L’Autismo e la

Teoria della
Mente (ToM)

Oltre la cecita mentale: Strategie di

intervento per Autismo, ADHD e altri BES.

Relatore: Dr. Matteo Corbo (Psicoterapeuta
Cognitivo-Comportamentale, Analista
Comportamentale)

Nota: Inizia chiedendo ai
docenti quanti hanno alunni
che sembrano egoisti o
dispettosi. Spiega che oggi
cambieremo prospettiva. 7
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Cos’e la ToM?
(Il calcolo cognitivo)

o=@

DESIRE HHOWLEDGE

r Esempio a Scuola

Non e solo empatia: & la capacita
“:\ | di capire cosa l'altro crede,
desidera o sa. E un vero e proprio

calcolo cognitivo.

T ;

Interpretazione letterale.
@ Messuna considerazione

Calcolo Errato

(Senza ToM):
Ama gli orologi.

degll stati mentali altrul.

\

Calcolo Corretto

C> ' E stanco della lezione.
|

(Con ToM):

Inferenza contestuale.
Rmnnnscimenm dello
stato interno dl noia o
desiderio di fine lezione. |

Nota dell'lnsegnante:
Osservare la frequenza e il

contesto di questl "'calcoli'.
Il supporto pud variare

dall'esplicitazione delle
Intenzioni a strategie di
regolazione emotiva.
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ToM, ADHD e BES: Ostacoli Diversi, Stesso Risultato

r %» ADHD

E%) BES / Linguaggio

3

'alunno puo sapere cosa
provi, ma l'impulsivita gli
impedisce di fermarsi a
calcolarlo prima di agire.
I calcolo c'e, ma viene
saltato.

Senza parole per descrivere

gli stati mentali (es. Sospetto,

Immagino), il pensiero altrui
resta un muro opaco.
Mancano | mattoni per

costruire il concetto.
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Manifestazioni in Classe: Cosa vediamo, cosa pensano
. .

Behavioral Persona Behavioral Persona ®
|, e gl e i o
AT T ICETT Y Y Q=) —

J{L 1 J»J LADLLIALU) ‘Kj}
. ™ - "

B
- durante la spiegazione. » Interruzione di conversazioni.
Si arrabbia perché |'insegnante L'alunno interviene nelle
spiega una cosa che lui sa gia. conversazioni private senza
L'errore di TOM: pensa che tutti leggere i segnali visivi di fastidio

sappiano quello che sa lui. degli interlocutori.



Assessment e Valutazione

(Dall’osservazione al PEI)

Le tre aree da misurare

costantemente:
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f 1. Riconoscimento

.* Emotivo.
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2. Prospettiva
Sociale

(lo/Tu, Qui/Li).

3. Flessibilita e
Problem Solving.
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Emozioni e Discriminazione

Passare dal disegno alla realta.
Insegnare la differenza di intensita:

A

Nota dell'lnsegnante:
Aiutare gli studentl aare i.
visualizzare € nomin iy
livelli di intensita emﬂr
emotiva € crqmale pe
|'autoregolazione.
Utilizzare questo
strumento come
riferimento VISIVO

idi er le _
uotidiano P -
giscussiunl sulle emozioni

Furioso

—_—

V.

Arrabbiato ————{>

Infastidito ———>
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Localizzazione Somatica delle Emozioni

e
ﬁ\ Nota dell'lnsegnante
| & | insegnare all'alunno a
~ |8 Furioso mappare il Corpo:

— Arrabbiato

Usare il termometro Visivo
delle emozionl.

Chiedere:
Dove sentila paura?

Nelle spalle?
Nello stomaco?
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La Prospettiva Visiva, personale e temporale (lo vs Tu)

(0) ESERCIZIO

Esercizio: Se 1o ho il maglione grigio e tu rosa... se 10 fossi
te e tu me, di che colore sarebbe il tuo maglione?
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La Regola d'Oro: Vedere porta a Sapere

_..:_______:555*?_—'_'..._:-_%1
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Chi non vede, non sa.

L'Esempio di Luca

~

Se Luca non era In classe quando abbiamo cambiato '||
I'esercizio, lui non puo saperlo. Deve vederlo per saperlo.
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La Falsa Credenza (Sally-Anne a Scuola)

| D
R O
/ S \ % : | |
| ” {HI ||f: Il | | L 111 T | ; , | 2 — g1 |
Marco lascia la gomma La bidella la mette Dove cerchera la
sul banco e va via. nell'astuccio. gomma Marco?
ANALYSIS E%J Nota dell'Insegnante |

Lalunno con deficit ToM dira nell'astuccio. Dobbiamo insegnargli
che Marco ha una foto vecchia della realta nella sua mente.
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Il Linguaggio Camuffato (Pragmatica)

Spiegare esplicitamente queste regole non scritte.

7
Linguaggio
Letterale
C'e troppa
confusione.

Significato Reale
(Mand Camuffati)
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Metafore e Defusione Cognitiva

Distinzione tra pensieri, emozioni € comportamenti.

Metafore Emotive Defusione Cognitiva

Farfalle nello stomaco Gettare la spugna AMO NUVOLA

Spiegare visivamente concetti astratti come | pensieri sono come ami a cui abboccare o
Farfalle nello stomaco o Gettare la spugna. nuvole di passaggio. Non sono la realta.
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Cosa sono le Stampelle Metacognitive?

zg? —5 9 ——° —Eﬁ_ I (A
| > | I';: < —_;b| o b . -
| P | SUppOI‘tI visivi che
B ﬁ A , <7 sostituiscono le funzioni
I O~ 224N | IF esecutive mancanti.
' ! \. /
4 ¢ 28 A D
> Sono strumenti di controllo interno che
| 7 4 N/ QU | posizioniamo all'esterno dell'alunno.

Esempi: Strisce figurate | PowerPoint sociali | Video Modeling
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Esempi di Stampelle Pratiche

PowerPoint Sociali
I';r:::_m ) — )
| Quando perdo al gioco _

O
g2 J

Slide che simulano situazioni di conflitto
per pre-strutturare la reazione.

Mappe di Problem Solving

( | 2 ¥

> Posso fare "" v

{ | | > &

; L ! I, > |£r
> Posso fare Z :

\ >

Diagrammi di flusso visivi.

Logica: Se succede X -> Posso fare Y o Z.
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Il Sistema dei Prompt (0-5) .

Insegnare senza fallire: la gerarchia dell'aiuto. W
E 5. Indipendenza
o 4. Prompt
@ Visivo
3. Prompt
Q} Gestuale
S
o\t
2. Prompt (O
/f@; Verbale ?36

Importante: Fare sempre
1. Prompt il Fading (sfumar_e
Fisico gradualmente l'aiuto).

& NotebooklM



Flessibilita Cognitiva e Problem Solving

Accettare variazioni di
materiale o setting.

Insegnare a proporre
alternative in modo
strutturato.




FA

Gestione dell’Errore e Crolli Emotivi

A

L'errore € un’informazione,
non un disasro.

, € ¢

-

e Combattere il perfezionismo e
| crolli emotivi.

D

[

b

e Insegnare procedure di riparazione
(Cosa faccio dopo aver sbagliato?) al
posto della frustrazione.

o
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Laboratorio Pratico (Breakout Rooms)

‘\\]

Antonio si arrabbia quando perde
e vuole essere sempre il primo e se
non si fa quello che dice inizia ad
urlare e si ritira dal gioco.

Cosa fare?




