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Introduzione

Le funzioni esecutive (FE) rappresentano un insieme di abilita cognitive di ordine su-
periore che permettono di regolare pensieri e comportamenti in modo flessibile e fina-
lizzato a un obiettivo. Comprendono processi quali I'inibizione delle risposte impulsive,
la flessibilita attentiva e I'aggiornamento delle informazioni nella memoria di lavoro
(Miyake et al., 2000). Secondo il modello di Miyake e colleghi, queste componenti
sono tra loro interconnesse e sembrerebbero strettamente collegate alla memoria
di lavoro (ML), intesa come la capacita di mantenere attive e manipolare un numero
limitato di schemi o unita di informazione (Case, 1985; Cowan, 2001).

Le FE e la ML risultano spesso compromesse in bambini e adolescenti con disturbi
del neurosviluppo, come disturbo da deficit di attenzione/iperattivita, disturbi specifici
dell'apprendimento, disturbi dello spettro dell'autismo e disabilita intellettiva (Zelazo,
2020; Marzocchi et al., 2022). Una fragilita in questi processi pud incidere negativa-
mente sul rendimento scolastico, sulle abilita sociali, sull'organizzazione quotidiana e
sulla regolazione emotiva (Riggs et al., 2006; Moffitt et al., 2011). Di conseguenza, le
FE sono oggi considerate un pilastro fondamentale dell'autonomia e dell'adattamento,
e, negli ultimi anni, € cresciuto I'interesse verso programmi di intervento mirati al loro
potenziamento (Diamond & Ling, 2016; 2020), soprattutto per bambini e ragazzi con
disturbi del neurosviluppo (Marzocchi et al., 2022).

Le FE sono strettamente connesse sia ai processi di autoregolazione (Hofmann et al.,
2012) sia alla metacognizione (Roebers, 2017). L'autoregolazione pud essere definita
come un comportamento orientato a un obiettivo all'interno di una prospettiva tempo-
rale almeno minima, mentre la metacognizione comprende processi che permettono
di monitorare, controllare e adattare I'elaborazione delle informazioni. Secondo Hof-
mann e colleghi (2012), FE e ML supportano i meccanismi dell'autoregolazione non
solo “fredda” (cognitiva), ma anche “calda”, legata alla gestione di emozioni, desideri e
impulsi. Pertanto, deficit nelle FE e nella ML — frequenti nei disturbi del neurosviluppo
— possono rappresentare un fattore di rischio trasversale per difficolta autoregolative,
rendendo necessario un intervento mirato.

Nel progettare interventi efficaci, il ruolo della metacognizione & cruciale. Una vasta
letteratura evidenzia infatti che I'integrazione di strategie metacognitive puo poten-
ziare gli esiti dei programmi di training cognitivo e comportamentale (Diamond & Ling,
2020). Capodieci et al. (2019), ad esempio, hanno mostrato che un training di ML
arricchito con discussioni sugli obiettivi, insegnamento di strategie e momenti di rifles-
sione guidata migliora sia le abilita di ML sia i comportamenti quotidiani, risultando piu
efficace dei programmi focalizzati esclusivamente sulla ML (Chen & McDunn, 2022).
Il percorso clinico ShareFUN si inserisce all'interno di questo quadro teorico contem-
poraneo sullo sviluppo delle FE, della ML, dell'autoregolazione e della metacognizione.
ShareFUN e stato progettato per promuovere tali processi attraverso attivita ludiche
sia analogiche sia digitali, in particolare mediante app semplici, divertenti e motivanti
per bambini e ragazzi con disturbi del neurosviluppo. Il percorso tiene conto delle dif-
ferenze individuali, offrendo attivita calibrate sulle performance di ciascun partecipante
e materiali personalizzabili. Inoltre, integra esplicitamente componenti metacognitive,
con 'obiettivo di aumentare I'efficacia dell'intervento e favorire la generalizzazione dei
progressi nei diversi contesti di vita quotidiana.
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Prima di

continuare...

..le istruzioni per I'uso!




Le indicazioni generali sulla struttura del percorso.

Le indicazioni su come svolgere le attivita analogiche e
digitali per le varie sessioni del percorso.

Le schede osservative e di registrazione relative ai
giochi analogici e digitali fotocopiabili, la guida alla
compilazione delle schede e i relativi facsimili compilati.

I QR code per accedere alle risorse online dove, per
ciascuna sessione, sono disponibili:

* Un video tutorial

* Le slides presentate nel video tutorial

* Una cartella contenente i materiali per lo

svolgimento delle attivita

* Una cartella contenente le indicazioni per gli
altri materiali necessari per lo svolgimento

delle attivita

* Una cartella contenente le schede
osservative e di registrazione relative ai
giochi analogici e digitali da scaricare e
compilare, una guida alla compilazione e una
scheda facsimile compilata.

Si consiglia di:

1.

Leggere con attenzione
come svolgere le attivita
analogiche e digitali

2.

Iscriversi alla piattaforma
online attraverso il QR
code presente nella
pagina “Risorse online”

3.

Accedere alle risorse
online con le credenziali
attraverso QR code
presente nella pagina
"Risorse online"




Indicazioni generali
sulla struttura

del percorso




Struttura del percorso

Il partecipante viene coinvolto inizialmente in una sessione introduttiva, durante la
quale il clinico spiega il percorso di potenziamento che verra svolto insieme. Durante
questo incontro, il clinico presenta la pecorella Rosa, il personaggio guida, all'interno
di una cornice narrativa.

Modalita di presentazione della pecorella Rosa con bambini

Per presentare la pecorella e creare un filo conduttore tra le varie sessioni, viene
presentata una filastrocca che il clinico ripete insieme al bambino durante la sessione
introduttiva e poi ripetera all'inizio di ciascun incontro.

Modalita di presentazione pecorella Rosa con giovani adolescenti

Per dare continuita alle diverse sessioni, il clinico presenta ogni incontro come una
nuova tappa di una serie di sfide pensate per aiutare la pecorella Rosa a ritrovare la
strada di casa. All'inizio di ogni sessione ripropone questa cornice narrativa e si rivol-
ge al giovane adolescente chiedendogli se € pronto ad iniziare la nuova avventura.

Adgenda visiva per bambini e giovani adolescenti

Durante questo incontro, il clinico mostra anche un‘agenda visiva per spiegare che in
ogni incontro successivo:

- verranno svolti tanti giochi, con e senza il tablet,

- siriflettera insieme su come sono stati affrontati i vari giochi (riflessione metacogni-
tiva).

Contratto per bambini e giovani adolescenti

Infine, nel primo incontro, il clinico mostra un “contratto” nel quale si stabiliscono le
regole da rispettare durante gli incontri (es. stare attenti, memorizzare, riflettere in-
sieme ecc.).

Dopo la sessione introduttiva, vengono proposte in modo ciclico le sessioni dedicate
al potenziamento delle componenti cognitive, denominate sessioni A-B-C, ciascuna
della durata di circa 45 minuti (per maggiori dettagli, si veda la Tabella 1).

Le sessioni A-B-C vengono ripetute per almeno 5 cicli.




Tutte le sessioni seguono la stessa articolazione: fase iniziale di familiarizzazione,
fase centrale dell'intervento e fase metacognitiva finale.

Fase iniziale di familiarizzazione

Serve a presentare le attivita e a preparare il bambino o il giovane adolescente al la-
VOro che verra svolto.

Fase centrale dell'intervento

Rappresenta il cuore della sessione e comprende:

« Due attivita di Memoria, pensate per allenare:
—la memoria a breve termine,

— la memoria di lavoro,

- 'aggiornamento in memoria di lavoro.

Una delle due attivita & ideata ad hoc con materiale analogico (in alcuni casi presen-
tabile anche in formato digitale tramite computer). La seconda viene svolta tramite
tablet, utilizzando app che propongono giochi/esercizi finalizzati allo sviluppo delle
stesse abilita mnestiche.

« Due attivita di Autoregolazione, finalizzate a potenziare:

— il controllo inibitorio,

- la flessibilita cognitiva.

Anche in questo caso, una delle attivita & costruita con materiale analogico (eventual-
mente digitalizzabile), mentre la seconda viene svolta tramite app su tablet.

Fase metacognitiva finale

Guidata dal clinico, aiuta il partecipante a riflettere sulle strategie adottate durante
le attivita. Per facilitare il processo, possono essere utilizzate le Carte Strategia, che
forniscono anche un utile supporto visivo.

Le attivita vengono presentate in forma ludica e seguono una progressione dal livello
piu semplice al piu complesso.

Giochi con materiale analogico (o digitale)

Si tratta di attivita create appositamente, organizzate in 3 livelli di difficolta crescente
(in un solo caso i livelli sono 4).

Il partecipante inizia dal livello 1. Quando lo supera completamente (ovvero risolve tut-
ti gliitem), pud passare al livello successivo. Se non supera il livello 1, i livelli successivi
non vengono proposti, poiché risulterebbero troppo complessi.

Al primo utilizzo di ogni gioco, € necessario definire il livello di partenza sulla base
delle prestazioni del bambino/giovane adolescente. Le indicazioni operative sono le
seguenti:




* Se al primo utilizzo il partecipante non supera del tutto il livello 1, alla sessione
successiva si riparte dal livello 1.
Se supera completamente il livello 1, alla sessione successiva si parte dal livello 2.
Se supera completamente il livello 1 ma solo parzialmente il livello 2, si riparte
comunque dal livello 2.

*  Se supera completamente il livello 2, alla sessione successiva si parte dal livello 3.

Giochi con materiale digitale (app)

Le app proposte prevedono giochi/esercizi da svolgere tramite tablet. L'utilizzo delle
app € in genere molto motivante e puo costituire anche un elemento di rinforzo, da
proporre dopo l'attivita analogica.

Durata indicativa: 3 minuti.

Durante le sessioni, il clinico puo annotare le prestazioni del partecipante nelle sche-
de diregistrazione, ottenendo cosi un punteggio per ciascuna attivita ed esaminando
I'andamento delle performance nel tempo.

| punteggi possono essere inseriti nel file Excel (disponibile nelle Risorse online), gia
predisposto con le formule necessarie per generare automaticamente grafici riepilo-
gativi delle attivita svolte.

Questo file pud costituire il report finale dell'intervento, utile sia per il clinico sia per
un'eventuale restituzione alla famiglia.

L'analisi dei grafici consente al clinico di:

avere una visione sintetica e immediata dell'andamento delle performance;
identificare punti di forza e aree di debolezza;
individuare i domini in cui sono stati ottenuti maggiori miglioramenti e quelli in cui
le prestazioni risultano stabili;

*  definire come proseguire I'intervento in una fase successiva.

Al termine delle sessioni A-B-C, il clinico riserva gli ultimi 5 minuti a una breve fase
metacognitiva, durante la quale invita il partecipante a riflettere sulle attivita svolte.
Per facilitare questa riflessione sulle strategie adottate, il clinico puo utilizzare le Carte
Strategia, che illustrano in modo visivo diverse possibili modalita di gestione del com-
pito (ad esempio: ripetere mentalmente i nomi degli elementi mostrati, ripeterli a voce
alta, richiamare alla memoria le informazioni, ecc.).




Tabella 1. Struttura sessioni A-B-C

Fasi Obiettivo

1. Introduciamo le attivita del giorno! Familiarizzazione

2. Memorizziamo! Promuovere la memoria a breve
termine, la memoria di lavoro e
I'aggiornamento in memoria di lavoro

3. Autoregoliamoci! Promuovere le Funzioni Esecutive
(in particolare, inibizione e flessibilita
cognitiva)

4. Riflettiamo insieme e salutiamoci! Riflessione metacognitiva
e chiusura incontro

Sotto-fasi
(i) introdurre la sessione con il personaggio gui-

da; (i) mostrare l'agenda visiva della giornata e
commentarla insieme

Gioco con materiale analogico

(i) consegne per svolgere I'attivita di potenzia-
mento; (i) svolgimento attivita in base alle pre-
stazioni; (jii) riflessione metacognitiva

Gioco con materiale digitale (app)

(i) consegne per svolgere I'attivita di potenzia-
mento con l'app; (ii) svolgimento attivita; (iii) ri-
flessione metacognitiva

Gioco con materiale analogico

(i) consegne per svolgere I'attivita di potenzia-
mento; (i) svolgimento attivita in base alle pre-
stazioni; (jii) riflessione metacognitiva

Gioco con materiale digitale (app)

(i) consegne per svolgere l'attivita di potenzia-
mento con l'app; (ii) svolgimento attivita; (iii) ri-
flessione metacognitiva

(i) riflessione metacognitiva finale, riferimento a
generalizzabilita strategie (i) premio del giorno;
(iii)) saluti




Al termine del percorso e prevista una sessione metacognitiva conclusiva, dedicata
alla riflessione condivisa sulle attivita svolte e sulle strategie adottate per affrontarle.
In questa fase e possibile raccogliere osservazioni utili su come il bambino o il giovane
adolescente ha gestito i compiti, cosi da favorire la generalizzazione ad altri contesti
di vita delle strategie apprese.

La sessione conclusiva rappresenta inoltre un importante momento di rinforzo positi-
VvO: Si suggerisce di creare un clima festoso che valorizza I'impegno del partecipante
e, se opportuno, puod prevedere anche il coinvolgimento dei genitori.







Materiali

Agenda visiva

Pupazzo pecorella (solo per bambini) ‘%‘i@
Filastrocca (solo per bambini)

Contratto

* % ¥ %

Questo primo incontro ha 'obiettivo di presentare il percorso di intervento.

Presentazione percorso per bambini ?@

Il clinico racconta al bambino la storia della Pecorella Rosa!, una pecorella molto
curiosa che, desiderosa di esplorare il mondo, si allontana dal proprio gregge.
Dopo un po’, pero, si sente sola e decide di tornare dalle sue amiche. Per farlo
deve affrontare molte avventure, ma da sola non riesce... cosi chiede aiuto per
trovare un compagno di viaggio:

"Aiuto! Ho bisogno di un amico che mi aiuti ad affrontare tutte queste
avventure... vuoi aiutarmi?”

Dopo il racconto, il clinico osserva la reazione del bambino e cerca di coin-
volgerlo e motivarlo il pit possibile. Quando il bambino appare partecipe e in-
teressato, il clinico introduce una filastrocca dedicata alla Pecorella Rosa e o
invita a ripeterla insieme. Si spiega al bambino che, ogni volta che inizieranno
le nuove avventure della pecorella, reciteranno insieme la filastrocca come
rituale di avvio.

Dopo aver ripetuto insieme la filastrocca, € possibile proporre al bambino il
contratto tra lui e la pecorella, spiegandogli nel dettaglio e con parole semplici
cos'e un contratto.

Per esempio dire:

“Sai cos'é un contratto? e un accordo molto importante tra te e la pe-
corella, una promessa che vi fate di continuare ad affrontare insieme le
avventure ascoltando attentamente, osservando i dettagli, ricordando,
collaborando e riflettendo insieme”.

Infine, il clinico mostra al bambino I'agenda visiva e spiega come saranno orga-
nizzate le varie avventure. lllustra che dovra cimentarsi in una serie di giochi in
Cui sara importante memorizzare e controllarsi, e che queste attivita saranno
divertenti e svolte sempre insieme al clinico, quindi non sara mai da solo. Pre-
cisa inoltre che, in alcuni momenti, i giochi potranno essere proposti anche al
computer o tramite tablet.

1 Durante la presentazione della storia, usare il pupazzo della Pecorella e cercare di “mettere in
scena” la storia, tipo un teatrino, per coinvolgere il bambino



Presentazione percorso per giovani adolescenti @%ﬂ

Il clinico spiega al giovane adolescente il percorso della Pecorella Rosa che,
spinta dal desiderio di conoscere il mondo, si allontana dal proprio gregge.
Dopo un periodo di esplorazioni, pero, si accorge di sentire la mancanza di
casa e delle sue compagne. Per riuscire a tornare indietro deve affrontare una
serie di sfide, ma da sola non sa come fare. Per questo cerca un compagno di
viaggio e chiede il suo aiuto:

“Sei pronto ad aiutare la Pecorella Rosa a trovare la strada di casa?
Insieme affronterete sfide, imprevisti € nuove missioni... sara un
viaggio pieno di avventure, e il tuo coraggio fara la differenza!”

