FONDAZIONE DON GNOCCHI – ONLUS

CENTRO IRCCS SANTA MARIA NASCENTE

Via Capecelatro 66 – 20148 MILANO
COMPUTER GAME THERAPY : 

PER UN USO CREATIVO DEL COMPUTER NELLE DIVERSE ABILITÀ

Milano, 14-15/05/2004 e 21-22/05/2004 

Il Centro IRCCS Santa Maria Nascente della Fondazione Don Carlo Gnocchi ONLUS, nell’ambito del progetti di formazione ed aggiornamento professionale dei collaboratori, promuove il corso “Computer Game Therapy: per un uso creativo del computer nelle diverse abilità”  con i seguenti obiettivi formativi:

· Fornire una adeguata formazione su un percorso di teorie atte a sviluppare un punto di vista originale sull’approccio educativo nei confronti del diversamente abile legato al concetto di “quoziente emotivo” ;

· Fornire adeguata illustrazione dei postulati teorici della Computer Game Therapy;

· Addestrare all’utilizzo dei Computer Games nella pratica educativa e terapeutica.

Destinatari

Educatori 

Numero di partecipanti

24 partecipanti 

Responsabile dell’evento

Sig Pasquale Lacagnina, Responsabile Servizi Socio Educativi del Centro IRCCS Santa Maria Nascente

Docenti

Dott. Antonio Consorti (Logopedista)

Programma del corso

Il corso si articola in 4 incontri, parte dei quali in seduta plenaria (totale ore 16,30’) e parte in laboratorio (totale ore 8.30’)  a piccoli gruppi (di 6 candidati) ciascuno dei quali sarà dotato di strumento informatico; la durata complessiva del corso sarà di 25 ore di formazione secondo il seguente calendario (dal computo delle ore di formazione sono escluse la registrazione dei partecipanti, le pause e il tempo per la compilazione della verifica ECM) : 

Primo incontro:  venerdì 14 maggio 2004

13.30 – 14.00 Registrazione dei partecipanti

14.00 - 19.15 Sessione 1– Conosciamo il  Computer e scopriamo il mondo dell’interfaccia

14.00 – 15.00 – Come è fatto un computer -  Dott Antonio Consorti - (plenaria) – (serie di relazioni su tema preordinato -b)

Come è fatto un computer:

L’importanza della conoscenza dell’hardware nella pianificazione di un intervento.

L’elemento video: diverse applicazioni

L’elemento audio: l’importanza della stimolazione sensoriale uditiva attraverso l’uso del suono 3D ( l’esposizione dei temi verrà affiancata da casi pratici al fine di anticipare tematiche svolte in modo approfondito nella seconda parte del corso).

15.00 – 16.30 – Definizione  di interfaccia - Dott Antonio Consorti (plenaria) - (serie di relazioni su tema preordinato -b)

Definizione del concetto di interfaccia

Diversabilità tra tecnologia e creatività.

Interfacce home e diversabilità

16.30 – 16.45  PAUSA

 16.45 – 17.45- Laboratorio A  – Dott. Antonio Consorti (a piccoli gruppi) – (lavoro a piccoli gruppi su problemi e casi clinici con produzione di rapporto finale da discutere con esperto - g)

Osservazione del lavoro di gruppo mirato al raggiungimento di un obiettivo di gioco al computer.

(lo scopo del laboratorio è quello di osservare la capacità di interazione tra i membri del gruppo, al fine di effettuare una rielaborazione collettiva di quanto emerso individuando dinamiche positive e negative alla conduzione di un lavoro di gruppo).

17.45 – 19.15 - Laboratorio B - Dott. Antonio Consorti (a piccoli gruppi) – (lavoro a piccoli gruppi su problemi e casi clinici con produzione di rapporto finale da discutere con esperto- g)

Analisi dell’esperienza precedente al computer. 

Individuazione dei punti critici nella cooperazione al raggiungimento dell’obiettivo.

Stesura di una relazione di gruppo.

Secondo incontro: sabato 15 maggio 2004

09.00 - 13.00 - Sessione 1 – Marvin Minsky  e la società della mente.

09.00 – 10.00  - Discussione sul rapporto del Laboratorio B - Dott. Antonio Consorti (plenaria) – (confronto dibattito tra pubblico ed esperto guidato da un conduttore - d)

Presentazione delle relazioni dei gruppi e discussione dei risultati da parte dei partecipanti

10.00 – 12.00 –  I Frames - Dott. Antonio Consorti (plenaria) – (serie di relazioni su tema preordinato - b)

Conflitto e compromesso

Il concetto di frame

Le agenzie mentali

Le linee K : una teoria della memoria

Gli uniframes

I transframes

I frames linguistici

I modelli mentali

12.00 – 13.00 - Discussione  - Dott. Antonio Consorti (plenaria) – (confronto dibattito tra pubblico ed esperto guidato da un conduttore – d)

13.00 – 14.00 PAUSA PRANZO

14.00 – 18.00 Sessione 2 – Haward Gardner: pregi e limiti del modello delle “ Intelligenze multiple”; Il cervello emotivo secondo Joseph Ledoux; Daniel Goleman e la teoria dell’ “Intelligenza emotiva”

14.00 – 16.30 – Haward Gardner, Joseph Leodoux, Daniel Goleman - Antonio Consorti (plenaria) – (serie di relazioni su tema preordinato -b)

Presentazione delle intelligenze multiple.

