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Argomenti

 Il digital games e lo sviluppo del pensiero

logico

 Il digital storytelling e il miglioramento

delle capacità espressive

 TIC e Disturbi specifici di apprendimento



Digital games e pensiero logico



I digital games: tipologie

Premessa

Esistono diverse tipologie

Giochi di simulazione, di ruolo, di avventura, di logica

Basati su diverse strategie

Esplorazione libera, domande e risposte, costruzione di

ambienti/percorsi/oggetti

Giochi didattici vs Giochi utilizzabili a scopo didattico



I digital games: benefici

Premessa

• Motivazione (Connoly, Boyle & Hainey, 2007)

• Abilità cognitive, es. miglioramento delle capacità di
problem‐solving (Bottino, Ferlino, Ott & Tavella, 2007 ), abilità

logiche e di ragionamento (Bottino, Caponetto, Ott & Tavella,

2016)

• Aspetti emotivi (Lobel e Engels (2014)

• Capacità sociali (Lobel e Engels (2014) )



I mind games 

Premessa

Detti anche rompicapo o puzzle, sono stati utilizzati nell’ambito
del progetto SOLE (Software e Logica Elementare), che ha
coinvolto 2 classi di scuola primaria, dalla terza alla quinta
elementare (ITD-CNR).

L’obiettivo era di promuovere abilità di ragionamento e
problem-solving strategico.

Giochi utilizzati: “Mastermind”, “Othello”, “Torri di Hanoi”.

1 ora alla settimana, aula informatica, supporto di docente e
ricercatore

Fonte: Bottino, Caponetto, Ott & Tavella, 2016



Premessa

Esempio: Le torri di Hanoi

http://www.math.it/torrih/torri.htm

Altri esempi:

http://www.yoogi.com/math-logic-games.htm

http://gmoerth.freeservers.com/mm/index.htm

https://www.dainamic.be/

http://www.yoogi.com/math-logic-games.htm
http://gmoerth.freeservers.com/mm/index.htm


Mind games e tablet

Premessa

Ulteriore sperimentazione dell’ITD-CNR è stata progetto GiTa (Giochi

con i Tablet), che ha coinvolto 2 classi quarte della primaria e e due

della secondaria inferiore. Prevedeva l’utilizzo del tablet.

Anche in questo caso l’obiettivo era di promuovere abilità di

ragionamento, ma lavorando a ‘classi intere’.

Giochi utilizzati: Flow free, Button & Scissors, Battleship, etc.

liberamente ottenibili dal web. Basati su analisi ed esplorazione visiva

degli stimoli.

1 ora alla settimana, in classe, supporto di docente e ricercatore

Fonte: Bottino, Caponetto, Ott & Tavella, 2016





Mind games: 

condizioni di efficacia

Premessa

• Criteri di scelta:

- Interfacce che supportano ragionamento (ad es. aiutando a

ricordare le regole)

- Feedback diretti per individuazione degli errori

- Gradualità dello sforzo

- Possibilità di rivedere il lavoro svolto

• Caratteristiche dei giochi

- Appeal della grafica

- Velocità

Fonte: Bottino, Caponetto, Ott & Tavella, 2016



Lettura suggerita: Start App: una esperienza di coding tra scuola primaria 

e scuola secondaria

http://www.fupress.net/index.php/formare/article/view/18064/16922



Digital storytelling e 

capacità espressive



Il digital storytelling

Ideato da Lambert e Atchley negli anni ’90, il

digital storytelling è una evoluzione dello

storytelling tradizionale (=racconto di storie

reali o frutto della finzione).