Dopo la narrazione introduttiva, il clinico osserva la reazione dell'adolescente
e cerca di coinvolgerlo e motivarlo, favorendo I'emergere di un atteggiamento
collaborativo. Quando l'adolescente appare partecipe e interessato, il clinico
spiega che all'inizio di ogni sessione verra riproposta questa cornice narrativa,
cosi da ricordare che il percorso é strutturato come un viaggio suddiviso in tap-
pe, ognuna caratterizzata da una specifica sfida che aiutera Rosa ad avvicinarsi
sempre di piu alla sua casa.

Successivamente, il clinico propone al giovane adolescente il contratto edu-
cativo, illustrandone il significato con un linguaggio chiaro e adeguato all'eta.

Ad esempio, puo dire:

“Sai cos'® un contratto? E un accordo tra te e me: ci promettiamo di
lavorare insieme, di aiutarci a vicenda e di impegnarci nelle attivita.
Significa ascoltare, collaborare e fare del nostro meglio, cosi potre-
mo affrontare ogni sfida passo dopo passo.”

Infine, il clinico mostra all'adolescente I'agenda visiva, spiegando come saranno
organizzate le varie sfide previste nel percorso. Specifica che verranno proposti
giochi ed esercizi in cui sara importante utilizzare la memoria, la concentrazio-
ne e il controllo sulle proprie azioni, e che tali attivita saranno sempre svolte
insieme al clinico, cosi da non lasciarlo mai da solo. Chiarisce inoltre che alcune
delle sfide potranno essere presentate tramite computer o tablet, come parte
integrante dell'esperienza.



Materiali

Agenda visiva
Filastrocca (solo per bambini)@@
Cornice introduttiva motivazionale (solo per giovani adolesc:enti)@%j
Carte strategia

Schede osservative e di registrazione gioco analogico

Schede osservative e di registrazione gioco digitale

¥ ¥ ¥ ¥ X% *

Attivita

Questa fase iniziale ha lo scopo di favorire la familiarizzazione e di preparare
il partecipante allo svolgimento delle attivita previste per la giornata. Viene
presentata I'agenda visiva, cosi da permettergli di comprendere quali attivita
verranno affrontate durante I'incontro. Il clinico utilizza I'agenda come supporto
per spiegare cio che avverra.

Per creare continuita tra le diverse attivita, il bambino viene inoltre invitato a
recitare insieme al clinico una breve filastrocca.

L'alternativa proposta per i giovani adolescenti, pensata per garantire continuita
tra le diverse attivita, consiste nel riprendere la cornice narrativa delle sfide che
la Pecorella Rosa deve affrontare per ritrovare la strada di casa.

Gioco con materiale analogico

Materiali

4 cerchi da palestra

9 carte animali

Carte strategia

Schede osservative e di registrazione gioco analogico
Schede osservative e di registrazione gioco digitale

* %X X X ¥

Attivita
Fase 1- familiarizzazione con gli stimoli. Il clinico mostra 4 cerchi da palestra
posizionati in fila sul pavimento e 9 carte animali.

Il clinico mostra le carte animali una alla volta e chiede al partecipante di ripe-
tere insieme il nome degli animali che vede.




Variante attivita per i partecipanti che non verbalizzano

Chiedere di ripetere i nomi degli animali solo se si tratta di un bambi-
no/giovane adolescente che verbalizza. In caso contrario, mostrare le
carte animali e pronunciare il loro nome. Successivamente chiedere al
partecipante di indicarli (per esempio, dire “Indicami il GATTO", poi dire
"indicami il CANE" e cosi via).

Fase 2 - spiegazione dell'attivita. Il clinico spiega che durante il gioco il par-
tecipante dovra ricordare la sequenza dei nomi di animali che pronuncera e
andare (anche correndo, se vuole) a disporre nei cerchile carte di animali nello
stesso ordine in cui sono stati pronunciati e mostrati dal clinico.

Fase 3 — esempio. Il clinico mostra ad una ad una le carte e pronuncia il nome
corrispondente dell'animale. Poi consegna le carte animali in ordine sparso al
partecipante e lo invita ad andare (pu0 anche correre, se vuole) verso i cerchi
per posizionare le carte degli animali nello stesso ordine in cui vengono mo-
strate e pronunciate dal clinico. Il clinico consegna le carte e poi dice "Pronti,
partenza, Via!” e il partecipante parte per posizionare le carte nei cerchi in
maniera corretta. Dunque, arrivato davanti ai cerchi, il partecipante deve po-
sizionare le carte raffiguranti gli animali nello stesso ordine in cui le ha viste e
sentite nominare dal clinico.

Fase 4 — esecuzionedell'attivita e suo monitoraggio. Dopo aver spiegato'attivi-
ta, viene fatta una prova. Primaiil clinico svolge I'attivita per farla vedere al parte-
cipante e poi gli chiede diripetere I'azione. Ripetere I'addestramento una o due
volte per verificare che il partecipante abbia capito correttamente la consegna.
Il clinico mostra la carta per 2 secondi “CANE" e dice "CANE", poi mostra per 2
secondila carta "GATTO" e dice "GATTO". Poi mischia le due carte e le conse-
gna al partecipante. Il clinico dice: “Pronti, partenza, Via!". Il partecipante corre
verso i cerchi e se posiziona prima la carta del cane e poi quella del gatto, si
considera corretto. Dopo la fase di addestramento, si puo invitare il parteci-
pante a svolgere il gioco, proponendo inizialmente 3 sequenze di due animali
(livello 1). Se il partecipante sbaglia tutte e 3 le sequenze, € necessario fermare
il gioco qui. Se invece il partecipante indovina almeno una sequenza, si puo
procedere con il livello successivo (2) nel quale viene proposto di ricordare e
posizionare correttamente 3 carte di animali. Se il partecipante sbaglia tutte e
3 le sequenze, € necessario fermare il gioco, altrimenti si pud proseguire con il
livello 3 che prevede di ricordare e posizionare correttamente 4 carte animali.
Questa regola vale solo per la prima volta che viene proposto il gioco. Dalla
seconda volta, si puo partire dal livello massimo raggiunto dal partecipante
durante l'incontro precedente (per esempio, se la prima volta ha superato tutti
e tre gliitem del livello 2, bisogna partire dal livello 3). Durante lo svolgimento
del gioco, il clinico pud annotare le prestazioni del partecipante nella scheda
osservativa.

Fase 5 — metacognizione. Alla fine dell'attivita, si suggerisce di riflettere insie-
me al partecipante sull'attivita svolta, in particolare sulle strategie utilizzate
per superare il compito (con il supporto delle carte strategia), e sulle eventuali
difficolta emerse.



Gioco con materiale digitale (APP)

Viene consegnato al partecipante il tablet e viene spiegato il gioco.

In questo gioco, il partecipante ascolta una serie di suoni provenienti da al-
cuni mostri e successivamente un altoparlante riproduce uno dei suoni pro-
dotti dai mostri. Il bambino deve individuare il mostro che ha prodotto quel
suono toccandolo. Se il partecipante risponde correttamente, il numero di
suoni prodotti dai mostri aumenta; al contrario, se il partecipante sbaglia, il
numero di suoni diminuisce.

Il clinico annota qual ¢ il livello massimo raggiunto dal partecipante, ovvero
quanti suoni riconosce correttamente

Far giocare il partecipante per 3 minuti.
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A memory game for kids

Games 2-8 . _

(Gioco da usare:
(Gioco da usare: Memoria Uditiva)
Auditory Memory)

iOS ITA

Un memory game per bambini

(Gioco da usare:
Memoria Uditiva)

Gioco con materiale analogico (possibile utilizzo materiale digitale)

Materiali

Carte animali e verdure colorate oppure slides

Carte strategia

Schede osservative e di registrazione gioco analogico
Schede osservative e di registrazione gioco digitale

* ¥ X% *



https://play.google.com/store/apps/details?id=air.com.shubi.LearnCNLW.english&hl=it
https://play.google.com/store/apps/details?id=air.com.shubi.LearnCNLW.english&hl=it
https://itunes.apple.com/it/app/a-memory-game-for-kids/id1070495677?mt=8
https://apps.apple.com/it/app/un-memory-game-per-bambini/id1070869896

Attivita

Questo gioco puo essere presentato al partecipante sia in modalita analogica,
con I'utilizzo di carte di animali e verdure colorate, oppure in modalita digitale
proponendo l'attivita al bambino con il computer proiettando le slides.

Fase 1-familiarizzazione con gli stimoli. Il clinico mostra una alla volta le carte
(o le slides) raffiguranti gli animali (coniglio, gatto e pecora) tutti dello stesso
colore (verde). Il clinico chiede al partecipante di ripetere il nome degli animali
e il colore.

Fase 2 - spiegazione dell'attivita. Il clinico spiega al partecipante che durante
il gioco dovra dire il COLORE VERDE quando vedra la PECORA VERDE, quando
invece vede gli altri animali (CONIGLIO — GATTO) dovra dire il nome dell'anima-
le corrispondente (quindi CONIGLIO o GATTO).

Fase 3 — esempio. Il clinico mostra la carta CONIGLIO e dice: “vedi, questo e
un coniglio verde, quando vedi il coniglio verde, devi dire il nome dell'animale,
quindi CONIGLIO". Poi il clinico mostra la carta GATTO e dice: "vedi, questo e
un gatto verde, quando vedi il gatto verde, devi dire il nome dell'animale, quindi
GATTO". Infine il clinico dice: "Ora stai molto attento. Quando invece vedi la
carta con la PECORA VERDE non devi dire PECORA ma devi dire VERDE che
e il suo COLORE.

Fase 4 - esecuzione dell'attivita e suo monitoraggio. Dopo aver spiegato I'at-
tivita, viene fatta una prova. Per la prova, il clinico mostra in sequenza il gatto
verde, la pecora verde ed infine il coniglio verde e chiede al partecipante cosa
deve dire. In questa fase, se il partecipante sbaglia, bisogna correggerlo. Poi
inizia il gioco vero e proprio. I clinico mostra in sequenza 10 carte oppure le
slides. Se il partecipante risponde correttamente a tutti gli item, si puo proce-
dere con il livello successivo (vedere livello 2) e, se risponde correttamente
a tutti gli item anche nel livello 2, si puo procedere presentando il livello 3.
Questa regola vale solo per la prima volta che viene proposto il gioco. Dalla
seconda volta, si deve partire dal livello massimo raggiunto dal partecipante
durante l'incontro precedente (per esempio, se la prima volta ha superato tutti
gliitem del livello 1, si partira dal livello 2). Poi si puo proseguire presentando al
partecipante il livello successivo quando supera almeno 8 item su 10. Infine, il
clinico segna sulla scheda di registrazione le risposte corrette ed errate fornite
dal partecipante.

Fase 5 — metacognizione. Alla fine dell'attivita, si suggerisce di riflettere insie-
me al partecipante sull'attivita svolta, in particolare sulle strategie utilizzate per
superare il compito, e su possibili difficolta emerse. Utilizzare le carte strategia
a supporto dell‘attivita di riflessione metacognitiva.



Fase 1 - familiarizzazione con gli stimoli. Il clinico mostra al partecipante una
alla volta le carte (o le slides) raffiguranti gli animali (coniglio, gatto e pecora)
di due colori diversi (verde o rosso). Il clinico chiede al partecipante di ripetere
i nome degli animali e il colore.

Fase 2 - spiegazione dell'attivita. Il clinico spiega al partecipante che durante
il gioco dovra dire il COLORE VERDE quando vede la PECORA VERDE, in tutti
gli altri casi dovra dire il nome dell'animale corrispondente (quindi CONIGLIO,
GATTO o PECORA).

Fase 3 — esempio. Il clinico mostra al partecipante la carta CONIGLIO VERDE
e dice: "vedi, questo € un coniglio verde, quando vedi il coniglio verde, devi
dire di che animale si tratta, quindi CONIGLIO". Paoi il clinico mostra la carta
GATTO ROSSO e dice: "vedi, questo € un gatto rosso, quando vedi il gatto
rosso, devi dire di che animale si tratta, quindi GATTQO". Poi il clinico mostra la
carta PECORA ROSSA e dice: "vedi, questo € una pecora rossa, quando vedi
la pecora rossa, devi dire di che animale si tratta, quindi dici PECORA". Infine
il clinico dice: "Ora stai molto attento. Quando invece vedi la carta con la PE-
CORA VERDE non devi dire di che animale si tratta ma il suo COLORE, quindi
devi dire VERDE!"

Fase 4 — esecuzione dell'attivita e suo monitoraggio. Dopo aver spiegato I'atti-
vita viene svolta una prova. Per la prova, il clinico mostra in sequenza il coniglio
rosso, il gatto verde, la pecora rossa e la pecora verde e chiede al partecipante
cosa deve dire. In questa fase, se il partecipante sbaglia, bisogna correggerlo.
Poi inizia il gioco vero e proprio. Il clinico mostra in sequenza 10 carte oppure
le slides e segna sulla scheda di registrazione le risposte corrette ed errate
fornite dal partecipante.

Fase 5 — metacognizione. Alla fine dell'attivita,si suggerisce di riflettere insie-
me al partecipante sull'attivita svolta, in particolare sulle strategie utilizzate per
superare il compito, e su possibili difficolta emerse.

Utilizzare le carte strategia a supporto dell'attivita di riflessione metacognitiva.

Fase 1- familiarizzazione con gli stimoli. Il clinico mostra una alla volta le carte
(o slides) raffiguranti gli animali (coniglio, gatto e pecora) di due colori diversi
(verde o rosso) e le carte raffiguranti le verdure (carota, pomodoro, lattuga) di
colori diversi (arancione, rosso o verde). Il clinico chiede al partecipante di ri-
petere il nome degli animali e il colore corrispondente. Successivamente chie-
de diripetere il nome delle verdure e il colore corrispondente.




Fase 2 - spiegazione dell'attivita. Il clinico spiega al partecipante che duranteiil
gioco dovra dire il COLORE quando vede le VERDURE, e il NOME dellANIMALE
quando vede I'animale.

Fase 3 —esempio. Il clinico mostra al partecipante la carta CONIGLIO VERDE e
dice: "vedi, questo € un coniglio verde, quando vedi il coniglio verde, devi dire
di che animale si tratta, quindi CONIGLIO". Poi il clinico mostra al partecipan-
te la carta POMODORO ROSSO e dice: "vedi, questo € un pomodoro rosso,
quando vedi una verdura come il pomodoro rosso, devi dire di che colore g,
quindi devi dire ROSSO.

Fase 4 — esecuzione dell'attivita e suo monitoraggio. Dopo aver spiegato I'atti-
vita, viene fatta una prova. Per la prova, il clinico mostra in sequenza una serie
di carte raffiguranti animali e verdure. In questa fase, se il partecipante sbaglia,
e necessario correggerlo. Poi inizia il gioco vero e proprio. Il clinico mostra in
sequenza 10 carte oppure le slides e segna sulla scheda di registrazione le
risposte corrette ed errate fornite dal partecipante.

Fase 5 — metacognizione. Alla fine dell‘attivita, riflettere insieme sull‘attivita
svolta, in particolare sulle strategie utilizzate per superare il compito, e su pos-
sibili difficolta emerse. Utilizzare le carte strategia a supporto dell'attivita di
riflessione metacognitiva.

Variante attivita per i partecipanti che non verbalizzano

| partecipanti che non riescono a verbalizzare, oppure che possiedono
un vocabolario povero, possono svolgere la stessa attivita, fornendo
pero risposte non verbali. Per fare cio, il clinico mostra un cartellone
con le alternative di risposta che puo fornire e anziché pronunciare a
voce la risposta, il partecipante puo indicare con il dito la risposta che
vorrebbe dare.

In particolare, nel livello 1, il partecipante anziché dire il nome dell'ani-
male o il colore verde quando vede la pecorella, indichera con il dito
I'immagine raffigurante I'animale o il colore; nel livello 2, il partecipante
anziché dire il nome dell'animale o il colore, indichera con il dito I'imma-
gine raffigurante I'animale o il colore; infine nel livello 3, il partecipante
anziché dire il nome dell'animale o il colore o la verdura, indichera con il
dito I'immagine corrispondente.

