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Un esempio: « raccontami una storia... »

«La gente non vuole piu
iInformazioni, vuole credere - in
te, nel tuoi fini, nel tuo
successo, nella storia che tu

racconti.

E la fede a smuovere le montagne, non i fatti. | fatti non fanno
nascere la fede. La fede ha bisogno di una storia significativa

che sia credibile e che ispiri fiducia in voi.»
(Annette Simmons, The Story Factor, 2002)




Storytelling da 1 a 10: Draghi e Obama
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Una spiegazione: Alessandro Baricco

«Sfila via i fatti dalla realta: quel che resta e storytellingy

Mantova Lectures, 2018



https://drive.google.com/file/d/17_-rQiWHiiDQgicZv1yfSoWRihl8XHY-/view?usp=sharing
https://youtu.be/T3Kzsii1z-8

Cos’e lo storytelling:

Il fermine storytelling

— in italiano affabulazione -

significa atto del narrare.

Lo storytelling e I'arte del raccontare
storie, una metodologia che usa la narrazione come mezzo
per inquadrare gli eventi e spiegarli secondo una logica di
senso, ma soprattutto per caricare gl eventi di emozioni,
intenzioni, per persuadere chi ascolta, talora per farlo
allineare ai valori dominanti o almeno a quelli del narratore.




Nello storytelling il pensiero narrativo — che € una delle due
forme di pensiero con cui |'essere umano, secondo Bruner,
organizza e gestisce la conoscenza del mondo - si fraduce nel
discorso narrativo che permette di rendere comprensibile,
ricordabile e comunicabile il vissuto.

Lo storytelling assolve a una duplice funzione:

- Intrapersonale: creazione narrativa del «sé»n, dimensione
essenziale di costruzione della identita soggettiva

- Interpersonale: costruzione di un «immaginario collettivoy



Perché lo storytelling ha tanto fascino su di noi?

HOW STORYTELLING AFFEGTS THE BRAIN

NEURAL COUPLING

A story synchronizes the
listener's brain with the
teller's brain.

MIRRORING
Mirror neurons
enable listeners to
miror experience

CORTICAL ACTIVITY

Two areas of the brain

are activated when
processing facts. Stories
activate many additional
areas such as the motor
cortex, sensory cortex and
frontal cortex.

DOPAMINE

The brain releases
dopamine in response to an
emotionally-charged event,
resolution of conflict, or
even recognition of a
pattern, creating a
pleasurable response and
ease of memory and recall

CORTISOL

The brain releases cortisol
when it experiences conflict
which increases attention and
memaory

OXYTOCIN

The brain releases oxytocin
in response to characters
that increases empathy and
connection as well as
compassion and trust



Quali ambiti di applicazione?

- commerciale: persuadere, vendere, differenziare
chi narra la storia dalla concorrenza mettendo in
evidenza elementi personali e originali

- marketing: catturare I'attenzione del pubblico, creare un

Isogno, stabilire una relazione «fiduciariay

- pubblicitario: promuovere la marca, aumentare la visibilita
del brand o dell’azienda

- politico: tfrovare nuovi sostenitori ed elettori

- personal branding (brand storytelling): promuovere le proprie
competenze, esperienze e abilita professionali.




The origin of storytelling goesiback
to prehistoric times.
Cavemen told each other stories for
mystical rituals or before hunting.
The stories were mostly transmitted
orally or represented through sign

Una storia di
2000 anni!

In Asiq, there'sia long tradition of
shadow plays. This is a form of
storytelling that uses_paper puppets.
It isn’t very clear when'shadow
plays first came into existence (it's
likely that some kind of shadow plays &
existed among prehistoric humans),
but the first written proof of it dates
back to 100 BC.

Although a lot of people who still
couldn’t read during the Renaissance
period, Shakespeare's legendary

plays were a perfect solution for

both the literate and illiterate.

The eloquent words were
understandable for people who“could
read, the body language and humorous
sketches for those who couldn't.

This all changed with the introduction
of the Internet. From this point on;
everybody could tell their stories in
different ways, using blog posts,
YouTube videos or websites.

Creating content on the Internet is
U not only an effective way to reach
people all over the world; it's also
much cheaper than television!

With the Internet everywhere and
smartphones and tablets-being an
important partof our life, characters
got the'chance to step out of our books.