Si caratterizza per l’intreccio di elementi narrativi e

linguaggi multimediali, basate sull’uso di

computer, fotocamera, videocamera digitale,

registratori, software e altre strumentazioni

digitali…tra cui oggi tablet e cellulare…

(mobile storytelling)



Fasi di realizzazione

•Progettazione

•Sviluppo

• Implementazione

•Disseminazione



Progettazione – Il processo

Generazione di idee attraverso 

brainstorming

Selezione di idee

Connessione di idee

“A good story has 

single theme which 

is well defined with 

a good plot”
http://www.storytellingday.net



Progettazione – Il contenuto

 Protagonista- Una persons (o un gruppo) che

prende parte all’azione

 Setting – Tempo e luogo in cui si svolge la storia

 Trama- Una serie di eventi e di azioni del 

protagonista che si riferiscono al conflitto o 

problema centrale

 Conflitto- Una lotta/sfida tra due persone-cose

 Tema- L’idea centrale



Sviluppo

 Creare lo storyboard della storia

 Acquisire i contenuti multimediali (immagini, 

suoni, video, etc.)

 Selezionare i contenuti multimediali 



Source: http://programming.mrmclaughlin.com/storyboardtemplate/



Implementazione

 Selezione di un editor 

 Editing e implementazione

2 3 4 5 6

Avvia un nuovo

progetto

1

Seleziona o 

Sviluppa

il contenuto

Modifica i contenuti

(taglia, copia, incolla, 

sposta, cancella, etc.)

Salva

Pubblica

Condividi



App per iOS

iOS è il sistema operativo sviluppato e distribuito da Apple 
per iPhone, iPad etc.

 Story Kit (free) : 
https://itunes.apple.com/us/app/storykit/id329374595?mt
=8

 Sonicpics (free light version, $2.99 full version): 
http://www.sonicpics.com/public/index.php

 Storyrobe ($0.99) : 
https://itunes.apple.com/us/app/storyrobe/id337670615?
mt=8

 Splice – Video editor (free) : 
https://itunes.apple.com/it/app/splice-video-editor-
free/id409838725?mt=8

https://itunes.apple.com/us/app/storykit/id329374595?mt=8
http://www.sonicpics.com/public/index.php
https://itunes.apple.com/us/app/storyrobe/id337670615?mt=8
https://itunes.apple.com/us/app/storyrobe/id337670615?mt=8


App per Android

Android è il sistema operativo basato su Linux

 Animoto (free 30 second videos): http://animoto.com

 WeVideo (free): http://www.wevideo.com/

 Storyrobe ($0.99):

https://itunes.apple.com/us/app/storyrobe/id337670615?mt

=8

http://animoto.com/
http://www.wevideo.com/
https://itunes.apple.com/us/app/storyrobe/id337670615?mt=8


Disseminazione



Un’esperienza: Piagge 

Mobili

Contesto: Progetto ReTE – Ragazzi e Territorio, servizio di dopo-scuola e 

socializzazione erogato da Comunità di base delle Piagge e servizi 

sociali di Firenze

Obiettivo: miglioramento di capacità espressive e autostima

Target: gruppo di 15 pre-adolescenti, molti dei quali di seconda 

generazione, di un'area periferica

Durata: 12 ore complessive di laboratorio più un incontro di chiusura tra 

Febbraio e Marzo 2011. 



Step 1 – Familiarizzazione e raccolta di materiali

Si chiede ai ragazzi di condividere via bluetooth foto, video o canzoni che hanno 
sul cellulare, ad esempio lo sfondo o lo screen saver, dandone una breve 
descrizione e spiegazione. Compiti a casa - raccolta di immagini, frasi, suoni e 
musiche del loro ambiente, ad esempio tema della loro giornata tipo. 

Step 2 – Sviluppo di microstorie in gruppo e collettive

Ogni alunno condivide i propri materiali multimediali e li utilizza per raccontare 
una storia breve. Viene creato un ambiente online condiviso (profilo facebook
o blog) dove vengono pubblicate le storie  corredate dai materiali 
multimediali. 

Si lavora poi a gruppi, scegliendo tra tutti i materiali multimediali un elemento che 
funzioni da stimolo iniziale alla storia che viene scritta attraverso turni di parola, 
anche direttamente con il cellulare, attivando il servizio di sms su profilo 
facebook o blog.

Step 3 – Rielaborazione di una storia, drammatizzazione e video ripresa

Riprendere le storie create collettivamente e cambiare il finale, attraverso uno 
sforzo di immaginazione e fantasia. Drammatizzare e riprendere con cellulare 
una delle storie.

