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Descrizione breve
Vorrei presentare un metodo che sto sviluppando nella mia pratica clinica, come psicoterapeuta con bambini con Autismo a diversi livelli di funzionamento cognitivo e linguistico, da 5 a 12 anni.  E’ un metodo che si basa sulla visione di storie animate al computer, che cerca di migliorare l’attenzione e la comprensione dell’informazione, e di conseguenza l’apprendimento.  Il metodo è pensato per insegnare una gamma di obbiettivi offrendo un’esperienza vissuta in prima persona (la storia) come base per gli apprendimenti.  Ci sono diverse fasi di insegnamento che si sovrappongono, in modo da presentare l’informazione nuova in modo graduale usando l’apprendimento precedente come base per quello successivo.  Il metodo prevede un lavoro al computer, ma anche momenti di insegnamento con l’adulto “al tavolo” con materiali concreti.  Questo materiale potrebbe essere un ausilio importante per la scuola ed i familiari, in quanto didattico ma al tempo stesso gradevole e stimolante, e facile da usare perché appositamente pensato per le caratteristiche della persona con  Autismo.  E’ possibile individualizzare l’insegnamento in base al livello del funzionamento del bambino.  

Ipotesi di Base e di Utilità
L’ipotesi fondamentale per questo metodo è che l’apprendimento è facilitato se il materiale è presentato in un modo che rispetta e che si adattata alle difficoltà e caratteristiche dello stile cognitivo della persona con Autismo.  Il metodo mira ad essere un strumento che aiuta la persona a capire meglio, ed offrire un mezzo attraverso il quale può esprimere quanto ha capito.  Tiene in considerazione le difficoltà di elaborare linguaggio verbale, difficoltà di attenzione (tempi molto breve di attenzione, tendenza a prestare attenzione ai dettagli non importanti per capire lo stimolo in modo globale, un’attenzione molto focalizzato su alcuni elementi di interesse particolare ad esclusione degli altri), e la voglia di routine.  Il metodo cerca di venire incontro ad altre esigenze del bambino con Autismo, per esempio offrendo inizialmente una esperienza diretta al computer come base immutabile e ripetibile per gli  insegnamenti.  Questo strumento cerca anche di dare l’opportunità alla persona con Autismo di comunicare i suoi apprendimenti, minimizzando le difficoltà causate dalle stereotipie motorie e difficoltà di attenzione.  Inoltre, risponde ad un esigenza spesso incontrata nelle scuole e nelle famiglie della persona con Autismo, quello di riuscire a trovare materiale didattico e ludico che faciliti lo stare insieme in modo piacevole e promuove insegnamenti che servono realmente per la vita quotidiana della persona.  
Obiettivi 
Insegnamenti diretti delle storie possono includere obiettivi linguistici (imparare il significato delle icone, formare le prime frasi, imparare i verbi, stimolare la produzione del linguaggio a diversi livelli: preverbali, verbali, e la lettura), insegnare concetti di base (tempo, aggettivi, categorie, causa ed effetto, sequenze temporali), ed informazione sociale (emozioni, motivazioni, ragionamenti sociali).  Inoltre, condividere la lettura di fiabe è sempre stata un’importante attività condivisa fra adulti e bambini.  Le fiabe parlano di bisogni psicologici dell’età evolutiva, ed offrono un modo di affrontarli in modo indiretto.  La condivisione di questo momento con l’adulto offre un’opportunità di fondamentale importanza che è la condivisione del piacere con il bambino con Autismo.

Fasi e livelli del lavoro

· Guardare la storia al computer

· Rispondere a domande di comprensione e dei concetti presentati nella favola.
· Guardare la storia raccontata a frasi (alla fine della frase spunta l’immagine della pagina della storia che è richiamata dalla frase).
· Al tavolo – guardare con l’adulto la storia a frasi, interagendo attivamente con icone e parole che sono riposizionabili:  

· Formare le frasi con immagini

· Formare le frasi con le parole scritte

· Se la persona è verbale – raccontare la storia a voce alta usando diversi livelli di prompt (l’icona, il globale, o le parole scritte)

· Rispondere alle domande di comprensione presentate in forma di domanda a risposte multiple 

· Mettere le scene della storia in sequenza temporale (prima, poi, dopo).
Successivi Sviluppi ed applicazioni proposte.
· Sperimentare l’effetto di musica e suoni che accompagnano e sottolineano i significati rappresentati nelle storie

· Si potrebbe usare la storia come spunto per un gioco immaginativo, facendo finta di essere i personaggi nella storia – coinvolgendo altre persone, usando livelli graduali di prop per rendere più o meno concreto il gioco, o si potrebbe giocare con figurine che rappresentano i personaggi della storia.  

· Sviluppare schede didattiche in base alle storie per insegnare altri obiettivi ancora,  per esempio:
· la prescrittura e la scrittura (scrivere delle parole semplice con puntini, sul modello, a memoria, o al computer)

· linguaggio recettivi – identificazione degli immagini

· la produzione verbale, lettura d’immagine o di parola (flashcards)

· la fine motricità (colorare, disegnare, tagliare), 

· concetti (numeri, aggettivi, e cosi via)

· Sviluppare altre storie che non sono fiabe, ma insegnamenti più diretti e concreti
· storie sociali

· teoria della mente

· biologia – come nasciamo?, cosa vuole dire crescere?, cosa vuol dire morire? da dove viene il cibo, come cresce una pianta, e cosi via

· geografia

· che tempo fa fuori? 

· concetti culturali, per esempio il catechismo o il Natale

· leggere l’orologio, il calendario 