L'organizzazione delle
esperienze umane avviene
grazie ai racconti e alla
narrazione
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Mobile devices also became a new
technique for storytelling. With Augmented
Reality Storytelling, you can integrate

the story into your real life or become

In Location-Based Games, you can follow a story
by walking through a city for example.

Every place will give you more information about
the game and the story behind it.

TRANOMEDIA STORYTELLING

games or on social media
JE @o!l over the web.

a.characteryourself with Location-Based Games.

ANGIENT GREEK FoETs

The Greek used their stories
to explain natural.occurrences,
in the form of myths.

Homer, the greatest of ancient
Greek poetsicreated the llliad
and Odyssey, two epic poems
that lie at the beginning of the
Western literature.

In ancient Egypt, storytelling, was
used for communications,
entertainment and religious
purposes.

The three sons of Cheops,

for examplé€;entertained their
father with stories.

TROUBDOURS

In the Middie #ges, troubadouts
provided the illiterate population
and the court with stories; often
accompanied by some music.
They travelled from land to.land,
gathering news and learning the
mostcelebrated.stories from
various regions.

MONES < RADIO

The Industrial Revolution brought
us some storytelling machines that
changed the way we make and
perceive stories forever.

With movies and radio, people
could actually see or hear the story,

In the early 1500s, the printing
press was invented, which
changed storytelling profoundly.
With this newsinvention, books
were easy to reproduce and
information became accessible
to the’masses.

Flter World War IT came the golde
of television. Now people could en|
watching stories at home.

This was also a great opportunity
brands to tell their stories through
commercials.

Unfortunately, air time was very
expensive and only a limited numt
of brands could tell stories on scre

ATERNATE REALITY
CAMES

Alternate Reality Games blur the
borders between reality and fictio
A story can be told now by using ¢
different medium for each part.
In this way, yoU can read the
beginning’of a story on a poster,
see a second part on YouTube anc
discuss the end on Facebook.

You can even continue the advent
of your protagonist in a videogam
to make the experience more comr

This is the moment we. saw
characters appedt in all kinds
of media, from'books to
movie theatres, in video

So what will the future bring for our stories? Will we be able

to break down the borders between fiction and reality?

Will we become real characters, interacting with our favourite
superheroes? One thing is sure: storytelling will always be there,
no matter how much new technology will change it.

Y iversity

Education. Online. Free



https://insegnantiduepuntozero.wordpress.com/2015/02/18/digital-storytelling-cose-come-utilizzarlo-nella-didattica-con-quali-strumenti-si-realizza/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/

La scuola di Atene- Raffaello Sanzio Battistero di Pisa — Nicola Pisano
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Da sempre 'vomo
comunica

Lo storytelling € un processo che dota le
ersone di una sensibilita culturale che li mette
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in grado di aftivare processi riflessivi e formativi, T
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soprattutto nel gruppl.

Il modo atfraverso cui questi racconti vengono
condivisi € il “discorso narrativo”, fraduzione del
“pensiero narrativo” di cui tutte le persone
sono dotate.




E il «Digital Storytelling?»

Negli anni ‘90 Dana Atchley e

Joe Lambert fondano il “Center for Digital
Storytelling” a San Francisco con lo scopo dirinsaldare

| legami sociali ed emotivi delle comunita disgregate attraverso la
rrazione (digitale «collante culturaley).

Nel 1998 il centro si frasferisce a Berkeley divenendo Storycenter.
Principali rappresentanti sono Joe Lambert, Leslie Rule e Jason Holer.
Essi si pongono due obiettivi principali:

- Espressivita: dare a ciascuno la possibilita di creare il «racconto di

SN
- Rinsaldare i legami: dare voce a una «comunitan


https://www.storycenter.org/

Una definizione

DIGLTAL STORYTELLING

Digital Storytelling € la creazione di narrazioni attraverso
gli strumenti digitali (video, audio, immagini, testi,

ppe, ecc.) ciascuno con i propri codici e linguaggi in
n contesto per definizione multimediale.

La digital tale € dunque una breve narrazione che
integra diversi linguaggi, alcuni tipici della narrazione,
altri della sceneggiatura



DIGLTAL STORYTELLING

IL DST € anche una metodologia di

didattica attiva che pone |lo studente al centro del processo di
apprendimento, partendo dal presupposto che tramite una
narrazione si impara meglio e in modo piv efficace.

I meccanismo narrativo, supportato da elementi multimediali,
genera processi ermeneutico-interpretativi € correlazioni
concettuali significative che favoriscono e facilitfano la
memorizzazione sul piano cognitivo.