Piagge MobiliPiagge Mobili: Fasi di lavoro



Cominciamo a raccontarci!

Il modo in cui vedono se stessi e il proprio ambiente



Il profilo collettivo su 

Facebook



Storie

Storia su carta

C’era una volta un bambino rumeno non integrato nella

comunità per colpa di un vecchio.

Il vecchio si approfittava della sua stupidità e pensava

che le cose che diceva fossero giuste.

Spesso il bambino litigava con il vecchio, prendeva e

andava via, ma poi tornava per chiedere delle

spiegazioni: “ ma perché mi tratti così?”

perché io non o mai avuto dei figli percio ti tatto in

questa magniera

"ma fai male a comportarti così con me".

(e alla fine morì d’infarto).

Ma poi ando al ospedale e i medici lo salvarono con

una cura miracolosa per i vecchi solo per i vecchi.

Il bambino lo andò a salutare all’ospedale portandogli

dei fiori.



Prodotto finale

Il giovane e il vecchio



TIC e DSA



DSA: Il ruolo delle 

tecnologie

Strumento di riabilitazione: ausili utilizzati per

attenuare (o in casi fortunati eliminare) le

difficoltà; tali strumenti consentono infatti di

costruire esercitazioni individualizzate e di

monitorare i risultati.

 Sono importanti nella prima scolarizzazione

 Vanno usati senza penalizzare altre attività,

specie di natura sociale



DSA: Il ruolo delle 

tecnologie

Strumento di lavoro alternativo: ausili utilizzati per

supportare lo svolgimento di compiti difficili o

altrimenti preclusi (per es., uso di un Word

Processor per correggere errori ortografici o della

calcolatrice per fare i calcoli).

 Possono essere utilizzati per aggirare gli ostacoli

e ridurre l’impatto negativo sulla prestazione

globale

 Va chiarito che non è un modo per semplificare

ingiustamente il compito rispetto agli altri alunni



Vantaggi

• Maggiore autonomia (crescita personale)

• Maggiore motivazione (coinvolgimento)

• Individualizzazione (focus su specifiche

abilità con intento riabilitativo)

• Facilitazione (focus sul superamento della

difficoltà specifica a vantaggio della

performance globale)



Software per dislessia e 

disgrafia

Oggi esistono molti prodotti commerciali e non.

Fondamentale è utilizzare prodotti riabilitativi specifici e non

generici. E’ pertanto importante capire bene di quale

difficoltà si tratti prima di iniziare un percorso.

Due tipologie di software:

• Codifica e decodifica del testo scritto

• Comprensione del testo

Attenzione! Si esauriscono facilmente, pertanto è importante

scegliere prodotti aperti in cui si possono aggiungere

contenuti nuovi



http://handitecno.indire.it/



http://sd2.itd.cnr.it/



http://www.ivana.it/j/



Testi di riferimento



Grazie!
Contatti

e-mail:maria.ranieri@unifi.it
academia.edu: http://unifi.academia.edu/mariaranieri
researchgate: 
https://www.researchgate.net/profile/Maria_Ranieri/?ev=hdr_xprf
linkedIn: it.linkedin.com/pub/maria-ranieri/2a/39a/b28
slideshare: http://www.slideshare.net/MariaRanieri1
diigo: https://www.diigo.com/user/mariaranieri
scoop.it!: http://www.scoop.it/u/maria-ranieri
twitter: http://twitter.com/emmeran

facebook: https://www.facebook.com/ranierimaria

http://unifi.academia.edu/mariaranieri
https://www.researchgate.net/profile/Maria_Ranieri/?ev=hdr_xprf
http://it.linkedin.com/pub/maria-ranieri/2a/39a/b28
http://www.slideshare.net/MariaRanieri1
https://www.diigo.com/user/mariaranieri
http://www.scoop.it/u/maria-ranieri
http://twitter.com/emmeran
http://it.linkedin.com/pub/maria-ranieri/2a/39a/b28

