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Solo quelli che sono così folli da pensare di 
cambiare il mondo, lo cambiano davvero.
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La tesi intende analizzare l’educazione dei bambini autistici tra i 5 e i 10 anni, con un particolare focus sui bambini tra i 7-8 anni. A quest’età i bambini iniziano ad in-staurare le prime interazioni sociali, cosa però non facile per le persone autistiche. Per esse la codifica delle emozioni proprie ed altrui è difficile, andando così a limitare l’instaurarsi di relazioni con altri bambini. L’obiettivo è dunque fornire uno strumen-to che possa educare i bambini autistici sulla tematica delle emozioni, puntan-do ad un miglioramento della loro vita sociale. Sono state così selezionate otto emozioni: felicità, tristezza, paura, rabbia, sorpresa, disgusto, gelosia e vergogna; le quali sono le sei emozioni di base descritte da Paul Ekman e più altre due che caratte-rizzano la quotidianità sociale dei bambini di 7-8 anni.
L’output progettuale è un’applicazione educativa da usare a casa, divisa in diverse macroaree chiave, che ha come base dell’e-sperienza i mattoncini LEGO, al momento usati nell’efficace “LEGO Based Therapy”, una terapia singola e di gruppo che sfrutta i mattoncini per migliorare le abilità sociali dei bambini. 
A seguito di una prima parte di configu-razione, utile per rendere l’applicazione il più possibile aderente alle esigenze del bambino, vi è un modulo più teorico in cui il bambino può imparare l’espressione facciale dell’emozione desiderata e a repli-carla in compagnia del proprio genitore, in modo da poterla riconoscere.
Nel secondo modulo più esperienziale, i bambini possono costruire un set LEGO in realtà aumentata rappresentante un ipo-tetico contesto quotidiano in cui quell’e-mozione può manifestarsi. Al termine del-la costruzione, sfruttando la virtualità del set, si potrà interagire con esso grazie a delle animazioni.

Abstract
Per la creazione dell’intera struttura dell’applicazione, compresa la sua inter-faccia, sono stati usati i principi dell’inte-raction design e le linee guida utili alla cre-azione di giochi educativi, adeguate alle esigenze dei bambini autistici.
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Prima di passare all’elaborato, è importan-te spendere qualche parola sul linguaggio e sulle scelte lessicali che sono state fatte.
Oggigiorno la comunità autistica ha una sua identità e una sua voce che prende forma grazie a numerose organizzazioni, studiosi e attivisti. Per quanto riguarda l’a-spetto del linguaggio i due modi migliori per riferirsi a un membro della comunità autistica sono “persona autistica” o “per-
sona nello spettro autistico” (linguaggio autistico-identitario). 
Gli studi più recenti ci indicano che la maggior parte degli individui autistici preferisce questa terminologia. È accet-tato “persona con autismo”, anche se in quest’ultimo caso è bene evidenziare che le persone sono autistiche e non hanno l’autismo, perché è un tipo di funziona-mento e non una patologia. 
Per quanto riguarda il termine DSA (distur-bo dello spettro autistico, ASD in inglese), questo è ampiamente utilizzato da molti professionisti, ma si può preferire il termi-ne CSA (condizione dello spettro autistico, ASC in inglese) che evita le connotazioni negative della parola “disturbo”.
È comunque opportuno evidenziare che esiste una certa terminologia preferita, ma solo alcune preferenze.

Introduzione
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L’autismo



In questo primo capitolo verrà in un 
primo momento descritto il 
“Disturbo dello Spettro Autistico, 
DSA”, partendo da alcuni cenni 
storici per poi virare sulla sua 
definizione e su una sua più 
completa descrizione.
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Il loro mondo era costituito da elemen-ti che, una volta esperiti in una certa se-quenza o modalità, dovevano rimanere assolutamente inalterati. Inoltre, la mag-gior parte di loro possedeva un’intelligen-za normale o superiore alla media. Kanner concludeva che, “come altri bambini erano nati con handicap fisici o intellettivi, quel-li da lui osservati erano venuti al mondo con un’innata incapacità di instaurare un contatto affettivo con le persone” (Kanner, 
1943). 
Parallelamente a Kanner, che scriveva i suoi articoli negli Stati Uniti, in Europa un altro medico a molti più noto impiegava il termine “autismo” per descrivere il distur-bo infantile. Il suo nome era Hans Asper-
ger, da cui si identificò il disturbo omoni-mo. Anche Asperger, come Kanner, era convinto che l’autismo fosse una patolo-
gia diversa dalla schizofrenia, congenita e caratterizzata da un deficit dell’empatia. La definizione di Asperger, riportata nel suo articolo “Die “Autistischen Psycho-pathen” im Kindesalter”, era più ampia di quella del collega perché “includeva casi in cui i sintomi sfumavano quasi nella nor-malità” (Asperger, 1944).Anche se le due descrizioni dell’autismo erano molto simili, negli ambienti profes-sionali divennero note quelle di Kanner, mentre rimasero poco conosciute quelle di Asperger. Il lavoro di quest’ultimo fu cono-sciuto nel mondo di lingua inglese soltan-to nel 1981, grazie all’opera di Lorna Wing, che introdusse la comunemente nota “Sin-drome di Asperger”.
Nessuno dei due aveva scoperto l’autismo, semplicemente lo avevano osservato, de-
scritto e codificato, inserendolo nella let-teratura scientifica (“Dipartimento Di Salu-
te Mentale Azienda USL Toscana Sud Est, I 
disturbi dello spettro autistico tra storia e 
cultura”). 

Il termine “autismo” deriva dal greco au-tòs, che significa “sé stesso” (“L’Autismo 
raccontato lungo il Novecento fino ai gior-
ni nostri - NEPSI”). Fu introdotto per la pri-ma volta nel 1911 dallo psichiatra svizzero 
Eugen Bleuler. Egli lo utilizzò per descri-vere un sintomo della schizofrenia adulta, caratterizzato da un profondo isolamen-
to e un distacco dalla realtà esterna, fo-calizzandosi esclusivamente sul proprio mondo interiore (Bleuler, 1911). Questa definizione, tuttavia, si riferiva a una ma-nifestazione della schizofrenia e non a una condizione separata.
Il concetto di autismo viene però in-trodotto più tardi da Leo Kanner, co-lui che comunemente viene identifica-to come il padre dell’autismo. Egli nel 1943 parlò per la prima volta di “auti-
smo infantile precoce”. Lo fece in un articolo dal nome “Autistic Disturban-ces of Affettive Contact” che venne pubblicato sulla rivista Pathology, nel quale descriveva undici bambini (otto maschi e tre femmine) che, nonostante le differenze, sembravano condividere una medesima sindrome.Kanner sosteneva che i suoi pazienti 
erano diversi dagli individui affetti 
da schizofrenia in quanto quest’ultima si manifestava raramente nella prima infanzia e, soprattutto, era caratteriz-zata da un graduale cambiamento del comportamento. I bambini esaminati, al contrario, esibivano sin dalla nascita un isolamento estremo che escludeva tutto ciò che proveniva dall’esterno. I familiari raccontavano, per esempio, l’assenza nei figli dal tipico atteggia-mento dei bambini di allungarsi per essere presi in braccio. I bambini erano invece più propensi a stabilire e man-tenere una buona relazione con gli og-getti che avevano intorno.

Cenni storici
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L’autismo è una “sindrome comporta-
mentale causata da un disordine dello 
sviluppo biologicamente determinato. 
Le aree prevalentemente interessate 
sono quelle relative all’interazione so-
ciale reciproca, all’abilità di comunicare 
idee e sentimenti e alla capacità di sta-
bilire relazioni con gli altri” (Ricerca e Svi-
luppo Erickson, 2021, p. 23).
Per descriverlo viene spesso usato il ter-mine “Disturbo dello spettro autistico 
(DSA)”, in cui la parola spettro evidenzia le molteplici variabilità con cui queste ca-ratteristiche si presentano. Ogni persona autistica ha infatti esigenze diverse. 
Secondo il Manuale Diagnostico Sta-
tistico dei Disturbi Mentali (Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disor-ders, conosciuto con l’acronimo DSM-5 il cui numero fa riferimento alla versione del manuale), l’ASD rientra nella “categoria dei disturbi del neurosviluppo” (American 
Psychiatric Association, 2013), che inclu-dono altre condizioni come le disabilità intellettive, i disturbi della comunicazione e l’ADHD.

Definizione
Una simile definizione è stata data dal-la Classificazione Internazionale delle 
Malattie (International Classification of Diseases, conosciuto con l’acronimo ICD-11 il cui numero fa riferimento alla versio-ne della classificazione), come si vedrà in dettaglio nel capitolo successivo. Si tratta di disturbi con esordio precoce che spesso coesistono e influenzano il funzionamen-to personale, sociale e scolastico. 
Oltre ai sintomi inizialmente descritti, molte persone con ASD possono mostra-re problematiche aggiuntive e diverse tra loro. Esse possono differire ed evolversi in base all’età, al livello di sviluppo e alla gra-vità della condizione. È frequente che al-cune persone nello spettro mostrino aree di funzionamento eccellente accanto a dif-ficoltà significative.

L’autismo è una sindrome com-
portamentale causata da un di-
sordine dello sviluppo biologi-
camente determinato.
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DSM-5 e ICD-11

DSM-5

Il DSM-5, pubblicato dall’American Psychiatric Association nel 2013, ha in-trodotto cambiamenti sostanziali nella classificazione dei disturbi dello spettro autistico rispetto alle versioni preceden-ti. In particolare, ha unificato diverse dia-gnosi precedentemente separate, come il disturbo autistico, la sindrome di Asper-ger, il disturbo disintegrativo dell’infanzia e il disturbo pervasivo dello sviluppo non altrimenti specificato, sotto un’unica cate-goria denominata “Disturbo dello Spettro Autistico” (American Psychiatric Associa-
tion, 2013).

Il DSM-5 si concentra su due 
domini principali inerenti la 
comunicazione sociale ed i 
comportamenti

I criteri diagnostici del DSM-5 si concen-trano su due domini principali: A) deficit 
persistenti nella comunicazione sociale 
e nell’interazione sociale, B) pattern di 
comportamenti, interessi o attività ri-
stretti e ripetitivi, come dettagliatamente descritti nella tabella 1. In aggiunta, come criteri diagnostici troviamo i punti C, D ed E, anch’essi descritti in tabella 1.
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A.	 Deficit persistenti nella comunicazione sociale e nell’interazione sociale:a.	 Difficoltà nella reciprocità socio-emotiva, che possono variare da un ap-proccio sociale anomalo a una ridotta condivisione di interessi ed emozio-ni.b.	 Deficit nei comportamenti comunicativi non verbali utilizzati per l’inte-razione sociale, come anomalie nel contatto visivo e nel linguaggio del corpo.c.	 Difficoltà nello sviluppo, mantenimento e comprensione delle relazioni, che possono manifestarsi in una difficoltà ad adattare il comportamento a diversi contesti sociali.
B.	 Pattern di comportamenti, interessi o attività ristretti e ripetitivi:a.	 Movimenti motori stereotipati o ripetitivi, uso di oggetti o eloquio.b.	 Insistenza sulla monotonia, aderenza inflessibile a routine o modelli ritua-lizzati di comportamento verbale o non verbale.c.	 Interessi altamente ristretti e fissi, anomali per intensità o focalizzazione.d.	 Iper- o iporeattività agli input sensoriali o interesse insolito per aspetti sensoriali dell’ambiente.
C.	 I sintomi devono essere presenti nel primo periodo di sviluppo (ma potrebbe-ro non manifestarsi completamente fino a quando le richieste sociali non su-perano le capacità limitate o possono essere mascherate da strategie apprese in età avanzata).
D.	 I sintomi causano una compromissione clinicamente significativa nelle aree sociali, professionali o in altre aree importanti del funzionamento attuale.
E.	 Questi disturbi non sono meglio spiegati dalla disabilità intellettiva (disturbo dello sviluppo intellettuale) o dal ritardo globale dello sviluppo. La disabilità intellettiva e il disturbo dello spettro autistico spesso si verificano in concomi-to; per fare diagnosi di comorbilità di disturbo dello spettro autistico e disa-bilità intellettiva, la comunicazione sociale dovrebbe essere inferiore a quella prevista per il livello di sviluppo generale.

Tabella 1. Criteri diagnostici ASD secondo l’ICD-11
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ICD-11

L’ICD-11, pubblicato dall’Organizzazione Mondiale della Sanità (OMS) nel 2018, ha introdotto una nuova definizione del di-sturbo dello spettro autistico, incorporan-do sia l’autismo infantile che la sindrome di Asperger dell’ICD-10 sotto un’unica ca-tegoria (International Classification of Di-
seases (ICD), 2023). 
Esso descrive l’ASD come caratterizzata 
da deficit persistenti nella capacità di 
avviare e sostenere l’interazione socia-
le reciproca e la comunicazione sociale, e da una serie di modelli di comportamen-to, interessi o attività ristretti, ripetitivi e inflessibili che sono chiaramente atipici o eccessivi per l’età dell’individuo e il conte-sto socioculturale, riprendendo la defini-zione data dal DSM-5. 
L’insorgenza del disturbo si verifica du-
rante il periodo di sviluppo, in genere nella prima infanzia, ma i sintomi potreb-bero non manifestarsi completamente fino a più tardi, quando le richieste sociali superano le capacità limitate. I deficit sono sufficientemente gravi da causare meno-mazioni in aree di funzionamento perso-nali, familiari, sociali, educative, occupa-zionali e di solito sono una caratteristica pervasiva del funzionamento dell’indivi-duo osservabile in tutte le impostazioni, anche se possono variare a seconda del contesto sociale, educativo o di altro tipo. Gli individui lungo lo spettro mostrano una gamma completa di funzioni intellet-tuali e abilità linguistiche. 

\\
\\Inoltre, l’ICD-11 offre linee guida dettaglia-te per distinguere tra autismo con e senza disabilità intellettiva, include la perdita di competenze precedentemente acquisite come caratteristica da tenere in conside-razione quando si fa una diagnosi e pone meno enfasi sul tipo di gioco a cui i bambi-ni svolgono e si concentra maggiormente sul fatto che i bambini impongono regole rigide quando giocano.

Differenze tra DSM-5 e ICD-11

Sebbene i due sistemi si riferiscano alla medesima tematica, vi sono alcune diffe-renze nelle loro classificazioni.Per esempio, una differenza importante è il ruolo delle menomazioni funziona-
li, che sono obbligatorie nel DSM-5, ma non nell’ICD-11. I criteri nel corso di tem-po sono stati armonizzati e le valutazioni dimensionali sono state introdotte in en-trambi i sistemi (Gaebel, 2015).Simile a questo vi sono altre piccole diffe-renze che derivano dalle differenti chiavi di lettura di alcuni parametri.Resta infine da sottolineare l’approccio diverso che hanno questi due sistemi di classificazione, “mentre il DSM è più 
orientato alla ricerca scientifica, il siste-
ma diagnostico dell’ICD sottolinea l’im-
portanza di migliorare la clinical utility 
delle diagnosi nella pratica clinica ordi-
naria” (Sampogna et al., 2020).
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Senza disordine dello 
sviluppo intellettuale

Con disordine dello 
sviluppo intellettuale

Altro disturbo specifico

Non specificato

D
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Lieve o nessuna compromissione del linguaggio funzionale

Assenza di linguaggio funzionale

Linguaggio funzionale compromesso

Lieve o nessuna compromissione del linguaggio funzionale

Assenza di linguaggio funzionale

Linguaggio funzionale compromesso

Schema 1: Categorie ASD secondo l’ICD-11
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Classificazione
Per la classificazione dei vari livelli di auti-smo, viene generalmente preso come rife-rimento ciò che viene esposto nel DSM-5.
Esso propone una classificazione artico-
lata su tre livelli di gravità, stabiliti sulla base dell’intensità dei deficit nella comu-
nicazione sociale e alla presenza di inte-
ressi ristretti e comportamenti ripetitivi. In base a questa classificazione è possibile sapere il grado di supporto necessario per la persona (American Psychiatric Associa-
tion, 2013).

Il DSM-5 prevede una 
classificazione articolata su tre 
livelli di gravità per stabilire il 
grado di supporto necessario
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Interessi ristretti e comportamenti ripetitiviRituali e comportamenti ripetitivi causano un’interferenza significativa in uno o più contesti. Resiste ai tentativi da parte degli altri di interromperli.

Livello 2: Richiede supporto

Interessi ristretti e comportamenti ripetitiviPreoccupazioni, rituali fissi e/o compor-tamenti ripetitivi appaiono abbastanza di frequente da essere evidenti per l’os-servatore casuale e interferiscono con il funzionamento in diversi contesti. Stress o frustrazione appaiono quando sono in-terrotti ed è difficile ridirigere l’attenzione.

Livello 2: Richiede supporto

Interessi ristretti e comportamenti ripetitiviPreoccupazioni, rituali fissi e/o compor-tamenti ripetitivi che interferiscono mar-catamente con il funzionamento in tutte le sfere. Stress marcato quando i rituali o le routine sono interrotti; è molto difficile distogliere il soggetto dal suo focus di in-teresse, e se ciò avviene egli ritorna rapi-damente ad esso.

Livello 1: Richiede supporto

Comunicazione socialeSenza supporto i deficit nella comunica-zione sociale causano impedimenti che possono essere notati. Il soggetto ha dif-ficoltà a iniziare le interazioni sociali e mo-stra chiari esempi di atipicità o insucces-so nella risposta alle iniziative altrui. Può sembrare che abbia un ridotto interesse nell’interazione sociale.

Livello 2: Richiede supporto

Comunicazione socialeDeficit marcati nella comunicazione socia-le, verbale e non verbale, l’impedimento sociale appare evidente anche quando è presente supporto; iniziativa limitata nell’interazione sociale e ridotta o anor-male risposta all’iniziativa degli altri.

Livello 2: Richiede supporto

Comunicazione socialeI gravi deficit nella comunicazione sociale, verbale e non verbale, causano una gra-ve difficoltà nel funzionamento; iniziativa molto limitata nell’interazione sociale e 
minima risposta all’iniziativa altrui.

Livello 2: Richiede supporto significativo

Livello 3: Richiede supporto molto significativo
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“L’epidemiologia è lo studio della distri-
buzione e dei determinanti degli stati e 
degli eventi correlati alla salute e l’ap-
plicazione di questo studio al controllo 
delle malattie e di problemi di salute” 
(Istituto Zooprofilattico Sperimentale 
Dell’Umbria E Delle Marche  - Epidemiolo-
gia)

Epidemiologia

2000

2002

2004

2004

2008

2010

2012

2014

2016

1 su 150

1 su 150

1 su 125

1 su 110

1 su 88

1 su 68

1 su 69

1 su 59

1 su 54

Prevalenza
Negli ultimi decenni stiamo assistendo ad un aumento esponenziale del nume-
ro di bambini autistici. Come si vede nel grafico 1, la tendenza è passata da 1 bam-bino su 150 nel 2000 a 1 bambino su 54 nel 2016 (Associazione Nazionale Genitori 
perSone conAautismo - I Numeri, 2022). 

1 su 54
bambini autistici nel 2016

Grafico 1. Andamento numero di bambini autistici dal 2000 al 2016
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Le motivazioni per le quali sta avvenendo questo aumento sono molteplici, ma le più accreditate sono le seguenti (Associazione 
Nazionale Genitori perSone conAautismo 
- I Numeri, 2022):
•	 cambiamento dei criteri diagnostici 

dovuti al nuovo DSM-5;
•	 aumento dello screening dello svilup-

po psicologico in età precoce;
•	 maggiore consapevolezza dell’auti-

smo tra gli operatori sanitari, i genitori 
e l’opinione pubblica;

•	 migliore accesso ai servizi e alle dia-
gnosi precoci.

Genere
L’autismo è più comunemente diagnosti-
cato nei maschi, con un rapporto di 4:1. Non vi sono motivazioni certe del perché di questa disparità così ampia, ma la sotto-diagnosi nelle femmine può essere dovuta al fatto che hanno maggiori probabilità 
dei maschi di mascherare il loro autismo copiando il comportamento dei loro coe-tanei neurotipici. Un altro fattore che po-trebbe aver svolto un ruolo nella sottodia-gnosi delle femmine è che gli strumenti 
diagnostici possono essere distorti ver-
so i modelli di comportamento maschili. 