Quali vantaggi? p \%

» caratftere gratificante di un approccio narrativo [6
che coinvolge emotivamente I'alunno (motivazione) /[////1/6

» accesso semplice a concetti complessi e astratti (es. Platone -
miti) (inclusione)

» capacita di veicolare messaggi significativi, di forte impatto

(significativita)

> |'approccio narrativo favorisce la nefworked knowledge (conoscenza
connettiva) e la combinatorial creativity (creativitd combinatoria)
(scambio collaborativo di conoscenze e creativita)

> fornisce modelli di inferpretazione del reale (modellizzazione)

» stimolo allo sviluppo del pensiero critico (nuovi e diversi punti di vista)

> sviluppo di una media e digital literacy




| 7 pilastri del DST

Secondo Joe Lambert, questa tipologia di narrazione digitale
dovrebbe essere definita attraverso sefte elementi

The Seven Pillars




LA DOMANDA CRUCIALE (SIGNIFICATO): dobbiamo aiutare i
narratori a chiarire di cosa parlano le loro storie: si puo partire
domande come: «Qual € la storia che vuoi raccontare?2y,
«Cosa pensi che significhi la tua storiaey.

Nella narrazione tradizionale lo scopo di una storia € quello di
iInsegnare una lezione o morale; nello storytelling il narratore,
insieme all'ascoltatore, cerca di imparare dalla storia raccontata.

The Seven Pillars




RISONANZA EMOTIVA: [dentificando le emozioni nella storia si
puo riflettere su come comunicarle al pubblico.
Facciamo a chi narra domande sul processo come:
«Quali emozioni hai vissuto mentre raccontavi la fua storiaey
«Puol identificare in quali punti della storia hai provato certe
emaozioniey

ntre il narratore acquisisce consapevolezza puo iniziare a
pensare a come far emozionare gli aliri .

The Seven Pillars




PUNTO DI VISTA: Ogni narrazione rappresenta una visione soggettiva,
una interpretazione degli eventi ed e fatta da un punto di vista.

Per aiutare chi racconta a individuare la narrazione come frutto

di un punto di vista possiamo fare domande del fipo:

«Come pensi che avrebbe raccontato i fatti un testimone presenteey
«Che cosa credi che avresti raccontato se fossi stato nei panni di...»
Mentre il narratore fa quest’opera di de-centramento prende
consapevolezza che il suo e solo uno dei punti di vista possibili

The Seven Pillars




IL POTERE DELLA VOCE:

La voce registrata del narratore che racconta la storia € cio
che la rende una "storia digitale” e non un video musicale.
Una volta che il tono emotivo della storia € stato identificato, |l
suono di una voce fuori campo € uno dei modi migliori per
trasmettere quel tono.

The Seven Pillars




IL POTERE DELLA MUSICA E IMMAGINI:

E' importante in un DST che |a storia passi attraverso il potere
evocativo delle immagini e atfraverso musiche e un‘'opportuna
scelta della colonna sonora. Un DST non si puo limitare a
raccontare, deve tfrasmettere emozioni

The Seven Pillars




ECONOMIA DELLA NARRAZIONE:

L'autore che progetta una breve narrazione deve essere in grado
di ponderare le informazioni per raccontare la storia senza
sovraccaricare lo spettatore con troppe informazioni.

E' importante avere ben presente il pubblico diriferimento, in alfre
parole esaminare il contesto e lo scopo della narrazione: diverso
e raccontare una digital story sul web o in una classe!

The Seven Pillars




RITMO:
La narrazione deve avere un ritmo, lento o veloce che sia.

Bisogna evitare I'andamento «piatton: si pud annoiare anche in
5 minutil

The Seven Pillars




Prodotti di DST e applicazioni
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eBook

Fumetti digital

Mappe/Timeline 6MPQSS|B]L

StoryJumper - Storyboardthat MyMaps Google

BookCreator Timeline JS

Infografiche Slideshow Cartoon

Convg/ Genially Canva - Shotcut Animaker - Powtoon
Trailer Video

P?éos’r
Spreaker

Renderforest - Canva

Canva - Shotcut

/

/gke’rchbook (quaderno
degli schizzi) per Android
e |0OS su Google Play e
Apple Store

Scrapbook (arte
creativa)

