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Introduzione
di Lucio Cottini*

Con grande piacere rispondo alla sollecitazione di presentare que-
sto importante lavoro di Marco D’Agostini e Claudia Munaro sulle 
modalità di realizzazione di Video Modeling, che già nel sottotitolo 
evidenzia il filo conduttore, l’elemento procedurale che guida tutto 
il percorso: le tecnologie, quando orientate da un approccio didattico 
attento e rigoroso, rappresentano degli elementi di facilitazione rile-
vante degli apprendimenti.

Gli autori hanno fatto parte del gruppo scientifico di un progetto plu-
riennale di ricerca applicata sul Video Modeling, che ha indagato l’ef-
ficacia della strategia quando si interagisce con bambini, adolescenti e 
adulti con autismo, portando ad un affinamento delle conoscenze attra-
verso esperienze sperimentali condotte soprattutto in contesti scolastici 
e alla realizzazione di App e di altri prodotti per rendere sempre più fun-
zionale e adattabile in ogni ambiente la strategia del video modeling1.

In concreto, i limiti e le particolarità imitative delle persone con 
disturbo dello spettro autistico determinano, soprattutto nei bambini, 
la perdita di svariate opportunità di apprendimento legate all’osser-
vazione degli altri, che finiscono per incidere pesantemente nei pro-
cessi di acquisizione di competenze funzionali, processi comunica-
tivi e modalità relazionali.  Nello specifico, la letteratura scientifica 
evidenzia i seguenti aspetti: 

•	 la capacità di imitare nel bambino con autismo, pur non 
essendo inibita, presenta deficit e caratteristiche particolari che 
incidono sui processi di apprendimento in ogni ambito;

* Università degli Studi di Urbino Carlo Bo.
1  Il percorso e i risultati del progetto di ricerca sul tema: “Autismo video modeling e realtà au-
mentata” – promosso dal Dipartimento di Studi Umanistici dell’Università di Urbino e sostenu-
to dalla Fondazione Italiana per l’Autismo (FIA) – sono contenuti nel seguente volume: Cottini, 
L., Emili, A.E, D’Agostini M., Munaro, C., Pascoletti, S. (2023), Autismo, realtà aumentata e 
video modeling. Itinerari inclusivi per un'educazione di qualità, Roma, Carrocci editore.
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•	 un ruolo rilevante nella determinazione dei deficit imitativi 
sembra connesso ai problemi legati all’apprendimento sociale 
tipici della condizione di autismo, con particolare riferimento 
alla minore propensione ad essere connessi con gli altri e a 
comprendere segnali emessi dal dimostratore quando le azioni 
da imitare sono poco trasparenti;

•	 i bambini con autismo tendono a utilizzare più l’emulazione 
che l’imitazione, ovvero cercano di raggiungere l’obiettivo 
dell’azione dimostrata utilizzando le capacità e le conoscenze 
di cui già sono in possesso, senza imitare tutti gli atti che il 
modello esegue;

•	 i processi richiesti dai compiti imitativi possono essere defi-
citari, con particolare riferimento alle funzioni esecutive di 
focalizzazione dell’attenzione e pianificazione dell’azione e 
ai processi di esecuzione motoria che portano alla concreta 
implementazione dell’atto effettuato dal dimostratore;

•	 le carenze imitative possono essere anche legate alla difficoltà 
di trasformare l’input visivo in rappresentazione motoria, che 
risulta essere una competenza mediata ampiamente dal funzio-
namento del sistema dei neuroni specchio. 

Tutti questi elementi contribuiscono ad enfatizzare la centralità 
dell’imitazione nello sviluppo e ad attribuire un ruolo fondamentale 
alla sua stimolazione a partire dai programmi di intervento precoce. 
Il Video Modeling rappresenta una strategia davvero promettente a 
questo livello, che merita di essere studiata in maniera approfondita 
in riferimento alle procedure metodologiche da considerare e all’u-
tilizzo di particolari tecnologie nei diversi contesti. Questo, non solo 
per sostenere e implementare gli apprendimenti dei bambini e degli 
adulti con disturbi nello spettro dell’autismo, ma, come ribadito da-
gli autori, anche per tutte le persone che, per condizioni di salute 
temporanee o stabili, come ad esempio i disturbi del neurosviluppo, 
presentano la necessità di acquisire procedure, comprendere e utiliz-
zare messaggi comunicativi e sociali.

Il lavoro di D’Agostini e Munaro porta un contributo davvero 
significativo sia in riferimento alla progettazione, che alla concre-
ta realizzazione di Video Modeling. Tutti gli elementi critici sono 
considerati con attenzione e rigore, a partire da task analysis, sce-
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neggiatura e storyboard; per passare poi a produzione, tipologie di 
inquadratura, montaggio, registrazione degli audio; senza tralasciare 
variabili determinanti come la selezione dei modelli-attori e la du-
rata dei video. Proponendo a tale scopo riferimenti metodologici, 
strategie chiare e orientative, nonché strumenti di facile e libero uso.

Oltre ciò, è rilevante il corollario di esemplificazioni e di supporti 
operativi che vengono messi a disposizione in riferimento a dimen-
sioni centrali come quella dell’autonomia personale, di gestione del 
tempo libero e di situazioni potenzialmente stressanti; della comu-
nicazione e della socialità; degli apprendimenti scolastici rivolti alla 
classe o personalizzati; del contesto prelavorativo.

Insegnanti, educatori, genitori, caregiver e operatori della riabili-
tazione, potranno sicurante trovare spunti interessanti per promuo-
vere piani di lavoro concreti, centrati sul Video Modeling e per la 
progettazione condivisa di contesti sempre più “friendly”. 

Pertanto, buona lettura a tutte e tutti.
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