Gioco con materiale digitale (APP)

Viene consegnato il tablet e viene spiegato il gioco.

In questo gioco, il partecipante vede degli animaletti e degli oggetti di colo-
ri diversi da posizionare in un trenino nel vagone del colore corrispondente.
Successivamente il partecipante deve aspettare che il treno arrivi davanti alle
casette colorate e posizionare correttamente gli animaletti e gli oggetti classi-
ficandoli per colore. Far giocare il partecipante per 3 minuti.



APP
PER BAMBINI
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APP PER
GIOVANI
ADOLESCENTI

i
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Giochi per bambini Giochi per bambini

dai 2 ai 5 anni 3-4 anni
(Gioco da usare: (Gioco da usare:
Trenino) Trenino)

Viene consegnato il tablet e viene spiegato il gioco.

In questo gioco vengono mostrati al partecipante sei oggetti da cercare all'in-
terno di un‘immagine in cui sono presenti molti disegni differenti. Il partecipan-
te ha il compito di osservare attentamente I'immagine cliccare su sei oggetti
da trovare.

Il clinico annota quante risposte fornisce il partecipante in 3 minuti e delle ri-
sposte date, segna quante sono corrette.

s’

‘ iOS ENG

Learning Games
for all ages

(Gioco da usare:
Search and find)

Nell'ultima fase dell'incontro viene nuovamente presentata al partecipante
I'agenda visiva, cosi da favorire il ricordo delle attivita svolte. Il clinico chiede
quale attivita sia piaciuta di piu, quale sia risultata piu difficile e quale piu sem-
plice. Inoltre, guida il partecipante in una riflessione metacognitiva sulle strate-
gie utilizzate durante le attivita, con l'obiettivo di aiutarlo a generalizzarle in altri
contesti di vita. Si annotano le risposte e gli eventuali commenti.

Infine, si rinforza il partecipante sottolineando che ha svolto bene le attivita
e gli si consegna un piccolo premio (ad esempio: faccine felici, stelline o altri
sticker di suo gradimento) che potra collezionare per osservare i progressi nel
tempo. Si conclude poi l'incontro con un saluto.



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bimiboo.playandlearn&hl=it
https://apps.apple.com/it/app/giochi-per-bambini-di-3-4-anni/id1084997102
https://apps.apple.com/it/app/giochi-per-bambini-di-3-4-anni/id1084997102
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bimiboo.playandlearn&hl=it
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bimiboo.playandlearn&hl=it
https://apps.apple.com/it/app/learning-games-for-all-ages/id818559530
https://apps.apple.com/it/app/learning-games-for-all-ages/id818559530

Materiali

Agenda visiva @ :
Filastrocca (solo per bambini) @

*  Cornice introduttiva motivazionale (solo per giovani adolescenti) @%ﬂ

Attivita

Questa fase iniziale ha lo scopo di favorire la familiarizzazione e di preparare
il partecipante allo svolgimento delle attivita previste per la giornata. Viene
presentata I'agenda visiva, cosi da permettergli di comprendere quali attivita
verranno affrontate durante I'incontro. Il clinico utilizza I'agenda come suppor-
to per spiegare cio che avverra. Per creare continuita tra le diverse attivita, il
partecipante viene inoltre invitato a recitare insieme al clinico una breve fila-
strocca. L'alternativa proposta per i giovani adolescenti, pensata per garantire
continuita tra le diverse attivita, consiste nel riprendere la cornice narrativa
delle sfide che la Pecorella Rosa deve affrontare per ritrovare la strada di casa.

Gioco con materiale analogico

Materiali

4 cerchi da palestra

9 carte animali

Carte strategia

Schede osservative e di registrazione gioco analogico
Schede osservative e di registrazione gioco digitale

¥ ¥ ¥ % *

Attivita

Fase 1- familiarizzazione con gli stimoli. Il clinico mostra 4 cerchi da palestra
posizionati in fila sul pavimento e 9 carte animali (le stesse carte usate nella
sessione A - memorizziamo). Il clinico mostra le carte animali una alla volta e
chiede al partecipante di ripetere insieme il nome degli animali che vede:

Variante attivita per i partecipanti che non verbalizzano

Chiedere al bambino di ripetere i nomi degli animali solo se si tratta di un
bambino che verbalizza. In caso contrario, mostrare le carte animali ai
bambini e pronunciare il loro nome. Successivamente chiedere al bam-
bino di indicarli (per esempio, dire “Indicami il GATTO", poi dire “indicami
il CANE" e cosi via).



Fase 2 — spiegazione dell'attivita. Il clinico spiega che durante il gioco il parte-
cipante dovra ricordare la sequenza dei nomi degli animali pronunciati dal cli-
nico e posizionare le carte corrispondenti nei cerchi nell'ordine inverso rispetto
a quello mostrato e pronunciato. In dettaglio, il clinico mostra le carte degli
animali una alla volta, pronunciandone il nome. Successivamente, consegna
le carte al partecipante in ordine sparso e lo invita ad avvicinarsi ai cerchi per
sistemarle nell'ordine inverso rispetto a quello presentato. Dopo aver distribu-
ito le carte, il clinico dice: “"Pronti, partenza, via!”, e il partecipante inizia a po-
sizionare le carte correttamente nei cerchi. Una volta arrivato, deve collocare
le carte degli animali seguendo la sequenza inversa rispetto a quella mostrata
dal clinico.

Fase 3—-esempio. |l clinico mostra la carta per 2 secondi “CANE" e dice "CANE",
poi mostra per 2 secondi la carta “GATTO" e dice "GATTO". Poi mischia le due
carte e le consegna al partecipante. Il clinico dice: “Pronti, partenza, Via!". Il
partecipante si dirige verso i cerchi e se posiziona prima la carta del GATTO e
poi quella del CANE, si considera corretto.

Fase 4 - esecuzione dell'attivita e suo monitoraggio. Dopo aver spiegato I'at-
tivita, viene fatta una prova. Prima il clinico svolge l'attivita per farla vedere al
partecipante e poi gli chiede di ripetere I'azione. Ripetere I'addestramento una
0 due volte per verificare che il partecipante abbia capito correttamente la
consegna. Dopo la fase di addestramento, invitare il partecipante a svolgere
il gioco, proponendo inizialmente 3 sequenze di due animali (livello 1). Se il
partecipante sbaglia tutte e 3 le sequenze, fermare il gioco. Se invece il par-
tecipante svolge correttamente almeno una sequenza, si puo procedere con il
livello successivo nel quale viene proposto al partecipante di ricordare e posi-
zionare correttamente 3 carte di animali. Se il partecipante sbaglia tutte e 3 le
sequenze, fermare il gioco, altrimenti proseguire con il livello 3 che prevede di
ricordare e posizionare correttamente 4 carte animali. Questa regola vale solo
per la prima volta che viene proposto il gioco. Dalla seconda volta, partire dal
livello massimo raggiunto dal partecipante durante I'incontro precedente (per
esempio, se la prima volta ha superato tutti e tre gliitem del livello 2, partire dal
livello 3). Durante lo svolgimento del gioco, il clinico pud annotare le prestazio-
ni del partecipante nella scheda osservativa.

Fase 5 — metacognizione. Alla fine dell‘attivita, riflettere insieme sull‘attivita
svolta, in particolare sulle strategie utilizzate per superare il compito, e sulle
possibili difficolta emerse.

Utilizzare le carte strategia a supporto dell'attivita di riflessione metacognitiva.

Gioco con materiale digitale (APP)

Viene consegnato il tablet e viene spiegato il gioco.

In questo gioco, il partecipante deve ricordare una sequenza di colori e ripro-
durla. Il gioco segue il principio “dal piu semplice al piu complesso” e in base
alla prestazione del partecipante, il gioco diventa sempre piu difficile. Inizial-
mente il partecipante vede tre colori e si illumina un colore. Il partecipante
deve memorizzare e cliccare sul colore che si € illuminato. Se risponde in ma-
niera corretta, la sequenza di colori da ricordare e riprodurre aumenta, il par-
tecipante deve ricordare 2 colori e poi 3. Se continua a rispondere in maniera




corretta, il gioco in automatico passa al livello successivo piu complesso, dove
il partecipante deve riprodurre le sequenze di colori non piu avendo davanti
tre colori bensi quattro, e cosi via. Far giocare il partecipante per 3 minuti.

s’

“ ANDROID ITA ’ iOS ITA

Masha e Orso — Giochi - Masha e Orso — Giochi

educativi (Gioco da usare:

Memorizza la sequenza
dei colori)

(Gioco da usare:
Memorizza la sequenza
dei colori)

Il clinico annota qual € il livello massimo raggiunto dal partecipante, ovvero
quanti colori erano presenti e la sequenza piu lunga che e riuscito a memo-
rizzare.

Gioco con materiale analogico (possibile utilizzo materiale digitale)

Materiali

5 cerchi da palestra

Paletta semaforo rosso e verde

Carte animali rossi e verdi o slides

Carte strategia

Schede osservative e di registrazione gioco analogico
Schede osservative e di registrazione gioco digitale

* ¥ ¥ ¥ %X ¥

Questo e un gioco motorio che permette al partecipante di imparare a con-
trollare i propri movimenti, inibendo la risposta predominante di muoversi
(controllo inibitorio).

Fase 1- familiarizzazione con gli stimoli. Il clinico mostra al partecipante, una
alla volta, le carte (o slides) raffiguranti il semaforo verde e il semaforo rosso e
il percorso da fare, formato da 5 cerchi da palestra, in fila uno davanti all'altro.

Fase 2 — spiegazione dell'attivita. Il clinico spiega che durante il gioco il par-
tecipante dovra saltare/entrare nel cerchio posto davanti a sé quando vedra |l
semaforo verde e dovra stare fermo quando vedra il semaforo rosso.


https://apps.apple.com/it/app/masha-e-orso/id1270785884
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.edujoy.masha.games&hl=it&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.edujoy.masha.games&hl=it&gl=US

Fase 3 — esempio. Il clinico mostra la carta (o slide) SEMAFORO ROSSO e
dice: "vedi, quando ti mostro il semaforo rosso, devi stare fermo”. Poi il clinico
mostra la carta SEMAFORO VERDE e dice: "vedi, quando invece ti mostro il
semaforo verde, puoi saltare/entrare nel cerchio davanti a te".

Fase 4 - esecuzione dell'attivita e suo monitoraggio. Dopo aver spiegato I'atti-
vita, viene svolta una prova. Per la prova, il clinico mostra in sequenza il sema-
foro rosso, poi quello verde, poi di nuovo quello verde ed infine quello rosso e
ad ogni carta mostrata chiede al partecipante di mostrargli cosa deve fare. In
questa fase, se il partecipante sbaglia, bisogna correggerlo.

Poi inizia il gioco vero e proprio. Il clinico mostra in sequenza 10 carte oppure
le slides.

Se il partecipante risponde correttamente a tutti gli item, si deve procedere
con il livello successivo (vedere livello 2) e, se risponde correttamente a tutti
gli item anche nel livello 2, si pud procedere presentando il livello 3. Questa
regola vale solo la prima volta che viene proposto il gioco.

Dalla seconda volta, bisogna partire dal livello massimo raggiunto dal par-
tecipante durante l'incontro precedente (per esempio, se la prima volta ha
superato tutti gli item del livello 1, si deve partire dal livello 2). Poi proseguire
presentando il livello successivo quando supera almeno 8 item su 10.

Il clinico segna sulla scheda di registrazione le risposte corrette ed errate for-
nite dal partecipante.

Fase 5 — metacognizione. Alla fine dell'attivita, si suggerisce di riflettere in-
sieme sull'attivita svolta, in particolare sulle strategie utilizzate per superare il
compito, e sulle possibili difficolta emerse.

Utilizzare le carte strategia a supporto dell'attivita di riflessione metacognitiva.

Fase 1 - familiarizzazione con gli stimoli. Il clinico mostra una alla volta le carte
(o slides) raffiguranti gli animali (coniglio, gatto e pecora) di due colori diversi
(verde o rosso).

Fase 2 - spiegazione dell'attivita. Il clinico spiega che durante il gioco il parte-
cipante dovra saltare nel cerchio davanti a sé (e quindi procedere nel percor-
s0) solo quando vede la pecora verde. In tutti gli altri casi, deve stare fermo.

Fase 3 — esempio. Il clinico mostra la carta (o slide) PECORA VERDE e dice
“Quando vedi la pecora verde, puoi saltare/entrare nel cerchio davanti a te
e andare avanti nel percorso. Questa € una pecora verde, guarda, devi fare
cosi!" Il clinico mostra al partecipante cosa deve fare e verifica se ha capito.
Poi il clinico mostra la carta (o slide) raffigurante il CONIGLIO ROSSO e dice
“Quando vedi qualsiasi animale e non la pecora verde, invece devi stare fermo!
Questo e un coniglio rosso, guarda, devi fare cosi!” Il clinico mostra al parteci-
pante cosa deve fare e verifica se ha capito la spiegazione.




Fase 4 - esecuzione dell'attivita e suo monitoraggio. Dopo aver spiegato I'at-
tivita, viene svolta una prova. Per la prova, il clinico mostra in sequenza la pe-
cora verde, il coniglio rosso, il gatto verde, la pecora verde e la pecora rossa e
chiede al partecipante cosa deve fare. Il clinico mostra al partecipante la carta
(o slide) PECORA VERDE, fornisce la spiegazione dell‘attivita da svolgere e
aspetta la risposta motoria del partecipante. Se il partecipante sbaglia, il clini-
co lo corregge, altrimenti dice “"Bravo!” e va avanti. Poi il clinico mostra la carta
(o slide) raffigurante il CONIGLIO ROSSO, fornisce la spiegazione e aspet-
ta la risposta motoria del partecipante. Se il partecipante sbaglia, il clinico lo
corregge, altrimenti dice “Bravo!” e inizia il gioco vero e proprio. Il gioco inizia
quando il clinico mostra in sequenza 10 carte oppure le slides e segna sulla
scheda di registrazione le risposte corrette ed errate fornite dal partecipante.

Fase 5 — metacognizione. Alla fine dell‘attivita, si suggerisce di riflettere in-
sieme sull‘attivita svolta, in particolare sulle strategie utilizzate per superare il
compito, e su possibili difficolta emerse.

Utilizzare le carte strategia a supporto dell'attivita di riflessione metacognitiva.

Fase 1-familiarizzazione con gli stimoli. Il clinico mostra una alla volta le carte
(o le slides) raffiguranti gli animali (coniglio, gatto e pecora) di due colori diversi
(verde o rosso), le carte del semaforo rosso e verde e i cerchi da palestra che
costituiscono il percorso.

Fase 2 - spiegazione dell'attivita. Il clinico spiega che durante il gioco il par-
tecipante dovra saltare/entrare nel cerchio davanti a sé e puo procedere nel
percorso solo se vedra la paletta semaforo verde e la carta pecora verde (o0
slide), in tutti gli altri casi, dovra stare fermo.

Fase 3 —esempio. Il clinico mostra una dopo l'altra le carte (o slides) raffiguran-
ti il SEMAFORO VERDE e successivamente il GATTO ROSSO e dice “"Quando
vedi il semaforo verde e dopo la pecora verde, puoi saltare/entrare nel cerchio
davanti a te e andare avanti nel percorso. In tutti gli altri casi devi stare fermo.
Questo & un semaforo verde, non puoi ancora muoverti perché devi aspettare
e vedere se dopo c'e la pecora verde. Guarda questo & un gatto rosso, non
una pecora verde, quindi devi stare fermo, come sto facendo io ora, guarda!” |l
clinico mostra al partecipante cosa deve fare e verifica se ha capito. Poi Il clini-
co mostra una dopo l'altra le carte (o slides) raffiguranti i SEMAFORO VERDE
e successivamente la PECORA VERDE e dice "Quando vedi il semaforo verde
e dopo la pecora verde, puoi saltare/entrare nel cerchio davanti a te e andare
avanti nel percorso. In tutti gli altri casi devi stare fermo. Questo € un semaforo
verde, non puoi ancora muoverti perché devi aspettare e vedere se dopo c'e la
pecora verde. Guarda questa € una pecora verde, quindi puoi saltare/entrare
nel cerchio davanti a te, cosi, proprio come sto facendo io ora, guarda!” Il clini-
CcO mostra al partecipante cosa deve fare e verifica se ha capito.



