utilizzo reale all’aperto degli 

strumenti assistivi basati su intelligenza artificiale. 

Contenuti: 

• Passeggiata guidata con supporto dell’istruttore. 

• Identificazione della segnaletica (ad esempio, numeri dei binari, nomi dei 

negozi, segnali stradali). 

• Sicurezza prima di tutto: saper valutare correttamente il potenziale di 

distrazione dei sistemi basati su intelligenza artificiale. 

Risultati di apprendimento: I partecipanti applicano strumenti di intelligenza 

artificiale in ambienti esterni complessi ed iniziano ad orientarsi in autonomia 

utilizzando la tecnologia. 

Attività pratiche da delineare: 

• Ascoltare e partecipare attivamente ad una presentazione frontale sul 

potenziale di distrazione dei sistemi di intelligenza artificiale. 

• Navigare lungo un percorso breve e predefinito (con supporto dell’istruttore) 

utilizzando un’applicazione supportata da intelligenza artificiale per 

l’orientamento (ad esempio, trovare un numero di binario, un cartello stradale, 

ecc.). 

• Utilizzare l’intelligenza artificiale per identificare almeno 10 diversi segnali 

nell’ambiente esterno (ad esempio, vetrine, cartelli del trasporto pubblico, 

segnali stradali, ecc.). 

• Praticare l’uso sicuro dello smartphone in ambienti esterni e riflettere sui rischi 

legati alla distrazione 

Tempo stimato richiesto: 4 ore 
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8.6 Modulo 6: Superare le barriere digitali con l’intelligenza artificiale 

(solo per utenti di screen reader)  
Obiettivi: Introdurre i partecipanti agli strumenti di intelligenza artificiale che 

supportano l’accesso ai contenuti digitali e agli ambienti digitali mentre si utilizza lo 

screen reader JAWS o NVDA. 

Contenuti: 

• Utilizzo delle funzionalità di intelligenza artificiale per descrivere elementi dello 

schermo, finestre e interfacce grafiche. 

• Interpretazione dei feedback generati dall’intelligenza artificiale per interazioni 

digitali consapevoli. 

• Esplorazione di strumenti che colmano le lacune di accessibilità negli spazi 

online. 

Risultati di apprendimento: I partecipanti utilizzano applicazioni di intelligenza 

artificiale per navigare e interpretare ambienti digitali in modo più indipendente ed 

efficace. 

Attività pratiche previste: 

• Se si utilizza NVDA: creare una chiave API per usare componenti aggiuntivi di 

intelligenza artificiale durante l’uso di NVDA. 

• Usare uno screen reader (JAWS o NVDA) per navigare una pagina web di base e 

ottenere informazioni più dettagliate sui contenuti del sito (descrizione delle 

immagini tramite intelligenza artificiale). 

• Utilizzare la descrizione delle immagini con intelligenza artificiale e confrontare 

l’output di due diversi strumenti di descrizione AI. 

• Usare uno screen reader (JAWS o NVDA) per navigare una pagina web di base e 

identificare aree non accessibili – utilizzare la descrizione dello schermo basata 

sull’intelligenza artificiale per comprendere i contenuti e gli elementi  

Tempo stimato richiesto: 3–4 ore 
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9. Certificazione  

Per garantire che i partecipanti abbiano raggiunto i risultati dell'apprendimento 

previsti, sarà adottato un approccio strutturato ma flessibile alla valutazione e alla 

certificazione. La metodologia comprende i seguenti elementi: 

• Valutazioni basate sui moduli: per valutare l'efficacia dell'apprendimento dei 

partecipanti, ciascun modulo si concluderà con una sessione di domande e 

risposte oppure con una discussione, riepilogativa dei contenuti del modulo. I 

partecipanti completeranno una breve valutazione progettata per verificare se 

siano in grado di applicare nella pratica le conoscenze e le abilità acquisite. Tali 

valutazioni rifletteranno scenari del mondo reale, al fine di garantirne la rilevanza 

pratica. 

• Combinazione di valutazioni digitali e pratiche: a seconda dei contenuti del 

modulo, le valutazioni possono assumere la forma di: 

o Quiz digitali o attività interattive 

o Esercitazioni pratiche mediante l'utilizzo di applicazioni assistive in 

situazioni della vita quotidiana (ad esempio, leggere un cartello in un 

luogo pubblico, acquisire un documento con un'applicazione di IA) 

• Certificazione da parte dei formatori: per le esercitazioni pratiche, i formatori 

osserveranno le prestazioni dei partecipanti e certificheranno il raggiungimento 

dei risultati dell'apprendimento sulla base di criteri definiti. Ciò garantisce un 

processo di valutazione personalizzato e accessibile, in particolare per i 

partecipanti con differenti livelli di disabilità visiva. 

Questa metodologia garantisce che i partecipanti non siano soltanto valutati in modo 

equo e inclusivo, ma siano anche motivati ad applicare le proprie competenze in 

contesti significativi della vita reale.  

Inoltre, al termine del corso, ciascun partecipante riceverà un attestato cartaceo che 

confermerà il completamento con successo del percorso formativo. Tale attestato 

includerà il titolo del corso, il nome del partecipante, gli argomenti trattati, le date del 

corso, il nome dell'organismo organizzatore, i dettagli dei moduli (nome e durata), i 

loghi pertinenti e i dati identificativi del formatore con la relativa firma.  


