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Serious game   “ComeSE” 









Nato dalla collaborazione  



Serious game   “ComeSE” 

  

 Come SE… (fossi nei panni di): 

 
• una persona con difficoltà davanti al computer 

 

• uno studente disabile in un’aula digitale dotata di LIM 



Nasce da ...  

• Consulenze  

• Percorsi sensibilizzazione /formazione  



Difficoltà nel leggere i testi 

lettura hiroshima dislessia.pps


Supporto delle tecnologiche 



Ambiente aula con LIM 







Sala D05  VERDE 

Laboratorio permanente 