Fase 4 - esecuzione dell'attivita e suo monitoraggio. Dopo aver spiegato I'at-
tivita, viene svolta una prova. Per la prova, il clinico mostra il semaforo verde
seguito dal coniglio rosso, poi il semaforo rosso seguito dalla pecora verde, poi
il semaforo verde seguito dalla pecora verde. Il clinico mostra la carta (o slide)
SEMAFORO VERDE e subito dopo la carta (o slide) GATTO ROSSO, fornisce la
spiegazione e aspetta la risposta motoria del partecipante. Se il partecipante
sbaglia, il clinico lo corregge, altrimenti dice “Bravo!” e va avanti. Poi il clinico
mostra la carta (o slide) raffigurante il SEMAFORO ROSSO e subito dopo la
carta (o slide) PECORA VERDE, fornisce la spiegazione e aspetta la risposta
motoria del partecipante. Se il partecipante sbaglia, il clinico lo corregge, al-
trimenti dice "Bravo!”. Infine, il clinico mostra la carta (o slide) SEMAFORO
VERDE e subito dopo la carta (o slide) PECORA VERDE, fornisce la spiegazio-
ne e aspetta la risposta motoria del partecipante. Se il partecipante sbaglia, il
clinico lo corregge, altrimenti dice "Bravo!” e inizia il gioco vero e proprio.

Durante il gioco il clinico mostra in sequenza le carte oppure le slides e segna
sulla scheda di registrazione le risposte corrette ed errate.

Fase 5 — metacognizione

Alla fine dell'attivita, si suggerisce di riflettere insieme sull'attivita svolta, in
particolare sulle strategie utilizzate per superare il compito, e su possibili dif-
ficolta emerse.

Utilizzare le carte strategia a supporto dell'attivita di riflessione metacognitiva.

Gioco con materiale digitale (APP)

Viene consegnato il tablet e spiegato il gioco.

In questo gioco, il partecipante vede una serie di buche dalle quali escono in
sequenza un coniglio grigio oppure altri animali (es. coniglio marrone). Il bam-
bino deve toccare solo quando appare il coniglio grigio. Far giocare il parteci-
pante per 3 minuti.
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Il clinico annota quante risposte fornisce il partecipante in 3 minuti e segna le
risposte corrette.



https://apps.apple.com/it/app/masha-e-orso/id1270785884
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.edujoy.masha.games&hl=it&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.edujoy.masha.games&hl=it&gl=US

Nell'ultima fase dell'incontro viene nuovamente presentata al partecipante
I'agenda visiva, cosi da favorire il ricordo delle attivita svolte. Il clinico chiede
quale attivita sia piaciuta di piu, quale sia risultata piu difficile e quale piu sem-
plice. Inoltre, guida il partecipante in una riflessione metacognitiva sulle strate-
gie utilizzate durante le attivita, con l'obiettivo di aiutarlo a generalizzarle in altri
contesti di vita. Si annotano le risposte e gli eventuali commenti.

Infine, si rinforza il partecipante sottolineando che ha svolto bene le attivita
e gli si consegna un piccolo premio (ad esempio: faccine felici, stelline o altri
sticker di suo gradimento) che potra collezionare per osservare i progressi nel
tempo. Si conclude poi l'incontro con un saluto.




Materiali

*  Filastrocca (solo per bambini) %

Agenda visiva @
* Cornice narrativa motivazionale (solo per giovani adolescenti) @%ﬂ

Attivita

Questa fase iniziale ha lo scopo di favorire la familiarizzazione e preparare
il partecipante allo svolgimento delle attivita previste per la giornata. Viene
presentata I'agenda visiva, cosi da permettergli di comprendere quali attivita
verranno affrontate durante I'incontro. Il clinico utilizza I'agenda come suppor-
to per spiegare cio che avverra. Per creare continuita tra le diverse attivita, |l
bambino viene inoltre invitato a recitare insieme al clinico una breve filastroc-
ca. L'alternativa proposta per i giovani adolescenti, pensata per garantire con-
tinuita tra le diverse attivita, consiste nel riprendere la cornice narrativa delle
sfide che la Pecorella Rosa deve affrontare per ritrovare la strada di casa.

Gioco con materiale analogico (possibile utilizzo materiale digitale)

Materiali
*  Carte pecorella macchie (o slide)
*  Carte strategia
* Schede osservative e di registrazione gioco analogico
*

Schede osservative e di registrazione gioco digitale

Attivita

Fase 1-familiarizzazione con gli stimoli. Il clinico mostra una carta raffigurante
una pecora con le macchie (o slide) e una serie di fogli bianchi raffiguranti la
pecorella senza macchie (o slide).

Fase 2 - spiegazione dell'attivita. |l clinico spiega che durante il gioco il parte-
cipante dovra ricordare dove sono posizionate le macchie di fango che sono
cadute sul corpo della pecorella Rosa. Deve fare attenzione a non toccare la
pecorella quando ha le macchie di fango sul corpo ma solo quando non cCi
sono piu (e mostrare I'immagine della pecorella senza macchie). Si possono
mostrare le carte pecorella cartacee o le immagini proiettate.

Fase 3 —esempio. Il clinico mostra I'immagine di una pecorella con una mac-
chia per 5 secondi. Poi toglie I'immagine e dice al partecipante di segnare con
un pennarello dove sono le macchie (es. sul naso? sulla bocca?), sul proprio
foglio raffigurante la pecorella senza macchie oppure di indicare con il dito la




posizione sulla slide. In caso di risposta errata da parte del bambino, mostrare
cosa deve fare.

Fase 4 — esecuzione dell'attivita e suo monitoraggio. Dopo aver spiegato I'at-
tivita, viene fatta una prova. Dopo la fase di prova, invitare il partecipante a
svolgere il gioco, proponendo inizialmente 3 sequenze di pecorelle con 1mac-
chia (livello 1). Se il partecipante sbaglia tutte e 3 le sequenze, fermare il gio-
CO qui. Se invece il partecipante indovina almeno una sequenza, procedere
con il livello successivo nel quale viene proposto al partecipante di ricordare
e posizionare correttamente 2 macchie. Se il partecipante sbaglia tutte e 3 le
sequenze, fermare il gioco, altrimenti proseguire con il livello 3 che prevede di
ricordare la posizione di 3 macchie. Infine, se il partecipante sbaglia tutte e 3
le sequenze, fermare il gioco, altrimenti proseguire con il livello 4 che prevede
di ricordare la posizione di 4 macchie. Questa regola vale solo la prima volta
che viene proposto il gioco. Dalla seconda volta, partire dal livello massimo
raggiunto dal partecipante durante I'incontro precedente (per esempio, se la
prima volta ha superato tutti e tre gli item del livello 2, partire dal livello 3).

Durante lo svolgimento del gioco, il clinico pud annotare le prestazioni nella
scheda osservativa.
Fase 5 — metacognizione

Alla fine dell'attivita, si suggerisce di riflettere insieme sull'attivita svolta, in
particolare sulle strategie utilizzate per superare il compito, e su possibili diffi-
colta emerse. Utilizzare le carte strategia a supporto dell'attivita di riflessione
metacognitiva.

Gioco con materiale digitale (App)

Viene consegnato il tablet e spiegato il gioco.

In questo gioco, il partecipante vede una serie immagini che deve memo-
rizzare e successivamente vede le stesse immagini pil una nuova che deve
riconoscere ed indicare. Questo gioco segue il principio “dal piu semplice al
piu complesso”: all'inizio il partecipante vede 2 immagini da memorizzare e
un‘immagine nuova da riconoscere. Se il partecipante risponde correttamen-
te, la difficolta aumenta. Far giocare il partecipante per 3 minuti.

s’

“ ANDROID ITA ' iOS ITA

Masha e Orso — Giochi Masha e Orso — Giochi

educativi . .
(Gioco: Memorizza le
(Gioco: Memorizza le immagini)

immagini)

Il clinico annota il livello massimo raggiunto dal partecipante.


https://apps.apple.com/it/app/masha-e-orso/id1270785884
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.edujoy.masha.games&hl=it&gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.edujoy.masha.games&hl=it&gl=US

Gioco con materiale analogico (possibile utilizzo materiale digitale)

Materiali

Carte animali (o slides)

Scatole

Carte strategia

Schede osservative e di registrazione gioco analogico
Schede osservative e di registrazione gioco digitale

* ¥ ¥ X %

Fase 1-familiarizzazione con gli stimoli. Il clinico mostra gli strumenti: le carte
animali (cane, coniglio e mucca) piccoli e grandi e pronuncia il nome degli ani-
mali ed esplicita se si tratta di un animale grande o di un animale piccolo. Poi
mostra le due scatole, una piccola e una grande (o slides).

Fase 2 - spiegazione dell'attivita. Il clinico spiega che durante il gioco il par-
tecipante dovra mettere nella scatola piccola le carte con gli animali piccoli e
nella scatola grande quelle con gli animali grandi.

Fase 3 — esempio. Il clinico mostra come bisognerebbe svolgere I'attivita, ov-
vero prende una carta di un animale piccolo € la posiziona nella scatola piccola
e successivamente una carta di un animale grande e la posiziona nella scatola
grande (oppure le slides e indica con il dito la scatola corretta).

Fase 4 - esecuzione dell'attivita e suo monitoraggio. Dopo aver spiegato I'at-
tivita, viene fatta una prova. Per la prova, il clinico mostra la carta (o slide)
CONIGLIO GRANDE e dice: “vedi, questo e un coniglio grande, dove lo met-
to?". Il partecipante deve mettere nella scatola grande la carta (o indicare con
il dito la scatola grande sulla slide). Se risponde correttamente, il clinico dice
"Bravo!” e va avanti. In caso contrario, il clinico fornisce una correzione. Poi il
clinico mostra al partecipante la carta (o slide) MUCCA PICCOLA e dice: "vedi,
questa € una mucca piccola, dove la metto?” Il partecipante deve mettere nel-
la scatola piccola la carta (o indicare con il dito la scatola piccola sulla slide). Se
risponde correttamente, il clinico dice “Bravo!” e va avanti. In caso contrario, il
clinico mostra la risposta corretta.

Poi inizia il gioco vero e proprio. Il clinico mostra in sequenza 10 carte (oppure
le slides). Il partecipante deve posizionare correttamente gli animali piccoli
nella scatola piccola e gli animali grandi nella scatola grande (oppure indicare
la scatola grande o piccola sulla slide).

Se il partecipante risponde correttamente a tutti gli item, puo procedere con il
livello successivo (vedere livello 2) e, se risponde correttamente a tutti gli item
anche nel livello 2, si pud procedere presentando il livello 3. Questa regola
vale per la prima volta che viene proposto il gioco.




Dalla seconda volta, partire dal livello massimo raggiunto dal partecipante du-
rante l'incontro precedente (per esempio, se la prima volta ha superato tutti
gli item del livello 1, partire dal livello 2). Poi proseguire presentando il livello
successivo quando il partecipante supera almeno 8 item su 10.

Durante lo svolgimento del gioco, il clinico pud annotare le prestazioni nella
scheda osservativa.

Fase 5 — metacognizione. Alla fine dell‘attivita, si suggerisce di riflettere in-
sieme sull‘attivita svolta, in particolare sulle strategie utilizzate per superare il
compito, e su possibili difficolta emerse.

Utilizzare le carte strategia a supporto dell'attivita di riflessione metacognitiva.

Fase 1 - familiarizzazione con gli stimoli. Il clinico mostra gli strumenti: le car-
te animali (cane, coniglio e mucca) piccoli e grandi e pronuncia il nome degli
animali e esplicita se si tratta di un animale grande o di un animale piccolo. Poi
mostra le due scatole, una piccola e una grande (o slides).

Fase 2 - spiegazione dell'attivita. Il clinico spiega che il partecipante durante il
gioco dovra mettere nella scatola piccola le carte con gli animali grandi e nella
scatola grande quelle con gli animali piccoli.

Fase 3 — esempio. Il clinico mostra come bisognerebbe svolgere I'attivita in
modo corretto, ovvero prende una carta di animale piccolo e la posiziona nella
scatola grande e successivamente una carta di animale grande e la posiziona
nella scatola piccola (oppure indica con il dito la scatola corretta sulla slide).

Fase 4 - esecuzione dell'attivita e suo monitoraggio. Dopo aver spiegato I'at-
tivita, viene fatta una prova. Per la prova, il clinico mostra la carta (o slide) CO-
NIGLIO PICCOLO e dice: "vedi, questo & un coniglio piccolo, dove lo metto?”.
Il partecipante deve mettere nella scatola grande la carta (o indicare con il dito
sulla slidela scatola grande). Se risponde correttamente, il clinico dice “Bravo!”
e va avanti. In caso contrario, il clinico fornisce la risposta corretta. Poi il clinico
mostra la carta (o slide) CANE GRANDE e dice: "vedi, questa € un cane gran-
de, dove la metto?” Il partecipante deve mettere nella scatola piccola la carta
(o indicare con il dito sulla slide la scatola piccola). Se risponde correttamente,
il clinico dice “Bravo!” e va avanti. In caso contrario, il clinico fornisce la rispo-
sta corretta.

Poi inizia il gioco vero e proprio. Il clinico mostra in sequenza 10 carte (oppure
le slides). Il partecipante deve posizionare correttamente gli animali piccoli
nella scatola grande e gli animali grandi nella scatola piccola (oppure indicare
sulla slide la scatola grande o piccola).

Durante lo svolgimento del gioco, il clinico puo annotare le prestazioni nella
scheda osservativa.

Fase 5 —metacognizione. Alla fine dell'attivita, si suggerisce diriflettere sull‘at-
tivita svolta, in particolare sulle strategie utilizzate per superare il compito, e su



possibili difficolta emerse.

Utilizzare le carte strategia a supporto dell'attivita di riflessione metacognitiva.

Fase 1 - familiarizzazione con gli stimoli. Il clinico mostra gli strumenti: le car-
te animali (cane, coniglio e mucca) piccoli e grandi e pronuncia il nome degli
animali e esplicita se si tratta di una figura grande o di una figura piccola. Poi
mostra le due scatole, una piccola e una grande (o slides).

Fase 2 - spiegazione dell'attivita. Il clinico spiega che durante il gioco il par-
tecipante dovra mettere nella scatola piccola le carte con gli animali piccoli e
nella scatola grande quelle con gli animali grandi, tranne quando vede sulle
carte un pallino rosa; in quel caso dovra mettere le carte grandi nella scatola
piccola e le carte piccole nella scatola grande (oppure indicare sulla slide).

Fase 3 — esempio. Il clinico mostra come bisognerebbe svolgere I'attivita in
modo corretto, ovvero prende una carta di animale piccolo e la posiziona nella
scatola piccola e successivamente una carta di animale grande con un pallino
rosa e posiziona la carta nella scatola piccola (oppure usa le slides e indica con
il dito la scatola corretta).

Fase 4 —esecuzione dell'attivita e suo monitoraggio. Dopo aver spiegato I'atti-
vita, viene fatta una prova. Per la prova, Il clinico mostra la carta (o slide) CANE
GRANDE SENZA ICONA e dice: “vedi, questo e un cane grande, dove lo met-
to?". Il partecipante deve mettere nella scatola grande la carta (o indicare con
il dito la scatola grande nella slide). Se risponde correttamente, il clinico dice
“Bravo!” e va avanti. In caso contrario, il clinico corregge il partecipante. Poi il
clinico mostra la carta (o slide) CONIGLIO PICCOLO CON ICONA e dice: "vedi,
questa carta e un coniglio piccolo, e ¢>e questo disegno del quadrato piccolo
nel quadrato grande, quindi devi cambiare la regola e mettere gli animali piccoli
nella scatola grande e gli animali grandi nella scatola piccola (oppure indicare
le scatole nella slide). Quindi il coniglio piccolo, dove la metto?” Il partecipante
deve mettere nella scatola grande la carta (o indicare con il dito sulla slide la
casetta piccola). Se risponde correttamente, il clinico dice “Bravo!” e va avanti.
In caso contrario, il clinico fornisce la risposta corretta. Poi inizia il gioco vero e
proprio. Il clinico mostra in sequenza 10 carte (oppure le slides).