Per quanto riguarda l’epidemiologia, dun-que, il disturbo dello spettro autistico 
non presenta prevalenze geografiche 
e/o etniche, in quanto è stato descritto in tutte le popolazioni del mondo, di ogni razza o ambiente sociale. Presenta, vice-versa, una prevalenza di sesso, in quanto sembra colpire i maschi in un rapporto di 4:1 rispetto alle femmine.

4 a 1
rapporto tra maschi 
e femmine
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Tutt’oggi non ci sono certezze riguardo la complessa eziologia del disturbo, tut-tavia esistono delle ipotesi che spiegano, parzialmente, l’origine di questo tipo di funzionamento. Infatti, quando si parla della causa dell’autismo, bisogna pensare a una lunga catena causale che presenta stadi separati (Ricerca e Sviluppo Erickson, 
2021, p. 32). L’Ipotesi più accreditata rima-ne quella genetica, descritta nel seguente paragrafo.

“In medicina l’eziologia è lo studio delle 
cause delle malattie”
(Eziologia: Definizione E Significato Medi-
co | Corriere Salute, 2022).

Eziologia

Genetica
Nel corso degli anni diversi studi hanno confermato l’esistenza di una base ere-
ditaria significativa per l’ASD, si tratta infatti di uno dei disturbi neuropsichiatrici più ereditabili (Ricerca e Sviluppo Erickson, 
2021, p. 33).
Le ricerche sui gemelli hanno mostrato che i gemelli monozigoti, che condividono il 100% del patrimonio genetico, presentano una concordanza per l’autismo intorno al 70% (Smalley et al., 1988), mentre ricerche più recenti definiscono l’aumento di que-sto tasso di concordanza fino al 94% (Col-
vert et al., 2015). Per i gemelli eterozigoti invece il tasso di concordanza varia tra il 20% e il 50% (Colvert et al., 2015).
Inoltre, i fratelli di individui con ASD han-no un rischio aumentato di sviluppare il disturbo; in essi la “presenza del disturbo varia tra 5% ed il 20%, con tassi più alti se il primo figlio è una femmina” (Ricerca e Svi-
luppo Erickson, 2021, p. 33).

94%
tasso di concordanza nei 
gemelli monozifoti

20-50%
tasso di concordanza nei 
gemelli eterozigoti
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In questo capitolo verrà fornita un’a-
nalisi dello stato attuale riguardo l’e-
ducazione dei bambini autistici, con 
analisi delle terapie più diffuse e del 
ruolo delle associazioni, a cui sono 
state effettuate interviste. Ci sarà 
anche un’analisi sui LEGO e l’AR.
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L’Analisi Comportamentale Applicata (Applied Behavior Analysis, ABA) è rite-
nuta da molti il metodo terapeutico più 
efficace per l’autismo. Si tratta di una branca scientifica che utilizza i principi dell’apprendimento comportamentale per incoraggiare comportamenti socialmen-te rilevanti e diminuire quelli problematici 
(Monica, 2024). Questo metodo studia il 
comportamento umano e le sue relazio-
ni con l’ambiente, in modo da migliorare la qualità della vita.
A dare origine al suo nome c’è il modo in cui l’osservazione dev’essere effettuata, essa dovrà essere: applicata e comportamen-tale (i comportamenti vengono misuranti seguendo diversi parametri ed analitica in quanto richiede che ogni comportamento sia collegato ad una qualche variazione).
L’ABA si fonda sul concetto che i compor-tamenti possono essere appresi o alterati in funzione delle conseguenze che li ac-compagnano, ed agisce mediante 4 pro-
cedure principali: prompting, fading sha-ping e chaining. Esse vengono descritte da Patuzzi (2024) nel seguente modo:“PROMPTING: dare un primo aiuto al 

bambino in modo da indirizzarlo ver-so ciò che è giusto fare e farglielo così           imparare.
FADING: gestire gradualmente gli aiuti dati dal bambino al fine di ridurli quando il bambino avrà imparato quel determi-nato aspetto.
SHAPING: per fossilizzare al meglio il comportamento all’interno del bambino si ricorre ad una ripetizione del gesto, che arriva ad essere sempre più vicino a quello definito corretto.
CHAINING: dividere gli insegnamenti in 
tanti step, in modo da rendere la fruizio-ne più facile per un bambino autistico.”

Nello sviluppo dei bambini autistici l’edu-cazione riveste un ruolo fondamentale, in quanto è possibile lavorare sull’aspetto cognitivo, sociale ed emotivo. 
Dal momento che i bambini autistici han-no difficoltà a riconoscere i meccanismi so-ciali che li circondano, risulta fondamenta-le differenziarsi da quello che può essere definito un insegnamento standard. Quando si lavora con loro bisogna dunque prevedere degli insegnamenti mirati che 
vadano a rispondere alle esigenze dei singoli bambini. 
Agire in questo momento, quando si è an-cora bambini, e dunque tra i 5 e i 10 anni, è fondamentale in quanto il cervello del 
bambino è ancora molto malleabile per-mettendo al terapeuta di aiutarlo con più facilità. Le abilità acquisite in questo pe-riodo saranno più efficaci e tenderanno a consolidarsi nel corso del tempo.
Quando si parla di educazione destina-ta a bambini autistici, oltre a considerare le esigenze dei singoli bambini, è impor-
tante che venga costruito un’ambiente 
strutturato in cui possono imparare. Essi si trovano meglio ad imparare attraverso metodi di insegnamento visivo, è dunque importante che le attività vengono svolte seguendo questo criterio. 
L’educazione per i bambini assume diver-se sfaccettature di importanza, oltre alla potenziale risoluzione di alcune proble-matiche si va anche a promuovere quella che è l’integrazione sociale, aspetto fon-damentale a quell’età. Nel corso degli anni sono state studiati molteplici approcci, ma al momento i principali sono l’analisi 
comportamentale applicata (ABA) o il         
metodo TEACCH che verranno descritti nei sotto capitoli seguenti.

Educazione
Terapia ABA
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Partendo da queste procedure, si posso-no applicare diversi esercizi a seconda del bambino che si ha di fronte. Come già sottolineato, ogni bambino autistico ha 
esigenze diverse per cui le linee guida di questa terapia costituiscono solamente dei suggerimenti metodologici.
Anche se vi sono molti studi a sostegno dell’ABA per quanto concerne il migliora-mento delle abilità comunicative e sociali, vi sono alcune critiche a riguardo. Esse si riferiscono in particolare all’intensità de-
gli interventi e alla percezione di una 
possibile mancanza di spontaneità nei 
comportamenti appresi (Garey, 2024).
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Diagnosi e valutazione precisaUna diagnosi precisa fatta secondo standard internazionali come DSM-IV o ICD-11 è un prerequisito per qualsiasi in-tervento educativo per essere funziona-le. Allo stesso tempo, è anche necessario sviluppare una comprensione comple-ta delle capacità del bambino in domini come imitazione, percezione, competen-ze motorie sia fini che grossolane, coor-dinazione occhio-mano, abilità cognitive e verbali. 
Programmazione Per fornire un intervento educativo il più efficace possibile è importante ragiona-
re a medio-lungo termine. Non bisogna dunque costruire lavori ed attività che non riguardino solamente l’ambulatorio, ma che si amplino anche agli ambien-ti domestici o di maggior frequenza del bambino. Questo poiché è importante che finita la terapia il bambino sappia come compor-tarsi in situazioni quotidiane. 
StrutturazioneNell’insegnamento rivolto a bambini au-tistici, è cruciale adattare l’ambiente e 
le attività alle loro specifiche modali-
tà di apprendimento e di interazione.      Questo implica una progettazione accu-rata dello spazio fisico e della sequenza temporale delle attività, per facilitare la comprensione delle aspettative, dei luo-ghi in cui svolgere le attività, della loro durata e delle azioni successive. 

Terapia TEACCH
Il programma per l’autismo TEACCH® (Treatment and Education of Autistic and related Communication-handicapped CHildren”) è un programma clinico, di for-
mazione e di ricerca con sede presso l’U-niversità della Carolina del Nord.   TEACCH è stato sviluppato dal dott. Eric Schopler e il dott. Robert Reichler negli anni ‘60. È stato istituito come programma statale nel 1972 ed è diventato un modello per al-tri programmi in tutto il mondo (About Us 
| TEACCH® Autism Program, 2024).
Il metodo TEACCH non si qualifica come 
una tecnica per curare l’autismo, ma rag-gruppa dei servizi integrati ed una moda-lità d’intervento. Dunque, viene definita come una ‘filosofia’. 
Questa “filosofia TEACCH” è fondata su al-cuni fondamentali principi guida descritti di seguito (Arduino, n.d).

Collaborazione con la famigliaUn rapporto stretto con la famiglia è 
di particolare importanza per costruire sul bambino il miglior percorso possibile. Se da un lato i terapeuti sono i maggiori esperti di trattamenti sull’autismo, i geni-tori sono i migliori conoscitori del proprio figlio e conoscono appieno le sue esigen-ze. 
Personalizzazione dell’interventoPoiché i bambini autistici sono differenti tra di loro, spetta ad ogni protocollo TEACCH, non essere inflessibile e mec-
canicistico, ma essere considerato un in-sieme di principi e strumenti da applicare. 
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Soprattutto, il lavoro di advocacy che queste associazioni svolgono è vitale per tutelare i diritti dei bambini che vivono con autismo e altri problemi di sviluppo in un numero considerevole. Lavorano come at-tori chiave di coinvolgimento con i decisori politici per spingere per iniziative che livel-lino le opportunità educative e di servizio. Allo stesso tempo, assistono le famiglie in modo pratico consentendo loro di accede-re a supporti finanziari come sovvenzioni 
e sussidi per terapia e materiali didattici.

Associazioni
Il ruolo delle associazioni
Le associazioni svolgono un ruolo impor-
tante nell’educazione dei bambini auti-stici in quanto sono il principale polo di so-stegno per le famiglie. Esse contribuiscono all’elaborazione di programmi educativi individualizzati, collaborando con scuole ed educatori per sviluppare strategie di-dattiche basate su metodologie validate, come l’Analisi Comportamentale Applica-ta (ABA) o il modello TEACCH, precedente-mente trattate. 
Oltre al supporto educativo cosiddetto “standard”, le associazioni svolgono in-
terventi terapeutici complementari, quali musicoterapia, arteterapia e terapie assistite con animali, che favoriscono lo sviluppo delle competenze motorie, rela-zionali e cognitive. Come descritto succes-sivamente nel capitolo “associazioni sul territorio” ogni associazione è diversa e può specializzarsi o meno in uno di questi campi.
Un principio fondamentale del lavoro svol-to dalle associazioni è l’assistenza alla fa-
miglia. Esse aiutano i genitori attraverso workshop, consulenze individuali e grup-pi di sostegno per comprendere meglio le esigenze della persona. Questo accompa-gnamento consente ai membri della fami-glia di essere più consapevoli, rafforzan-
do così le reti familiari per il benessere del bambino.
Le associazioni partecipano anche ad atti-vità che mirano a migliorare l’inclusione 
sociale del bambino autistico organiz-zando attività volte a coinvolgerli con sup-porto in un contesto di gruppo normal-mente con coetanei neurotipici. 
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L’educatore professionale è un pro-
fessionista che ha un ruolo fonda-
mentale all’interno di un’équipe mul-
tidisciplinare che opera nel percorso 
di cura per bambini autistici e per le 
loro famiglie.

Figura chiave all’interno delle associazioni è quella dell’educatore, figura abbastan-za recente nel panorama italiano in quan-to divenuta “riconosciuta e normata” gra-zie al decreto ministeriale n. 520 del 1998.
L’educatore è l’operatore che affianca il 
bambino nel suo percorso di crescita per il raggiungimento di livelli sempre più ele-vati di autonomia, favorendo la promozio-ne dell’interazione sociale, la salvaguardia della dignità e dell’unicità e il miglioramen-to della qualità di vita della persona. Egli progetta quindi interventi educativi che mirano al recupero e allo sviluppo delle potenzialità dei soggetti (Scarpa & Profes-
sionali, 2015).
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Associazioni sul territorio
In ambito torinese sono molteplici le asso-ciazioni che si occupano di persone autisti-che, alcune con target e attività più mirate e altre più generiche. È possibile osservare la loro collocazione territoriale nella

Fondazione 
Paideia

Il Raggio di 
Sole

ANGSA 
Torino

Il Riccio

Fondazione 
TEDA

Luce per 
l’autismo

Cascina 
Margherita

Autismo e 
Società

Figura 1: Collocazione territoriale delle associazioni nel torinese

figura 2, in cui “Il raggio di Sole” compra-re fuori dai confini in quanto allocata a          Nichelino.
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Il miglioramento delle competenze all’in-terno del loro quadro generale di funzio-namento può facilitare un inserimento so-ciale più dignitoso e una vita personale più soddisfacente e appagante.Attraverso il potenziamento e il manteni-mento delle autonomie personali, Il Rag-gio di Sole offre un supporto concreto e qualificato per migliorare la qualità della vita dei bambini con autismo e delle loro famiglie.
ANGSA TorinoL’Associazione Nazionale Genitori di Per-sone con Autismo ANGSA, sezione di Torino, riunisce genitori e familiari di per-sone autistiche di qualsiasi età. L’ANSGA Torino sostiene concretamente le famiglie nella tutela dei diritti delle persone affet-te da autismo e nella promozione della formazione degli operatori; le sue inizia-tive variano dall’assistenza psicologica alla consulenza, dagli eventi informati-vi alla diffusione della consapevolezza. Tutte sono mirate a sostenere le persone con autismo e le loro famiglie in un lavoro volto a migliorare la loro qualità di vita e il loro inserimento sociale.
Associazione “Il Riccio”L’Associazione Il Riccio Onlus si occupa di bambini con Sindrome di Asperger, una forma di autismo ad alto funzionamento. Si occupa di sostegno educativo e psicolo-gico, di inclusione sociale attraverso labo-ratori, gruppi di socializzazione e progetti di inserimento nel mondo del lavoro. I de-stinatari sono adolescenti e giovani adulti affetti dalla sindrome di Asperger e i loro familiari, permettendo loro di raggiungere l’autonomia e di integrarsi nella società.

Fondazione PaideiaDal 1993 la Fondazione Paideia è in pri-ma linea tra le organizzazioni no-profit che sostengono i bambini con disabilità e le loro famiglie, cercando l’integrazione e migliorando la qualità della vita. Oltre a ciò, vengono effettuati interventi psicolo-gici individuali e di gruppo, fisioterapia e logopedia; si svolgono laboratori creativi. Vengono realizzate conferenze e work-shop e iniziative volte a sviluppare la sen-sibilità dei cittadini nei confronti dei temi della disabilità. Il target primario della fon-dazione è costituito dai bambini con disa-bilità e dalle loro famiglie, con particolare attenzione ai temi dell’inclusione e del be-nessere della famiglia. 
Associazione “Il Raggio di sole”L’Associazione di Volontariato Il Raggio di Sole è stata fondata nel 2012 su iniziativa di alcune famiglie di Nichelino con bambi-ni diagnosticati con autismo. Fin dalla sua nascita, l’organizzazione si è posta come obiettivo principale quello di fungere da “ponte” tra le famiglie e i servizi socio-sa-nitari del territorio.Nel corso degli anni, l’associazione ha in-trapreso un’importante azione di suppor-to sull’autismo, diventando un punto di ri-ferimento a livello locale. Offre una varietà di progetti terapeutici dedicati ai bambini con autismo, rispondendo al contempo alle necessità educative e assistenziali del-le loro famiglie. L’associazione crede fermamente che in-terventi educativi tempestivi e mirati pos-sano favorire lo sviluppo delle capacità dei bambini, consentendo loro, una volta adulti, di sfruttare appieno il proprio po-tenziale. 
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Fondazione TEDA per l’Autismo OnlusLa Fondazione TEDA per l’Autismo Onlus è stata costituita per la tutela dei diritti ci-vili e il miglioramento della qualità della vita delle persone affette da autismo e sin-dromi correlate, proponendo attività quali trattamenti psicoeducativi, laboratori cre-ativi e percorsi di inserimento lavorativo. Promuove iniziative di sensibilizzazione e formazione per operatori e famiglie. Il target principale sono le persone di tutte le età con disturbi dello spettro autistico e le loro famiglie, adottando un approccio orientato all’inclusione e all’autonomia.
Associazione Luce per l’AutismoL’Associazione Luce per l’Autismo è sta-ta fondata nel 2011 e opera nel settore sociale e sanitario per migliorare la qua-lità della vita delle persone con autismo. Offre formazione a operatori e famiglie e promuove la divulgazione dei diritti delle persone autistiche. Oltre a istituire labo-ratori tematici di approfondimento, inco-raggia progetti come l’inserimento socia-le e la sensibilizzazione della comunità: I principali clienti sono le persone affette da autismo con un’adeguata proposta di for-mazione degli operatori e attività di imple-mentazione dei loro diritti.

Cascina MargheritaCascina Margherita sviluppa un sostegno alla famiglia e alla persona in difficoltà, come l’autismo, promuovendo l’autono-mia e l’indipendenza attraverso progetti personalizzati. Laboratori occupazionali, percorsi educativi e iniziative di inclusione sociale sono le attività che compongono questa struttura. Particolare attenzione viene data all’accoglienza, che deve essere come un ambiente familiare e di supporto. Il target di riferimento è costituito da per-sone con autismo e altre disabilità, finaliz-zate allo sviluppo e all’integrazione nella comunità.
Autismo e Società OnlusL’Associazione Autismo e Società Onlus è nata nel 2011 per svolgere un’azione ca-pillare e innovativa contro l’autismo. Le principali attività comprendono forma-zione per operatori e famiglie, progetti di lavoro, iniziative sportive e campagne in-formative. Vuole diffondere la conoscenza e l’informazione sull’autismo; crede infatti fortemente che la conoscenza sia l’unico modo per attivare percorsi terapeutici. I destinatari sono le persone con autismo, le loro famiglie e la comunità, al fine di cre-are un ambiente inclusivo in cui la qualità della vita sia altamente migliorata.
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A seguito di una prima fase di ricerca sull’autismo e sulle varie associazioni del territorio, sono state effettuate delle inter-viste in modo da comprendere meglio le esigenze dei bambini autistici e poter così ricavare delle linee guida progettuali. 
Gli attori coinvolti sono stati Antonio Na-sto, presidente dell’associazione “Il raggio di sole”, Andrea Meirone, responsabile dell’area ricerca, sviluppo ed innovazio-ne tecnologica per la Fondazione Paideia (che ha anche guidato la progettazione dell’applicazione) e terapista presso il cen-tro Paideia e con la presidente dell’ANGSA Torino. Le interviste sono state effettua-
te in momenti diversi del percorso, in modo da avere sempre un confronto con dei terapisti durante la fase progettuale ed alla fine.
Ognuna delle interviste effettuate appor-ta prospettive e dettagli preziosi sull’au-tismo, sulle sue caratteristiche e sulle mo-dalità migliori per sostenere i bambini che ne sono interessati. Per motivi di privacy è stato possibile registrare una sola intervi-sta, che verrà riportata per intero in modo da mostrare il tipo di domande effettuate. 

Interviste
Intervista ad Antonio Naston

Buongiorno, sono uno studente del 
Politecnico che sta facendo una tesi sui 
bambini autistici. Dato che sono nuovo 
all’argomento, si potrebbe cominciare 
con un’infarinatura generale in modo 
da capire quali sono le esigenze su cui 
lavorare in fase progettuale.