L’importanza del modello di Gardner nella pratica educativa e terapeutica.

Dal Q.I al Q.E. : dalla cartella clinica all’idea di persona.

Introduzione al pensiero di Ledoux.

Il cervello emotivo

Il se sinaptico

Gli studi sulla paura e sull’Amigdala

Le emozioni possono essere intelligenti?

Intelligenza emotiva

Il ruolo dell’empatia

Il curriculum della scienza del sé.

16.30 – 18.00  Laboratorio C - Antonio Consorti (a piccoli gruppi) – (lavoro a piccoli gruppi su problemi e casi clinici con produzione di rapporto finale da discutere con esperto - g) 

Prosecuzione delle attività al computer svolte in gruppo la prima giornata con alternanza dei partecipanti alla leadership del gruppo.

Valutazione del lavoro svolto.

Autovalutazione dei singoli partecipanti al gruppo.

Individuazione delle modificazioni apportate dal laboratorio precedente.

Terzo incontro: venerdì 21 maggio 2004

14.00 – 15.00 Sessione 1: Il Quoziente emotivo: conoscere se stessi per una attenta comprensione dell’altro e la Pragmatica della Comunicazione secondo Watzlavitc

14.00 – 15.00 – Filliozat e Watzlavitc - Dott. Antonio Consorti (plenaria) – (serie di relazioni su tema preordinato – b)

Isabelle Filliozat: il quoziente emotivo come valida alternativa alla supremazia del Quoziente Intellettivo.

La Pragmatica della comunicazione secondo Watzlavitc.

Brevi cenni sulla pragmatica della comunicazione.

15.00 – 19.15 Sessione 2: Computer Game Therapy. Diversa abilità e disturbi dell’apprendimento

15.00 – 16.30 – C.G.T.: sordità e disturbi dell’apprendimento - Dott. Antonio Consorti (plenaria)  - (serie di relazioni su tema preordinato - b)

C. G.T. e sordità: 

anatomo fisiologia dell’apparato uditivo;

educarsi all’autovalutazione vocale;

allenarsi alla discriminazione uditiva attraverso l’uso dei videogames.

C. G.T. e disturbi dell’apprendimento:
esperire per crescere;

l’uso del videogioco come metafora della vita;

l’esperito emotivo.

16.30 – 16.45 PAUSA
16.45 – 19.15  Laboratorio D – Antonio Consorti (a piccoli gruppi) – (lavoro a piccoli gruppi su problemi e casi clinici con produzione di rapporto finale da discutere con esperto - g)

Variazione del software in utilizzo ai gruppi e richiesta di un nuovo obiettivo.

Individuazione da parte del gruppo delle potenzialità educative e riabilitative del software in utilizzo e stesura di una breve relazione.

Presentazione delle relazioni di gruppo e discussione .

Considerazioni sull’applicabilità dei software utilizzati con diversamente abili.

Quarto incontro: sabato 22 maggio 2004

09.00 – 13.00 Sessione 1: Computer Game Therapy: un uso creativo del computer nell’educazione e nella riabilitazione.

09.00 – 11.00  Computer Game Therapy - Antonio Consorti (plenaria) – (serie di relazioni su tema preordinato -b)

Breve storia della C.G.T.

I principi su cui si basa la C.G.T.

Il videogioco: un potentissimo strumento di stimolazione.

Presentazione di alcuni casi di applicazione della C.G.T.

C.G.T. e handicap grave adulto.

“Progetto Cogito”: anche gli adulti amano sperimentare.

 Un modello di protocollo per la rilevazione dei dati rilevanti nella sperimentazione della C.G.T.

11.00 – 13.00 Laboratorio E – Antonio Consorti (a piccoli gruppi) – (lavoro a piccoli gruppi su problemi e casi clinici con produzione di rapporto finale da discutere con esperto - g)

Studio dell’adattabilità di un software commerciale all’uso con  diversamente abili.

Individuazione delle difficoltà e delle potenzialità di utilizzo.

Stesura di una breve relazione di gruppo.

Formazione di nuovi gruppi di lavoro che utilizzano nuovi software e ricercano limiti e potenzialità degli stessi nell’applicabilità con diversamente abili.

13.00 – 14.00     PAUSA PRANZO

14.00 – 17.00  Sessione 2 - Computer Game Therapy: il futuro.

14.00 – 16.00 – Virtual Reality - Antonio Consorti (plenaria) – (serie di relazioni su tema preordinato - b)

Cos’è la Virtual Reality?

Ricerche attuali e prospettive future

Un modello di V.R.  accessibile. 

Come V.R. e C.G.T. possono interagire

Presentazione dei lavori di gruppo

16.00 – 17.00  -  Discussione finale - Antonio Consorti (plenaria) – (confronto dibattito tra pubblico ed  esperto guidato da un conduttore - d)

Discussione finale e Conclusioni

17.00 – 17.30    Verifica ECM e questionario di gradimento del corso

INFORMAZIONI

Verifica dell’apprendimento ECM

E’ prevista la somministrazione di una verifica dell’apprendimento sotto forma di questionario a scelta multipla ai fini del conseguimento dei crediti formativi ECM. La somministrazione sarà effettuata al termine del corso ed avrà la durata di 30 minuti.

Sede del corso

Centro IRCCS Santa Maria Nascente, Fondazione Don Gnocchi ONLUS, via Alfonso Capecelatro 66, 20148 MILANO.

L’iscrizione al Corso è gratuita.