Fase 5 — metacognizione. Alla fine dell‘attivita, si suggerisce di riflettere in-
sieme sull‘attivita svolta, in particolare sulle strategie utilizzate per superare il
compito, e su possibili difficolta emerse. Utilizzare le carte strategia a suppor-
to dell'attivita di riflessione metacognitiva.




Gioco con materiale digitale (APP)

Viene consegnato il tablet e viene spiegato il gioco.
In questo gioco, bisogna classificare una serie di oggetti in base alla grandez-
za. Far giocare il partecipante per 3 minuti.

ANDROID ITA iOS ITA
Giochi per Bambini
di 2-5 anni

(Gioco da usare:
Classifica le immagini in
base alla loro grandezza)

Giochi per bambini

di 2-5 anni

(Gioco da usare:

, Classifica le immagini in
base alla loro grandezza)

Il clinico annota quante risposte fornisce il partecipante in 3 minuti e delle ri-
sposte date, segna quante sono corrette.

Viene consegnato il tablet e viene spiegato il gioco.

In questo gioco, vengono mostrati al partecipante una serie di copie di ogget-
ti, il giovane adolescente deve cliccare sull'unico oggetto che non possiede
una copia.

Il clinico annota quante risposte fornisce il partecipante in 3 minuti e delle ri-
sposte date, segna quante sono corrette.

iOS ENG
Learning Games for all
ages

(Gioco da usare:
The One)

Nell'ultima fase dell'incontro viene nuovamente presentata al partecipante I'a-
genda visiva, cosi da favorire il ricordo delle attivita svolte. Il clinico chiede quale
attivita sia piaciuta di piu, quale sia risultata piu difficile e quale piu semplice.
Inoltre, guida il partecipante in una riflessione metacognitiva sulle strategie
utilizzate durante le attivita, con l'obiettivo di aiutarlo a generalizzarle in altri
contesti di vita. Si annotano le risposte e gli eventuali commenti.

APP
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https://apps.apple.com/it/app/giochi-per-bambini-di-2-5-anni/id1058295660
https://apps.apple.com/it/app/giochi-per-bambini-di-2-5-anni/id1058295660
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bimiboo.playandlearn&hl=it
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bimiboo.playandlearn&hl=it
https://apps.apple.com/it/app/learning-games-for-all-ages/id818559530
https://apps.apple.com/it/app/learning-games-for-all-ages/id818559530

Infine, si rinforza il partecipante sottolineando che ha svolto bene le attivita e gli
si consegna un piccolo premio (ad esempio: faccine felici, stelline o altri sticker
di suo gradimento) che potra collezionare per osservare i progressi nel tempo.
Si conclude poi I'incontro con un saluto.

L'ultima sessione ha un duplice obiettivo: (i) lavorare a livello metacognitivo
per riflettere sul percorso svolto e aiutare il partecipante a sviluppare nuo-
ve strategie; (ii) rinforzare la motivazione del partecipante, premiandolo del
percorso svolto. Riprendendo la striscia visiva e i materiali delle varie attivita
svolte, chiedere al partecipante di riflettere insieme sulle strategie usate per
affrontare i vari giochi, usando le carte strategie come supporto alla discus-
sione. Dopo questa fase, premiare il partecipante, dandogli un diploma di me-
rito. Infine, se i genitori sono disponibili, invitarli a entrare in stanza e organiz-
zare una "“piccola festa" in cui si valorizza il percorso svolto dal partecipante e
si mostrano ai genitori i progressi compiuti durante il percorso.

Attenzione!

Questo incontro non deve rappresentare per i genitori l'incontro di restituzione
dell'intervento per il quale sara necessario un incontro ad hoc dove verranno
esplicitati ai genitori, senza il bambino o I'adolescente, tutti i passi effettuati e
verranno illustrati in dettaglio i punti di forza e di debolezza, le aree di miglio-
ramento, le aree che necessitano di un maggior intervento. Questo incontro
invece serve a “dare testimonianza” del percorso fatto. Infatti il bambino o
I'adolescente, nel momento in cui ha davanti a sé testimoni esterni importanti
per lui come i genitori, si potra sentire maggiormente competente.




https://www.sharefun.it/formazione/login/index.php

https://www.sharefun.it/accedi-alla-piattaforma



https://www.sharefun.it/formazione/login/index.php
https://www.sharefun.it/accedi-alla-piattaforma

DISO[EUE [OO0IS
SUOIZBISISIT 1o
IATTEAIOSSO
IPIAYOS




"JUOIZIPT YND "0JOAET Ip BLIOWSY\ Bl © 8AIINJ8ST JUOIZUN 9]

alenonwoud Jad jjeybip o 1o16ojeue jy201L) "021Ulo 0sJ0248d :NNH8IBYS Ip Blj81099d B *(£202) 1 ‘oulled S ‘Issued ©

IUOIZBAIDSSO
(€ ns wa Z) oresadns (€ ns wiall g) oresadns (€ ns wall g) oresadns
ON 1S £ olloAr] ON 1S Z olloAr] ON 15 L olIoAIT
4 Y A— ajelol Y ajelol o/ — ajelol
(ejenss) X [ (enaiod) A
eysodsiy
olibiuod ©l029d oneo ETEIE eules B2oN aue) eide) B0ONN c way
(eleuss) X [ (enaiod) A
eysodsiy
slelely euljies auep e20 eideD eo0 oneo slele| euljies rAVE) |
(ejeus) X \ (enaliod) A
eysodsiy
ol|biuo) £1008d oneo oleleN oleleN Bl10209d [o][[][8]e%} ones aue) L wid)
(lewiue jwou i) € ojI9AI (frewnue jwou ) Z oj19AI] (frewiue jwou z) | Ojj2AI
sllvllelle B)|OAS BUOISSaS eleq oolbojeue 02019
jowelzziowa\
ajuedioayied [op sawioN

\'4

9UOISSOS




*

oolulo
[op UoIZBAISSSO
1enjuaAe ojzeds
o1sanb ui aluasu|

(EnswsN ¢)
ojesadns ojels 9
o|leAl] |1 8s Inb a1ealpu|

9|ejo1 |1 Inb a1edipu|

eleLs
ejsodsu g| ,X,, UOD
8 181109 eysodsu
e| ,A, UOD a1eipy|

B)|OAS
BUOISSas E| 3 elep e|
‘syuedioayied jop
awiou |1 Inb aJudsU|

"JUOIZIPT HND "0JOAET Ip BLIOWSY\ Bl 8 8A)JN28ST JUOIZUN 8]
alenonwold Jad [[eubip e 1oibofeue 1yooIL) "0ojuljo 0sI0oied (NNH8/BYS IP Bljel0d8d BT (£202) “] ‘oulled “'S ‘iIssued ©

1UOIZBAIBSSO

(€ ns way ) ojesadns (€ ns way ) ojesadns (€ ns way ) ojesadns

ON Is € ojiann ON IS COlIeAI ON Is L olid3A]

rAY — ajelol 6l ajelol Y ajelol

(e3es19) X [ (enaL102) A

ejsodsiy

oliuod Bl1029d oneo olele\ euljjes eoonpy aue)d eided 220NN gus)
(e3ess9) X [ (enaLiod) A

eysodsy

alele euljjeo aue) 20 eided [ZleTe) oneo alele eules rAE
(e3ens9) X [ (enaLiod) A

ejsodsiy

(o][[¢][0e%e} ©1099d oneo alele alele ©1029d (o][[][VeJo) oneo aued L way

(ewue fwou i) € ojjoAI (lewue jwou g) g ojjonI (ewiue jwou g) | ol|d9AI]
_M_ _M_ _M_ _M_ _H_ ©)|OAS BUOISSAS eleq
auedioaried [ap awo|

HECoSHEC ISP SUION ooibojeue 02019

jowelZzLIoWws N

V @uolissas oolbojeue 02016 auoizesysiBal Ip @ BAEAISSSO BPayds ejjap auoizejidwod ejje eping

\'4

9UOISSOS



"JUOIZIPT HND "0JOAET Ip BLIOWSY\ Bl 8 8A)JN28ST JUOIZUN 8]

alenonwold Jad [[eubip e 1oibofeue 1yooIL) "0ojuljo 0sI0oied (NNH8/BYS IP Bljel0d8d BT (£202) “] ‘oulled “'S ‘iIssued ©

onexnsip ,0d un oiziul, ||y

IUOIZBAIDSSO

(€ ns wal Z) oresadns (€ ns wial g) oresadns (€ ns wall g) oresadns

ON ) € OJIdAIN ON % ZoleAIn ON % L OlId9AIT

A X X X A A A A A (e1eL19) X [ (E11©.L102) A
obuo euljjes aue) o0 euljies eooN aue) eiden BeOONN eysodsiy
oljbiuo) ©J099d oneo alele euljjles BOONN aue)d eide) BOONN g way
A A A A A A A A A (e1e119) X [ (E318.102) A
Slelen euliieo auep e20 eide) eo0 oneo dleleN eules eysodsiy
oleleN euljies aue) eo0 eided 20 oneo oleleN euljies c il
A A A A X X X A A (exewss) X [ (enaliod) A
oljbiuo) ©1029d oneo aleleN ones aleleN eJodad oneo auen eysodsiy
o1buo) ©1029(d oneo aleleN aleleN ©J029(d [o][[][8]e%} oneo aue) Lway

(llewiue jwou i) € ojjoAI (ewiue jwiou g) Z OlI9AI (ewiue jwou z) | ojjoAI

S v||€||¥||L | eMOAsauoissas 920z/z0/91L eledg oolbojeue 02019
joweiZzLIows N
ealpuy ajuedioayied [op sawioN <

V DUOISSdS Oo_mo_m:m ooo_m wco_thum_mw._ IP © BAIREAIDSSO EPaYOds ejjop OCO_NN__QEOO IP 9jiwisde4 9UOISSOS



"JUOIZIPT HND "0JOAET Ip BLIOWSY\ Bl 8 8A)JN28ST JUOIZUN 8]
alenonwoid Jad |[eubip e 1oibofeue 1yooIL) "0ojuljo 0sI00ied NNH8/BYS IP Bl|ei008d BT (£202) “] ‘oulled “'S ‘Issued ©

ON IS (€ ns wiay Z) ojesadns € ojjoAI] ON IS (€nswang)ojesadns Z ojjoAr
€/ :340109 21124109 d)sodsu auend €/7 :3Qy3A 2181109 a)sodsii auend
oL/ ‘9jejol oL/ :a|e101

oneo apian opes ollbuoo apian oy|biuoy

Bl029d ©ssol 1099d ElaEN 9pJaA el023d

Ela}SEN apJan ebnpe oneo 0SS0l 0)3e9

oneo 0SS0l 0)je9 ElaEN 9pJaA el023d

INOIONVYY | suolouele ejose)d ol6uon ossol o1jBiuo)

Bl029d 9pJaA el023d ol6uon apuan oljbiuo)

oneo 0SS0l 0)je9 ElaEN 9pJaA el023d

0SSOy 0SS01 010powod ol6uon ossol o1jBiuo)

ol|6uo) apuan oljbiuo) Bl029d ©ssol 1099d

el10293d 9pJaA el029d oneo apJan ones
e1191102 ojowns ©1191100 ojowns
eysodsiy eysodsiy auibeww| eysodsiy eysodsiy auibeww|

€ OlI9AIT cojienn
slivllellz L | ©loAs auoissas

ON IS  (€nswalg)olesadns| ojlaAIT
€/ :3Qy3A o109 aysodsu ayuend
oL/ :9le101

[o]][][8]e%} apJan ojjbiuo)

oneo apJian oneg

E[@<EN 9pISA BI1023d

[o]][][8]e%} apJan ojjbiuo)

oneo apJ1an ones

oneo apJ1an ones

Q3N 9pISA BI1023d

Q3N 9pISA BI1023d

oneo apJian oneg

[o]][][8]e%} apJan ojbiuo)
e)a.109 ojowils
eysodsiy eysodsiy auibeww|

LolidAnn
(s1enbip eyjepow ui oprodoud 1p
eleq eypqissod) osi6ojeue 09019

ajuedioayied [op sawioN

jlooweljobaloyny

\'4

9UOISSOS



ojesadns 01e1s @
of[aA] |1 8S aJedipu|

IHOTO0D/AAHIN
81181100 a)sodsLl a|jlop

oJawinu |l aJlesu|

8181100 8)sodsLl a|jl9p
olawinu || aJLiasu|

ejsodsu e| a1eaipu|

ojowns
aulbeww,|je eAne|al
e)8.109 eysodsu
ej[ep auoizealpu|

B)|OAS
BUOISSas E| 3 elep e|
‘syuedioayied jop
awiou |1 Inb aJudsU|

021Ul
[9p 1UOIZBAJSSSO
1lenjuans oizeds
o)sanb uj alasy|

"JUOIZIPT HND "0JOAET Ip BLIOWSY\ Bl 8 8A)JN28ST JUOIZUN 8]

alenonwold Jad [[eubip e 1oibofeue 1yooIL) "0ojuljo 0sI0oied (NNH8/BYS IP Bljel0d8d BT (£202) “] ‘oulled “'S ‘iIssued ©

ON IS (€ ns wayi Z) ojesadns € ojjoAIT ON IS (€ ns way Z) ojesadns g ojjaAI ON IS (€ ns wayl Z) ojesadns | ojjoAI
€/~ :3407109 214109 d)sodsi syuend €/ :3Qy3A 2ne.u09 aysodsi aquend €/7 :3Qy3A 9109 a)sodsi auend
oL/ ‘9lejol oL/ 9jeol oL/ 9lejoL
oneo apJan ones oljbuo) apJan ollbluod oljbluo) apJan olbiuod
©l023d ©ss0J e1099d E(QENY opJan e1099d oneo oapJan ones
JAY3IN apian ebnpe] oneo 0SSso04 0)1e9 ElalENY 9pJSA B1099d
oneo 0Sso10nes E[aSENN opJan e1099d olbuo) apJan olbiuo)
INOIONVYY | auolouese ejosed olB1uo) ossoi ojjbluo)d oneo apJian oyeo
©l028d 9pJan e1029d oljbuo) apJan ol|6iuo) oneo oapJan ones
ones 0SS0l 0)jes ElalENY 9pIaA el023d JA43IN 9pJdA B1099d
0SSsod 0SS0. 010powod ol|6iuo) ossou ojjbluo) E[eSENN 9pJaA e1099d
ollbluo) apJan o1lbluod ©1023d ©sso04 e1009d oneo apJan ones
©l1093d 9pJaA eI029d oneo apIan ones olbuo) apJan olbiuo)
e)19.1100 ojowns e119.1100 ojowns e)19.1100 ojowns
eysodsiy eysodsiy auibewwy ejsodspy ejsodsiy auibewwy eysodsiy eysodsiy auibeww
€ OoJIeAI AN E LolleAn
_M_ _M_ _M_ _M_ _H_ ©)JOAS BUOISSAS eled

(s1enbip eyjepow ui

V @uolissas oolbojeue 02016 auoizesysiBal Ip @ BAEAISSSO BPayds ejjap auoizejidwod ejje eping

ojtodoud 1p eyjigissod)
oolBojeue 09019
m_ooEm__Omw._O_—=<

\'4

9UOISSOS

auedioayied |ap swioN



"JUOIZIPT HND "0JOAET Ip BLIOWSY\ Bl 8 8A)JN28ST JUOIZUN 8]
alenonwold Jad [[eubip e 1oibofeue 1yooIL) "0ojuljo 0sI0oied (NNH8/BYS IP Bljel0d8d BT (£202) “] ‘oulled “'S ‘iIssued ©