Allora, l’autismo, laddove emerge, emerge nei primi 3 anni di vita; quindi, noi abbiamo bimbi che comunque partono dai 18-20 mesi. Negli Stati Uniti, dove è partita pro-prio la ricerca più di 50 anni fa, a tutt’og-gi si fa una diagnosi molto precoce che è basata soprattutto sullo studio del sonno e del pianto del bambino. Quindi i bam-bini, nei quali emergerà il funzionamento autistico, nei primi 3 anni dormono in un modo e piangono in un modo particolare, questo raccontato proprio dalle mamme, tu mi dirai in che modo, per quanto riguar-da il pianto, è un pianto che la mamma non sopporta del bambino, le mamme tenden-zialmente, noi non siamo mamme perché, però se parli con qualche mamma che ha l’istinto proprio naturalmente, va a conso-lare il bambino quando piange, gli viene l’istinto, queste mamme qua raccontano che è un pianto talmente forte, che distur-ba proprio la persona, che non gli viene di avvicinarsi, di andare a consolare il bam-bino, molto diverso anche sull’esperienza poi di fratellini che hanno avuto prima, quindi queste mamme raccontano que-sto. Per quanto riguarda invece il sonno, il sonno del bambino è un sonno molto di-sturbato, molto discontinuo, ci sono bimbi che non fanno assolutamente una notte di sonno, ma che semmai dormono a pez-zetti; quindi, si svegliano semmai nel cuore della notte, per 2, 3, 4, 5 ore come se fosse
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una femminuccia e 4 maschietti, una fem-minuccia e 4 maschietti, questo non si è ancora capito bene perché qualcuno sup-pone, e lo dico in maniera un po’ scher-zosa, ma è l’unica cosa di cui ci possiamo attaccare, si dice che la donna ha il sesso forte, sembra che a livello immunitario del sistema proprio genetico la donna abbia un qualcosa che va in contrasto con que-sto funzionamento, con questa cosa qui e quindi non attacca tanto tra virgolette la femminuccia, sui maschietti invece molto di più.
Ad oggi ancora nel 2024 non c’è uno scre-ening neonatale per quanto riguarda la prevenzione; quindi, se si decide di avere un bambino non c’è un esame che ti possa dire se tuo figlio nasce autistico o meno, perché? Perché non c’è un segnale a livel-lo genetico né di mamma e di papà, quindi la genetica di mamma e di papà è integra, se tu vuoi fare tutta la mappatura genetica non esce assolutamente nulla. Quello che si sa è che queste due persone però insie-me sul primo genito possono far nascere un soggetto autistico, che oggi porta ad una percentuale che è molto alta, un bim-bo su 70 nasce autistico.
Si sa anche un’altra cosa, se il primo figlio nasce autistico, sul secondo è il 50%, sul terzo è il 75%. I bimbi non hanno caratte-ristiche somatiche dove tu li puoi ricono-scere, un bimbo autistico è un bimbo che a livello somatico è uguale agli altri, non è tipo i bimbi con la sindrome di Down che hanno delle caratteristiche dove tu ti ac-corgi che c’è quella cosa lì, sono bimbi che a livello di farmaci non devono per forza seguire una terapia farmacologica, in al-cuni casi dopo in età adulta semmai per sedare determinate situazioni allora poi si intraprende questa cosa qui.

giorno e poi cominciano ad addormentar-si verso l’alba, semmai si svegliano verso le 10-11 del mattino e capisci che questa cosa qua non va bene da quel livello fi-siologico. Quindi si è visto dagli Stati Uni-ti, dagli studi che hanno fatto, che questi mi dicono queste caratteristiche, dopo i 3 anni cominciano ad avere qualche pro-blemino di relazione, di socializzazione, di funzionamento proprio globale e poi hanno avuto la diagnosi che rientravano nella sindrome dello spettro autistico, che, come tu ben sai, ha un range molto ampio.
Sì, perché sono differenti anche in 
termini di classificazione ho visto

Esatto, il funzionamento autistico, a me piace chiamarlo così perché in realtà, non è che lo dico io, ma lo dice proprio l’OMS, non è una patologia, non è una malattia l’autismo, è un funzionamento, cioè questi bimbi, queste persone lavorano in maniera alternativa a noi, ma poi non è che sono malati assolutamente. Il range dell’autismo va dal ritardo mentale agli alti funzionamenti, quindi in mezzo c’è un mondo, nella parte alta del funzionamento autistico c’è un piccolo range che si chiamano gli Asperger, la sindrome proprio dell’Asperger, che nasce proprio da colui che un po’ l’ha individuata, si chiama proprio Asperger questo studioso, questo medico, sono persone che non hanno nessun deficit del livello cognitivo-intellettivo, anzi il loro QI è molto alto rispetto ai coetanei, sono delle eccellenze in alcuni ambiti, ma hanno un totale funzionamento deficitario in altri. L’autismo colpisce più i maschietti che le femminucce, con un rapporto 1 a 4, quindi vuol dire che nasce una femminuccia Asperger o autistica, secondo il funzionamento, 4 maschietti, 
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Sono bimbi che possono essere verbali o non verbali, sono bimbi che possono ama-re o non amare il contatto fisico, sono bim-bi che possono o non possono incrociare lo sguardo.L’esempio è la rigidità di pensiero, ce l’han-no quasi tutti, sono poco elastici, sono molto abitudinari, sono bimbi che amano la routine, che a noi a volte va stretta, loro vanno a nozze perché comunque è una situazione che conoscono e quindi vive a sicurezza. In altri ambiti veramente sono molto molto diversi, con caratteristiche e funzionamenti diversi l’uno dall’altro.
E qui voi che tipo di attività fate?

Le nostre attività sono mirate ad andare a insegnare quello che i coetanei; quindi, sto parlando di bimbi senza certificazione, imparano per empatia. I bimbi imparano le cose guardandosi l’uno dall’altro. I nostri, no, io parlo nostri come bimbi con auti-smo, i bimbi con autismo non hanno l’im-maginazione.
La famosa frase dei bimbi, “giochiamo a fare le cose”, loro non ce l’hanno quella roba lì. Quindi tutto quello che loro impa-rano, lo imparano perché gli viene inse-gnato da qualcuno. Noi utilizziamo il mez-zo, ti faccio un esempio l’attività in acqua o in piscina; quindi, utilizziamo l’acqua per andare a insegnare queste cose.
Non è un’attività sportiva, non si va in pi-scina per imparare a nuotare. È mirato, e questo le operatrici che collaborano con noi lo sanno e lo fanno, ad andare a inse-gnare tutta una serie di cose che serviran-no poi per aumentare la loro autonomia.

Il controllo delle emozioni, la gestione del comportamento-problema, condivisione degli spazi e delle attrezzature, la turna-zione, il rapporto con i pari e con gli adulti, tutte quelle cose che in una vita poi socia-le o nazionale ce n’è bisogno, altrimenti rimane esternato. E il rischio maggiore è proprio quello, che un domani quando saranno adulti, per uscire fuori dalle loro case, dalle loro famiglie, dal loro mondo della scuola, dovranno essere equipaggia-ti.
Quindi l’obiettivo dell’associazione è prin-cipalmente quello di fornirgli un’attrezza-tura, tra virgolette, che possa fare in modo che loro riescano a gestirsi in situazioni quando saranno poi in autonomia. 
Quindi sono attività anche esterne, 
come hai detto, in piscina?

Sono tutte attività che noi facciamo presso alcuni centri. Oltre alla piscina facciamo at-tività di arrampicata e con gli animali.Il fatto di prendersi cura di un animale vuol dire aumentare la propria stima, perché? Perché so che quell’animale dipende da me, io gli devo portare la carota, gli devo portare il pezzettino di pane, se no non mangia.
C’è anche un elemento di soddisfazione 
quindi.

Esatto, io ho dei bimbi che non so, lunedì vanno ad attività con i cavalli, la domeni-ca sera mettono la carota dietro la porta di casa per non dimenticarsela. Poi facciamo musicoterapia, la musicoterapia perché la musica è un altro di quei canali che aiuta molto i bimbi con diagnosi di autismo a ri-lassarsi, dopo l’attività che fanno con il re-ferente dell’attività dentro fanno



40

Edu
caz

ion
e

Ass
oci

azi
on

i
Il ru

olo
 de

i LE
GO

Il ru
olo

 de
ll’A

R

Esatto, tutte quelle immagini lì vengono usate nella CA, la comunicazione aumen-tativa, alternativa, che si usa con i bimbi non verbali. Con i bimbi autistici tu devi immaginare che quando si alzano al matti-no hanno una pagina nera dentro la testa, tu stamattina sapevi che dovevi venire qui, ti sei alzato in orario, ti sei preparato, hai fatto la tua colazione, sei sceso, sei venu-to. Loro se non hanno questa struttura qui raffigurata, non riescono a organizzarsi.
Perché tu ti sei fatto tutto lo schema den-tro la tua testa, loro non riescono a fare questo tipo di cose, quindi lo devi raffigu-rare visivamente. Spesso con i bimbi non verbali piccolini si fa proprio la struttura della giornata, quindi alle 7 ci alziamo, alle 8 facciamo un po’ l’azione con l’immagine vicina.
Sono inoltre bimbi che difficilmente pian-gono, i bimbi autistici non piangono, è molto difficile vedere un bimbo autistico piangere.
A me è capitato raramente, cioè non pian-gono neanche quando hanno dolore, non riescono a buttare fuori queste lacrime. Sono bimbi che non hanno empatia, ma non perché siano cattivi, perché se ne fre-gano, non rientrano con il loro funziona-mento.
Quindi se vedono un altro bimbo piange-re, vedono un altro bimbo ridere per loro è uguale. Vivono un po’ nel loro mondo, e quindi entrare in comunicazione con loro, in contatto con loro, devi entrare sul loro canale.
Devi immaginare un bimbo autistico e un coetaneo come i binari del treno, molto vi-cini ma non si incontrano mai.

il massaggio sonoro.
Cosa vuol dire? Nello specifico il massag-gio sonoro dura per 7-8 minuti, se non 10, alcuni riescono a resistere anche 10 minu-ti, il terapista li fa distendere sulla coda del pianoforte e comincia a suonare. Quindi la vibrazione delle corde gli trasmette una sorta di rilassamento a tutto il corpo.
È molto importante quella parte, loro lo vivono anche come un elemento di gratifi-cazione; quindi, io sono stato bravo a fare qualcosa e tu mi fai un regalo, per loro il re-galo è questo. L’elemento di gratificazione per i bimbi con autismo è molto importan-te, si chiama nel gergo tecnico “suppor-to positivo”. Ci sono due tipi di supporto quando lavoro con un bimbo autistico, io parlo di lavorare quando voglio dire che sto insegnando qualcosa, ho supporto po-sitivo e supporto negativo; quindi, ti dico che va bene e ti gratifico, ti dico che non va bene e non va fatta questa cosa, questo è molto importante.
Sui bimbi verbali si lavora molto con la voce, sui bimbi non verbali si lavora per immagini; quindi, loro riescono ad affer-rare molto bene la simbologia della figura. Ci sono alcuni bimbi che accettano e rico-noscono le figure virtuali, il classico smile che ride è un elemento positivo, lo smile che non ride è un elemento negativo, sup-porto negativo, altri che per riconoscere alcuni tipi di immagini devono riconoscere anche l’immagine dal vivo.
Infatti, sto vedendo anche tra i vari casi 
studio, ce n’erano alcuni sulle espres-
sioni facciali.  I bambini dovevano as-
sociare l’emoji della faccina che ride 
all’espressione effettiva, in realtà au-
mentata per dire confrontare tra i due.
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La realtà aumentata abbinata ad i LEGO va benissimo. Se posso darti un consiglio, non iniziare da troppi incastri. Anche il gioco, non so come lo strutturerete, come lo immaginate, però semmai io lo immagi-no a fasi, fase 1, fase 2, fase 3, 4 e così via.Iniziare con piccoli pezzi, tipo un puzzle. Il primo puzzle te lo faccio fare con 10 pezzi, il secondo te lo faccio fare con 20, il terzo con 30, così. Perché se fai subito un puzz-le da 50 pezzi, loro vanno in crisi. La cosa importante è anche semmai i colori dei vari pezzi, sarebbe importante per i bambini una corretta suddivisione
Ho individuato un po’ di linee guida, tra 
cui i colori. Vi sono anche i feedback di 
cui mi dicevi prima in quanto emerge-
vano come una struttura importante. 
Inoltre, emergevano tutta la parte di 
accessibilità, controllo educativo, per-
sonalizzazione, storyline. Tutti questi 
tasselli sono importanti per costruire il 
gioco. 

L’elemento di gratificazione è fondamen-tale. Potrebbe essere una strategia del mo-mento che incastro e riesco a fare qualcosa di positivo e far uscire lo smile che simbo-leggia la positività che arriva, che semmai non batte le mani. Deve essere sempre una conseguenza, un’azione. L’importante è che tutti questi elementi non vadano a distrarre il bambino, il focus deve sempre rimanere sull’attività che stanno facendo.
Il bimbo deve entrare nell’ottica che co-munque deve sempre fare qualcosa in conseguenza di quello che ha già fatto. Perché una volta che poi ha fatto quel pez-zo, non lo dimentica più. Quindi bisogna fare attenzione. Bisogna fare attenzione subito al fatto di fare delle cose mirate.

Quindi bisogna fare un pezzettino da una parte e un pezzettino dall’altra per riuscire ad avvicinarsi sempre di più.
Un’altra cosa che è una caratteristica comune che hanno loro è che la forbice tra l’età e la grafica che hanno e il funzionamento non è mai in pari. Quindi se tu senti parlare di un bimbo autistico di 10, 11, 12 anni, fai attenzione perché semmai il funzionamento dell’individuo non è di una bimba di 12 anni, ma semmai molto più piccola.
Con i bimbi con autismo l’altra cosa è che bisogna fare attenzione soprattutto a non forzarli.Quindi se il bimbo non riceve la consegna, non la capisce verbalmente, bisogna farglielo vedere cosa deve fare. Quindi questa roba visiva è molto importante. Spesso si pensa che i bimbi con autismo ad esempio siano sordi, non sentono bene, perché quando li chiami non si girano. Ma questo non è perché non sentono, sentono benissimo, ma perché in quel momento non gli interessa. Tu lo puoi chiamare anche per ora, ma se non gli interessate non si gira. Quindi bisogna fare in modo di catturare la sua attenzione.
Tornando alle fasce d’età, io stavo 
cercando di ragionare su bambini più 
piccoli perché era più facile andare ad 
insegnargli qualcosa.
Ho voluto estendere un po’ di più 
rispetto ai sei anni in quanto l’attività 
da me pensata sarebbe da svolgere col 
tablet, ed un bambino troppo piccolo 
non saprebbe usarlo. Si pensava ad 
un’attività in realtà aumentata con i 
LEGO.
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Dagli sempre una via di uscita, sappi che se sei stanco, se vuoi giocare, se vuoi fare altro, puoi fare questo. Quindi me lo fai capire, me lo devi dire. Questo sarebbe il top. Perché non è una cosa scontata per un gioco con autismo. Andrebbero avanti a giocare all’infinito, finché non finisce...Questo vuol dire conoscere me stesso, ca-pire qual è il mio grado di sopportazione, di concentrazione, ma anche nell’attività succede questo. Io ho dei bimbi che riesco-no a fare un’ora di attività tranquillamen-te, ho dei bimbi che dopo mezz’ora vanno in palla. Ma quello succede anche alle per-sone.Per loro è quindi molto importante la pos-sibilità di poter interrompere e di dover in-terrompere a un certo punto.
L’altra cosa che mi viene in mente è, se vuoi dargli anche una temporalità, non qualco-sa a livello di timer digitale. Loro non lo in-terpretano, piuttosto metti una clessidra. Sì, quindi lavorare molto sull’immagine vi-siva. A un certo punto so che quelle sono strategie che si adottano anche comunque quando si fanno le attività.Con l’autismo, l’orologio digitale è molto difficile di interpretare.
E comunque va bene. Il discorso...come dicevi prima, le parti essenziali penso che tu le abbia focalizzate. Quindi...il punto da tenere presente è quello che ti ho detto, di dargli la possibilità di uscire, da un certo punto di dargli degli step.
Perfetto, grazie mille per il tempo dedi-
catomi e per gli spunti!

Perché io ti ho detto che quello che impara non lo dimentica più. Però io gli segnalo delle cose giuste. Il mes-saggio è quello. Ok, io sono ricettivo, im-paro tutto però tu mandami le informazio-ni corrette.
Posso permettermi? 
Sì, sono qua apposta. 

Il gioco va bene, per carità, ci sta tutto. Prova a pensare anche a qualcosa sul-le esigenze personali del bimbo. Sempre sul digitale. Ho bisogno di mangiare, ho bisogno di bere, mi sento triste, mi sento felice, quindi l’espressione delle emozioni, trasmettere a qualcuno come uno si sente, trasmettere a qualcuno i propri bisogni.
Tu immagini che ci sono bimbi non verbali che semmai hanno sete e non riescono a dire sete. Ma cosa fa il bimbo quando non è verbale e ha sete in casa? Indica.
Capisci? Fisicamente, se avessi a disposi-zione un tablet, un telefonino, che semmai ha il pulsante lì, o comunque vedere l’azio-ne in sequenza, diventerebbe anche molto più. Quella parte lì che ti ho suggerito, mi sono permesso adesso, andrebbe a lavo-rare soprattutto sull’autonomia del bam-bino, capisci?
Devi inoltre dargli la possibilità di uscire, cioè io ti devo sempre dare la...dire che lì la porta è aperta, perché se no lo sentono in gabbia.
Quindi inserire qualcosa all’interno 
dell’interfaccia...
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Spunti progettuali 

Dalle interviste effettuate sono derivati di-versi spunti progettuali, riassunti in cinque macro concetti descritti di seguito.
Gradualità delle attività

L’incremento progressivo della com-
plessità delle attività è un elemento chia-ve nella progettazione del gioco. Inizial-mente, il bambino deve essere esposto a elementi semplici e ben definiti, con una chiara distinzione tra gli stimoli rilevanti e quelli irrilevanti. Successivamente, l’am-biente di apprendimento può essere arric-chito introducendo gradualmente nuove sfide, garantendo che il bambino possa affrontarle con successo e senza frustra-zione.
Rinforzo positivo e feedback immedia-
to

Il rinforzo positivo svolge un ruolo cru-ciale nel mantenere alta la motivazione del bambino. L’applicazione deve prevedere un sistema di feedback immediato, che confermi il corretto svolgimento delle at-tività e rafforzi comportamenti adeguati. Tale feedback può assumere diverse for-me, tra cui messaggi visivi, sonori o ani-
mazioni che segnalano il completamento corretto di un compito, evitando tuttavia elementi distraenti o sovrastimolanti.
Struttura visiva chiara

Per garantire un’interazione efficace con il gioco, è necessario adottare un design 
visivo intuitivo, che consenta al bambino di comprendere immediatamente le azioni richieste. L’uso di immagini, simboli e colori 

per minimizzare la possibilità di confu-sione o sovraccarico sensoriale. Inoltre, la disposizione delle informazioni e delle in-terfacce deve seguire una logica coerente 
e prevedibile, facilitando la navigazione e l’esecuzione dei compiti.
Promozione dell’autonomia

Uno degli obiettivi principali delle attività è favorire l’autonomia del bambino nel-la comunicazione e nella risoluzione dei problemi. A tal fine, il gioco deve offrire opportunità per l’esercizio delle compe-tenze comunicative, ad esempio attra-verso la selezione di simboli o immagini che rappresentano bisogni o desideri. La struttura delle attività deve incentivare la 
sperimentazione autonoma, pur mante-nendo un sistema di supporto che assista il bambino in caso di difficoltà.
Gestione dei tempi e flessibilità

Data la variabilità nelle capacità di atten-zione dei bambini autistici, è essenziale prevedere meccanismi che consentano 
pause e momenti di decompressione. Il gioco deve offrire una chiara indicazione 
della durata delle attività, eventualmen-te attraverso l’uso di timer visivi o altri stru-menti di supporto, permettendo al bambi-no di comprendere quando un compito è terminato. Questo approccio contribuisce a ridurre l’ansia e a migliorare l’esperienza complessiva del bambino.
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Nel complesso si può dire che il LEGO si rivela essere il materiale ideale per un in-tervento di terapia basata sul gioco: per-mette di incrementare l’interazione socia-le tra giovani con e senza disabilità, anche perché è sufficiente una comunicazione verbale anche solo parziale; contempo-raneamente è molto sistematico ma sen-za essere rigido nelle regole (aspetto che, come descritto, potrebbe essere funziona-le con i soggetti autistici ma meno attraen-te per i coetanei o per i bambini con altre disabilità); contemporaneamente facilita la creatività e l’immaginazione.