Immagini parlanti — interattive
Thinglink — Genially

Audio-Video-tutorial
Screencast O'matic

Narrazioni aumentate
/Aapworks
Metaverse

Narrazioni virtuali
Cospaces
Google Earth Progetti



https://www.storyjumper.com/school
https://bookcreator.com/
https://www.storyboardthat.com/it
https://www.google.com/intl/it/maps/about/mymaps/
https://timeline.knightlab.com/
https://www.canva.com/it_it/educazione/
https://genial.ly/it/per-educazione/
https://www.canva.com/it_it/educazione/
https://shotcut.org/download/
https://www.animaker.it/cartoon-maker
https://www.powtoon.com/edu-home/
https://www.spreaker.com/podcast-recording-software
https://www.renderforest.com/templates
https://www.canva.com/it_it/educazione/
https://www.canva.com/it_it/educazione/
https://shotcut.org/download/
https://it.wikipedia.org/wiki/Scrapbooking
https://it.wikipedia.org/wiki/Scrapbooking
https://www.thinglink.com/
https://genial.ly/it/per-educazione/
https://screenpal.com/?utm_source=awin&utm_medium=affiliate&utm_campaign=78888&awc=16296_1683726968_6947a48f9dd3f2f92bcfee89d2ff015e
https://zap.works/education/
https://studio.gometa.io/landing
https://edu.cospaces.io/
https://www.google.it/intl/it/earth/

Metodologia in 10 step

Come operare efficacemente in classe




Il processo del Digital Storytelling

Brainstorming
(linoit.com)

Auto/Valutazione
(prodotto-processo)

: Individuale
Rubrica

(documentazione)

Correzione e
miglioramento

Scrittura collaborativa
(Documenti Google)

Due esempi: Fotoromanzo
Sceneggiatura

Discussione

collaborativa Costruzione collaborativa

Storyboardthat
Videopresentazione, 6.Artefatto W \ Esempio: La lupa
pubblicitd progresso,
cortfometraggio (Editor video: VSDC Individuale

arrative Timeline (TimelineJS)
Namagini parlanti (Blabberize)

\

(Ricerca)



http://linoit.com/users/marima2162/canvases/Digital%20storytelling
https://docs.google.com/document/d/1jWz05m9U2LvO9ZZZk6rDThfQk-kz9eeirsVmoXMuzAY/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1ZpA4E3ouBeo8AozawqDJSb7fb8WgQ3N9_Bgyxv7dhoc/edit?usp=sharing
https://www.storyboardthat.com/it
https://www.storyboardthat.com/it/storyboards/de495d18/verga-la-lupa
https://youtu.be/ugKECt1HvUQ
https://youtu.be/DetZvKg4lsA
https://youtu.be/I0CWVyWV-Vg
https://cdn.knightlab.com/libs/timeline3/latest/embed/index.html?source=1PNdpPxW1LrgevSVmXylUabr6h0nq26rccakPeYGLg3o&font=Default&lang=en&initial_zoom=2&height=650
http://blabberize.com/view/id/2027068
https://docs.google.com/document/d/1E07ek1IX34B3q9zR5-DMLODYS6_PqGAalE1ft7GskNo/edit?usp=sharing

Step 1 - Individuazione di idee, temi e destinatari

Se infendiamo comunicare: che cosa vogliamo comunicare a chie
Se intendiamo persuadere: chi vogliamo convincere e a fare che cosae

Se infendiamo documentare: quale processo/operazione/percorso
vogliapho documentare a chie

Se inftendiamo far rifleftere: su quale aspetto vogliamo attivare una
ssione metacognitiva e con chi¢

27



Step 2 - Individuazione del format

Che cosa intendiamo realizzaree Una narrazione a fumettie Un
podcaste Un video?¢ Un videotutoriale Una narrazione geolocalizzata,
etc.27Ognuno di questi generi ha la sua specificita e le sue

caratteristiche, nonché i suoi vincoli di realizzazione e genere. E’
portante in questa fase esaminarli e metterli a confronto con le
risorse a nostra disposizione

28



Step 3 - Documentazione: Ricerca delle fonti

Si tfratta in questa fase di sviluppare I'information literacy
ovvero la capacita di ricercare informazioni sull’argomento
e sl infende trattare nella storytelling, saper individuare in
rete e non le informazioni attendiblli, operare una selezione
critica delle stesse, valutare cio che serve alla realizzazione
del progetto

29



Step 4a - Il soggetio (obiettivo e format della narrazione)

Si tfratta di un breve testo o di una mappa che sintetizza la trama.