ON K (€ ns way g) olesadns € ojjdAI] ON K (g£nswsayz)ojesadns Z ojlann ON K (€ ns wiayl Z) ojesadns | ojjoAI]
€/ € :340109D 9na4lod a)sodsu ayuend €/7¢  :3ay¥3IN a0 aysodsu syuend €/7Z  :3Qy3IA ama.109 aysodsu syuend
O/~ 6 -°leol oL/~ 6 el oL/~ 9 .ol
oljbiuo) ones apJan oney (o][[]]Ule}e) olj6iuo) apJan oljbiuo) oljbiuo) oljBbiuo) apJan ojjbiuo)
©1023d B1028d ©ess0l e1029d (e ENN E(aENN 9pJaA Bl1023d E[€}<EN oneo 9piIan ones
E(alsEN E[aSEN apJan ebnpe oneo ones osso1oneo olbiuoy 3ayan apJoA e1099d
oneo oneo 0SS0l opeo 3ayan E(aEN 9pJaA el023d ETJIETN olbiuod apJan olbiuo)
INOIONVYY | INOIONVYY | auoiouese ejoied ol|6uod ol|61uod ossol o1jBiuo) oneo oneo apJan oylen
elodad elodad 9pJaA el023d ETIEY olibiuon apuan oljbiuo) ETJIETN oneo apJan oylen
oneo oneo 0SS0l 0ne9 E[€EN E[€lENY 9pJdA Bl0d3d E[€}<EN E[elENY SpJdA elod3d
0SSod 0SSod 0Ss01 olopowiod oll6iuod oll6iuod ossoioljb1uod E[€}<EN E[€}<EN SpJdA elod3d
ol|61uo) ol|6uo) apuan oljbiuo) elodad elodad ©ssol 1099d oneo oneo apJan oylen
£1029d 1029 apJoA B1099d oneo oneo apian opeo oll6uoo ol|6luoo apian oy|bluoy
e1191102 ojowns ©1191100 ojowns ©]191100 ojowns
eysodsiy eysodsiy auibeww| eysodsiy eysodsiy auibeww| eysodsiy eysodsiy auibeww|

€ OlI9AIT cojienn LolieAn
(s1enbip eyjepow ui oprodoud 1p
s||lv|[X]||z2 L | EloAsauoissas 920z/z0/9L eleg eypqissod) osi6ojeue 09019
jlooweljobaloyny

eon aedioalied |ap swoN

\'4

V auoissas odlfojeue 02016 auoizel)sibal Ip @ BAIIBAISSSO BPaYds e|jap auoize|idwod Ip ajiwisoe

9UOISSOS



"JUOIZIPT YND "0JOAET Ip BLIOWSY\ Bl © 8AIINJ8ST JUOIZUN 9]

alenonwoud Jad jjeybip o 1o16ojeue jy201L) "021Ulo 0sJ0248d :NNH8IBYS Ip Blj81099d B *(£202) 1 ‘oulled S ‘Issued ©

IUOIZBAISSSO

ON IS

(€ ns wa Z) oresadns
gojPAn

ON IS

(€ ns wial g) oresadns
colRan

ON IS

(€ ns wal g) ojesadns
L olI9AIT

cu

sje101

6/

sje101

9/

sje101

(ejenss) X [ (enaiod) A

eysodsiy

oljbiuo) ©J099d

oneo aleleiy

euljies

eJdoNN auep

eiden

eoon € Wy

(eleuss) X [ (enaiod) A

eysodsiy

SIEIEN eulje

aue) eo0

eiden

ate) oneo

slelep

euljieo AN

(ejeus) X \ (enaliod) A

eysodsiy

olBuo) ©1023d

oneo slelep

slele

BJ029d [o][[][8]e%}

oneo

auep L wsy

(1ewiue Jwou ) € ojjoAI]

(lewiue jwou g) Z ofjdanr]

(rewiue jwou z) | oj|2AI

B}|OAS 9UOISSOS

eleq

ajuedioayied [op sawioN

(osJaAul auIp.o)
oolbojeue 02019
jowelzzuowa

9UOISSOS




*

oolulo
[op UoIZBAISSSO
1enjuaAe ojzeds
o1sanb ui aluasu|

(EnswsN ¢)
ojesadns ojels 9
o|leAl] |1 8s Inb a1ealpu|

9|ejo1 |1 Inb a1edipu|

eleLs
ejsodsu g| ,X,, UOD
8 181109 eysodsu
e| ,A, UOD a1eipy|

B)|OAS
BUOISSas E| 3 elep e|
‘syuedioayied jop
awiou |1 Inb aJudsU|

"JUOIZIPT HND "0JOAET Ip BLIOWSY\ Bl 8 8A)JN28ST JUOIZUN 8]
alenonwold Jad [[eubip e 1oibofeue 1yooIL) "0ojuljo 0sI0oied (NNH8/BYS IP Bljel0d8d BT (£202) “] ‘oulled “'S ‘iIssued ©

1UOIZBAISSSO

ON IS

(€ hs way g) ojesadns
€ OJIdAI

ON IS

(€ hs wa) g) ojesadns
COlIeAI

ON IS

(€ hs wa) g) ojesadns
LolleAn

(4%

djejoL

6/

sjejoL

9/

djejoL

(e1eLis) X [ (ena1i09) A

eysodsiy

olluoy

©10%9d

ones SEEN

eullle

EJONA aue)

eide)

200NN guwsy

(ejens) X \ (enaliod) A

eysodsiy

slele\

euljieg

aue) ed0

eide)

200 oneo

sleley

euljjes cuway

(elens) X \ (enaiiod) A

eysodsiy

ollfuo)

el0%9d

ones SN

slele\

el029d olbiuon

oneo

auep Lway

_M_ _M_ _M_ _M_ E E}|OAS SUOISSaS

(ilewue iwou ) € ojjaAr]

(1ewiue jwou g) Z ofjaAr]

(ilewue jwou z) | ofjaAr]

g auolissas oolbojeue 02016 auoizesysifal Ip @ BAEAISSSO BPayds ejjap auoizejidwod ejje eping

eleq

ajuedioayied [op swioN

(osJaAuUl BUIPIO)
ooibojeue 02019
jowelzzLows

9UOISSOS



"JUOIZIPT HND "0JOAET Ip BLIOWSY\ Bl 8 8A)JN28ST JUOIZUN 8]

alenonwold Jad [[eubip e 1oibofeue 1yooIL) "0ojuljo 0sI0oied (NNH8/BYS IP Bljel0d8d BT (£202) “] ‘oulled “'S ‘iIssued ©

IUOIZBAIBSSO
ON )6 (€ ns wa Z) oresadns ON (€ ns wial g) oresadns ON ) (€ ns wal g) ojesadns
€ OJIdAIN ® C OJI9AIT LolieAn
Al O|_\ 9jejolL 6/ ®| 9jejol o/ ﬂ 9jejol
A A A A A A A A A (e1e.419) X [ (E118.1100) A
dleley oneo £1029(d [o][[][8]e%} aue) eoon euljes eoon eiden eysodsiy
oljbiuo) ©l029d oneo ajeleN euljies BOONN aue)d eiden B00ONN € way
A A A A A A A A A (eeL9) X [ (en@.1102) A
(0] suep euljleo sleleN oneo ed30 eided euljies ETEEN ejsodsiy
oleleN euljies aue) eo0 eided 20 oneo oleleN euljies c il
X X A A X X X X X (exewss) X [ (enaliod) A
ones oleleN e1029d [o]][][8]e%} aleleN el10o8d (o][[]]Ule%s) oneg aue) ejsodsiy
o1buo) ©1029(d oneo aleleN aleleN ©J029(d [o][[][8]e%} oneo aue) Lway

(lewiue jwou i) € ojjoAI (ewiue jwiou g) Z Ol19AI (Newiue jwou ) | olId3AI
(os1aAul dUIp.I0)
S v X B1JOAS BUOISSOS 9202/20/91L eleq OO_@O_NCN 02019
jowelZzLIoWws N

euuy aedioalied |ap swoN

g 9UOISS9S Oo_mo_mcm OOO_O wCO_Nm.___.m_mw._ IP © BAIREAIDSSO EPaYOds ejjop OCO_NN__QEOO IP 9jiwisde4 9UOISSOS



"JUOIZIPT HND "0JOAET Ip BLIOWSY\ Bl 8 8A)JN28ST JUOIZUN 8]
alenonwoid Jad |[eubip e 1oibofeue 1yooIL) "0ojuljo 0sI00ied NNH8/BYS IP Bl|ei008d BT (£202) “] ‘oulled “'S ‘Issued ©

ON IS ¢ojesadns g ojjanr

ON IS ¢ojesadns g ojjani

ON IS ¢ojesadns | ofjaAl]

G/ :VL1VS @na24109 a)sodsu ayuend G/ :VL1VS 9101109 a)sodsii ayuend G/ :VL1VS 9194109 a)sodsii ayuend

oL/ :ajej0] oL/ :9je10] oL/ :9le10]

ejes 9pJan elo2ad d apIap ejes 9pJaA el023d ejes apIap

ejes 9pJan elo2ad d apIap ouLe 0SS0l 0)je9 owl.a4 ossoy

ouwL94 apJan oy1eb 8 ossoy ejes 9pJaA el023d owl.a4 ossoy

owla{ | apJan olbIU0D d PISA ejes 9pJaA el023d owl.a4 ossoy

ejes 9pJan elo2ad d apIap ouLe ©ssol e1099d ejes apIap

ouwL94 essol e102ad a apIap ejes 9pJaA el023d owl.a4 ossoy

ejes 9pJan elodad d apIap ouLe apuan oljbiuo) ejes apIap

owla4 ossoi opjeb 2 ossoy ouwLs ossol o1|Biuo) ejes apIap

ouwL94 apJan oy1eb 8 ossoy ejes 9pJaA el023d owl.a4 ossoy

ejes 9pJan elodad d apIap ouwLs apJan ojlen ejes apIap
e1191102 e1191102 ©]191100

eysodsiy eysodsiy ojowns eysodsiy eysodsiy ojowns eysodsiy eysodsiy ojowns
€ OlIaAIT cojienn LolieAn

(e1enbip eyjepow ui oprodoud 1p

sllvllellz L | eloAs auoissas eleg eyjiqissod) oo16ojeue 02019

ajuedioayied [op sawioN

jlooweljobaloyny

9UOISSOS



ojesadns 01e1s @
of[aA] |1 8S aJedipu|
vLIIvsS

81181100 a)sodsLl a|jlop
olawinu || aJasu|

8181100 8)sodsLl a|jl9p
olawinu || aJLiasu|

eysodsu e| a1eaipu|

ojowns
aulbeww,|je eAne|al
e)8.109 eysodsu
ej[ep auoizealpu|

B)|OAS
BUOISSas E| 3 elep e|
‘syuedioayied jop
awiou |1 Inb aJudsU|

"JUOIZIPT HND "0JOAET Ip BLIOWSY\ Bl 8 8A)JN28ST JUOIZUN 8]
alenonwold Jad [[eubip e 1oibofeue 1yooIL) "0ojuljo 0sI0oied (NNH8/BYS IP Bljel0d8d BT (£202) “] ‘oulled “'S ‘iIssued ©

ooluIo
|9p 1UOIZeAISSSO

HBNUBAS OIZBAS e
o1sanb uj auasu|

..................................................................................................................................................................................... JUOIZEAIBSSO

ON IS ¢ojesadns € ojjanr] ON IS ¢ojeladns g ojjanr] ON IS ¢ojeladns | ojlaan

G/ :¥L1VS 9121109 d)sodsu ajuend G/ :YL1VS 2194109 d1sodsu ayuend G/ :VL1VS 2184109 d1sodsu ayuend

oL/ :9jejol oL/ 9lejoL 9jejol

ejjes apJan e1093d @ apuap ejeg apJan elodad eljes OpIdA

ejes apJan e1093d d apIap owd4 0ssol oneo owd4 ossoy

owJa apJan oneb 3 ossoy ejes 9pJan e1099d owa4 ossoy

owa opJan o1]61u09d 3 apIaA ejes 9pJIan e1099d owa4 ossoy

e)es apJan ei109ad @ apiap owia4 ©ssol e1099d ejes SpIaA

owsH essol e1093d @ apIap ejeg 9pJaA Bl029d ouwus 0SS0y

ejes 9pJaA e1099d 8 dapIap owiied apian oljbiuod ejes SpISA

owJa ossol oneb a ossoy owa4 ossol ol|61uo) ejes apIap

owJa apJan oneh 3 ossoy ejes 9pIan e1099d owa4 ossoy

ejes opJan e109ad @ apIap owa4 apian oneo ejes apIap

©119.1100 ena.i0o ena.I00
eysodsiy ejsodsiy ojowns ejsodsiy eysodsiy ojowns ejsodsiy eysodsiy ojowns
€ ojiIeAn ZojileAn LolieAI
eleq

[s][v][e][z][1] cwonsouassses

auedioayied |ap swioN

(s1enbip eyjepow ui
ojtodoud 1p eyjigissod)

ooifojeue 09019

jlooweljobalony

g auolissas oolbojeue 02016 auoizesysifal Ip @ BAEAISSSO BPayds ejjap auoizejidwod ejje eping

9UOISSOS



"JUOIZIPT HND "0JOAET Ip BLIOWSY\ Bl 8 8A)JN28ST JUOIZUN 8]
alenonwold Jad [[eubip e 1oibofeue 1yooIL) "0ojuljo 0sI0oied (NNH8/BYS IP Bljel0d8d BT (£202) “] ‘oulled “'S ‘iIssued ©

ON IX ¢ojesadns g ojjanr] ON X ¢ojesadns Z ojjanr] ON [§ ¢ojesadns| ojjoAr]
S/™v  :VLIVS 8181109 a)sodsii ayuend S/ v :VL1VS 9121109 a)sodsu ayuend G/ G :VL1VSanauo09 ajsodsu ajuend
oL/~ 8 oL/~ 7/ :leol oL/~ g :lelol
ejes ejes 9pJan elo2ad d apIap ejes ejes 9pJaA el023d ejes ejes apIap
ejes ejes 9pJan elo2ad d apIap ouLs owa4 0SS0l 0)je9 owl.94 owwa4 0ssoy
owa4 ouwL94 apJan oy1eb 8 ossoy ejes ejes 9pJaA el023d owl.94 owwa4 0ssoy
owa4 owJa4 apuan o1|61uod 3 apIdp owJa4 ejes 9pJaA BI1023d ejes owla4 0ossoy
ejes ejes 9pJan elo2ad d apIap ouLs ouLe ©ssol e1099d ejes ejes apIap
ejes ouwL94 essol e102ad a apIap ejes ejes 9pJaA el023d owl.94 owwa4 0ssoy
owa4 ejes 9pJan elodad d apIap ejes ouLe apuan oljbiuo) ejes ejes apIap
owa4 ouwL94 ossoi opjeb 2 ossoy ejes ouLa4 ossol o1|Biuo) ejes eyes apIap
owa4 ouwL94 apJan oy1eb 8 ossoy ejes ejes 9pJaA el023d ejes owwa4 0ssoy
ejes ejes 9pJan elodad d apIap ouLs owa4 apJan ojlen eyes ejes apIap
e1191102 e1191102 ©]191100
eysodsiy eysodsiy eysodsiy eysodsiy ojowns eysodsiy eysodsiy ojowns
€ olIdA cojienn LolieAn
(s1enbip eyjepow ui oprodoud 1p
s || X Z || L | elonsauoissas 920z/z0/9L eleq eypqissod) osi6ojeue 09019
jlooweljobaloyny
eual3 aedioalied |ap swoN
d

g 9UOISS9S Oo_mo_mcm OOO_O wCO_NN.___.m_mw._ IP © BAIREAIDSSO EPaYOds ejjop OCO_NN__QEOO IP 9jiwisde4 9UOISSOS



"JUOIZIPT YND "0JOAET Ip BLIOWSY\ Bl © 8AIINJ8ST JUOIZUN 9]
alenonwoud Jad jjeybip o 1o16ojeue jy201L) "021Ulo 0sJ0248d :NNH8IBYS Ip Blj81099d B *(£202) 1 ‘oulled S ‘Issued ©