L’impiego dei mattoncini LEGO nell’educa-zione dei bambini autistici si rivela parti-colarmente efficace, ma perché usare pro-prio questi mattoncini e non un altro tipo di materiale?
Si può trovare una prima risposta dal dott. LeGoff, ideatore statunitense della terapia basata sui LEGO, neuropsicologo dell’età evolutiva e autore del manuale “La terapia basata sul LEGO, come sviluppare le com-petenze sociali attraverso i ‘Club LEGO’ per bambini con autismo e disturbi correlati”, che verrà approfondito in seguito in ma-niera più dettagliata. Proprio all’interno di questo manuale LeGoff racconta che l’idea di utilizzare i mattoncini in realtà è nata per caso osservando due bambini giocare insieme di loro spontanea volontà. Molti bambini autistici, infatti, sono attratti dal-
la natura sistematica e prevedibile dei 
LEGO, aspetto che fornisce loro grande tranquillità. Parte della risposta a questa domanda sta quindi nella natura stessa del materiale e nel modo in cui è stato svi-luppato.
L’uso dei LEGO permette dunque ai bam-bini di dare libero sfogo alla loro creati-
vità in un modo socialmente accettato. La scelta infatti sembra giustificata anche dal fatto che, dopo i giochi con regole, i mate-riali da costruzione sono i più efficaci nel 
facilitare le interazioni sociali complesse in bambini autistici.
Per ultimo c’è anche il versante più pretta-mente educativo: gli studi sui benefici dei mattoncini LEGO in questo campo sono promettenti, il materiale si presta a fa-
vorire l’apprendimento e veicola alcuni processi cognitivi. Rispetto ad altri giochi e strumenti è conveniente anche sotto altri punti di vista: è un materiale durevo-le e spesso già presente in molti contesti (scuola, centri educativi, casa, studi di ria-bilitazione).

Il ruolo dei LEGO
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Ogni sessione della terapia prevede la creazione di gruppi di 3-4 bambini e un adulto. Ognuno nel gruppo svolge il pro-prio ruolo all’interno della sessione e i bambini sono incoraggiati a costruire in-sieme all’interno dei ruoli prestabiliti. Vi è un facilitatore (svolto da un adulto) il cui ruolo è quello di promuovere interazioni sociali positive e abilità per la competenza sociale. Un ingegnere che tiene in mano le istruzioni visive per la costruzione, un 
fornitore che distribuisce i pezzi necessari per ciascuno step e il costruttore che as-sembla il set. L’ingegnere dice al fornitore di trovare i mattoncini, quindi dice al co-struttore come assemblarli. 
I bambini sono incoraggiati a scambiarsi i 
ruoli all’interno e tra una sessione e l’altra, in modo che ogni bambino abbia l’oppor-tunità di sviluppare le proprie abilità. Pos-sono avere badge o schede che delineano i loro ruoli, in modo da essere in grado di 
ricordarselo durante la sessione.

La terapia basata sul LEGO, meglio nota come “LEGO-Based Therapy” è un pro-
gramma di sviluppo sociale sviluppata 
nei primi anni 2000 dal dottor LeGoff, ed è destinata ai bambini autistici (Ba-
ron-Cohen et al., 2014). Questa terapia si basa sull’uso dei mattoncini LEGO per 
facilitare l’interazione sociale tra i bam-
bini, all’interno di un contesto strutturato (in quanto si tratta di sessioni terapeuti-che) ma al tempo stesso ludico. L’approc-cio nasce dall’osservazione empirica di Le-Goff, il quale ha notato che i bambini con autismo, spesso poco inclini a interazioni spontanee, mostrano invece un forte in-teresse e coinvolgimento nelle attività di costruzione con i LEGO. Questo ha porta-to dunque alla creazione di questa terapia per lo sviluppo delle attività sociali.
La LEGO-Based Therapy si inserisce nel quadro delle terapie basate sul gioco, sfruttando il potenziale educativo e inte-rattivo dei LEGO per sviluppare molteplici competenze chiave. 

LEGO-Based Therapy

Le attività prevedono tre ruoli chiave: 
un ingegnere che dà le istruzioni, un 
fornitore che dà i pezzi ed un 
costruttore che assembla
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Un aspetto centrale della LEGO-Based Therapy è quindi il modello di coopera-
zione: la costruzione del modello non è realizzata individualmente, ma richiede una stretta collaborazione tra i membri del gruppo, stimolando così la comunicazione verbale e non verbale. I bambini sono mo-tivati dal compito comune di completare 
la costruzione e, nel processo, imparano a esprimere le loro idee, a chiedere aiu-to, a dare feedback e a risolvere conflitti in modo costruttivo. Questo approccio risponde a una delle principali difficoltà legate all’autismo: il deficit di interazione sociale e di comunicazione, affrontato at-traverso un’attività fortemente motivante e ben strutturata.
Gli studi condotti sulla terapia hanno mo-strato risultati promettenti. Lo stesso Le-Goff, attraverso una serie di ricerche, ha evidenziato come i bambini che partecipa-vano regolarmente a queste sessioni mo-strassero miglioramenti significativi nella loro capacità di interazione sociale, nella comunicazione e nella gestione delle emo-zioni. La terapia, pur essendo stata inizial-mente concepita per bambini con autismo, è stata in seguito applicata anche a bam-bini con altre difficoltà di sviluppo sociale, dimostrando una certa versatilità.
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La realtà aumentata (AR) sta emergen-do come una tecnologia promettente nel supporto educativo per bambini autistici. Integrando elementi digitali nell’ambiente reale, l’AR offre strumenti innovativi per affrontare le sfide comunicative, sociali e comportamentali associate all’autismo.
Questo approccio può essere dunque par-ticolarmente adatto alla popolazione auti-stica, considerando diversi fattori. In primo luogo, l’AR si basa sui punti di forza soli-tamente riportati nell’autismo, come uno 
stile di apprendimento prettamente vi-
sivo. Inoltre, alcuni individui autistici pos-sono mostrare una naturale propensione a utilizzare strumenti digitali, mostrando una predilezione per le applicazioni edu-cative simili a giochi. 
Dal momento che i bambini autistici spes-so incontrano difficoltà nella comunica-zione e nell’interazione sociale, grazie alle applicazioni basate sull’AR si possono si-
mulare scenari sociali, permettendo ai bambini di esercitarsi in un ambiente con-
trollato e sicuro. 

Il ruolo dell’AR



Introduzione



In questo capitolo verrà fornita 
un’analisi di come il design entra in 
gioco nell’educazione dei bambini 
autistici, descrivendo i principi di 
HCD e Inclusive Design. Verranno 
inoltre descritti gli obiettivi proget-
tuali e il target di riferimento.
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La progettazione di prodotti e/o servizi 
tradizionali che sono accessibili e utiliz-
zabili da quante più persone ragione-
volmente possibili ... senza la necessità 
di un adattamento speciale o di un de-
sign specializzato.
Definizione di Inclusive Design secondo il 
British Standards Institute

Per capire come il design entra in gioco, si può partire dalla classica domanda “che cos’è il design?”. Ponendo questa doman-da la risposta più comune sarà probabil-mente che il design è la ricerca della mi-glior riuscita estetica di un prodotto o di un artefatto comunicativo. La definizione è incompleta e non del tutto esatta. 
Design è progettare qualcosa. È proget-
tare qualcosa per qualcuno, che diventa il fruitore dell’artefatto. Ma per essere più precisi, nel design la progettazione non ha come fine l’artefatto ma i suoi effetti e le 
sue conseguenze sulla vita dei suoi uti-
lizzatori: la componente umana è parte del sistema-prodotto, dove con prodotto si intendono anche i prodotti comunicativi.Il design, dunque, mette l’uomo al centro 
del suo processo progettuale in modo da andarne e migliorare la vita, anche so-lamente nei minimi dettagli.
Da queste attenzioni che il design ha verso le esigenze dell’uomo, si sviluppa quello che viene definito “inclusive design”.

Il ruolo del design

Questo metodo si concentra sull’elimina-
zione delle barriere che possono esclu-dere determinati gruppi, promuovendo l’accessibilità, l’equità e la partecipazione attiva di tutti gli individui nella società.
Esso, dunque, si concentra sulla scelta di un mercato di riferimento appropriato per un particolare design e sul prendere deci-sioni informate per massimizzare gli “in-
dicatori di prestazione del prodotto” per quel mercato di riferimento.
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Il ruolo del design
Obiettivo progettuale

Scelta del target

L’inclusione di feedback immediati e po-sitivi, l’opzione di personalizzare l’espe-
rienza e la possibilità di regolare para-
metri come la difficoltà o la presenza di elementi sonori sono strategie efficaci per coinvolgere e supportare gli utenti con au-tismo. 
Adottare quindi un approccio di design in-clusivo non solo migliora l’esperienza del-le persone con autismo, ma arricchisce l’in-tera comunità, promuovendo una cultura di accoglienza e rispetto per la diversità. Progettare con empatia e consapevolezza delle diverse esigenze umane contribuisce a costruire una società più equa e inclusiva per tutti.

Nell’ambito dell’autismo, il design inclu-sivo assume un ruolo particolarmente si-gnificativo. Le persone con disturbi dello spettro autistico, come descritto nel ca-pitolo 1, spesso affrontano sfide legate 
alla percezione sensoriale, alla comu-
nicazione e all’interazione sociale. Un design che tiene in considerazione questi aspetti può ridurre queste difficoltà crean-do ambienti e strumenti che rispondano 
alle loro esigenze specifiche. Quando si progetta per l’inclusività è importante te-nere in considerazione l’impatto del desi-gn su tutti i cinque sensi. Un ambiente che incorpora attentamente elementi come la luce, l’acustica, il colore e la disposizione spaziale non solo facilita la fruizione da parte delle persone neuro-divergenti, ma migliora l’esperienza di tutti.
Nel contesto dei prodotti digitali, come applicazioni o giochi educativi, il design inclusivo implica la creazione 
di interfacce semplici e intuitive, con layout coerenti e prevedibili. 

Il design è un processo human-cen-
tered che considera l’impatto sugli 
utenti, favorendo inclusione, accessi-
bilità ed equità.
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L’obiettivo del progetto è quello di andare a migliorare le relazioni sociali dei bam-
bini autistici, attraverso un’indagine mi-rata sui fattori che influenzano maggior-mente la loro interazione con il contesto sociale. In particolare, ci si vuole soffermare sulle tematiche dell’educazione vista dal pun-
to di vista ludico. Come visto nel capitolo 2 infatti, l’educazione nei bambini autisti-ci assume una grandissima importanza in quanto permette di gestire meglio mol-ti aspetti della quotidianità. L’impiego di metodologie didattiche basate sul gioco si è dimostrato particolarmente efficace nel facilitare l’acquisizione di competenze sociali, comunicative ed emotive, favoren-do un percorso educativo più naturale e meno stressante.

Obiettivo progettuale

Il progetto mira a migliorare le rela-
zioni sociali dei bambini con autismo 
attraverso l’educazione ludica, faci-
litando l’acquisizione di competenze 
sociali ed emotive.
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Il ruolo del design
Obiettivo progettuale

Scelta del target

Come target per il progetto sono stati scel-ti i bambini autistici di età compresa tra i 5 e i 10 anni. Nello specifico, per quanto ri-guarda l’apprendimento delle emozioni, le attività sono studiate per i bambini di 7-8 
anni. 
Questa scelta così mirata è stata dettata da diversi fattori. In questa fascia d’età i bam-bini iniziano ad entrare appieno nell’eco-
sistema sociale, dovuto alla scuola o alle attività sportive di gruppo, e sono dunque soggetti a molti stimoli. Inoltre, come de-scritto precedentemente, i processi edu-
cativi sono più efficaci sui bambini in quanto più malleabili e propensi all’educa-zione ludica.
Inoltre, dal momento che l’aspetto che si vuole migliorare è quello delle relazioni sociali, un ulteriore target sono proprio gli 
altri bambini con i quali ci si relaziona o 
anche i propri genitori. In generale, di-ventano target indiretti del progetto tutti coloro che entrano nel sistema sociale del bambino

Scelta del target

Il progetto è rivolto ai bambini autistici, 
concentrandosi sull’apprendimento delle 
emozioni, per favorire l’integrazione so-
ciale attraverso attività ludico-educative, 
coinvilgendo anche coetanei e genitori.



Casi studio



In questo capitolo verranno descritti 
i casi studio che sono stati utili per 
comprendere lo stato attuale dei 
prodotti educativi per bambini au-
tistici. I casi studio sono stati suddi-
visi per attività, prodotti e servizi in 
commercio e ricerche in corso.
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L’analisi dei casi studio qui presentata in-clude sia prodotti espressamente pro-
gettati per bambini autistici sia strumen-ti pensati per un pubblico più ampio, ma che offrono spunti progettuali di partico-lare rilevanza per l’educazione di questa specifica fascia di utenza. Tale scelta con-sente di esplorare un ampio spettro di ap-procci educativi, valorizzando le pratiche consolidate e le innovazioni emergenti nel settore.
Il focus principale di questa ricerca è l’educazione, affrontata attraverso diver-se modalità e tecnologie. I casi studio se-lezionati includono esperienze che sfrut-tano la realtà aumentata, i LEGO e altri 
strumenti ludico-educativi, sia fisici che digitali. L’obiettivo è offrire una panora-mica strutturata delle soluzioni esistenti, evidenziandone l’efficacia e il potenziale applicativo nell’ambito dell’educazione dei bambini autistici.

Casi studio
L’educazione dei bambini autistici si avva-le di una vasta gamma di strumenti e me-todologie sviluppate da specialisti del set-tore e non, che possono essere suddivisi in due principali categorie: attività svolte 
in contesti strutturati, come centri tera-peutici e istituzioni educative, e strumenti 
fruibili in ambito domestico. 
A tali categorie si affianca un’ulteriore di-stinzione tra prodotti e servizi già dispo-
nibili sul mercato e soluzioni ancora in 
fase sperimentale, oggetto di studi e test su scala ristretta che possono in futuro di-ventare nuovi prodotti/servizi da usare a casa o da implementare alle attività svolte in centri terapeutici. Si è deciso di include-re quest’ulteriore distinzione in quanto gli studi riguardanti l’educazione per bambini autistici sono in continua evoluzione, que-sti esempi possono dunque fornire un an-teprima di come potrebbe essere trattata l’educazione nel prossimo futuro.

Casi Studio

Prodotti e ServiziAttività Ricerche

Schema 2: Suddivisione casi studio 
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Prodotti e servizi

Ricerche
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Partendo da un secchio in cui molteplici pezzi Lego sono divisi per tipologia e co-lore gli studenti possono costruire ciò che meglio credono. Prima di costruire i set fisi-camente però, devono realizzare schizzi e progettazioni virtuali per verificare la fat-tibilità della costruzione. Questa attività stimola la creatività dei bambini, al tempo stesso però, grazie alla preprogettazione virtuale, possono verificare fin da subito la fattibilità della costruzione.

Attività
Learning by design: LEGO Challenge & Studio 2.0 at TekX

L’Educazione Cognitivo Affettiva (CAT) è un metodo per stimolare e strutturare la conversazione tra le persone sui pensie-ri, le emozioni ed i comportamenti, usan-do un insieme di strumenti progettati con cura, ai quali ci si riferisce collettivamente come CAT-kit.Il CAT-kit fornisce una struttura visiva che può essere usata per rendere esplicita la vita sociale, raggiungere la consapevolez-za, comunicare esperienze personali ed in-fine, ma non per importanza, comunicare in modo appropriato pensieri e sentimenti.

CAT-kit (Educazione Cognitivo Affettiva)
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Ricerche

Il programma “Brick-by-Brick” fonda il suo apprendimento attraverso il gioco con mattoncini LEGO ed è destinato ai bam-bini che hanno bisogno di supporto nello sviluppo sociale, come nell’autismo. 
In un ambiente sicuro e giocoso chiama-to “Brick Club”, i bambini sperimentano un metodo pratico e unico per esperienze sociali significative, collaborazione, riso-luzione dei problemi, amicizia e senso di appartenenza.

“Brick by Brick” Programme



60

Att
ivit

à
Pro

do
tti e

 se
rviz

i
Ric

erc
he

Ben the Koala è un personaggio anima-to che insegna ai bambini compiti prati-ci attraverso video, come lavarsi i denti o indossare la giacca. I video gratuiti sono disponibili tramite un sito web, YouTube o l’apposita applicazione, consentendo ai genitori un modo versatile e non verbale di guidare i loro figli attraverso un compi-to quotidiano che altrimenti troverebbero impegnativo. Co-progettato con famiglie, professionisti dell’autismo e insegnanti, i principi del design universale di Ben the Koala consentono a tutti i bambini piccoli di accedere a questo utile strumento di-dattico. 

Prodotti e Servizi
Ben the Koala

Wonderscope è un’app iPad per lo storytel-ling che utilizza la realtà aumentata per trasformare lo spazio attorno ai bambini in storie in tempo reale.I bambini, mentre si immergono nella tra-ma di queste storie, migliorano le proprie competenze linguistiche, necessarie per procedere nell’avventura.

Wonderscope
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Ricerche

Questo gioco si concentra sul tema dell’i-mitazione in quanto è la base per svilup-pare nuove competenze in tutte le aree di sviluppo. Ciò è particolarmente vero per l’apprendimento della comunicazione e lo sviluppo di abilità sociali. Neonati e bam-bini piccoli imparano cose nuove in modo rapido ed efficiente osservando coloro che li circondano, ciò non è però altrettanto fa-cile per i bambini autistici. Con questo set di 15 carte contenenti azioni da replicare con la plastilina si punta a migliorare que-sto aspetto.

Playdough Imitation Visual Cards for Autism & Special Education

La tavola delle emozioni è un set di carte con rappresentazioni visive delle emozio-ni, utile per aiutare i bambini autistici. Ogni carta presenta un’illustrazione di un’emo-zione accompagnata da un testo semplice che descrive il sentimento rappresentato da usare per descrivere l’emozione che si prova in quel momento. L’ausilio visivo conferisce ai bambini il potere di identifi-care e comunicare i propri sentimenti ed emozioni, un primo passo per imparare a gestirli.

Tavola delle emozioni
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Comunikit® Autismo è stato pensato per favorire la comunicazione e l’autonomia in soggetti autistici o affetti da altre pato-logie che compromettono la produzione verbale. Si tratta di un comunicatore dina-mico con un software specifico per la co-municazione aumentativa con contenuti esclusivi “ComuniKit” ed altri a corredo per la gestione di comportamenti problema, il riconoscimento delle emozioni, l’acquisi-zione di autonomie.

Comunikit® Autismo

Si tratta di un servizio per far imparare ai bambini le emozioni. Esse vengono illu-strate in una serie di situazioni utilizzando video e canzoni della musicoterapeuta Ra-chel Rambach. I bambini imparano così a capire le loro diverse emozioni e quelle de-gli altri. Questa fusione unica di modella-zione video e musicoterapia è progettata per rendere più facile per i bambini rima-nere attenti.

Model Me Faces & Emotions™ 
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InnerVoice è un’app di comunicazione pro-gettata per aiutare bambini con autismo a sviluppare abilità di comunicazione socia-le. Utilizza avatar 3D animati che posso-no essere personalizzati con le immagini preferite dell’utente, come foto di sé stessi, personaggi o giocattoli. Questi avatar cat-turano l’attenzione degli utenti e insegna-no abilità di linguaggio e comunicazione sociale in modo coinvolgente.  InnerVoice incorpora anche l’intelligenza artificiale per migliorare l’apprendimento. Ad esempio, la funzione “Visual Langua-ge” utilizza la tecnologia Azure di Micro-soft per insegnare abilità di linguaggio e alfabetizzazione in modo unico. La fotoca-mera dell’app visualizza ciò che stai guar-dando: scattando una foto, il sistema AI di InnerVoice etichetta l’immagine con testo e la descrive con la voce, permettendo agli utenti di vedere le relazioni tra ambiente, linguaggio parlato e testo.   

InnerVoice

Speech BASICS è un’applicazione studia-ta per bambini autistici e per i propri ge-nitori. Per i bambini sono presenti lezioni ed esercizi su molteplici temi. La maggior parte delle lezioni sono create tramite vi-deo ed immagini in modo da essere di più facile lettura per i bambini.Per i genitori invece vengono presentate delle lezioni per aiutarli nella gestione dei propri figli, in modo da capire meglio le loro esigenze.

Speech BASICS
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Un’applicazione AR per supportare i bam-bini con ASD durante la terapia LEGO. Combina i vantaggi derivati dalla tecno-logia AR e dall’interfaccia utente tangibi-le LEGO con il coinvolgimento degli ope-ratori di assistenza. La novità del sistema riguarda il miglioramento delle abilità di base dei bambini ASD come il posiziona-mento nello spazio; concentrarsi sui com-piti; l’acquisizione di concetti di forma, co-lore e dimensioni. Uno studio preliminare sugli utenti ha coinvolto otto bambini ASD e dodici terapisti di un vero centro medico. I nostri risultati suggeriscono che il siste-ma proposto è facile per i terapisti e con-sente ai bambini di migliorare le compe-tenze di base. In effetti, sono stati in grado di svolgere i compiti LEGO con maggiore precisione e in meno tempo rispetto alla tradizionale terapia LEGO.

