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Introduzione
Il Manuale diagnostico e statistico dei disturbi mentali (APA, 2013) definisce il disturbo 
dello spettro autistico (ASD) come un disordine dello sviluppo neurologico con la presen-
za di ritardi e/o anomalie che compaiono prima dei 3 anni di età in almeno una delle aree:  
comunicazione sociale, interessi e/o comportamenti ristretti e ripetitivi. 
	 L’ASD è una sindrome che impatta fortemente sulla vita di ogni giorno delle persone 
che ne sono affette e compromette la loro capacità di interpretare il mondo che le circon-
da. I sintomi variano significativamente da persona a persona: possono esserci deficit di 
comunicazione, dipendenza dalle routine, forte sensibilità ai cambiamenti ed alle stimo-
lazioni sensoriali, difficoltà a mantenere il contatto oculare, difficoltà nell’apprendimento, 
presenza di stereotipie e comportamenti inappropriati. L’estrema variabilità della sindro-
me rende ogni persona con autismo unica. 
	 Secondo le stime fornite dai Centers for Disease Control and Prevention for Autism, 
negli Stati Uniti, 1 bambino su 54 è stato diagnosticato con ASD (CDC, 2016). Diversi 
studi attestano la prevalenza in Europa tra l’1 ed il 2% della popolazione (ASDEU, 2018). 
Considerando l'incidenza rilevante dell'autismo, è molto importante avviare interventi 
educativi e comportamentali efficaci fin dai primi anni di vita, al fine di sfruttare la mag-
giore plasticità del cervello del bambino (Baron-Cohen et al., 2009; Myers et al., 2007). 
	 La scuola risulta quindi uno degli attori principali per la messa a punto di strategie e 
metodologie personalizzate da applicare in tempi precoci, allo scopo di sfruttare le capa-
cità personali e rispondere alle esigenze di ciascuna persona con piani di apprendimento 
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modellati sulle sue competenze ed esigenze.
	 Molti studi attestano l’effetto positivo della musica nel trattare sintomi specifici del 
disturbo dello spettro autistico (Hallam, 2015). Una revisione della letteratura del 2011 
(Simpson e Keen, 2011) evidenzia effetti su comunicazione, socializzazione e comporta-
mento. Per le persone con autismo però può essere difficile imparare il linguaggio com-
plesso della musica e/o suonare uno strumento per la difficoltà che spesso incontrano nel 
prestare attenzione, decodificare le note e il tempo, nel coordinamento motorio, ecc.
	 Generalmente i ragazzi, compresi quelli con autismo, hanno una forte attrazione nei 
confronti della tecnologia che risulta di solito intrinsecamente rinforzante, rassicurante 
nella sua ripetitività e richiede meno coinvolgimento emotivo rispetto al rapporto inter-
personale. Questi aspetti positivi della tecnologia, uniti al diffondersi degli strumenti di-
gitali nella vita quotidiana, hanno incoraggiato numerosi studi volti a supportare l’appren-
dimento e la riabilitazione mediante l’introduzione di strumenti tecnologici (Golestan et 
al., 2018; Valencia et al., 2019). 
	 Il progetto Suoniamo contribuisce a questa esperienza innovativa di didattica digitale, 
con l'obiettivo di favorire il raggiungimento di traguardi educativi nell'area musicale sfrut-
tando le tecnologie digitali. Tale apprendimento dovrebbe anche favorire risultati positivi 
sia nella vita di relazione e sociale, aumentando in modo collaterale l’autostima, l’integra-
zione e la socializzazione delle persone con autismo all’interno del contesto scolastico, e 
sia il raggiungimento di autonomie nella vita quotidiana e, più in generale, un migliore 
adattamento al contesto.  