IUOIZBAISSSQ

(Enswang)ojesadns | o\ o (Enswsanz)ojesadns | o (€NSwang)ojesadns (€ ns wiay Z) ojesadns

ON IS ¥ OlloAIT € olIoAr] Z olIoAT] L OlIoAIT

(> A 11194100 wiv}| ) A 1191100 wv}| [>) A 11194100 Wid}| e/~ 11194100 Wi}

(exews9) X [ (ena1i0d) A
eysodsiy

gy

(e1e) X [ (ena1i02) A
eysodsiy

cwy

(e3elid) X [ (enaiiod) A
elsodsiy

L wisy

(3IyooeW g) € oj|dAI] (31yooeW Z) Z olIoAI (elyooew 1) | oj|aA1]

(s1enbip eyjepow ui opodoid ip

sllv!|lellz]|]| 1L | emorsouoisses eleg epngissod) ooi6ojeue 02019
jowelzzLows
ajuedioalied [op sawioN 0

9UOISSOS




"JUOIZIPT HND "0JOAET Ip BLIOWSY\ Bl 8 8A)JN28ST JUOIZUN 8]
alenonwold Jad [[eubip e 1oibofeue 1yooIL) "0ojuljo 0sI0oied (NNH8/BYS IP Bljel0d8d BT (£202) “] ‘oulled “'S ‘iIssued ©

oolul
w_m [op IUoIZBAISSSO

1lenjuane oizeds
oisanb ul alussu|

(€ nNswall 7) IUOIZBAID9SSO
ojesadns 0je1S @
oj|aA]] | 8s Inb a1eoipu| (€ ns wayl Z) ojesadns (€ ns way Z) ojesadns (€ ns wayl Z) ojesadns (€ ns wayl g) ojesadns
ON IS v olleAn ON IS € oJleAI ON IS Z olI_AIT ON IS L OlI9AI]
aNe.1109 v)sodsu 9||ep
olawinu || aJuasu| I — mauoowa) | ¢/~ mauoow)| | ¢/~ IN9.1109 Wid)| > IN9.1102 Wid)y
(erewss) X [ (enaiiod) A
-~ . . - eysodsiy
[ & : X ¢ ) ¢ )} ¢ ) m wi Qu._
mw. : mw.v. : mw». : mw.v. ;
(erewss) X [ (enaiiod) A
. o . p— eysodsiy
aluaiedsel) oubasip |I . ;
U092 BUUO|0D X » [ ¥ ks ¥ T ¥
‘) y i ¥ z way|
9J|au (01epPIOdU 5 z : :
ojund [au elyooew ey) L ) L) )
ejsodsu e| aiepiodiy (e1e19) X | (en91109) A
- P — . — eysodsiy
eleus . i & 2 . } r .
eysodsu g ,X,, UOD 2 2 Lwsy
8 e11a.i0o eysodsu 5 e N5 N5
e| ,,A, UoD aJedipu|
(a1yooeW 17) 7 OfIdAI (a1yooeW €) € OjIdAI (a1yooeW Z) Z olIdAI] (eyooeui 1) L ofloAI

eyons _M_ _M_ _M_ _M_ _H_ ©)JOAS BUOISSAS eled

BUOISSas E| 3 elep e| (arenbip eyjepow u
. ojtodoud 1p eypigissod
ajuediosyied ap ewedoered |ep SWioN oolbojeue ooo_mw
awou |1 Inb aiuasu| .OEN_.NN_._OEQ_.Z
| esl

O duUoIssas Oo_mo_mcm OOO_O w:o_Nm._um_mw._ IP © BAIJEAIDSSO EPaYos ej|jop OCO_NN__QEOO ejje eping 9UOISSOS



"JUOIZIPT HND "0JOAET Ip BLIOWSY\ Bl 8 8A)JN28ST JUOIZUN 8]
alenonwoid Jad |[eubip e 1oibofeue 1yooIL) "0ojuljo 0sI00ied NNH8/BYS IP Bl|ei008d BT (£202) “] ‘oulled “'S ‘Issued ©

IUOIZBAISSSQ

(€ ns wal g) ojesadns

(€ ns wiay g) ojesadns
€ oJIdeAn

(€ ns wal g) ojesadns

ON K ColIdAn

v OlIeAIT ON J&

(€ ns wal g) ojesadns

L OlloAIT

11194100 wiv}| 11194100 Wd}| 11194100 Wid}| €/ 4

11194100 Wi}

(erews) X [ (enanod) A

eysodsiy

gy

(erels) X [ (enarod) A

ejsodsiy

C W)

(exels) X [ (enesod) A

ejsodsiy

L wisy

(a1y20eW 1) ¥ OljoAI

(a1yooeW g) € ojlaAr] (a1yooeW Z) Z OlI9AIT (elyooew 1) L Ofj9AT]

S||v||X

B]JOAS SUOISSIS 9z0z/z0/9L eleq

OIAINS ajuedioalied [op sawioN

0 auoIssas odlbojeue 02016 auoizelysiBal Ip @ BAREAISSSO BPaYos ejjap auoizejidwiod Ip ajiwisoe

(e1enbip eyjepow ui oprodoud 1p
eypqissod) oaibojeue 09019

jowelzziowa

J

9UOISSOS



"JUOIZIPT HND "0JOAET Ip BLIOWSY\ Bl 8 8A)JN28ST JUOIZUN 8]
alenonwoid Jad |[eubip e 1oibofeue 1yooIL) "0ojuljo 0sI00ied NNH8/BYS IP Bl|ei008d BT (£202) “] ‘oulled “'S ‘Issued ©

ON IS ¢ojesadns g ojjanl

ON IS ¢ojesadns g ojjani

ON IS ¢ojesadns | ofjaAl]

oL/ :9eoL oL/~ :9l|e1oL oL/~ :9le1oL
e0201d e|01e0S | (U021 U0D) apuelh olbiuo) apuelb ejo1eos apuelb aue) ej0221d e|01EDS ejoo9oid eoonpy
e[0001d ej01e0S | (euoal ou) 0j029id o1Biuo) apuelb ej01eos apueib eaonpyy ej0221d e|01EDS 0]0291d aue)

apuelb ej01eos

(euoai uod) ejoooid e2oNI

apuelb ej01eos

0]0291d aue)

apuelb ejoieos

apueub olbiuon

e|0o01d ejojeos

(euod1 uoo) apueib saued

apuelb ej01eos

0]0291d o1j61u0)

apue.b ejoleos

apuelb aue)

e|0o01d ejojeos

(euoai ou) ejoo91d e2ON

apuelb ej01eos

ejoo9oid eoonpy

apuelb ejoleos

apueib eoonpyy

apuelb ejo1eos

(euo9i ou) apueub olj6iuo)

apuelb ejoleos

apueib eaonpyy

ej0ooid ejo1eos

0]0991d aue)

apuelb ej01eos

(euoai ou) apueih saued

apuelb ej0leos

0]0991d sue)

apuelb ejoleos

apueub olbiuon

apuelb ejoleos

(eu021 uod) 0j0291d aue)

e|0oo1d ejojeos

apue.b aue)

ej0ooid ejo1eos

0jo291d o1j61uo0)

ej0o0id ejojeos

(euoai ou) 0]0221d ojBIU0D

ej0ooid ejojeos

apueub olbiuon

ej0ooid ejo1eos

ejooo1d e2onp

e[0001d e]01e0S | (euo09l u0d) spuelh eaonpy apuelb ejoleos ejoo9oid eoonpy apue.b ejoieos apuelb aue)n
e)9.1109 e)9.1109 e119.1100
eysodsiy eysodsiy ojowns eysodsiy eysodsiy ojowns eysodsiy eysodsiy ojowns
€ojieAn COlIeAI L OlIdAIT
(s1enbip eyjepow ui oprodoud 1p
sllv!|lel|lz!||L | enoasauoisses eleq enjiqissod) ooibojeue 02019

ajuedioayied [op sawioN

jlooweljobaloyny

J

9UOISSOS



ojesadns 01e1s @
of[aA] |1 8S aJedipu|

8181100 8)sodsLl a|jl9p
olawinu || aJLiasu|

ejsodsu e| a1eaipu|

e)8.109 eysodsu
ej[ep auoizealpu|

B)|OAS
BUOISSas E| 3 elep e|
‘syuedioayied jop
awiou |1 Inb aJudsU|

021Ul
[9p 1UOIZBAJSSSO
1lenjuans oizeds
o1sanb uj auasu|

"JUOIZIPT HND "0JOAET Ip BLIOWSY\ Bl 8 8A)JN28ST JUOIZUN 8]
alenonwold Jad [[eubip e 1oibofeue 1yooIL) "0ojuljo 0sI0oied (NNH8/BYS IP Bljel0d8d BT (£202) “] ‘oulled “'S ‘iIssued ©

ON IS ¢olesadns g ojjonr]

ON IS ¢oresadns Z ojlaAr

ON IS ¢olesadns | ojjonn]

oL/ ‘9ejoL oL/ ‘9lejol oL/ ‘9lejol
£|0021d ej01e0s | (euool uod) apuesh oybiuo) apuelb ej01eos apueib saued £]0001d e|0}eds e]02901d e2onpy
ej020id e|03edS | (euod! ou) 0jod9aid oljbiuoD apueib ejojeds apuelb eson e|0001d |0)eds 0j0291d suep
apuelb ejo1eds | (euosi uod) ejoosid esonpyy apuelb ejojeas 0]0291d aued apuelb ej01eas | apuesh olbiuod
ejoooid ejojeos (euoo1 uod) spue.b aued spueib ej01eas | o0j0o91d oljfiuo) apuelb ejojeds apueib aued
ej020id e|03e0S | (euod ou) ej0o91d edoN|y spuelb ejojeas ©]00901d e20N) spuelb ejojeds apuelb eosonp
apuelb ej01eds | (euoa ou) apuelb oybiuo) apuelb ejojeas apueib esonp ejoooid ejojeos 0]0291d aue)
apue.b ejo1eos (euoodi ou) spue.b aued apuelb ejojeds 0]0291d sue) apuelb ej01eas | apuesh olbiuo)
apuelb ejo1eos (euo91 uod) ojoa91d aue) £|0291d e|0}eds apueib aued ej0001d ej01eds | ojooaid oljfiuo)

£]0291d e]01edS

(euoai ou) 0jo291d oyj61u0)

£]0991d e|0}edS

apueib oybluo)

e]0291d e|0}eds

e]0291d e2onpy

[s][v][e][z][1] cwonsouassses

auedioayied |ap swioN

e|002id ej0Je0S | (BUOd] UOD) BpueIh BODON apuelb ejojeos e]0291d e2oN apuelb ejojeos apueib aued
©]19.1100 e)12.1100 e)12.1100
ejsodsiy eysodsiy ojowns eysodsiy eysodsiy ojowns eysodsiy eysodsiy ojowns
€ OlIdAI COlIeAI L OlISAIN
ejeq

(s1enbip eyjepow ui
ojtodoud 1p eyjigissod)
oolBojeue 09019
m_ooEm__omw._o_—=<

2 auoissas odlbojeue 02016 auoizesysibal Ip @ BAIBAISSSO Bpayds ejjap auoizejidwod ejje eping

9UOISSOS



"JUOIZIPT HND "0JOAET Ip BLIOWSY\ Bl 8 8A)JN28ST JUOIZUN 8]
alenonwold Jad [[eubip e 1oibofeue 1yooIL) "0ojuljo 0sI0oied (NNH8/BYS IP Bljel0d8d BT (£202) “] ‘oulled “'S ‘iIssued ©

ON g ¢oresadns g ojjanry

ON )¢ ¢oresadns g ojjonr

ON }§ colesadns|ojjonr]

oL/ —7  :eleioL

O/~ £ -eleoL

O/ 6 -°eoL

ejoooid ej01eos | ejoo9oid ej01eds | (euool uod) apuelb olbiuo) apuelb ejo1eos | spuesb ejo1eos apuelb aue) ejoo91d e|0jeds | ejooaid ejo1eos ejooo1d e2onp
apuelb ejojeos | ejoooid ejojeos | (euoai ou) 0jod9id oljbiuo) e|00o1d ej0jeds | spuelb ejojeds apuelb eoonp ej022id ejojeds | ej0ddid ejojeds 0]oooid sued
apueib ejojeos | opuelb ej01edS | (euoal uod) ejooaid eoon apuelb ejoleos | spuelb ejojeos 0]0991d sue) apuelb ejojeos | spueib ejoeos | apueib oybiuo)

e|0221d E|0)ROS

e|0o01d ejojeos

(euod1 uoo) apueib saued

apuelb ej01eos

apuelb ej01eos

ojo291d o1j61uo0)

apuelb ejoleos

apuelb ejoleos

apuelb aue)

e|0221d e|0}e0S

e|0o01d ejojeos

(euoai ou) ejoo91d e2ON

apuelb ejo1eos

apuelb ej01eos

ejoo91d e2on

apuelb ejoleos

apuelb ejoleos

apueib eoonpyy

e|0221d e|0}ROS

apuelb ejo1eos

(euo9i ou) apueub olj6iuo)

apuelb ej01eos

apuelb ejoleos

apueib eaonpyy

e|0221d ejojeos

ej0ooid ejo1eos

0]0991d aue)

apuelb ej0jeos

apuelb ej01eos

(euoai ou) apueih saued

e[0221d ejojeos

apuelb ej0leos

0]0991d sue)

e|0221d ejojeos

apuelb ejoleos

apueub olbiuon

apuelb ej0jeos

apuelb ejoleos

(eu021 uod) 0j0291d aue)

apuelb ejoleos

e|0oo1d ejojeos

apue.b aue)

e|0221d ejojeos

ej0ooid ejo1eos

0jo291d o1j61uo0)

e|0221d e|0)ROS

ej0o0id ejojeos

(euoai ou) 0]0221d ojBIU0D

e|0221d ejojeos

ej0ooid ejojeos

apueub olbiuon

e|0221d ejojeos

ej0ooid ejo1eos

ejooo1d e2onp

opuelb ejojedos | ejoooid ejoleds | (euool uod) spueib essnpy apuelb ejojeos | spueibejoleos|  ejooaid eoon apuelb ejojeos | spuesb ejoieos apuelb sue)
e)9.1109 e)9.1109 e119.1100
eysodsiy elsodsiy ojowns eysodsiy elsodsiy ojowns elsodsiy eysodsiy ojowns
€ojieAn COlIeAI L OlIdAIT
(s1enbip eyjepow ui oprodoud 1p
sl|v|[X||z||L | eHonssuoissag 9z0z/zo/9l eled eyjiqissod) ooibojeue 02019
jlooweljobaloyny
ejoeq aedioalied |ap swoN

0 auoIssas odlbojeue 02016 auoizelysiBal Ip @ BAREAISSSO BPaYos ejjap auoizejidwiod Ip ajiwisoe

J

9UOISSOS



ITEYSIP IO0TS
SUOIZBISISIT 1o
DA CATOSSO
IPIYIS




"JUOIZIPT HND "0JOAET Ip BLIOWSY\ Bl 8 8A)JN28ST JUOIZUN 8]
alenonwold Jad [[eubip e 1oibofeue 1yooIL) "0ojuljo 0sI0oied (NNH8/BYS IP Bljel0d8d BT (£202) “] ‘oulled “'S ‘iIssued ©

uiw € ui ayep
9184109 d)sodsu ajI9p
oJawinu |1 Inb aJeolpu|

91194100 OquQm_._ OJSWINN

(ebun| nid ezuanbas

9 nuasald 110|092 oJawinu)
nnuiw € ui oyunibbe.
owissew ojjaAl] |1 Inb aJeaipuj

oulissewl oJWNN

(o1161w0D) 1Aneanpa 1yoolb
nuaMdAIq "0SI0 @ eyse // (o11biuo))
IAJBONPS 12019 — 0SIQ d eyse

(10J02 19p eZUBND3S | BZZLIOWSA)
IAI}EONPS 1Y00I6 NUBLIBAIJ "0SJQ @ BYSEN
// (10]02 |9p ezuanbas e| ezzLIOWB)
IAIEONPS IYO0I9 — 0SIQ © BYSEN

nuiw g ul
alep 8181109 a)sodsi 9)18p
oJawinu i Inb aledipuy|

9194100 @umcn_w_._ OJOWINN

(nepJ1oou luons oJawinu)
nnuiw € ul oyunibbe.
owisseuw ojjaA] [ Inb a1eaipu|

owlissew of|aAI

(Puy pue yoiess)
sabe ||e 10) sewes Bujuiea //( ouluai])
luue {-¢ luiquieq Jad 1yool9 //( ouiuaiy)

luue g le z lep juiquieq Jad 1yool9

(eAnipn

elowdA) luIquieq Jad aweb Aiowsw un
(enpn elowsA) spi Joj aweb Alowsw
/( AMowe

Aioupny )/ 8- sawes [euoneonp3 un4 spiy

v

] 174 € r4 L B}JOAS DUOISSOS

auoizeysaid

dde awoN

ajuedioaried [op awoN

auoissag

™ _l|eybip iyooib

QCO_NGLuw_Owh IP © BAIJEBAIDSSO EPayYds



"JUOIZIPT YND "0JOAET Ip BLIOWSY\ Bl © 8AIINJ8ST JUOIZUN 9]

alenonwoud Jad jjeybip o 1o16ojeue jy201L) "021Ulo 0sJ0248d :NNH8IBYS Ip Blj81099d B *(£202) 1 ‘oulled S ‘Issued ©

.......... nNUIW € Ul

9)ep anv.LI09 d)sodsu 9|I9p
osswnu |1 Inb a1eaipy|

9194100 OumOQm_._ OJ9WINN

.......... nnuiw € ul oyunibbe.