AR-Brickhouse

Ricerche
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I bambini con ASD affrontano difficoltà linguistiche e di comunicazione, e spesso beneficiano di metodi di apprendimento visivi e multisensoriali. La realtà aumenta-ta offre un supporto interattivo e coinvol-gente che facilita la comprensione e il tra-sferimento delle competenze in contesti reali.
Questo progetto ha sviluppato un’espe-rienza di realtà aumentata (AR) per sup-portare l’apprendimento del linguaggio nei bambini con disturbo dello spettro au-tistico (ASD), in particolare quelli con capa-cità verbali limitate. Utilizzando il “Design Thinking Process”, l’applicazione è stata creata in collaborazione con clinici, educa-tori e genitori per garantire un approccio efficace e accessibile. L’esperienza AR aiu-ta i bambini a comprendere preposizioni spaziali e a migliorare la comunicazione attraverso oggetti fisici combinati con ele-menti digitali interattivi.

The PTC and Boston Children’s Hospital Collaborative AR Experience



66

Att
ivit

à
Pro

do
tti e

 se
rviz

i
Ric

erc
he

I bambini con ASD spesso affrontano diffi-coltà nel riconoscere le emozioni e nel ge-stire le interazioni sociali. La realtà virtuale offre un ambiente sicuro e controllato per esercitarsi in situazioni sociali complesse, con feedback immediato da parte dei cli-nici.
Il Virtual Reality Social Cognition Training (VR-SCT) è un programma innovativo che utilizza la realtà virtuale per migliorare le abilità sociali nei bambini con disturbo dello spettro autistico (ASD) ad alto fun-zionamento. Il programma prevede ses-sioni in ambienti virtuali realistici, in cui i partecipanti interagiscono con coetanei e clinici attraverso avatar personalizzati. Le attività includono scenari di vita quoti-diana, come fare amicizia, gestire conflit-ti e riconoscere le emozioni. Lo studio ha dimostrato miglioramenti significativi nel riconoscimento delle emozioni, nell’attri-buzione sociale e nelle funzioni esecutive dopo un ciclo di 10 sessioni.

VR Social Cognition Training for children with autism

Empower Me è un software AR ideato per facilitare la vita delle persone con autismo. Grazie ad esso è possibile imparare le va-rie emozioni associate a specifiche espres-sioni facciali. La realtà aumentata permet-te al bambino di vedere due emoji e dover scegliere in base all’espressione che la per-sona davanti a lui sta replicando.

Empower Me
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Approccio



In questo capitolo verrà fornita 
un’analisi sul concept progettuale e 
sulle sue linee guida, derivanti dal-
le ricerche effettuate nei primi due 
capitoli.
Verrà inoltre fornita una panorami-
ca dell’idea progettuale.
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Il concept si basa sulla creazione di un applicazione per tablet che, grazie a mol-teplici sezioni, mira a migliorare la con-
sapevolezza emotiva e le competenze 
sociali dei bambini autistici. Per fare ciò sono stati integrati all’interno dell’appli-cazione i LEGO e la realtà aumentata, due elementi importanti e funzionali nell’edu-cazione per l’autismo, come visto nel capi-tolo 2.
Attraverso un approccio ludico e interat-tivo, il progetto offre ai bambini un per-
corso educativo che combina apprendi-
mento teorico ed esperienze pratiche, andando così a raggiungere gli obiettivi prefissati.
Da queste considerazioni e dall’analisi fatta nei primi due capitoli, in merito allo studio dell’autismo e delle esigenze dei bambini sono state costituite delle linee guida, in modo da esplicitare gli elementi fondamentali che devono essere tenuti in considerazione in fase progettuale.
Semplicità e chiarezza di linguaggioIl linguaggio usato deve essere congruo 
a quello dei bambini, in modo tale da es-sere facilmente interpretato.
Facilitare le relazioni socialiMigliorare la lettura e l’interpretazione di ciò che circonda i bambini autistici, in modo da favorire le relazioni sociali con gli altri bambini e i propri genitori.
Educazione e giocoFornire un modello di apprendimento 
più interattivo, che non si limiti alle sole 
nozioni teoriche.

Concept e Linee guida
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Per rendere il processo educativo il più completo possibile, esso è suddiviso in due macro-fasi. 
Lezione teoricaVi è inizialmente una parte più teori-
ca che serve a far imparare al bambino     
l’emozione. In questa fase, grazie all’aiuto di un insegnante che guiderà il bambino, 
si lavora sull’espressione facciale dell’e-mozione e sul riconoscimento di essa ri-spetto ad altre emozioni.
Costruzione setLa seconda parte invece sarà più interat-
tiva in quanto ci sarà la costruzione di un set LEGO rappresentante una possibile scena quotidiana in cui l’emozione appe-na imparata potrebbe verificarsi. Al termi-ne della costruzione vi è una scena anima-ta gestita dal bambino, in modo da poter effettivamente giocare con il set appena costruito
Entrambe le sezioni verranno approfondi-te in dettaglio nel capitolo 7, in modo da descriverle appieno.

L’idea finale del progetto, derivante dai paragrafi precedentemente descritti, è dunque la creazione di un’applicazione 
nella quale i bambini tra i 5 e i 10 anni 
possano imparare caratteristiche chia-
ve del mondo che li circonda, andando 
poi ad applicarle in contesti reali.
In particolare, ci si riferisce ai bambini tra i 7-8 anni e andando a lavorare sulle emo-zioni. Le emozioni sono infatti un ar-
gomento particolarmente sensibile al pubblico autistico, poiché presentano dif-ficoltà marcate nel cogliere le emozioni e gli stati d’animo degli altri. 
Ma questa difficoltà con gli altri è la diret-ta conseguenza nella difficoltà che questi bambini e ragazzi hanno nel distinguere 
e comprendere le proprie emozioni. In altre parole, pur essendo molto sensibili alle emozioni, non riescono a contenerle, e per cercare di gestirle, si riversano di-rettamente sul loro comportamento. Per esempio, il bambino è felice di vedere un suo amico e inizia a sfarfallare o ancora, entra in una stanza dove ci sono bambini che non conosce e cammina avanti e indie-tro per riuscire a gestire al meglio il proprio disagio. I bambini o ragazzi con autismo mostrano delle difficoltà principalmente a gestire le emozioni primarie. Queste diffi-coltà sono presenti sia nel riconoscimento delle espressioni facciali sia delle emozioni ad esse correlate.

Idea progettuale



Sviluppo



In questo capitolo verranno de-
scritte le emozioni disponibili per 
l’apprendimento nell’applicazione 
e un’analisi di cinque attributi che, 
uniti alle linee guida, risultano fon-
damentali per la realizzazione di un 
applicazione educativa.
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Ekman ha anche esplorato il concetto di “display rules” o regole di esibizione, che sono norme sociali e culturali che influen-zano come e quando le emozioni vengo-no espresse. Queste regole determinano la modulazione delle espressioni emotive in base al contesto sociale, portando gli in-dividui a intensificare, attenuare, masche-rare o falsificare le proprie emozioni per conformarsi alle aspettative sociali. 
Per promuovere una maggiore consa-pevolezza emotiva nei bambini, Ekman ha contribuito allo sviluppo di strumenti educativi come il “Children’s Atlas of Emo-tions”. Questo progetto interattivo è rivol-to ai bambini di età compresa tra 8 e 12 anni e mira a fornire un vocabolario emo-tivo, facilitando la condivisione e la gestio-ne delle esperienze emotive. Attraverso attività relazionali, i bambini imparano a riconoscere e interpretare le emozioni pro-prie e altrui, favorendo lo sviluppo di em-patia e competenze sociali. 
In aggiunta alle sei emozioni già citate, vi sono la gelosia e la vergogna, emozio-ni che caratterizzano la quotidianità dei bambini di 7-8 anni.

Per quanto riguarda le emozioni da impa-rare, si è partiti analizzando le sei emozio-ni di base descritte da Paul Ekman e ag-giungendone altre due che caratterizzano la quotidianità sociale dei bambini di 7-8 anni.
Paul Ekman, eminente psicologo statu-nitense, ha dedicato gran parte della sua carriera allo studio delle emozioni e delle espressioni facciali, sviluppando la teoria delle emozioni universali. Secondo Ek-man, esistono sei emozioni di base: feli-
cità, tristezza, paura, rabbia, sorpresa e disgusto, che sono innate e riconosci-
bili universalmente attraverso specifiche espressioni facciali (Paul Ekman Group, 
LLC, 2024). Questa universalità suggerisce una base biologica comune per l’esperien-za emotiva umana, indipendentemente dalle differenze culturali. 
Nell’ambito dello sviluppo infantile, Ek-man ha riconosciuto l’importanza cruciale delle emozioni nel plasmare le interazioni sociali e le relazioni interpersonali. Sin dai primi mesi di vita, i bambini manifesta-
no espressioni facciali che corrispondo-no alle emozioni di base, indicando una predisposizione innata al riconoscimento e all’espressione emotiva. Ad esempio, il sorriso sociale emerge intorno al secon-do mese, mentre espressioni di rabbia e tristezza diventano evidenti nei mesi suc-cessivi.

Emozioni scelte
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Felicità

Emozioni di base descritte 
da Ekman

Tristezza

Paura

Rabbia

Sorpresa

Disgusto

Gelosia

Emozioni vissute durante 
la quotidianità

Vergogna

Schema 3: Schema emozioni
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I serious game, conosciuti anche come 
giochi educativi o giochi seri, sono gio-
chi digitali progettati specificamente 
per finalità formative, informative e di-
dattiche.
(Serious Game: Cosa Sono? Definizione Ed 
Esempi Pratici - Code This Lab Srl)

Per poter progettare al meglio l’applicazio-ne sono stati creati degli attributi chiave, provenienti dall’analisi del settore educati-vo per bambini e prendendo in considera-zione anche i serious game, che andranno ad affiancare in fase progettuale le linee guida descritte nel capitolo 5.

L’analisi effettuata ha permesso di indivi-duare 16 principi di progettazione fon-
damentali, suddivisi in cinque attributi principali, ciascuno dei quali rappresenta un aspetto cruciale nella creazione di Se-rious Game per bambini autistici. Ogni attributo è stato approfondito per evidenziare le implicazioni pratiche e teo-riche.

Attributi chiave
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Schema 4: Schema descrizione attributi
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Struttura
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Il design del gioco deve essere attenta-mente calibrato per rispondere alle spe-
cifiche necessità dei bambini autistici. La 
personalizzazione gioca un ruolo crucia-le: adattare il gioco alle abilità, agli interes-si e alle preferenze del bambino non solo ne facilita il coinvolgimento, ma contribui-sce anche a creare un’esperienza altamen-te personalizzata. 
L’impiego di personaggi familiari o la possibilità di selezionare un avatar di ri-ferimento può ridurre l’ansia e favorire l’interazione. Inoltre, un ambiente ludico strutturato in maniera chiara e prevedibi-le garantisce un senso di sicurezza, ridu-cendo potenziali fonti di stress. 
Un design inclusivo deve tenere conto di elementi che semplificano l’interazione 
e l’usabilità, in modo da garantire acces-sibilità a bambini con diverse abilità cogni-tive e sensoriali. La personalizzazione dei contenuti e degli elementi di gioco aumen-ta ulteriormente la motivazione e il diver-timento, consentendo un’interazione più efficace.

Utente

 Il gioco deve essere altamente perso-
nalizzabile per adattarsi alle abilità, 
agli interessi e alle esigenze specifi-
che dei bambini, garantendo un’inte-
razione inclusiva e motivante.
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Schema 5: Analisi attributo “Utente”

Personalizzazione

Customizzazione
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Consentire la personaliz-zazione dei contenuti in base alle esigenze

Consentire la persona-lizzazione degli elementi di gioco per aumentare il divertimento e la motiva-zione
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La definizione degli obiettivi rappresen-ta un elemento centrale nella progetta-zione dell’esperienza ludica. Tali obiettivi devono essere chiaramente delineati e strettamente connessi al Piano Educativo Individualizzato (IEP) del bambino, così da integrarsi armoniosamente con percorsi educativi e terapeutici preesistenti. 
Un impianto strutturato in livelli progres-
sivi, che parta da attività basilari per poi aumentare gradualmente la complessità, consente di evitare sovraccarichi cognitivi e garantire un apprendimento efficace e sostenibile. 
Gli obiettivi devono mirare a competenze 
specifiche che siano in linea con le even-tuali attività educative svolte nei centri te-rapeutici, fornendo un supporto concreto al percorso di apprendimento del bambi-no.

Obiettivi del gioco

La combinazione di narrativa coinvol-
gente, progressione graduale, intera-
zioni intuitive e sistemi di ricompensa 
favorisce il coinvolgimento.
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Competenze specifiche mirate per i bambini con autismo da raggiungere che si allineano con le at-tività in classe

Schema 6: Analisi attributo “Obiettivi del gioco”
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Gli elementi costitutivi del gioco devono essere attentamente progettati per man-tenere elevato il livello di coinvolgimento e facilitare l’acquisizione di competenze. Tra questi, la narrativa svolge un ruolo cen-trale: una storia coinvolgente e accessibile permette ai bambini di affrontare concet-ti complessi in modo intuitivo. Il ritmo del gioco deve essere studiato in modo da garantire una transizione graduale tra le 
attività, evitando momenti di frustrazione o perdita di interesse. 
La motivazione può essere supportata at-traverso un efficace sistema di feedback e ricompense, che incoraggi i bambini a proseguire nel loro percorso di apprendi-mento. Come già accennato lWa progres-sione del livello deve essere progettata per incrementare gradualmente la complessità delle sfide, stimolando la curiosità e l’im-pegno del giocatore. La personalizzazione del personaggio e le interazioni intuitive favoriscono un maggiore coinvolgimen-to, mentre la presenza di una struttura di impalcatura assistenziale aiuta il bambino senza esercitare un controllo eccessivo.

Elementi del gioco

Un’interfaccia grafica chiara, minima-
lista e prevedibile riduce il sovraccari-
co percettivo e crea un ambiente vir-
tuale rassicurante e immersivo.
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Progressione del livello

La progressione del gioco dovrebbe aumentare gra-dualmente per motivare i giocatori

Personaggio
Il carattere familiare e per-sonalizzato scatena l’inte-resse dei bambini

Interazione
Le interazioni dovrebbero essere naturali e intuitive

Ricompense I motivatori del giocatore

Storyline Storie e narrazioni coin-volgenti e sociali

Struttura
Assistere il giocatore sen-za controllarlo attraverso il gioco

Schema 7: Analisi attributo “Elementi del gioco”
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L’aspetto estetico del gioco assume un’im-portanza determinante, soprattutto in relazione ai bisogni specifici dei bambini autistici. L’interfaccia grafica deve esse-re chiara e priva di elementi superflui, evitando il sovraccarico percettivo che potrebbe compromettere l’esperienza del giocatore. 
Un design visivo sobrio, con un uso li-mitato di colori e animazioni, facilita la 
comprensione e riduce eventuali fonti di distrazione. L’ambiente virtuale deve inol-tre essere prevedibile e rassicurante, con-tribuendo a diminuire l’ansia e stimolando un’esplorazione serena e costruttiva. 
L’inclusione di elementi animati e di co-
municazione verbale e testuale può mi-gliorare l’esperienza immersiva, mentre le impostazioni del contesto devono con-siderare aspetti culturali e influenze am-bientali per rendere l’esperienza più coin-volgente e significativa.

Estetica del gioco

Il feedback immediato, la ripetizione 
delle attività, l’usabilità intuitiva e il 
monitoraggio dei progressi miglio-
rano l’apprendimento e il coinvolgi-
mento del bambino.
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Fornire sensazioni coin-volgenti, rilassanti e at-traenti includendo ani-mazione, comunicazione verbale e testuale

Interfaccia utente grafica 
(GUI)

La visualizzazione do-vrebbe essere chiara, semplice e minimalista

Impostazioni del contesto
La cultura e le influenze contestuali dovrebbero essere considerate

Schema 8: Analisi attributo “Estetica del gioco”
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L’esperienza del giocatore si configura come un processo interattivo e immersivo, in cui il bambino deve poter interagire con il sistema in modo gratificante e costrut-tivo. Un aspetto cruciale è rappresentato dal feedback immediato: risposte tem-pestive e coerenti alle azioni del bambino facilitano l’apprendimento e la correzione degli errori in tempo reale. 
La ripetizione delle attività rappresen-ta un ulteriore elemento chiave, poiché consente di consolidare le competenze acquisite e di rafforzare la fiducia del bam-bino nelle proprie capacità. 
L’usabilità del gioco deve essere garantita attraverso un design intuitivo e sicuro, che renda l’interazione fluida e accessibile. In-fine, le funzioni di monitoraggio integra-te permettono a genitori ed educatori di seguire i progressi del bambino, adattan-do di conseguenza l’esperienza di gioco alle sue esigenze individuali, fornendo un profilo utente dettagliato che documenta i traguardi raggiunti.

Esperienza del giocatore

 Il gioco deve essere altamente perso-
nalizzabile per adattarsi alle abilità, 
agli interessi e alle esigenze specifi-
che dei bambini, garantendo un’inte-
razione inclusiva e motivante.
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Feedback

Un feedback pertinente e reattivo dovrebbe essere considerato per fornire un buon coinvolgimento

Ripetizione
La ripetizione è necessaria per consentire ai giocatori di praticare le abilità mirate

Usabilità
Il gioco dovrebbe essere facile da capire, sicuro e adatto ai bambini

Monitoraggio
Fornire un profilo utente contenente dati per moni-torare i progressi

Schema 9: Analisi attributo “Esperienza del gioco”



Progetto



In questo capitolo verrà fornita 
una descrizione completa di tutto il 
progetto, analizzando in dettaglio 
le varie sezioni, per le quali vi sarà 
anche un’analisi dell’interfaccia. 
Verranno inoltre descritte le singole 
emozioni e i relativi materiali.
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Come specificato nel capitolo precedente, l’applicazione comprende due macroaree, quella relativa alle lezioni e quella relativa alla costruzione del set. Oltre a queste due aree sono state progettate altre sezioni per rendere l’applicazione più completa ed efficace. 

Struttura applicazione

Applicazione

Colore tasti

Età

Contenuto tasti

Colori generali

Tipologia audio

Tipologia feedback

Scelta insegnante

C
o

n
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g
u
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n

e

Schema 10: Struttura generale dell’applicazione
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La prima volta che si apre l’applicazione, si dovrà fare una fase di configurazione. Essa può essere fatta dal bambino con l’a-iuto di un familiare. La fase di configura-zione è uno step fondamentale in quanto permette di creare un’esperienza che sia il più possibile adatta alle caratteristiche del bambino. Come descritto nel capitolo 1 infatti, ogni bambino autistico ha le sue esigenze e questo step mira proprio a sod-disfarle.
Il processo di configurazione si compone di sette step, ognuno dei quali è stato scelto tramite uno studio del settore e confronto con un terapeuta. All’interno si potrà con-figurare il colore dei tasti, l’età, il contenuto dei tasti, i colori generali dell’applicazione, la tipologia di audio, la tipologia di fee-dback e se l’insegnante con cui interagire sarà maschio o femmina.
Ogni step di configurazione si compone di tre possibili scelte, e tramite il tasto “?” sarà possibile avere un’anteprima di come sarà l’esperienza se si sceglie una determi-nata opzione.

Configurazione

Configurazione

Schema 11: Struttura della configurazione
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Età

Contenuto tasti
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Tipologia audio

Tipologia feedback

Scelta insegnante

Blu
Verde

Arancione

5-6 anni
7-8 anni

9-10 anni

Normale
Deuteranopia

Protanopia

Testo
Icona

Testo ed icona

Rilassante
Neutro

Stimolante

Testuale
Sonoro

Animazioni

Madre
Padre
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Step 1: Colore tasti

Per la scelta del colore dei tasti è stata fat-ta un’analisi dei colori più idonei, andando infine a scegliere due colori definiti “cal-manti” e uno più “energizzante” (Neuro-
Launch.com, 2024).
Vi sono dunque:
BluQuesto colore è universalmente riconosciu-to per le sue proprietà calmanti e rassicu-
ranti. Nell’ambito dell’autismo, il blu è spes-so utilizzato per ridurre l’ansia e promuovere la concentrazione, facilitando un’interazio-ne più serena con l’applicazione.
VerdeAssociato alla natura, il verde evoca sen-sazioni di equilibrio e tranquillità. Tonali-tà di verde possono contribuire a creare un ambiente rilassante, aiutando i bambini a mantenere l’attenzione senza sentirsi so-vrastimolati.
ArancioneL’arancione è un colore vivace che può stimolare l’energia e l’entusiasmo. Se utilizzato con moderazione, può attirare l’attenzione dei bambini, rendendo l’espe-rienza interattiva più coinvolgente senza risultare eccessivamente stimolante.
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Figura 2: Schermata configurazione “Colore tasti”
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Step 2: Età

Per la scelta dell’età è possibile scegliere tra tre differente fasce: 5-6, 7-8, 9-10. Sep-pur molto vicine e ristrette, queste tre fa-sce d’età presentano diverse esigenze in 
termini di linguaggio.

