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L’esperienza che viene descrit-
ta illustra una parte degli inter-
venti educativi effettuati in una
seconda classe della S.M.S.
“Pablo Neruda” di Roma in
cui è presente S., portatore di
handicap relativo a disturbi
dell’apprendimento che si evi-
denziano soprattutto attraverso
tratti dislessici abbastanza ac-
centuati.
È opportuno spendere poche
parole per tentare di illustrare i
tratti “esterni” della dislessia
senza impegolarsi in una ezio-
logia di pertinenza medica, pe-
raltro tuttora dibattuta, nonchè
ricordare come alcuni autori
affermino che il problema pos-
sa essere efficacemente affron-
tato con terapie di tipo psicodi-
namico.
Ciò che comunque appare evi-
dente è che S. incontra diffi-
coltà nelle attività di lettura e
scrittura spesso soprattutto per-
ché inciampa nella discrimina-
zione, nella associazione e nel-
la corrispondenza tra fonemi e
grafemi: di questi ultimi non
riesce sempre a distinguere tra
lettere simili ma diversamente
orientate come, per esempio,
“p” e “b”. 
Si sono così progettate strate-
gie educative particolari ten-
denti a promuovere la proces-
sualità e la scansione spazio-
temporale, abilità alla base di
lettura e scrittura, ed a condur-
re il ragazzo verso una corretta
“identificazione” grafema-fo-
nema, giovandosi anche di un
programma di videoscrittura.
Sempre nell’ottica di sviluppa-
re la processualità, di portare
ad acquisire disinvoltura nella
gestione spazio-temporale dei
fatti e delle cose, di promuove-
re il concetto di sistema forma-
le attraverso l’individuazione
delle regole e della loro suc-
cessiva aggregazione in un si-
stema congruente, ci si è servi-
ti di nuovo del calcolatore, ma
questa volta utilizzando i vi-
deogiochi “storici”: Packman,
Space invaders, Arkanoid, Xo-
nix, Tetris. 

Forse, come prima reazione
l’uso di tali “giochi” in am-
biente scolastico potrà “scan-
dalizzare” qualcuno: in realtà
nel momento in cui ci si acco-
sta ad essi con l’atteggiamento
di chi vuol capire ed utilizzare,
si scopre che possiedono molte
“qualità”, in particolare per il
nostro dislessico. 
Chi poi conosce o ha avuto
l’avventura di cimentarsi con
essi, sia pure accidentalmente,
sa che per riuscire ad ottenere
qualche risultato è necessario
possedere al di là di una buona
coordinazione oculo-manuale,
una capacità di “gestione” del-
lo spazio proposto dal gioco
niente affatto trascurabile. 
Ora se è vero, e tutti possiamo
farne esperienza diretta, non si
vede perché non utilizzare
queste tattiche così emotiva-
mente ed affettivamente accet-
tate e addirittura ricercate dai
ragazzi, per raggiungere quei
fini di dominanza spazio-tem-
porale che ci siamo proposti. 
Ciò è molto evidente per quan-
to riguarda “Xonix”: in esso
infatti si richiede all’utente di
delimitare e definire fisica-
mente porzioni di spazio intor-
no ad un problema situazionale
specifico, legato ad una sferet-
ta che l’occhio deve inseguire
per poterla poi intrappolare.
Anche in questo caso c’è da
affrontare un problema di
coordinazione e problemi ine-

renti al movimento nello spa-
zio con in più una componente
collegata alla geometria piana
e al concetto di area. Come pu-
re l’utente introietta, verosimil-
mente senza averne consape-
volezza, concetti legati ai peri-
metri ed alle aree nonché ai lo-
ro reciproci rapporti (per
esempio considerazioni sul va-
riare delle aree e dei perimetri
nel rettangolo).
Un discorso a parte merita
“Tetris”. Come è noto il gioco
fu inventato alcuni anni fa da
un ingegnere russo e consiste
in una serie di tetramini che
scendono dall’alto e che pos-
sono essere ruotati e traslati
dall’utente al fine di collocarli
nella parte bassa dello schermo
cercando di evitare ogni solu-
zione di continuità nella co-
struzione di una striscia. 
In questo modo l’utente è co-
stretto a mobilitare tutte le pro-
prie capacità di orientamento
dinamico nello spazio perché,
oltre a sapersi muovere, deve
abituarsi a calcolare e a preve-
dere tutti i movimenti necessa-
ri per ottenere il risultato volu-
to. In più Tetris consente di in-
troiettare il concetto di rotazio-
ne e quindi di angolo in quanto
i tetramini sono soggetti cia-
scuno a spostamenti di 90° per
poter essere sistemati in ma-
niera acconcia ed utile ai fini
del gioco.
Ancora, le varie forme dei te-

tramini riportano alla mente le
varie figure che si ottengono
inscrivendo idealmente o prati-
camente le parole all’interno di
un poligono allo scopo di far
notare il diverso orientamento
nello spazio, ad esempio, della
parola “belle” rispetto alla pa-
rola “pelle”.
Infatti l’occhio e la mente abi-
tuati a distinguere i diversi
orientamenti dei tetramini, sa-
ranno portati a rilevare più fa-
cilmente e rapidamente il di-
verso orientamento delle lette-
re, nell’esempio “b” e “p”,
operazione in cui il dislessico
incontra difficoltà.
Si è anche lavorato con Pac-
man: anche qui è necessario
fare ipotesi previsionali relati-
vamente ai movimenti di mo-
stri-fantasmi e alla convenien-
za da parte del giocatore-Pac-
man di scegliere certe “mosse”
rispetto ad altre, tenendo d’oc-
chio le diverse variabili paral-
lele, come le modifiche del la-
birinto, le “personalità” dei di-
versi mostri rispetto alla velo-
cità ed altro.
Tutto ciò può incidere positi-
vamente sullo sviluppo delle
capacità di previsione
dell’utente: infatti durante le
attività di lettura si attiva un
processo “previsionale” in
quanto normalmente le parole
non vengono “lette” per intero
ma ne viene percepito solo
l’inizio ed il loro proseguo e
significato vengono previsti
sulla base del contesto e delle
precedenti esperienze del sog-
getto.
Importante comunque, in tutti
questi giochi, è che lo scoprir-
ne le regole sia stato lasciato a
S., per incoraggiarne l’atteg-
giamento di scoperta e pro-
muovere in lui la connessa ca-
pacità di orientarsi all’interno
di sistemi formali.
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