(uQ ayL1) sebe ||e 1oy sawes Buiuies
(ezzapueib oloj g|le

aseq ul luibeww 3] eolISSE|D)

luue G Ie Z lep luiquieq Jad 1yoo1o

(luibeww 8] eZZIIOWBN)
IA1}BONPA 1Yo0I6 JUSLIBAIQ "0SIO @ BYSEN
(1lubewwi 8| eZZLIOWS)

......................................................... owlisseuw ojjaAl [ Inb asedipu| IAEONPS IYO0IS) — 0SI0 8 BYSEW o
......................................................... owisseuw oj|oAI
IUOIZBAIDSSO auoizejsaid dde awonN auoissag
sllvile B)|OAS DUOISSaS eleq — H. m v s m
Ijeubip 1yool

ajuedioayied [op swoN QCO_Nﬂhum_mmh IP © BAIJEBAIDSSO EPayYds




oolul
[op UoIZBAISSSO
1lenjuane ojzeds
oisanb ui aluasu|

B)|OAS BUOISSSS E|[9p
oJawnu |1 8 ejep g
‘ayuedioayled 1op
awou |1 inb auuasu|

"JUOIZIPT HND "0JOAET Ip BLIOWSY\ Bl 8 8A)JN28ST JUOIZUN 8]
alenonwold Jad [[eubip e 1oibofeue 1yooIL) "0ojuljo 0sI0oied (NNH8/BYS IP Bljel0d8d BT (£202) “] ‘oulled “'S ‘iIssued ©

[NUSNO BeYNsU |
oJpenbul jau aiuesu|

nNUIW € Ul a)ep
81181100 8)s0dsu 8|j9p
oJawinu |1 Inb a1ea1pu|

91191109 9)sodsii o1swWNN

(ebun| nid ezuanbas

@ nuasaud 110j02 oJawnu)
nnuiw € uj oyunibbels
ouwlssew oj|aA]] | inb aledipu|

ouwlissew oJoWNN

(o161u02) 1AEINPS 1YO0IB
RUSLIBAIQ "0S10 3 eysel // (o1IB1uoD)
IN[}EONP3 IYO0I9) — 0SIQ © BYSE

(1oj0d 19p eZUBNbSS €| BZZLIOWB|N)
1AIEONPS 1Yo0I6 RUSLIBAIQ "SI0 8 BYSE
// (10]02 19p BZUBNbAS B| EZZIIOWS)
IAIIEONPS IYO0ID — 0SIQ 8 BYSEBIA|

1zejidwoo ejje eping

ANUIW € Ul
a1ep a118.100 8)sodsu a|jl9p
oJawinu |1 Inb a1ea1pu|

91191109 9)sodsii o1sWNN

(11epJoall luUoNS osawinu)
nnuiw € ul oyunibbel
owissew ojjaA] |1 Inb a1edipu|

owlsseuw Oj|aAI

(Puy pue yoseas)
sabe ||e 1oy saweg Bujuiea //( oulual])
luUe p-g luiquieq Jad 1YooI9 //( ouluai] )

lUUE G e Z 1ep 1uigwieq Jad 1yoolo

(enmipn

eLows|A) luiquied Jad aweb Alowsw un
(eAlipn eLOWS) sppj Joy sweb Alowsw
/( Mowey

Aioupny )/ g-g seweg |euonesnpd un4 spiy

IP @ BAIRAISSSO BPAYDS e[jop auo

v

1UOIZBAIBSSQ

[s][v][e][z][1] cwonsouasses

auoizelsaid

dde swoN

eleqg

9UoISsaS

1ieubip 1yooib auoizessibal

ajuedioayied |ap swioN

I|enbip 1yooib

QCO_NGLuw_Owh IP © BAIJEBAIDSSO EPayYds



"JUOIZIPT HND "0JOAET Ip BLIOWSY\ Bl 8 8A)JN28ST JUOIZUN 8]
alenonwold Jad [[eubip e 1oibofeue 1yooIL) "0ojuljo 0sI0oied (NNH8/BYS IP Bljel0d8d BT (£202) “] ‘oulled “'S ‘iIssued ©

1zejidwoo ejje eping

IP @ BAIRAISSSO BPAYDS e[jop auo

......................................................... 1INUSNI0 Neynsu |
oipenbul [au aiuasu|
......................................................... Amco mcl—lv mmmm _—m LO% mm&mo mc_c.hmwl— "
......................................................... nnuIw € ul (ezzapuelb oioj ejle
alep ana.I0d a)sodsu ajjlop aseq ul julbeww 3] eolISSe|D)
oJawinu |1 Inb a1ea1pu| IUUEe G Ie Z Iep uiqweq Jad 1y2019 d
......................................................... J
9)121109 9)sodsH oJawnN %
......................................................... g.
oo|ulo (luibeww 8] eZZIIOWBN) =
°p _co_NmEmmmo 1A1}BONPS IY20IB NUBLIBAIQ "0SI0 @ BUSBN m
lenuaAd OIZeds AnuIW € U oyuniBBel (UIBBWLYI 3] EZZLOWS ) oy
o)sanb uj aluasy| 3
......................................................... ouwlissew oj[aA]] |1 Inb a1eaipu| IAIIEONPS IYO0I9 — 0SIQ 8 BYSEBIA| s
......................................................... owisseuw OfjaAI] nm
S
IUOIZBAISSSO auoizejsaid dde swoN auoISsag Y
B}|OAS 3UOISSSS eJjap rm.
oJewinu || @ B1ep g _M_ _M_ _M_ _M_ _H_ ©)JOAS SUOISSAS eleg o

‘ayuedioayled 1op
awou |1 Inb aaasu| auedioaried [ap sawoN

I|enbip 1yooib

QCO_NG._uw_Owh IP © BAIJEBAIDSSO EPayYds



"JUOIZIPT HND "0JOAET Ip BLIOWSY\ Bl 8 8A)JN28ST JUOIZUN 8]
alenonwold Jad [[eubip e 1oibofeue 1yooIL) "0ojuljo 0sI0oied (NNH8/BYS IP Bljel0d8d BT (£202) “] ‘oulled “'S ‘iIssued ©

nNUIW € Ul 31ep
174 91191102 3)s0dsL a|jop
oJawnu |1 Inb a1ed1pu|

91194100 OquQm_._ OJSWINN

(ebun| nid ezuanbas

9 nuasald 110|092 oJawinu)

N nnuiw € ui oyunibbe.
owissew ojjaAl] |1 Inb aJeaipuj

oulissewl oJWNN

(o1161w0D) 1Aneanpa 1yoolb
nuaMdAIq "0SI0 @ eyse // (o11biuo))
IAJBONPS 12019 — 0SIQ d eyse

(10J02 19p eZUBND3S | BZZLIOWSA)
IAI}EONPS 1Y00I6 NUBLIBAIJ "0SJQ @ BYSEN
// (10]02 |9p ezuanbas e| ezzLIOWB)
IAIEONPS IYO0I9 — 0SIQ © BYSEN

nuiw g ul
m alep 8181109 a)sodsi 9)18p
oJawinu i Inb aledipuy|

9194100 @umcn_m_._ OJOWINN

(nepJ1oou luons oJawinu)
N nnuiw € ul oyunibBel
owiisseuw ojjaAl | Inb aseaipu

(Puy pue yoiess)
sabe ||e 10) sewes Bujuiea //( ouluai])
luue {-¢ luiquieq Jad 1yool9 //( ouiuaiy)

luue g le z lep juiquieq Jad 1yool9

(enipn

elowdA) luIquieq Jad aweb Aiowsw un
(enpn elowsA) spi Joj aweb Alowsw
/( AMowe

Aioupny )/ 8- sawes [euoneonp3 un4 spiy

v

......................................................... owlsseuwl O||9AI7]
IUOIZBAIBSSQ auoizeysald dde awoN auoIssag

S v||e||X||L| ewnorsauoissag 9202/20/9L eleq — H. m c —‘_ m
ljeubip 1yool

OISSaY ajuedioaried [9p awoN auolzeu)sibai Ip @ eAI}BAISSSO BPaYOS

lwuisoe4

Ip 3

idwod

1ze|

IP @ BAIJBAISSSO BPAYIS ejjop auo

1jeubip 1yooib auoizessibal



"JUOIZIPT HND "0JOAET Ip BLIOWSY\ Bl 8 8A)JN28ST JUOIZUN 8]
alenonwold Jad [[eubip e 1oibofeue 1yooIL) "0ojuljo 0sI0oied (NNH8/BYS IP Bljel0d8d BT (£202) “] ‘oulled “'S ‘iIssued ©

*
Isoe4

3.

)

......................................................... m-.
0

......................................................... )
3

......................................................... =
o

......................................................... N,
(]

......................................................... =]
oD

o

......................................................... )
......................................................... o
7]

0

......................................................... =5
®

o

......................................................... e
(o)

......................................................... "
7]

y]

......................................................... M
Q

=

......................................................... (duQ ay1) sabe e 1o} sewes Buiutea <
......................................................... nnuIw g ul (ezzapuelb olo) ejje ﬂ
._V a)ep 812109 aysodsu 9)lop aseq ul Juibeww 8| BaLISSE[D) o

oJawinu |1 Inb aseaipy| IUUE G Ie Z lep luiquieq Jad 1yoolo o

......................................................... «Q
9121109 d)sodsLl oJsWwNN m.

......................................................... -
Q

(luibeww 8| eZZIIOWSA) N,

IAIBONPS 142016 USLISAIQJ "0SIQ O BYSE m

......................................................... N nnuiw € ul oyunibbe. (luibewwi 8] eZZLIOWBN) M
......................................................... owlssew ojjaAl | Inb aledipuj IAI}BONPS IYD019 — 0SI0 d BYSEN 0 m.
......................................................... owlsseuw O[9I 2.
o

Q

IUOIZBAIBSSQ auoizeysald dde awoN auoIssas mvl..

S v e||X || 1| enonsauoisses 9z0z/zo/9l eed — — mu.— m— 3 — F— Oo— m
°® ® ™ ® o

oISSaly ajuediospied jppawoN  auoizesysiBal Ip @ BARAISSSO ePaydS




Agenda
ViSiva




CISALUTIAMO!

MEMORIZZIAMO!

MEMORIZZIAMO
CON I GIOCHI!

MEMORIZZIAMO
CONIL TABLET!

AUTOREGOLIAMOCI!

AUTOREGOLIAMOCI
CONIGIOCHI!

AUTOREGOLIAMOCI
CON IL TABLET!

RIFLETTIAMO
E CISALUTIAMO!



Clsojea)s

1)




MEMORIZZARE



JO0A V11V AV 34313did




JHYVAHISSO




ISHVTIOH4LNOOD




IANVYHO IV OLNIV 343A3IHO




Il volume presenta il percorso clinico ShareFUN, pensato per promuovere la
memoria di lavoro e le funzioni esecutive in bambini e adolescenti con disturbi del
neurosviluppo. Questo percorso innovativo ed originale include 3 sessioni ripetibili che
prevedono lo svolgimento di giochi analogici e digitali con livelli di difficolta crescente
per promuovere le abilita cognitive. | giochi presentano anche delle “varianti”
nell'esecuzione pensate per soddisfare le esigenze dei diversi partecipanti.

Il percorso si svolge all'interno di una cornice narrativa personalizzabile per bambini
e adolescenti per sollecitare la motivazione, fornire un obiettivo e un filo conduttore.
Il volume fornisce ai clinici materiali e strumenti utili per svolgere il percorso ShareFUN
clinico con i propri bambini e adolescenti e per monitorare le loro performance nel
tempo. Nel volume i clinici trovano:

*  le indicazioni su come svolgere le attivita analogiche e digitali per le varie sessioni
del percorso

* le schede osservative e di registrazione relative ai giochi analogici e digitali
fotocopiabili, la guida alla compilazione delle schede e i relativi facsimili compilati

* |'agenda visiva e le carte strategia

Per ogni sessione sono descritti gli obiettivi, le competenze cognitive attivate, i
materiali da usare, le attivita da svolgere.

Per i giochi digitali, vengono forniti i QRcode e i link per scaricare le app (gratuite) da
usare.

Inoltre, sono presenti i QR code per accedere alle risorse online dove, per ciascuna
sessione, sono disponibili:

un video tutorial

le slides presentate nel video tutorial

una cartella contenente i materiali per lo svolgimento delle attivita

una cartella contenente le indicazioni per gli altri materiali necessari per lo
svolgimento delle attivita

* una cartella contenente le schede osservative e di registrazione relative ai giochi
analogici e digitali da scaricare e compilare, una guida alla compilazione e una
scheda facsimile compilata.

* ¥ ¥ ¥

QUESTO VOLUME E UN PRODOTTO DI RICERCA DEL PROGETTO SHAREFUN, COFINAN-
ZIATO DAL PROGRAMMA OPERATIVO POR FSE REGIONE LIGURIA 2014-2020. CODICE:
RLOF18ASSRIC/77/1

Sabrina Panesi, psicologa, psicoterapeuta, Ph.D., assegnista di ricerca presso I'lstituto per le Tecnologie
Didattiche del CNR, sede di Genova. Docente, presso il Dipartimento di Scienze della Formazione
(DISFOR) dell'Universita degli Studi di Genova, di “Psicologia dello Sviluppo Cognitivo” per il corso
di laurea Magistrale in Psicologia e del laboratorio “Interventi psico-educativi e didattici con Disturbi
Comportamentali” nel corso di specializzazione per le attivita di sostegno didattico agli alunni con
disabilita.

| suoi principali interessi di ricerca riguardano lo sviluppo della memoria di lavoro e delle funzioni esecutive
in bambini con sviluppo tipico e atipico, I'utilizzo di tecnologie digitali per promuovere lo sviluppo e il
benessere dei bambini nel contesto scolastico e clinico.

Lucia Ferlino, pedagogista, ricercatrice presso I'lstituto per le Tecnologie Didattiche del CNR, sede di
Genova. Docente, presso il Dipartimento di Scienze della Formazione (DISFOR) dell’Universita degli Studi
di Genova, del laboratorio “Tecnologie Didattiche per la disabilita” per il corso di laurea Scienze della
Formazione Primaria e dell'insegnamento “TIC Tecnologie per l'inclusione”, nel corso di specializzazione
per le attivita di sostegno didattico agli alunni con disabilita.

I suoi principali interessi di ricerca riguardano I'uso delle tecnologie digitali per promuovere

e supportare il benessere e I'inclusione di bambini e adolescenti con Bisogni Educativi Speciali.