Figura 3: Schermata configurazione “Età”
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La scelta dei colori generali dell’applicazio-ne permette di venire incontro ai bambini con daltonismo o particolare sensibilità cromatica. Le opzioni di scelta sono visua-lizzazione normale, con filtro per deutera-nopia o protanopia.
Deuteranopia Questa è una forma di daltonismo carat-terizzata dall’incapacità di percepire il      
colore verde. Le persone con deuterano-pia tendono a confondere il verde con il rosso e il blu con il verde.
ProtanopiaQuesta è una forma di daltonismo carat-terizzata dall’incapacità di percepire il 
colore rosso. Le persone con protanopia tendono a confondere il rosso con il ver-de e possono avere una ridotta sensibilità alla luce rossa.
Nonostante non vi sia una correlazione di-retta tra autismo e daltonismo, come evi-denziato nel capitolo 1 i bambini autistici possono avere sensibilità sensoriali accen-tuate. La possibilità di avere opzioni di vi-sualizzazione che tengano conto di diver-se percezioni cromatiche è stata inserita in quanto può ridurre il sovraccarico senso-riale e migliorare l’esperienza utente.
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Figura 4: Fronte schermata configurazione “Colori generali”

Figura 5: Retro schermata configurazione “Colori generali”
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Figura 6: Schermata esempio deuteranopia

Figura 7: Schermata esempio protanopia
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Step 4: Contenuto tasti

La possibilità di scegliere il contenuto dei tasti permette di impostare se vi sarà solo testo, solamente un’icona rappresentativa o entrambe le opzioni.
Solo testoQuesta opzione è particolarmente utile per i bambini che hanno sviluppato com-
petenze di lettura e comprendono il si-gnificato delle parole scritte. L’utilizzo del testo può dunque favorire l’apprendimen-to della lettura e l’associazione tra parole e concetti.
Solo icona Per i bambini che hanno difficoltà con la lettura o che rispondono meglio agli sti-
moli visivi, le icone rappresentative offro-no un accesso immediato e intuitivo alle funzioni dell’applicazione. Le immagini possono infatti essere più facilmente rico-nosciute e comprese, facilitando l’intera-zione e riducendo eventuali frustrazioni o mal interpretazioni.
Testo e icona insieme Combinare testo e icona sui tasti può forni-re un supporto multimodale, rafforzan-do la comprensione attraverso la doppia rappresentazione del contenuto. Questa combinazione è particolarmente efficace per i bambini in fase di transizione dall’ap-prendimento visivo a quello testuale, poi-ché associa l’immagine al termine scritto, facilitando l’acquisizione del linguaggio e la comprensione dei comandi.
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Figura 8: Fronte schermata configurazione “Contenuto tasti”

Figura 9: Retro schermata configurazione “Contenuto tasti”
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Step 5: Tipologia audio

La possibilità di scegliere la tipologia di au-dio permette di avere un audio rilassante, un audio neutro ed un audio più stimolan-te. Essi si riferiscono a determinate aree dell’applicazione, in modo da non interfe-rire con altre attività.
Audio rilassanteComposto da melodie lente e armoniose, può aiutare a ridurre l’ansia e favorire la calma.
Audio neutroComposto da suoni ambientali o melo-
die senza variazioni significative offrono un sottofondo stabile che non distrae né sovrastimola. 
Audio stimolanteComposto da melodie più vivaci e ritma-
te.Essendo però l’audio un elemento di di-sturbo per il bambino, esso può essere completamente silenziato.



103

Interfaccia
Singole emozioni

Struttura applicazione
Co

nfigurazio
ne

Figura 10: Fronte schermata configurazione “Tipologia audio”

Figura 11: Retro schermata configurazione “Tipologia audio”
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Step 6: Tipologia feedback

La possibilità di scegliere la tipologia di feedback permette di avere un feedback testuale, un feedback sonoro ed un fee-dback tramite animazioni. 
Feedback testualeUtile per i bambini che hanno sviluppato 
capacità di lettura, fornisce un riscontro non troppo invasivo.
Feedback sonoroUtile per bambini che rispondono in ma-niera positiva agli stimoli uditivi, non andando ad aggiungere elementi grafici all’interfaccia evita totalmente le distra-zioni visive.
Feedback con animazioniUtile per bambini che prediligono gli sti-
moli visivi, ma non hanno ancora svilup-pato pienamente le capacità di lettura.
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Figura 12: Fronte schermata configurazione “Tipologia feedback”

Figura 13: Retro schermata configurazione “Tipologia feedback”
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Step 7: Scelta insegnante

Per lo step sulla scelta dell’insegnante sarà possibile scegliere tra una figura femmini-le ed una maschile.
Questa configurazione servirà per la ma-croarea riguardante le lezioni, si sceglierà la figura femminile se si svolgeranno gli esercizi con la propria madre o la figura 
maschile se si faranno gli esercizi con il proprio padre.

Figura 14: Retro schermata configurazione “Scelta insegnante”

I parametri scelti durante questa fase di configurazione rimarranno validi ad ogni accesso all’applicazione, ma potranno 
comunque essere modificati in qualsiasi momento nella pagina delle impostazioni dell’applicazione.
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Figura 15: Insegnante maschile

Figura 16: Insegnante femminile
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Selezione argomento

Al termine della configurazione si entra nella pagina principale dell’applicazione, riguardante l’argomento generale sul qua-le si vuole andare a lavorare. Gli argomenti, come rappresentato nella figura x sono l’autonomia, le emozioni e lo       scoprire la città.
Per ogni argomento c’è una fascia d’età consigliata in base alle esigenze specifiche generalmente associate a quei bambini, nonostante questo però tutti gli esercizi possono essere svolti da qualsiasi bambini a prescindere dall’età.
AutonomiaConsigliato per una fascia d’età compresa tra i 5-6 anni permette di imparare a fare autonomamente alcune attività quotidia-ne.
EmozioniConsigliato per una fascia d’età compresa tra i 7-8 anni permette di imparare a rico-noscere diverse emozioni ed applicarle in contesti reali.
Scopri la città Consigliato per una fascia d’età compre-sa tra i 9-10 anni permette di imparare a leggere gli elementi della città in modo da poterla vivere in modo più sicuro.
Come illustrato nel precedente capitolo, la presente tesi si focalizza sulla tematica delle emozioni.

Menù selezione
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Figura 17: Schermata menù “selezione argomento”
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Figura 18: Schermata menù “selezione emozione”

Selezione emozione

Entrando all’interno dell’argomento “emo-zioni”, è possibile accedere ai materia-li delle otto emozioni: tristezza, felicità, paura, sorpresa, disgusto, rabbia, gelosia e vergogna. La disposizione riflette il livel-lo di difficoltà dell’emozione e del relati-vo set, mettendo dunque ai primi posti la tristezza e la felicità in quanto emozioni maggiormente frequenti.
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Figura 19: Schermata menù “selezione attività” 

Selezione attività

Selezionata l’emoione che si vuole impa-rare, il menù “selezione attività” propone al bambino se seguire la lezione teorica o costruire direttamente il set, qualora il pri-mo modulo sia già stato svolto.
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Come indicato nel capitolo 6, sono state selezionate otto differenti emozioni, se-lezionabili nella pagina home relativa alla sezione “Emozioni”. Una volta scelta l’e-mozione sul quale si vuole lavorare, sarà possibile decidere se seguire la lezione o andare direttamente del set qualora si fos-se già seguito la lezione in un precedente momento.
La sezione sulla lezione è stata suddivi-
sa in tre moduli, creati per massimizzare l’apprendimento dell’emozione. Vi è un primo modulo più teorico, un secondo modulo di associazione dell’emozione rispetto ad altre ed un terzo modulo di 
gioco ed imitazione con il proprio geni-tore.
Per tutte e tre i moduli a guidare il bambi-no nell’apprendimento vi è un insegnante.
In un’applicazione educativa destinata a bambini autistici, l’inclusione di un inse-
gnante virtuale che spiega gli argomen-
ti può risultare particolarmente vantag-
giosa rispetto alla semplice presentazione di testo. I bambini autistici spesso affron-tano sfide nell’elaborazione delle informa-zioni e nella comprensione delle dinami-che sociali, per cui un insegnante virtuale offre un supporto diretto che integra sti-moli visivi e verbali. L’uso della voce, as-
sociato a immagini chiare e strutturate, 
fornisce un aiuto concreto per l’assimi-
lazione dei contenuti, supportando l’ap-prendimento in modo che sia più facilmen-te accessibile e comprensibile.
L’insegnante virtuale, infatti, permette di creare un ambiente di apprendimento 
prevedibile e sicuro, elemento fonda-mentale per i bambini autistici, che spesso traggono beneficio dalla ripetizione e

Lezioni
dalla coerenza. Un personaggio virtuale può seguire un formato di spiegazione 
che si ripete con regolarità, rendendo 
l’esperienza meno frenetica e più rassi-
curante. Questo tipo di interazione con-sente di ridurre l’ansia che può sorgere in presenza di cambiamenti improvvisi o in un ambiente poco strutturato, che po-trebbe ostacolare la concentrazione o la comprensione dei bambini. Inoltre, l’inse-gnante virtuale può essere programmato per spiegare concetti a una velocità che si adatta al ritmo del bambino, permettendo ripetizioni e pause per un’assimilazione ottimale dei contenuti.
Un altro aspetto importante riguarda la 
capacità dell’insegnante virtuale di in-
teragire in modo semplice e chiaro, evi-tando le difficoltà che i bambini autistici potrebbero incontrare nell’interpretare segnali sociali complessi o ambigui. L’uso di un linguaggio diretto, insieme a spiega-zioni visive, aiuta a semplificare i messag-gi e a ridurre eventuali fraintendimenti. La combinazione di questi elementi non solo facilita l’apprendimento, ma promuove anche l’autonomia, poiché i bambini pos-sono controllare il ritmo dell’interazione, facendo richieste o interrompendo quan-do necessario, senza sentirsi sopraffatti da situazioni di comunicazione troppo com-plesse.
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Figura 20: Insegnante maschile
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Figura 21: Insegnante femminile
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Parte teorica

La lezione teorica si apre con un benvenu-to da parte dell’insegnate “Ciao, benvenu-
to nella lezione sulla … . Imparerai a rico-
noscerla e ad applicarla in contesti reali”.
In questo modulo il bambino potrà impa-rare l’espressione facciale dell’emozione, in modo da poterla riconoscere.
Nello studio delle emozioni le espressioni facciali sono molto importanti in quanto costituiscono una componente fonda-mentale della comunicazione umana. Queste espressioni sono considerate uni-versali, dal momento che persone di di-verse culture e background riconoscono e interpretano in modo simile le espressioni associate alle emozioni di base. 

Lezioni

Ciao, benvenuto nella lezione 
sulla … . 
Imparerai a riconoscerla e ad 
applicarla in contesti reali.

Gli studi del già citato Paul Ekman hanno dimostrato che esistono emozioni univer-sali che si manifestano attraverso espres-sioni facciali comuni a tutte le culture. 
Per analizzare e comprendere in dettaglio queste espressioni, Ekman e Wallace V. Friesen hanno sviluppato il Facial Action Coding System (FACS), un sistema che suddivide i movimenti facciali in unità d’a-zione (Action Units o AUs). Ogni AU corri-sponde alla contrazione o al rilassamento di uno specifico muscolo o gruppo di mu-scoli del viso.
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Combinando diverse AUs, è possibile de-scrivere con precisione qualsiasi espres-sione facciale umana. Il FACS, dunque, permette di codificare e interpretare le espressioni facciali in modo oggettivo, facilitando la comprensione di come le emozioni si manifestano attraver-so il viso. 
Per progettare questa sezione si è fatto uso di queste nozioni, adattandole al vol-to di un omino LEGO. Alcuni movimenti dei muscoli infatti non sono rappresentati, ma rimane comunque invariata la riconoscibi-lità dell’emozione nel suo insieme. 

Figura 22: Esempio di schermata in cui si è presente l’insegnante con l’espressione  della felicità
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Associazione emozione

Dopo aver appreso le caratteristiche dell’espressione facciale di una specifi-ca emozione, è fondamentale verificare 
immediatamente che il bambino abbia effettivamente interiorizzato gli insegna-menti del modulo precedente. Questo passaggio assume un’importanza ancora maggiore nel caso di bambini autistici, i quali tendono a sviluppare una memoria 
fotografica molto precisa e a consolidare rapidamente i concetti appresi. Tuttavia, se l’interpretazione dell’espressione emotiva risulta errata fin dalle prime fasi, potrebbe diventare complesso correggerne la com-prensione in un momento successivo.  

L’obiettivo del modulo è verificare 
e rafforzare il riconoscimento delle 
emozioni attraverso feedback       
immediati e ripetizioni adattive.

Una verifica immediata consente dun-que di intervenire tempestivamente per supportare il bambino qualora non aves-se compreso in modo corretto l’emozione appena studiata. Al fine di rendere questo momento il più accessibile e privo di stress possibile, l’attività di verifica è strutturata in modo semplice e intuitivo. Un esercizio eccessivamente complesso, infatti, po-trebbe generare frustrazione e senso di sconforto, compromettendo la serenità e l’efficacia dell’apprendimento.  



119

Interfaccia
Singole emozioni

Struttura applicazione
Lezio

ni

L’attività proposta si basa su un compi-
to di associazione: al bambino vengono presentati due volti espressivi e gli vie-ne chiesto di individuare quale dei due rappresenti l’emozione appena studiata. Questo metodo offre un riscontro imme-
diato, permettendo al bambino di riceve-re un feedback diretto sulla correttezza della propria risposta e consolidare pro-gressivamente la capacità di riconoscere le espressioni facciali delle emozioni.  

Il numero di ripetizioni dell’esercizio 
varia in base alla correttezza delle ri-
sposte fornite: in caso di errori, il compito viene riproposto più volte variando i volti, garantendo un ulteriore rinforzo dell’ap-prendimento fino al raggiungimento di una comprensione adeguata.

Figura 23: Esempio di schermata del modulo “associazione emozione”
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Figura 24: Esempio di schermata del modulo “associazione emozione”
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Figura 26: Esempio di schermata risposta sbagliata del modulo “associazione emozione”

Figura 25: Esempio di schermata risposta esatta del modulo “associazione emozione”
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Gioco con il genitore

L’ultimo modulo della lezione è dedicato alla riproduzione e all’imitazione delle 
emozioni apprese nei moduli preceden-ti, attraverso un’attività interattiva svolta insieme a un genitore. Durante l’eserci-zio, l’insegnante suggerisce un’emozione da rappresentare e il bambino, insieme 
al genitore, deve imitarla e valutarne la corrispondenza con quella studiata fino a quel momento.  
Questo modulo riveste un ruolo crucia-le per diversi motivi. L’imitazione è un 
processo fondamentale nello sviluppo 
infantile, poiché consente ai bambini di apprendere comportamenti, espressioni facciali e reazioni emotive attraverso l’os-servazione e la riproduzione.

L’obiettivo del modulo è potenzia-
re il riconoscimento e l’espressione 
delle emozioni attraverso l’imita-
zione guidata e il coinvolgimento 
del genitore.

Tuttavia, nei bambini autistici, le capacità imitative possono risultare compromes-se o meno spontanee rispetto ai coetanei neurotipici. Difficoltà nell’imitazione sono spesso associate a un’elaborazione atipica delle informazioni sociali e alla minore pre-disposizione naturale all’apprendimento per osservazione, elementi che possono incidere sulla capacità di riconoscere ed esprimere le emozioni in modo adeguato.
Per questo motivo, esercizi struttura-
ti di imitazione diventano strumenti                
essenziali per supportare lo sviluppo del-le competenze socio-emotive nei bambini autistici. 
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Attraverso la ripetizione guidata, questi bambini possono migliorare la loro capa-
cità di riconoscere le espressioni facciali, comprenderne il significato e riprodurle in contesti appropriati. Questo tipo di ap-prendimento esplicito aiuta a colmare il divario nella comprensione delle emozio-ni, facilitando una maggiore integrazione sociale. 
Inoltre, il coinvolgimento attivo dei geni-tori in questa attività non solo rafforza 
il legame affettivo tra genitore e figlio, ma crea anche un ambiente di appren-
dimento sicuro e familiare, che facilita il bambino nel processo di acquisizione del-le competenze emotive. La presenza del genitore favorisce un’interazione naturale e supporta il bambino nel superare even-tuali difficoltà, rendendo l’esperienza più coinvolgente ed efficace. 

Un ulteriore beneficio di questa attività è lo sviluppo dell’empatia. Mettendosi nei panni dell’altro attraverso l’imitazione del-le emozioni, sia il bambino che il genitore affinano la capacità di riconoscere e com-prendere gli stati d’animo altrui. Questo favorisce una maggiore consapevolezza emotiva e migliora le competenze relazio-nali del bambino, offrendo strumenti utili per la gestione delle interazioni quotidia-ne.
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Nelle pagine seguenti verrà mostrato un flow esemplificativo della sezione “lezio-ne”, comprendente tutti i moduli prece-dentemente descritti. In particolare l’esem-pio illustra il materiale presente all’interno della lezione sulla felicità.

Flow completo della sezione “lezione”
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Introduzione

La lezione si apre con un benvenuto dell’insegnante e un introduzione a ciò che si farà.

Figura 27: Schermata introdutti-
va della lezione

Inizio primo modulo della 
lezione

Il modulo sulla parte teorica si apre con l’insegnante che introduce l’argomento ed un volto LEGO con espres-sione neutra.

Figura 28: Schermata introdutti-
va della parte teorica

Illustrazione espressione 
facciale

L’insegnante illustra le ca-ratteristiche dell’espressio-ne facciale che si sta stu-diando, con il volto che ha assunto l’espressione fac-ciale esposta.

Figura 29: Schermata illustrazio-
ne espressione facciale
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Illustrazione espressione 
facciale

L’insegnante illustra le ca-ratteristiche dell’espressio-ne facciale che si sta stu-diando, in questo caso la felicità ha una seconda pos-sibile espressione. Il volto ha assunto l’espres-sione facciale esposta.

Figura 30: Schermata illustrazio-
ne espressione facciale

Associazione emozione

Il secondo modulo di “asso-ciazione emozione” inizia con l’insegnante che spiega l’esercizio. A lato vi sono i due volti tra cui scegliere.

Figura 31: Schermata introdut-
tiva del modulo “associazione 
emozione”

Risposta esatta

In caso di risposta esatta l’insegnate si complimen-ta e l’espressione del volto corretta assume un contor-no verde.

Figura 32: Schermata risposta 
esatta, modulo “associazione 
emozione”
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Risposta sbagliata

In caso di risposta sbagliata l’insegnate invita il bambi-no a riprovare e l’espressio-ne del volto sbagliato assu-me un contorno rosso.

Figura 33: Schermata risposta 
sbagliata, modulo “associazio-
ne emozione”

Associazione emozione

Per verificare ulteriormente l’argomento, l’esercizio si ri-pete con altri volti

Figura 34: Schermata del modu-
lo “associazione emozione”

Risposta esatta

In caso di risposta esatta l’insegnate si complimen-ta e l’espressione del volto corretta assume un contor-no verde.

Figura 35: Schermata risposta 
esatta, modulo “associazione 
emozione”
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Risposta sbagliata

In caso di risposta sbagliata l’insegnate invita il bambi-no a riprovare e l’espressio-ne del volto sbagliato assu-me un contorno rosso.

Figura 36: Schermata risposta 
sbagliata, modulo “associazio-
ne emozione”

Gioco con il genitore

Il terzo modulo di “gioco con il genitore” inizia con l’insegnante che spiega l’e-sercizio. 