Spesso si parte da un problema per mostrare a quali soluzioni si €
approdati.

Quando si sta per raccontare una storia, si effetffuano delle scelte
(consapevoli o meno) riguardo ad alcuni elementi di
NARRATOLOGIA, per esempio il rapporto tra fabula (ordine
cronologico degli eventi) e infreccio (harrazione): farli coincidere
oppure ricorrere a espedienti come analessi (flashback), prolessi
(flashforward), ellissie

30



Step 4b - Sceneggiatura e/o storyboard

La sceneggiatura € generalmente un testo con una
formattazione funzionale, contenente le battute dei
ersonaggi e le indicazioni per la regia.

Lo storyboard € una sceneggiatura visuale.

A seconda del prodotto che si intende realizzare, si
puUoO ricorrere anche soltanto a una delle due tipologie
di progettazione.

31



Una piccola digressione

Struttura e forme della narrazione




Piccola digressione: elementi della narrazione

Nel mezzo della storia :
Problema e Ny Soluzione
Sfide - - Sfide vinte
Opportunitd - - Opportunita colte
Obiettivi - - Obiettivi raggiunti
conflitto crescita
tensione :\__/ allentamento
P |
“ " / .
Iq chiamata , . chiusura
all’avventura...” p trasformazione
7 B \ “la vita normale
la solita vita... ’ ~ riprende...
Inizio Fine

Visual Portrait of a Story (Dilingham, 2001), with tfransformation (Ohler, 2003)




Forme della narrazione

________ . Il viaggio dell’'eroe: |'eroe abbandona la
< > """"" propria dimora per infraprendere un viaggio

L verso luoghi sconosciuti
THE MWW TAIN La montagna: distribuzione della tensione fino al
4///\ raggiungimento di un picco e alla successiva
discesq, tipica delle serie televisive
Cerchi concentrici: strutture narrative che si
NEsTED Loops Infersecano. La narrazione che contiene |l
( (ﬁ) ) messaggio centrale interagisce con le altre che
servono a elaborare e/o spiegare la prima.
IN MEDIAS Res In medias res: |a narrazione comincia a meto
J dell’azione, per spiegare poi l'inizio della vicenda

e e preparare la sua conclusione




SPARKLINES

CONVERGING IDEAS

PETAL STRUCTURE

»

FALSE START

Scintille: struttura narrativa in cui il discorso si
sviluppa su due piani contrapposti che si
INnfrecciano e rappresentano uno “come le cose

sono” (essere), I'altro *come le cose dovrebbero
essere” (dover essere)

Idee convergenti: struttura in cui differenti idee
convergono per formare un unico concetto.
Serve a mostrare come un’idea sia il risultato di
molteplici sentieri che ad essa conducono

Struttura a Petalo: struttura discorsiva per
organizzare storie mulfiple che si muovono
Inforno allo stesso concetto centrale.

Falsa Partenza: |la narrazione ha inizio con un
infreccio apparentemente prevedibile che si

inferrompe bruscamente per dare luogo a un
NUOVO INizio



Step 5 - Ricerca dei materiali necessari

A seconda del tipo di prodotto che si e scelto direalizzare,

cambia la combinazione di elementi che vi dovranno
nfluire: immagini, clip video, testi, disegni, audio, ecc. In

questa fase si opera materialmente per la ricerca di questi
marteriali

36



Step 6 - Artefatio digitale- Il montaggio

A questo punto viene readlizzato il prodotto finale,
assemblando i diversi media (immagini e/o video, testi,
musiche, audio etc.).

Particolarmente nella fase di montaggio, € bene tenere
conto di alcuni principi per evitare il sovraccarico cognitivo

37



Alcuni principi di base ( Catim: Mayer — Moreno)

Multimedialita Meglio parole e immagini che solo parole

Contiguita Parole e immagini corrispondenti nella stessa

spaziale schermata / pagina.

Contiguita Parole e immagini corrispondenti meglio simultanee

temporale che successive

/Coerenza Evitare parole, immagini €/o0 suoni non strettamente

correlati

Modalita Meglio animazioni + narrazione audio che animazioni
+ testo in sovrimpressione

Ridondanza Meglio animazioni + narrazione audio che animazioni
+ narrazione audio + testo in sovrimpressione




Step 7 - Presentare e discutere

A questo punto, dopo esserci dedicati alla creazione
della nostra narrazione, facciamo una prova generale.

