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Agenda del corso: tre cose tre

™

\_

Impensabile che chiunque di voi/noi divenga
superesperto di informatica
® Domanda: chi siamo?

Occorre piuttosto fornire gli strumenti per “muoversi
agevolmente” entro questo (e altri) mondo cosi
dinamico

® Domanda: come faremo?
Per il futuro (=finita questa lezione e questo corso),
occorre sfruttare gli strumenti informatici per
agevolare il vostro/nostro compito con I'ottica di

aggregare esperienze
® Domanda: cosa faremo?




/
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| moduli del corso

Per gli aspetti introduttivi e per la domanda “chi
siamo” si cerchera di delineare una risposta in
guesto Modulo 1. In fondo al modulo ci sono
approfondimenti per chiungue voglia.

Alla domanda “come faremo”, oltre a qualche lucido
In questo Modulo 1, si approfondira il testo “Nel
Regno di Si Piuh”, che diventa quindi il Modulo 2.

Alla domanda “cosa faremo” si dara una risposta
prevalentemente on line, che diverra quindi il Modulo

; /
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Quindi... Chi siamo? 1/3

(dal bando Art.4 — Ordinamento didattico — linee generali)

L'insegnante di sostegno viene si assegnato alla classe o alle classi
con alunni in difficolta, ma essendo l'azione di integrazione compito
di tutti gli operatori della scuola, individua il suo ruolo principale
nella realizzazione dell'integrazione nella sua piu ampia accezione.
Tocca infatti all'insegnante di sostegno porre in atto entro il contesto
scolastico, tutte quelle iniziative capaci di creare non solo la
collaborazione di tutti gli alunni nella classe, ma anche di
promuovere tutto quanto favorisca una loro reale integrazione
culturale e pedagogica. L'insegnante di sostegno diviene cosi quel
potere esperto al servizio dei colleghi, allo scopo di individuare e
cercare di risolvere sia | problemi di metodo (progettazioni,
programmazioni e azioni) richiesti da percorsi educativi e formativi
individualizzati per alunni con bisogni speciali derivanti vuoli da
deficit vuoi di origine diversa, sia i problemi organizzativi e di

gestione di tempi, spazi, attivita, connessi al fondamentale principio

di integrare i primi nel tempo scolastico curricolare.




4 h

Chi stamo? 2/3

La sua preparazione, oltre 'abilitazione di tipo disciplinare, e
finalizzata al perseguimento di una serie di ulteriori abilita sia
sul piano relazionale che psicopedagogico che
organizzativo.

Il ruolo di facilitatore di relazioni non riguarda soltanto |
rapporti con i soggetti in difficolta ma anche con tutti coloro
che hanno una qualche funzione entro e col sistema
scolastico.

Il clima e il tono educativo richiesti dall'integrazione
dell'alunno con bisogni speciali e infatti spesso il risultato di
una progettualita formativa orientata all'integrazione e alla
collaborazione tra saperi ed expertises diverse, e di queste

con le famiglie e con gli operatori del servizi sanitari e sociali
con i quali occorre spesso lavorare in rete.




4 h

Chi stiamo? 3/3

Alla luce di tali finalita e tenuto conto delle disposizioni
nominative sulla formazione e sul profilo professionale, gli
obiettivi del corso sono finalizzati al conseguimento di
competenze relative alla

consapevolezza della diversita dei bisogni educativi;
conoscenza dell'alunno con disabilita;

creazione di ambienti di apprendimento e comunita di
relazioni;

conoscenza di strategie didattiche integrate,
conoscenza di metodologia, metodi e materiali specifici;
capacita di accompagnare il progetto scolastico e di vita;

capacita relazionale con colleghi, operatori, personale e
famiglia.

\_ /
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Domand

™

aZ’2: Come faremo??