Figura 37: Schermata intro-
duttiva del modulo “gioco con 
il genitore”

Turno del bambino

L’esercizio inizia con il bam-bino che deve imitare l’e-spressione raffigurata per farla indovinare al genitore

Figura 38: Schermata primo 
turno, modulo “gioco con il ge-
nitore”
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Turno del genitore

L’esercizio continua con il turno che diventa del geni-tore, il quale dovrà far indo-vinare l’espressione al bam-bino.
L’esercizio può proseguire per molteplici turni.

Figura 39: Schermata secondo 
turno, modulo “gioco con il ge-
nitore”

Conclusione

La lezione si conclude con l’insegnante che illustra la prossima sezione, ovvero la costruzione del set LEGO.

Figura 40: Schermata conclusiva 
della lezione

Spiegazione prossima se-
zione

L’insegnante illustra come avverrà la sezione succes-siva, dando al bambino la possibilità di vedere un tu-torial qualora fosse la prima volta che costruisce un set LEGO nell’applicazione.

Figura 41: Schermata spiegazio-
ne sezione “costruzione set”
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La seconda sezione del modulo si distingue per un approccio interattivo che coinvol-ge direttamente il bambino nella costru-
zione di scenari legati alle emozioni 
appena apprese, attraverso l’utilizzo dei mattoncini LEGO. Ogni set è progettato per rappresentare una scena quotidiana in cui l’emozione specifica può manifestarsi, offrendo un contesto pratico e visivo che facilita la comprensione del concetto emo-tivo. La costruzione avviene in realtà au-
mentata, sfruttando le potenzialità della virtualità per arricchire l’esperienza senza distrarre il bambino dal suo ambiente do-mestico, un luogo a lui familiare che aiu-ta a ridurre la sovraccarica sensoriale e a mantenere il focus sull’attività.
I set LEGO sono studiati per adattarsi 
progressivamente alle abilità del bam-
bino: ogni set è associato a un’emozione specifica e la difficoltà aumenta con il pro-gredire dell’esperienza, attraverso l’incre-mento del numero di pezzi da assemblare. Tuttavia, ogni set è strutturato per non ec-cedere i 30/40 passaggi, al fine di evitare una complessità eccessiva che potrebbe risultare frustrante, considerando che la costruzione in realtà aumentata richiede al bambino di mantenere il tablet in mano per tutta la durata dell’attività.

Costruzione set
Inoltre, come emerso dalle interviste de-scritte nel Capitolo 2, ciascun passaggio 
della costruzione è associato a un tem-
po massimo di realizzazione, che varia a seconda della difficoltà. L’integrazione di un’indicazione temporale risulta partico-larmente utile per i bambini autistici, poi-ché offre un supporto nella gestione del tempo, permettendo loro di seguire l’atti-vità in modo prevedibile e strutturato.
Questo approccio non solo favorisce l’acquisizione e il rafforzamento delle competenze emotive, ma mette in risal-to anche le potenzialità dei LEGO come strumento educativo, utilizzato per crea-re scenari concreti che stimolano la com-prensione delle emozioni in modo ludico e coinvolgente. La combinazione con la realtà aumentata amplifica ulteriormente l’esperienza, rendendo il processo di ap-prendimento sia visivamente stimolante 
che accessibile, all’interno di un contesto sicuro e familiare.
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ne setInoltre, l’utilizzo dei mattoncini LEGO si inserisce in un contesto terapeutico con-solidato già descritto nel capitolo 2, la LE-GO-Based Therapy, che si basa sull’idea di utilizzare il gioco con i mattoncini per so-stenere lo sviluppo emotivo e sociale dei bambini autistici. Questo approccio ha di-mostrato di essere efficace nel migliorare 

le abilità sociali, l’autostima e la capacità di risolvere problemi nei bambini autistici. 
La realtà aumentata, d’altra parte, offre un ambiente immersivo che può facilitare 
l’apprendimento e la comprensione del-
le emozioni, permettendo ai bambini di visualizzare e interagire con scenari emo-tivi in modo controllato e sicuro. Come de-scritto nel capitolo 2 infatti, studi recenti hanno evidenziato l’efficacia della realtà aumentata nel migliorare le competenze sociali e comunicative dei bambini autisti-ci, offrendo esperienze di apprendimento più coinvolgenti e personalizzate. 

L’integrazione di LEGO e realtà aumentata in un unico strumento educativo rappre-senta un approccio innovativo e pro-
mettente per l’educazione dei bambini 
autistici, combinando i benefici del gioco strutturato con le potenzialità della tecno-logia per creare un’esperienza di appren-dimento completa e coinvolgente. 
Nelle pagine seguenti verrà mostrato un flow esemplificativo della sezione “costru-zione set”, comprendente tutte le fasi di montaggio di un set in realtà aumentata. In particolare l’esempio illustra il materiale presente all’interno della costruzione del set sul disgusto.

L’obiettivo della sezione è rendere 
più efficace l’apprendimento inte-
grando una componente ludica ed 
interattiva, che dia un contesto rea-
le alle emozioni studiate.
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Figura 42: Step 1 costruzione

Figura 43: Step 2 costruzione

Figura 44: Step 3 costruzione
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Figura 45: Step 4 costruzione

Figura 46: Step 5 costruzione

Figura 47: Step 6 costruzione
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Figura 48: Step 7 costruzione

Figura 49: Step 8 costruzione

Figura 50: Step 9 costruzione
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Figura 51: Step 10 costruzione

Figura 52: Step 11 costruzione

Figura 53: Step 12 costruzione
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Al termine della costruzione del set i bam-bini possono interagire con ciò che han-
no costruito, in modo da avere una situa-zione ludica. La possibilità di avere dei set animati è un aspetto che sfrutta appieno la virtualità dell’applicazione, rispetto ad avere dei mattoncini fisici con cui interagi-re.Inoltre, lavorando in un ambiente di real-tà aumentata, ogni modello può essere 
dettagliatamente esplorato dal bambi-no nella prospettiva che più desidera.

Animazione

I bambini possono interagire con set 
animati in realtà aumentata, esplo-
randoli liberamente per un’espe-
rienza ludica e immersiva.
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L’interfaccia dell’applicazione è stata pro-gettata seguendo le linee guida emerse dalle interviste e dall’attività di ricerca preli-minare. Per garantire una fruibilità ottima-le da parte dei bambini autistici, il design privilegia un approccio pulito e minima-
lista, eliminando tutti gli elementi non es-senziali che potrebbero generare stress vi-sivo o compromettere l’esperienza utente.

Interfaccia
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Colori

Design System

Blu per i tasti | #67C1DE

Verde per i tasti | #77DD77

Arancione per i tasti | #67C1DE

Grigio | #D4D2CC

Bianco | #FFFFFF Opacità 80%

Icone

Salta

Indietro

Avanti

Uscita

Menù

Punto interrogativo

Play

Home

Guida

Pezzi

Profilo
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Tipografia

Lorem IpsumLorem IpsumLorem IpsumLorem Ipsum
Titolo 2 | Font: Lotus Eden Regular | Dimensione: 24

Tasti | Font: Lotus Eden Regular | Dimensione: 20

Indietro | Font: Lotus Eden Regular | Dimensione: 14

Titolo 1 | Font: Lotus Eden Regular | Dimensione: 32

Tasti

128 px

128
 px

80 px

80 
px

64 px

64 
px

Principale Secondario Terziario

169 px

32 
px

Configurazione e lezione

32 
px

Costruzione set

32 px

R16 px
R16 px

R16 px

R16 px
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La schermata di configurazione presenta uno sfondo caratterizzato da una tonali-tà predominante di bianco, scelta per tra-smettere semplicità e pulizia visiva. In trasparenza, si intravede una rappresenta-zione di una città LEGO, che contribuisce a contestualizzare l’applicazione. Tale scelta evita di lasciare lo sfondo completamente monocolore, mantenendo al contempo un design leggero e non eccessivamente ca-rico.
Al centro della schermata è posizionato un box che raccoglie le opzioni di con-
figurazione disponibili. Il layout, proget-tato per garantire semplicità e intuitività, include il tema della configurazione, tre 
opzioni selezionabili e un comando per 
tornare alla schermata precedente. 

Configurazione
Nell’angolo inferiore destro è presente un pulsante, rappresentato con un’icona a forma di punto interrogativo (‘?’), che of-fre, se necessario, ulteriori informazioni 
sulle opzioni disponibili. L’attivazione di questo pulsante genera un’animazione di rotazione del box (‘flip’). Una volta selezio-nata l’opzione desiderata, gli argomenti di configurazione vengono presentati trami-te un’animazione a carosello, favorendo una transizione fluida e visivamente pia-cevole.

La schermata di configurazione ha 
uno sfondo chiaro, un layout sem-
plice e intuitivo con opzioni selezio-
nabili ed un pulsante informativo 
animato.
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Figura 54: Dimensione dei vari elementi dell’interfaccia, dimensione totale schermata 834x1194px

31 px

31 px

66 px 66 px

260 px

300 px

Spazi
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Figura 55: Esempio di schermata di configurazione

Box contenente le opzioni di configurazione disponibili

Sfondo leggero rappresen-tante una città LEGO per fornire contesto alla scher-mata
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Tasto che permette di ave-re maggiori informazioni sulle selezioni disponibili

Tasto che permette di saltare la fase di configura-zione

Tasto che permette di tor-nare allo step di configura-zione precedente
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L’interfaccia dei vari menù selezione segue il medesimo schema, in modo da essere facilmente riconoscibile dal bambino. Per fornire l’indicazione del contenuto delle varie schede viene usato un dupli-ce canale, sia visivo che testuale. Esse si compongono infatti di un’immagine in 
trasparenza volta a raffigurare ciò che si 
andrà a fare in quella sezione e di un ti-
tolo descrittivo. In queste schermate non vi sono dei tasti specifici da cliccare per effettuare la selezione, basta cliccare una qualsiasi zona della scheda relativa all’ar-gomento desiderato per procedere.

Menù selezione

Menù selezione argomento

Il primo menù di selezione, essendo il più 
importante in quanto indirizza l’argomen-to generale da imparare, fornisce maggiori informazioni. Inizialmente vi sono indicati il nome dell’argomento e l’età consiglia-ta per quelle attività, mentre cliccando su “scopri di più” è possibile anche avere una descrizione più dettagliata di ciò che si an-drà ad imparare in quella sezione.

I menù sono uniformi e intuitivi, con 
immagini e testi descrittivi; la se-
lezione avviene cliccando l’intera 
scheda.
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Figura 56: Dimensione dei vari elementi dell’interfaccia, dimensione totale schermata 834x1194px

101 px

41 px

398 px

Spazi

101 px

316 px41 px
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Nome dell’argomento con informazioni in merito all’età consigliata

Sfondo leggero rappresen-tante l’argomento deside-rato per fornire contesto alla schermata

Figura 57: Schermata del menù “selezione argomento”
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Tasto che permette di ave-re maggiori informazioni sull’argomento

Titolo della schermata
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Figura 58: Schermata del menù “selezione argomento”
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Spiegazione dell’argomen-to e delle tematiche tratta-te al suo interno
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Menù selezione emozione

Il menù di selezione delle emozioni offre le 
otto schede che sfruttano tutta la gran-
dezza dello schermo, in modo da essere abbastanza grandi da evitare di accedere accidentalmente ad altre emozioni. Come da linee guida generali per i menù sele-zione vi è un’immagine rappresentativa dell’emozione in questione, tramite un’an-teprima dell’espressione facciale fatta da un personaggio LEGO, e un titolo descrit-tivo.
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Figura 59: Dimensione dei vari elementi dell’interfaccia, dimensione totale schermata 834x1194px

298 px

Spazi

366
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41 px

175 px

101
 px
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Figura 60: Schermata del menù “selezione emozione”

Personaggio LEGO che mo-stra l’espressione dell’emo-zione che si andrà a studiare

Titolo inerente l’emozione
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Titolo della schermata
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Menù selezione attività

Il menù di selezione attività riprende quel-lo precedente e permette, tramite due schede se procedere con la lezione o se effettuare la costruzione del set. Ciascuna scheda contiene un’immagine in traspa-
renza che descrive l’attività da svolgere 
ed un titolo. La scheda relativa alla lezione raffigura un’insegnante, mentre la scheda relativa alla costruzione raffigura il set che si andrà a realizzare.
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Figura 61: Dimensione dei vari elementi dell’interfaccia, dimensione totale schermata 834x1194px

222 px

Spazi

101
 px

41 
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Figura 62: Schermata del menù “selezione attività”

Immagine che da contesto alla sezione “lezioni”
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Anteprima del set che si andrà a costruire

Titolo della schermata
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L’interfaccia delle lezioni è chiara e 
senza distrazioni, con sfondo blu, 
insegnante a sinistra, contenuti a 
destra e supporto visivo-testuale. 

L’interfaccia delle schermate relative alle lezioni è composta da diversi elementi chiave che guidano il bambino durante il processo di apprendimento, andando anche in questo caso ad evitare elementi superflui o di difficile lettura. Lo sfondo 
è monocolore, per favorire una miglior 
concentrazione. In particolare, è stato 
scelto il blu, colore adatto a questo scopo.
Visivamente la schermata è stata divisa in due, in tutte le situazioni troviamo alla 
sinistra l’insegnante ed alla destra gli 
elementi spiegati su cui vi sarà un mag-gior focus visivo. Le parole dell’insegnante esposte tramite audio sono accompagna-
te da una vignetta in cui viene trascritto il discorso, in modo che il bambino possa eventualmente recuperare dei pezzi persi. 

Lezioni
Dove necessario vengono usati i colori rosso e verde come feedback visivo per il bambino, indicanti rispettivamente un er-rore o una risposta esatta. 
L’interfaccia include tre pulsanti, dispo-
sti in base alla loro frequenza di utilizzo. I pulsanti “menù” e “uscita” sono collocati nella parte superiore, alle estremità late-rali, poiché non essenziali durante l’espe-rienza di apprendimento, ma utili per in-terrompere la lezione e accedere ad altre sezioni dell’applicazione. Il pulsante per avanzare nei moduli della lezione, invece, è posizionato nell’angolo inferiore destro, essendo quello maggiormente utilizzato. Tale collocazione, strategica per l’uso su tablet, lo rende facilmente accessibile con i pollici, migliorando l’ergonomia dell’inte-razione.
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Figura 63: Dimensione dei vari elementi dell’interfaccia, dimensione totale schermata 834x1194px

31 px

31 px

66 px

450 px
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Figura 64: Esempio di schermata della sezione “lezioni”, nel modulo sulla parte teorica

Tasto menù, per poter andare direttamente in altre pagine

Insegnante virtuale che guida il bambino

Vignetta di testo che trascrive ciò che l’insegnante dice a voce



163

Struttura applicazione
Singole emozioni

Interfaccia
Lezio

ni

Volto raffigurante l’espres-sione facciale dell’emozio-ne che si sta studiando

Tasto uscita, per fornire al bambino la possibilità di lasciare la lezione

Tasto che permette di pro-seguire nell’attività
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Figura 65: Esempio di schermata della sezione “lezioni”, nel modulo sull’associazione delle emozioni
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I due volti tra cui il bam-bino deve scegliere, per verificare se ha compre-so l’espressione facciale dell’emozione studiata
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L’interfaccia di costruzione è ottimiz-
zata per la realtà aumentata, con pul-
santi lungo i bordi per massimizzare 
la visibilità. La guida e i pezzi sono ac-
cessibili senza coprire il modello.

L’interfaccia della sezione dedicata alla co-struzione è stata progettata consideran-do, oltre ai principi generali di pulizia este-tica e minimalismo per evitare distrazioni, una serie di fattori specifici legati all’espe-rienza in realtà aumentata. In particolare, 
i pulsanti sono stati posizionati lungo i 
bordi esterni della schermata per mas-
simizzare l’area di visualizzazione del 
set, elemento essenziale per consentire una chiara identificazione dell’ambiente circostante. 
I tasti maggiormente utilizzati sono 
stati posizionati nella zona inferiore in modo da essere più ergonomici nell’uso con i tablet. Partendo dal basso vi sono dunque i tasti “guida” e “azione” posti rispettivamente all’estremità sinistra e de-stra. La scelta del lato è dettata dall’ordine 
di lettura e di svolgimento delle azioni. Per poter costruire il set il bambino dovrà

Costruzione set
ad ogni step esplorare la “guida”, in modo da sapere come procedere.
Cliccando su “guida” si avrà inizialmente un’anteprima dei pezzi necessari per quel-lo step, con la possibilità di espandere la pagina per vedere come i pezzi vengo-
no posizionati nel modello. La pagina è stata progettata per occupare meno della metà dell’intera schermata in modo da la-sciare sempre ben visibile il modello che si sta costruendo in realtà aumentata. 
Alla destra, cliccando sul tasto “pezzi”, vi è invece la possibilità di esplorare i matton-
cini necessari alla costruzione del set. Per soddisfare le esigenze dei bambini au-tistici essi sono divisi per colore e per posi-zionarli sul set basterà trascinarli sopra di esso nella posizione desiderata.
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Nella parte centrale della schermata, ri-spettivamente a sinistra e a destra, si tro-vano i tasti “indietro” e “avanti” necessa-ri per navigare tra i vari step necessari alla costruzione del set. 
Come per l’interfaccia relativa alle lezioni tasti “menù” e “uscita” sono collocati nel-la parte superiore, alle estremità laterali, poiché non essenziali durante l’esperienza di costruzione, ma utili per interrompere la lezione e accedere ad altre sezioni dell’ap-plicazione. 
In mezzo ad essi, nella parte superiore 
della schermata vi è una clessidra. Essa è sempre ben visibile e permette al bam-bino di sapere quanto tempo ha ancora a disposizione per completare il set. A dif-ferenza di un timer analogico o digitale la 
clessidra restituisce un feedback visivo 
sullo scorrere del tempo di più facile let-
tura per un bambino autistico.
Occorre infine ricordare che tutti i tasti sono personalizzabili nel colore e nella modalità di esposizione del contenuto. Come spiegato nel capitolo 7.1.2 durante la fase di configurazione è possibile deci-dere tra tre colori (arancione, blu e verde) e tra tre possibilità di visualizzazione del contenuto dei tasti (testo, icona, testo con icona). 



168

Str
utt

ura
 ap

plic
azi

on
e

Sin
go

le e
mo

zio
ni

Inte
rfa

ccia
Co

st
ru

zi
o

ne
 s

et

Spazi

31 px

31 px
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31 
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31 
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Figura 66: Dimensione dei vari elementi dell’interfaccia, dimensione totale schermata 834x1194px
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Figura 67: Dimensione dei vari elementi dell’interfaccia, dimensione totale schermata 834x1194px
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Figura 68: Esempio della schermata di costruzione

Tasto per tornare allo step precedente

Tasto che permette di ve-dere le istruzioni necessa-rie alla costruzione del set

Tasto menù, per poter andare direttamente in altre pagine



171

Struttura applicazione
Singole emozioni

Interfaccia
Co

struzio
ne set

Tasto che permette di esplorare i pezzi necessari alla costruzione del set

Tasto uscita, per fornire al bambino la possibilità di lasciare la lezione

Tasto per andare allo step successivo
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Figura 69: Esempio della schermata di costruzione con il contenuto dei tasti “guida” e “pezzi”

Pezzi necessari nello step di costruzione

Immagine che raffigura come deve essere il set alla fine dello step, con in rosso dove vanno posizionati i pezzi dello step

Tasto menù, per poter andare direttamente in altre pagine
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Elenco dei pezzi necessari alla costruzione del set

Page control che organiz-za i pezzi in base al colore

Tasto uscita, per fornire al bambino la possibilità di lasciare la lezione
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Di seguito verrà fornita un’analisi comple-ta del materiale presente per ogni emozio-ne, contentente espressione facciale, set dedicato e relative animazioni disponibili.

Singole emozioniSingole emozioni



175

Struttura applicazione
Interfaccia

Singole emozioni



176

Str
utt

ura
 ap

plic
azi

on
e

Inte
rfa

ccia
Sin

go
le e

mo
zio

ni
Tr

is
te

zz
a

Figura 70: Espressione facciale tristezza 

Descrizione

La tristezza è un’emozione primaria che si manifesta in seguito ad una serie di even-
ti da noi considerati negativi. 
Ogni persona risponde a questo stato d’a-nimo in maniera differente, nonostante ciò, è possibile individuare manifestazioni comuni. Generalmente, quanto si è tristi 
ci si chiude in sé stessi e l’umore tende 
a scendere. I principali segnali sono crisi di pianto e stato catatonico. Vi può inoltre essere un rallentamento delle attività psi-cofisiche, inducendo riflessione e introspe-zione (State of Mind di inTHERAPY, n.d.). 