Raccogliamo i feedback dai gruppi per perfezionare |l
prodotto.

39



Step 8 - Revisione

Consiste nella correzione e nella limatura del prodotto
finale, generalmente utilizzando gli stessi strumenti dello
step precedente.

Prevede I'individuazione del canale adatto per
presentare e diffondere la versione finale del lavoro

40



Step 9 - Diffusione e condivisione

Creiamo un repository per la condivisione delle attivita
sperimentate

Operiamo un upload del prodotto mediante il servizio di
sharing piu adatto alla tipologia. In genere questi servizi
forniscono contestualmente |'opzione di condivisione nei

social piu noti.

41



Step 10 - Valutazione

Analizziomo processo e prodotto, utilizzando
na specifica rubrica (Swot Analysis,

Autobiografia cognitiva, Diario di bordo,

Rubrica condivisa con indicatori, efc)

42



La legge

Bisogna sempre assicurarsi che i propri prodotti e la
loro condivisione non violino la Legge:

Y &
1) Privacy e liberatorie, <
) _ o‘,éo \/\
Copyright e Copyleft, SN G AN,
Y/ 0//(0' \
73 2

3) Cookie Law

43


http://www.pearltrees.com/vizzanna/privacy/id15682854#l495
http://www.pearltrees.com/vizzanna/copyright/id15682851#l878
https://www.garanteprivacy.it/temi/cookie

Alcuni esempi

Una didattica multimediale




Genere

Contenuto

Strumento digitale

Fotoromanzo
Storia a fumetti

Verga, La lupa
Verga, La lupa

Gdoc(sceneggiatura)
Storyboardthat

Pubblicitd
progresso

Monevybox
Bene per bene

Gdoc (sceneggiatura),
Linoit,VSDC

Propv(ozione di sé

autopresentazione

Plotagon, Shotcut

/

" Animazione 3d

Pascoli,Gelsomino

notturno

Cospaces

Podcast

Decem il romanzo di

Catilina

Spreaker, Spotify

Narrazione geolocalizzata

Il vicaggio di Enea

Google Earth



https://drive.google.com/file/d/1uzjHESdIYH40HvRdacMkVx-FpFv-Et-V/view?usp=sharing
https://www.storyboardthat.com/it/storyboards/de495d18/verga-la-lupa
https://docs.google.com/document/d/1kjakFv7Iq9qKBEHqC7z55rzVa8es2bG_DVpJyZaGPhM/edit?usp=sharing
https://www.youtube.com/watch?v=I0CWVyWV-Vg
https://youtu.be/DetZvKg4lsA
https://docs.google.com/document/d/1ZpA4E3ouBeo8AozawqDJSb7fb8WgQ3N9_Bgyxv7dhoc/edit?usp=sharing
https://youtu.be/1CT4POhPLK8
https://edu.cospaces.io/FWF-VCD
https://edu.cospaces.io/FWF-VCD
https://open.spotify.com/episode/36kCTMFEydxy9eBDwdbU56?si=wkRfBz1dSX26iStgJy2LfA
https://open.spotify.com/episode/36kCTMFEydxy9eBDwdbU56?si=wkRfBz1dSX26iStgJy2LfA
https://earth.google.com/earth/d/1ASYsvQM4QygtxJe1BC6VfMUyUodTHT4c?usp=sharing
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« Guida breve scritta da Joe Lambert:
https://wrd.as.uky.edu/sites/default/files/cookbook.pdf

« ~ Christian Salmon, Storyfelling: la fabbrica delle storie; traduzione di
G. Gasparri, Roma, Fazi, 2008.

Genette G., Figure lll. Discorso del racconto (trad.it) Einaudi, Torino, 1976
Andrea Fontana, Manuale di storytelling, Etas, Milano 2009
«Storytellingy in hitps://it.wikipedia.org/wiki/storytelling

«Storytellingy in hitps://www.sparkol.com/en/Blog/8-Classic-storytelling-
technigues-for-engaging-presentations/

« Piccione A. Storytelling: insegnare la scienza con un approccio narrativo,
Science Magazine 01/2014, 2014

« hitps://www.brainpickings.org/2011/08/01/networked-knowledge-
combinatorial-creativity/

e hitp://edtechteacher.org/8-steps-to-great-digital-storytelling-from-
samantha-on-edudemic/

DST- Huston University:_http://digitalstorytelling.coe.uh.edu/index.ctm
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