Cominciamo a definire degli elementi che ci
permettano di inquadrare meglio dove e con chi
stiamo operando dal punto di vista informatico

Per queste finalita, molto utile e rifarsi al mondo
dei bambini e dei ragazzi percheé strumenti e

metodi va
essere va
con gli op

Idi per | bambini e | ragazzi possono
idi anche per | “nostri” ragazzi... pur

portuni distinguo

/
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“Attenti al rubastorie”

(articolo tratto e discusso da Il Sole 24 Ore, Domenica 2 Luglio 2006, Pagina 29)

(rinvenibile da rassegnastampa.unipi.it/sup/index.php?data=2/7/2006)

(illustrazioni di Tiziana Romanin www.tizianaromanin.com)
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“Predatori di infanzie perdute”

(articolo tratto e discusso da Il Sole 24 Ore, Domenica 8 Ottobre 2006, pagina 38)

(rinvenibile da www.cesvop.org/stampa/091006.pdf )

(illustrazioni di Tiziana Romanin www.tizianaromanin.com)
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E una questione di... “Mediatori”

Convogliare un contenuto necessita di quello che si definisce
ond col termine di “mediatore”.

Mediatore e un termine largamente usato in altri aspetti della
pedagogia, anche quella speciale, ma ha delle valenze talmente
elevate che possiamo comprendere, approfondendone gli
aspetti, cosa esattamente sia la sua funzione.

Anche per superare guella paura che spesso ci assale nel
trattare un argomento (e I'informatica potrebbe far paura in un
corso come questo) oppure per aprire il mondo alla conoscenza
emozionale, talmente ricca di contenuto che non servono altri
modi di Convogllare Informazione.

A questo scopo, quindi, prendiamo “a prestito” (col suo
permesso) una magistrale lezione del Prof. Larocca il quale parla
di mediatori per la disabilita, ma al tempo stesso apre ad una

\ comprensione molto vasta l'utilizzo di questi concetti. /
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| Mediatori: tra realta e
rapprese ntaZione (cortesia del Prof. F. Larocca)

Secondo Kant, cio che distingue I'uomo dall'animale e che questi vive secondo
la legge, mentre I'uomo vive secondo la rappresentazione della legge. L'organo
della rappresentazione e la neocortex, il cielo stellato dentro di noi. Anzi, gli
infiniti mondi possibili rappresentabili dalle infinite connessioni sinaptiche dei
nostri due emisferi cerebrali.

La natura neotenica umana e la continua, quotidiana e fisiologica tendenza a
cercarsi e comunicare fra loro delle miriadi di cellule cerebrali, fanno si che
l'uomo, ancorché feto in grembo materno, s'apra alla vita della cultura. La
coltivazione della neocortex € tutta a carico dei mediatori, della loro capacita di
penetrare nell'animo attraverso i sensi, della loro corrispondenza alla maturita
del soggetto, della loro pertinenza alla situazione, della loro congruenza con le
aspettative piu vitali e magari recondite di chi li attiva e di chi con essi si attiva.

La realta non mediata dall'amorevole cura organizzatrice “dell'adulto” (che
potrebbe essere anche visto come...”chi ne sa di piu”) e incapace da sola di far
brillare la luce dell'intelligenza, ne e capace di organizzare i segni in simboli. La
realta non solo rimarrebbe incomprensibile senza la mediazione della cultura,
ma diventerebbe un abisso di terrore dove ogni suono diverso dal ritmo

cardiaco interiorizzato dal feto incuterebbe minaccia, ogni movimento inusitato
\allerterebbe I'amigdala alla difesa e alla fuga per la paura. /
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| a realta

tempo, il senso della profondita spaziale non € la realta cosi com'e, ma e
la realta cosi come i mediatori culturali della nostra civilta I'hanno scolpita
nella nostra neocortex, a dispetto dei nostri limiti e col favore della nostra
attenzione partecipativa.

Senza attenzione e senza partecipazione attiva - in consonanza, direi -
con i mediatori non si struttura in noi alcuna rappresentazione ne
cognitivo-razionale né cognitivo-emotiva. Ma l'attenzione e la
partecipazione alla vita fanno tutt'uno col bambino sano, con quello che
non presenta alcun deficit. || problema educativo e quindi la domanda su
guali mediatori porre la nostra fiducia, nasce quando vengono meno
attenzione e partecipazione, poca o tanta, per deficit visivo o uditivo, o
motorio, o per deficit mentali dovuti a lesioni cerebrali che interrompono o
distlorcono | messaggeri della vita spirituale nel dialogo dell'uomo con la
realta.