Tristezza

Nei bambini di età compresa tra i 5 e i 10 anni, la tristezza emerge spesso anche per motivi conisderati più “futili” come, per esempio, la rottura di un gioco o di qualco-sa di caro. A questa età, i bambini iniziano a sviluppare una maggiore consapevolez-za delle proprie emozioni e di quelle altrui, ma rimane comunque difficile manifestar-le appieno.
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Espressione facciale

Come detto precedentemente, la tristez-za viene espressa in molti modi diversi, è però possibile delineare alcuni tratti iden-titari in merito all’espressione facciale del-la tristezza. 

Questi segnali sono universalmente rico-nosciuti e comunicano agli altri uno stato di sofferenza, potenzialmente evocando empatia e supporto sociale (Paul Ekman 
Group, LLC, 2024e) (Zadeh, 2023).

Sopracciglia che si inclinano verso l’alto nella parte interna

Angoli della bocca che si abbassano, conferendo al volto un aspetto abbattuto

Sguardo che tende a essere rivolto verso il basso, spesso accompagnato da una ridu-zione del contatto visivo
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Set

Il set relativo alla tristezza si compone di 8 step di costruzione e rappresenta un ca-
stello di sabbia che si rompe con l’onda del mare. Il numero ridotto di step deriva dal fatto che la tristezza è la prima emo-zione che si impara; dunque, questo è il primo set che si costruisce. 
Avere un set semplice permette infatti un processo di apprendimento dei meccani-smi di costruzione più immediato e meno frustante.
Nelle pagine seguenti sono presenti le istruzioni che illustrano come comporre il set.
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Figura 71: Set emozione “tristezza”
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Animazione

L’animazione relativa a questo set è sem-plice e prevede la distruzione del castel-
lo di sabbia con un’onda, una situazione tipica al mare che rende spesso i bambini tristi in quanto il loro lavoro è stato distrut-to.
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Figura 72:  Espressione facciale felicità

Descrizione

La felicità è un’emozione primaria associa-ta a esperienze di piacere, soddisfazione e benessere. 
Si tratta di uno stato emotivo positivo che può derivare dagli eventi più disparati. La felicità porta con sé un senso di apertu-ra e di motivazione, andando a stimolare specifici neurotrasmettitori nel nostro cer-vello (Felicità: Da Cosa Dipende E Come 
Cercarla, n.d.).

Felicità

Nei bambini di 5-10 anni è spesso spon-tanea e legata a esperienze immediate, come giocare con gli amici. 
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Espressione facciale

La felicità, a seconda della motivazione per la quale viene provata, può essere espres-sa in molti modi diversi. È però possibile delineare alcuni tratti identitari in merito alla sua espressione facciale. 

Questa configurazione muscolare, spes-so denominata “sorriso di Duchenne”, è considerata un indicatore di gioia genui-na ed è universalmente riconosciuta come segnale di felicità (Paul Ekman Group, LLC, 
2024c) (Zadeh, 2023).

Un sollevamento degli angoli della bocca, formando un sorriso
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Nella lezione vengono presentate due dif-ferenti espressioni per la felicità. Nella prima semplicemente gli angoli della bocca sono sollevati, andando ad indica-re un sorriso più contenuto. Nella seconda versione invece il sorriso è più pronuncia-to, con una bocca aperta che mostra anche la lingua e i denti.
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Figura 73: Set emozione “felicità”

Set

Il set relativo alla felicità si compone di 18 step e rappresenta un parco giochi con 
delle altalene, una situazione quotidia-na facilmente riscontrabile dai bambini a quell’età. 
Nelle pagine seguenti sono presenti le istruzioni che illustrano come comporre il set.
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Animazione

L’animazione in questo set si riferisce al giocare al parco e all’andare sull’altalena. 
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Figura 74: Espressione facciale paura

Descrizione

La paura è un’emozione primaria conside-rata fondamentale in quanto ci permette di 
prepararci di fronte a potenziali minacce. 
Essa porta il nostro corpo a produrre un ormone, l’adrenalina, che prepara il nostro corpo all’azione mediante cambiamenti fi-sici e mentali (State of Mind di inTHERAPY, 
n.d.-a).

Paura

La paura nei bambini può derivare da si-
tuazioni reali o immaginarie, come il timore del buio o di figure sconosciute considerate spaventose. Con l’aumento delle capacità cognitive, i bambini iniziano a comprendere meglio i pericoli, ma pos-sono anche sviluppare paure irrazionali.
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Espressione facciale

La paura, a seconda della motivazione per la quale viene provata, può essere espres-sa in molti modi diversi. È però possibile delineare alcuni tratti identitari in merito alla sua espressione facciale (Paul Ekman 
Group, LLC, 2024d) (Zadeh, 2023).

Per renderle l’espressione più ironica ed immediata ai bambini nella rappresenta-zione LEGO l’apertura della bocca è molto evidente, facendo percepire un urlo di spa-vento. 

Sopracciglia sollevate e ravvi-cinate, creando rughe oriz-zontali sulla fronte

Bocca aperta, come se si stesse urlando

Occhi spalancati, con pal-pebre superiori sollevate e inferiori tese, aumentando l’ampiezza del campo visivo
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Set

Il set creato per questa emozione è com-posto da 30 step e presenta una came-
retta con un armadio. All’interno dell’ar-madio c’è uno scheletro, elemento che fa spaventare il bambino.
Nelle pagine seguenti sono presenti le istruzioni che illustrano come comporre il set.
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Figura 75: Set espressione “paura”
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Animazione

L’animazione in questo set prevede lo scheletro che esce dall’armadio aprendo la porta, facendo spaventare il bambino che si sveglierà urlando.
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Figura 76: Espressione facciale rabbia

Descrizione

La rabbia è un’emozione primaria “che può definirsi a valenza edonica negativa e ad alta intensità, che si manifesta negli indi-vidui e in alcuni casi porta all’attuazione di agiti, mentre in altri è repressa o inibita in termini di espressione e agiti comporta-mentali. 
La funzione adattiva della rabbia risiede nell’istinto di difendersi per sopravvivere nell’ambiente in cui ci si trova e nel rispon-dere a un’ingiustizia, un torto subito o per-cepito, alla percezione della violazione dei propri diritti” (State of Mind di inTHERAPY, 
n.d.-b).

Rabbia

Nei bambini di 5-10 anni può emerge-
re anche per motivi meno importanti, come per esempio la non realizzazione di un loro desiderio. A questa età, i bambini stanno ancora imparando a regolare le proprie emozioni e possono manifestare la rabbia attraverso scoppi d’ira, pianto o comportamenti aggressivi.
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Espressione facciale

Il come la rabbia viene manifestata varia in base al singolo individuo e al quanto si è arrabbiati (Paul Ekman Group, LLC, 2024a) 
(Zadeh, 2023). 

Sopracciglia abbassate e rav-vicinate nella parte centrale, ma più alzate esternamente

Labbra serrate o leggermente aperte lasciando intravede-re i denti, indicando determinazione o minaccia

Occhi fissi e penetranti, con palpebre tese
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Set

Il set per questa emozione è composto da 14 step e rappresenta un bancone del ge-
lataio in cui il bambino si presenta. Alla ri-chiesta del suo gusto preferito, il gelataio risponde che non c’è, scatenando la rab-bia del bambino perché il suo desiderio di mangiare il gelato non si concretizza.
Nelle pagine seguenti sono presenti le istruzioni che illustrano come comporre il set.
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Figura 77: Set emozione “rabbia”
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Animazione

L’animazione è composta dall’arrivo dei bambini e alla richiesta del gelataio. Suc-cessivamente la scena prosegue con la ri-sposta negativa e la rabbia del bambino.
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Figura 78: Espressione facciale sorpresa

Descrizione

La sorpresa è un’emozione primaria e “ci informa che si è verificato un evento di-
verso dal previsto e che tali circostanze dovrebbero essere modificate e/o memo-rizzate” (Gazzotti, 2023).
Si caratterizza per una reazione improv-
visa e di breve durata, che facilita l’o-rientamento dell’attenzione verso lo sti-molo imprevisto, da qui ne deriva la tipica espressione facciale. La sorpresa ha gene-ralmente una funzione adattiva, in quan-to permette una veloce valutazione della novità e la preparazione a rispondere ade-guatamente.

Sorpresa

Nei bambini di 5-10 anni si manifesta in risposta a eventi come una festa a sor-presa o un regalo inaspettato. Si tratta di un’emozione che stimola la curiosità e 
l’esplorazione, contribuendo all’appren-dimento e all’adattamento a nuove situa-zioni.
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Espressione facciale

La sorpresa viene solitamente espressa in un modo ben preciso, salvo poi adattarsi alle diverse persone (Zadeh, 2023).
Questi segnali sono universalmente rico-nosciuti e comunicano agli altri uno stato di sofferenza, potenzialmente evocando empatia e supporto sociale (Paul Ekman 
Group, LLC, 2024e) (Zadeh, 2023).

Sopracciglia sollevate al centro, creando rughe orizzontali sulla fronte

Bocca aperta, con la mascella rilassata, pronta per una rapi-da inspirazione

Occhi spalancati, con palpe-bre superiori sollevate e infe-riori abbassate, aumentando l’ampiezza del campo visivo
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Set

Il set per questa emozione è composto da 30 step e rappresenta un ambiente 
domestico in cui i genitori del bambino 
fanno a lui un regalo, suscitando a lui un senso di sorpresa.
Nelle pagine seguenti sono presenti le istruzioni che illustrano come comporre il set.



243

Struttura applicazione
Interfaccia

Singole emozioni
So

rpresa

Figura 79: Set emozione “sorpresa”
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Animazione

L’animazione concerne i movimenti dei personaggi in scena e la scoperta del pac-co regalo.
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Figura 80: Espressione facciale disgusto

Descrizione

Il disgusto è un’emozione primaria legata alla sopravvivenza e all’adattamento 
dell’organismo. 
“Il disgusto, infatti, implica una sensazio-ne di repulsione e pensieri di potenziale 
contaminazione, accompagnati da com-portamenti di evitamento dello stimolo che si ritiene potenzialmente contaminan-te. Si manifesta come un allontanamento dall’oggetto, dall’evento o dalla situazione che lo genera” (Angelini, 2022).

Disgusto

Nei bambini di 5-10 anni è spesso legato a stimoli sensoriali sgradevoli, come per esempio eventi nuovi non piacevoli o cibi non graditi.
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Espressione facciale

Il disgusto viene non solitamente espresso in un modo ben preciso, in quanto adat-tarsi alle diverse persone. Si può comun-que avere un’espressione di base caratte-rizzante l’emozione.

Questi segnali indicano repulsione e ser-vono a comunicare agli altri la presenza di qualcosa di sgradevole o pericoloso, pro-muovendo l’evitamento collettivo (Zadeh, 
2023).

Abbassamento di un angolo della bocca, creando un’e-spressione di avversione

Sollevamento del labbro superiore, esponendo i denti superiori

Occhi che tendono a chiudersi, accompagnando il senso di disgusto
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Set

Il set per questa emozione è composto da 12 step e presenta un bar in cui il bambi-
no assaggerà un qualcosa di nuovo, che però non è gradito.
Nelle pagine seguenti sono presenti le istruzioni che illustrano come comporre il set.
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Figura 81: Set emozione “disgusto” 
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Animazione

L’animazione del set si compone dell’arrivo del bambino al bar per ordinare qualcosa, del dialogo con il barista e dell’assaggio della bevanda.

Il gusto percepito come non buono creerà in lui un senso di disgusto rappresentato tramite una chiara espressione facciale.
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Figura 82: Espressione facciale gelosia

Descrizione

“La gelosia è un’emozione complessa, una reazione alla percezione che un’importan-te relazione interpersonale oppure un 
oggetto sia minacciata/o da altri. 
Infatti, oltre alla gelosia relativa alle rela-zioni, vi è anche una gelosia nei confronti di beni, oggetti o posizioni in cui è centrale la paura che il loro possesso o esclusività vengano messe a repentaglio dall’altro” 
(State of Mind di inTHERAPY, n.d.-a). 
La sua interpretazione varia molto con il 
passare dell’età. 

Gelosia

Nei bambini di età compresa tra i 5 anni e i 10 anni viene spesso affrontata alla pari di un’altra emozione, l’invidia. In un’età in cui non si è ancora maturi, infatti è facile che le emozioni non siano pienamente distinte.
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Espressione facciale

L’espressione facciale della gelosia può es-sere meno evidente rispetto ad altre emo-zioni, poiché spesso implica una combina-zione di sentimenti come rabbia, tristezza e paura. 

La gelosia, essendo un’emozione social-mente meno accettata, può portare l’in-dividuo a celare le proprie espressioni facciali, rendendo più complessa la sua identificazione attraverso i soli segnali non verbali.

Sguardo fisso o evitante, indi-cante sospetto o insicurezza

Abbassamento di un angolo della bocca, nel tentativo di mascherare l’emozione provata

Sguardo che tende a essere rivolto verso il basso, spesso accompagnato da una ridu-zione del contatto visivo
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Set

Il set relativo alla gelosia è composto da 16 pezzi e rappresenta la festa di complean-
no di un amico. 
A questa festa ci sono molti addobbi, sca-tenando la gelosia del bambino in quanto li vorrebbe anche lui. In questo caso, per riprendere i concetti espressi in fase di de-finizione dell’emozione, si è voluto creare una scena che potesse essere vista con una doppia prospettiva in quanto vi è an-che un senso di invidia.
Nelle pagine seguenti sono presenti le istruzioni che illustrano come comporre il set.
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Figura 83: Set emozione “sorpresa”
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Animazione

L’animazione in questo set è rappresenta-ta dall’arrivo del bambino alla festa e dalla vista di tutti gli addobbi.
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Figura 84: Espressione facciale vergogna

Descrizione

La vergogna è un’emozione secondaria, ed in quanto tale ha bisogno di essere 
appresa nel tempo grazie allo sviluppo 
e all’interazione sociale. 
“Essa è definita l’emozione dell’autocon-sapevolezza e nasce in seguito all’au-
to-valutazione di un fallimento perso-
nale rispetto a uno standard desiderato in accordo a regole, scopi o modelli di com-portamento condivisi” (State of Mind di in-THERAPY, n.d.-b).

Vergogna

Può esser distinta in molti modi, ma la principale è quella “del fare” in quanto ca ratterizza un qualcosa che la persona ha fatto in un contesto sociale.
Nei bambini di età compresa tra i 5 e i 10 anni si manifesta generalmente quando credono di aver violato norme sociali o 
aspettative, come comportarsi male in un contesto scolastico o nella non riuscita di qualche attività. Questo sentimento può portare a un senso di inadeguatezza o paura del giudizio altrui.
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Espressione facciale

La vergogna, a seconda della tipologia, viene espressa in molti modi diversi, è però possibile delineare alcuni tratti identitari in merito alla sua espressione facciale.

Questi segnali comunicano agli altri un ri-conoscimento di colpa o inadeguatezza, influenzando le dinamiche interpersonali e le risposte sociali (Zadeh, 2023).

Arrossamento del viso

Angoli della bocca che si abbassano, conferendo al volto un aspetto abbattuto

Un abbassamento dello sguardo, evitando il contatto visivo diretto
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Set

Il set relativo alla vergogna si compone di 39 step e rappresenta un piccolo palco 
sul quale il bambino deve esibirsi per 
la classica recita scolastica. Ad assistere allo spettacolo ci sarà un grande pubblico di genitori.
Nelle pagine seguenti sono presenti le istruzioni che illustrano come comporre il set.
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Figura 85: Set emozione “vergogna”
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Animazione

L’animazione relativa a questo set preve-de il bambino che dà una prima occhiata a quanto pubblico c’è. Successivamente sale sul palco ma si vergogna per il tanto pub-blico presente.
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Conclusioni



In questo capitolo verranno descrit-
te le conclusioni del progetto ed 
eventuali sviluppi futuri per rendere 
il progetto più completto.
Verrà inoltre presentata una breve 
analisi inerente gli aspetti sistemici 
del lavoro effettuato.
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Il presente lavoro ha esplorato l’integra-
zione tra il gioco con i mattoncini LEGO 
e la realtà aumentata come strumento 
educativo per bambini autistici, con l’o-biettivo di migliorare la loro comprensio-ne e gestione delle emozioni. L’approccio adottato si è basato su metodologie con-solidate come la LEGO-Based Therapy, ar-ricchendole con l’uso della tecnologia digi-tale per offrire un’esperienza interattiva e personalizzata.
L’analisi teorica e il successivo sviluppo del progetto hanno confermato l’efficacia dell’apprendimento visivo e dell’approc-cio ludico nell’educazione di bambini con disturbi dello spettro autistico. L’applica-zione proposta, come validato grazie ad interviste post progettuali, rappresenta un 
valido strumento per supportare i bam-
bini nel riconoscimento e nella gestione 
delle emozioni, favorendo al contempo l’interazione con genitori e coetanei.
Tuttavia, il progetto presenta al momento alcune limitazioni che aprono la strada a possibili sviluppi futuri. Una delle princi-pali criticità riguarda la necessità di test su 
un campione più ampio di utenti, al fine di valutare l’efficacia dell’applicazione in contesti reali e ottimizzarne l’interfaccia e le funzionalità. Come visto infatti ogni bambino ha esigenze uniche e abbracciare un bacino d’utenza più ampio può aiutare ad integrare all’interno dell’applicazione metodi o configurazioni per rispondere a quante più necessità possibili.
Un’altra direzione di sviluppo riguarda la possibile estensione del progetto ad al-
tri ambiti dell’apprendimento, come lo sviluppo dell’autonomia o lo scoprire la città (due tematiche già tenute in conside-razione in fase progettuale e presenti nel menù “selezione argomento”).

Sviluppi futuri
Dal punto di vista tecnologico, lo sviluppo effettivo dell’applicazione tramite codice potrebbe aprire le porte a molteplici op-portunità.
L’applicazione potrebbe essere migliora-ta per esempio attraverso l’integrazione 
con dispositivi di monitoraggio biome-
trici, già presenti all’interno dei tablet, per un riconoscimento facciale, in modo da consentire al bambino di svolgere le at-tività anche in solitudine. Tali tecnologie potrebbero fornire feedback immediato al bambino che potrà verificare se ha capito come imitare l’espressione facciale che si sta studiando.
La prototipazione effettiva dell’applica-zione può inoltre favorire l’implementa-
zione di ulteriori set tra i quali scegliere e l’aggiunta di una modalità “libera”, in cui il bambino può autonomamente co-struire lo scenario che più desidera in me-rito all’emozione che si sta studiando.
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A conclusione del lavoro, coerentemen-te al percorso di studi effettuato, si vuole fornire una breve panoramica degli aspetti sistemici inerenti il progetto.
Dal punto di vista del design sistemico, 
il progetto si colloca all’interno di un 
ecosistema che coinvolge diversi attori: bambini autistici, genitori, terapisti ed edu-catori. La progettazione dell’applicazione non può essere considerata isolatamente, ma deve essere inquadrata come parte 
di un sistema educativo più ampio, che comprende metodologie didattiche, stru-menti terapeutici e dinamiche familiari. Come visto durante la lettura dell’elabora-to infatti, esso sarebbe stato inefficace se non fossero state fatte diverse interviste e confronti con terapeuti ed educatori.
Uno degli aspetti sistemici più rilevanti è l’interazione tra il bambino e il suo am-biente. La progettazione dell’applicazione ha tenuto conto delle necessità di adatta-
bilità e flessibilità, prevedendo una confi-gurazione personalizzata per ogni utente. Questo approccio mira a ridurre il rischio di sovrastimolazione e a garantire un ap-prendimento progressivo, rispettando i tempi e le modalità di ciascun bambino.
Un ulteriore livello sistemico riguarda la sostenibilità e la scalabilità del progetto. Per garantire un impatto duraturo, come analizzato nel sotto capitolo preceden-te, è fondamentale prevedere un modello di diffusione dell’applicazione che inclu-da formazione per genitori ed educatori, nonché l’integrazione con altre piattafor-me educative. 

Aspetti sistemici
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In questo capitolo sono raccolte tut-
te le fonti bibliografiche e sitografi-
che usate per la realizzazione della 
tesi.
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