1. Metodologie di apprendimento di Suoniamo
L’applicazione Suoniamo è stata progettata in collaborazione con professionisti esperti 
nella formazione e nell’insegnamento musicale di persone con autismo. Proprio conside-
rando il target, essa è stata realizzata per essere accessibile e personalizzabile, sia a livello 
di interfacce utente sia a livello delle tecniche di insegnamento per l’apprendimento mu-
sicale utilizzate, che sono: 
•	 natural learning, per stimolare il cambiamento in modo naturale;
•	 incidental learning, per fornire occasioni di apprendimento in contesti ludici;
•	 peer imitation, coinvolgendo i pari nel processo;
•	 generalizzazione in nuovi contesti, permettendo di connettere l’applicazione ad una 
tastiera midi per avviare un processo di familiarizzazione con lo strumento reale.
L’apprendimento è strutturato, con un ambiente semplice, ripetibile, prevedibile e coe-
rente che favorisce la costruzione delle competenze e aiuta a familiarizzare con task a 
difficoltà progressiva contenendo l’ansia. 
	 Le interfacce sono semplici ed intuitive, arricchite da elementi aumentativi che posso-
no essere abilitati o disabilitati a seconda delle esigenze del singolo studente.

2. L’applicazione Suoniamo
Dal punto di vista tecnologico, Suoniamo è una piattaforma ICT, basata su tecnologie 
Web, che offre esercizi digitali con grado crescente di difficoltà, per imparare a suonare una 



95

Buzzi M.C. et al., Didattica digitale ed inclusione: il progetto Suoniamo

tastiera (o pianoforte) e al tempo stesso ad apprendere le basi della teoria musicale, come 
decodificare le note sul pentagramma, imparare la loro durata (incluse le pause), eseguirle 
su una tastiera virtuale, apprendere semplici giri musicali. 
	 L’applicazione Suoniamo prevede tre tipi di attività: Moduli Didattici, Suono libero, 
e Supporto all’esecuzione musicale. Tutte utilizzano una tastiera di pianoforte virtuale 
arricchita per essere accessibile e personalizzabile, ad esempio aggiungendo il colore e il 
nome della nota su ciascun tasto. 
Le attività e i contenuti educativi possono essere personalizzati dall’insegnante per ade-
guare le proposte didattiche alle esigenze e preferenze dello studente. Una volta acquisiti 
gli elementi di base per poter eseguire una melodia, l’insegnante assegnerà allo studente le 
partiture da imparare. L’obiettivo è quello di facilitare il riconoscimento e l’interpretazione 

Fig. 2
Modulo didattico 
Durate (interfaccia 
insegnante)

Fig. 1
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della notazione musicale e di guidare via via i ragazzi con autismo alla corretta esecuzione 
di semplici brani musicali per l’esecuzione collaborativa insieme ai compagni di classe, allo 
scopo di favorire l’inclusione.
Dopo la fase di apprendimento strutturato, il ragazzo può generalizzare i concetti appli-
candoli in modo graduale a tastiere fisiche: dapprima una tastiera midi, che può essere 
collegata via porta USB al tablet su cui gira l’applicazione, e in seguito al vero pianoforte, 
quando avrà acquisito sufficiente autonomia rispetto al supporto digitale.

3. Sperimentazione e risultati preliminari
La progettazione e lo sviluppo dell’applicazione hanno previsto alcuni cicli di test pilota 
dei moduli didattici da parte degli utenti finali, coinvolgendo in totale 17 ragazzi con au-
tismo. L’obiettivo era quello di verificare via via l’intuitività e usabilità dell’applicazione ed 
avere feedback che hanno guidato in modo iterativo la definizione delle interfacce utente 
e degli elementi aumentativi da utilizzare. Inoltre, i dati osservazionali raccolti durante i 
test con gli utenti sembrano confermare la validità dell'approccio proposto.
	 È in programma anche la sperimentazione per un intero anno scolastico dell’applica-
zione in 4 scuole medie inferiori distribuite sul territorio nazionale: Roma, Lucca, Cella-
mare (BA) e Mondovì (CN) ma ad oggi, visto che la pandemia da Covid-19 ha costretto le 
scuole a lunghi periodi di didattica a distanza, e che per gli alunni con autismo è necessario 
il supporto degli insegnanti di musica e di sostegno nella prima fase di familiarizzazione 
con l’applicazione, è stato possibile effettuare solo alcune sessioni di utilizzo dell’appli-
cazione Suoniamo e si è rimandata la sperimentazione vera e propria al prossimo anno 
scolastico 2021-2022, sperabilmente.
	 In ogni caso, i commenti degli insegnanti e degli studenti, seppure su poche sessioni di 
test, sono stati generalmente molto positivi, indicando che l’applicazione Suoniamo sem-
bra essere strumento utile per favorire e potenziare l’apprendimento in ambito musicale 
negli studenti con autismo.
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