Ecco che s'impone all'educatore e al pedagogista lo studio dei mediatori
per cercare volta a volta quelli piu rispondenti a risvegliare ['attenzione, a
tenerla vigile, a nutrirla per superare la fatica dell'opposizione del def|C|t
ricerca di mediatori la cui partecipazione attiva non richieda al soggetto pu‘J
di quanto egli non possa dare al momento, e soprattutto ricerca di
mediatori che aprano insieme sia alla rappresentazione emotiva che a
guella cognitiva.

12




‘Mediare”

E' ormai invalso l'uso disinvolto del termine "media", e certo le originarie
matrici che lo compongono ("me" come accusativo di "ego" e "dia" che
ritroviamo in "dia-logos", dialogo, in dies -ei, giorno, attraversamento,
apertura) non trova piu I'animo attento al suo significato piu arcaico.

Mediare (da cui mediatore, mediale) non e solo cio che sta in mezzo, il
luogo dello scambio, ma indica il venire in chiaro, I'esporsi, il mettere in
luce cio che nei due poli rimarrebbe in ombra. Chi media non e piu solo se
stesso; € anche gia un po' I'altro; com-pone il proprio logos con il logos
dell'altro; s'affaccia insomma con coraggio sull'altro universo,
mantenendosi presso di sé quel tanto per non perdersi, per non
frammentare la propria identita. E il contenuto del mediare non puo essere
altro che il proprio io, la propria nudita, comunque si ricopra - di musica o
di danza, di acqua o d'animali, di gIOChI o di simboli - comunque s'annunci
alla ritrosia dell'altro, non e che invito all'altro ad aprirsi, a mostrarsi, a
mettersi in gioco, a venire in luce.

Percio la funzione dei mediatori e di chiamare a far parte, a prender parte,
e... a farlo con attenzione, con vigile attesa ad un richiamo affatto nuovo
pur se presentito come mimesi arcana e arcaica d'un ancestrale ritorno a
casa.

13
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Il risveglio dell’attenzione

™

| mediatori sono piu efficaci nel risvegliar I'attenzione di chi e
impaurito da un deficit nella misura in cui (nell'idro-terapia) s'ha
memoria d'un contatto rivitalizzante, [nelle pet- teraple
(compresa l'ippoterapia e la cino- terapla)] In cui s'ha memoria
d'una comunicazione ch'altro non richiede che d'esser vivi e di
sentirsi in sintonia con la natura al livello delle pure funzioni
vitali.

Ecco perché quanto piu i mediatori vanno da quella esperienza
diretta, alla rappresentazione iconica del reale, a quella
analoglca e infine simbolica, tanto piu e richiesta maturita
globale e quindi meno indicate per gli affetti da deficit severi.

Piu i mediatori s'avvicinano al simbolo piu richiedono attenzione
e partecipazione. Piu s'avvicinano all'esperienza vitale e diretta
piu fungono da richiamo all'attenzione e alla partecipazione.

/
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Musica e danza come mediatori
universali

Nei precedenti incontri ho avuto modo di definire la musica qual mediatore
analogico e con essa, per attrazione, la danza.

E certamente suono e movimento che dal caos primordiale per la legge
dell'entropia s'organizza in cosmo, giungendo alla periferia dell'universo, dico
nelle membra umane, qual eco d'origine cosmica. | cieli, ossia le galassie,
danzano e suonano arcane armonie che a noi giungono flebili attraverso i
milioni d'anni luce.

Eppure dentro le nostre membra il ritmo, insieme moto e suono, o se vogliamo
moto sonoro o suono che muove, e, costituisce "esperienza prima dell'esserci
(si ricordi che l'udito € il primo senso a risvegliarsi gia nel terzo quarto mese di
gestazione!). Questo e sufficiente per annoverare musica e danza tra i primi
mediatori, quelli dell'esperienza diretta e vitale, quelli che richiamano
spontaneamente l'attenzione e dispongono a partecipare quasi per risonanza e
in cui I'animo s'espone attraverso il corpo in movimento ritmico, con primitiva
semplicita e con la gioia e il buon umore di chi sente in se il pulsar della vita.

Ma danza e musica si fan messaggeri di sogni, aprono, nelle volute e volteggi,
nel riempir gli spazi di infinite immagini, la realta visibile e la ridisegnano
scolpendola con vigore entro le connessioni sinaptiche al punto da entrare in
"trance" come sciamani e ballerini di flamenco posson testimoniare. Ma non
solo: la Grande Sfida n°4 di sabato scorso ha visto centinaia di disabili andare
in estasi in discoteca: appunto con musica e danza.

15
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Mediatori analogici

™

Musica e danza sono pero soprattutto mediatori analog|C| ein pIU
modi: in Senso comunicativo e in senso contenutistico.

Come livello comunicativo disgiunto dalla parola, musica e danza
assumono una sintassi particolare, ricchissima, molto piu ricca di
guella linguistico-verbale. Ma si tratta d'una sintassi in cui il suono
da solo, e a maggior ragione se congiunti, si riesce a dar corpo ai
piu sottili sentimenti del cuore umano. Musica e danza simulano,
ossia mimano, ricordano, ripresentano in un linguaggio divino quel
che parola non disse, quel che il verbo non poté esprimere.

Se la rappresentazione della realta si fa simbolo nella parola e si
chiude nell'intelligenza razionale, o, se si vuole, s'apre alla
geometrica vivisezione della realta della parola univoca e
ubbidiente alle leggi del numero (grammatica e sintassi codificate),
la rappresentazmne della medesima realta nella danza e nella
musica s'apre ad una cognitivita emotiva ed empatica, olistica
comunque, che della realta nulla dimentica, ricomprendendola e ri-
creandola in una dimensione che trascende e spazio e tempo.

/
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La proporzione analogica

La proporzionalita dell'analogia col reale e piu difficile da cogliere.
Tuttavia basti pensare ai seguenti rapporti:

"Il suono sta al ritmo come la natura sta alla vita"
0 ancora;
"la danza sta al moto come il movimento sta al divenire"

dove un movimento danzante da concretezza di moto all'astratto
divenire della natura.

Cio che permane nella musica e nella danza da una parte e nella
natura e nella realta dall'altra € la medesima onda vibrante, cio che
specifica ognuna €, in superficie o in profondita, quell'x ignota che ne
costituisce il logos e che con i fragili e poveri strumenti cerchiamo di
misurare in hz (hertz).

Per I'analogia di proporzionalita tuttavia musica e danza ci strappan le
lacrime, ci infervoran le feste, solennizzano i riti, muovono a guerre,
alleviano il dolore, addolciscono gli animi esacerbatl aprono a
nostalgia, incutono timore, pongono in sospensione gll animi,
risvegliano ad antiche memorie.

/
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4 h

Conclusione

Se | mediatori alutano a rappresentarci la.
realta in senso pieno nella simbolizzazione
astratta del cognitivismo razionale, poiche c'e
una cognitivita emotiva altrettanto importante
di quella razionale, se riuscissimo a svilupparle
entrambe in sinergia, la nostra civilta
compirebbe un salto di qualita: inizierebbe I'era
del dialogo creativo, che e anzitutto dialogo fra
| due cervelli (fra | due emisferi).

\_ /
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| “mediatori” dell'informatica per i
bambini...

™

Molte sono le evidenze che confermano come sia prioritario lo sviluppo di
percorsi didattici adatti a spiegare I'informatica ai bambini, come molto ben
documentato dal lavoro dell’Association for Computing Machinery (ACM) “A
Model Curriculum for K-12 Computer Science: Final Report of the ACM K-12
Education Task Force Curriculum Committee” dell’Ottobre 2003 (in allegato a
guesto capitolo).

Tale rapporto parte dal presupposto (dimostrato) che negli Stati Uniti non vi e
integrazione tra i concetti dell'informatica, ben delineati e stabilizzati nei
College e nelle Universita, e la fascia d’eta dei bambini che va dai 3 ai 12
anni, 0 come si usa denotare a livello scientifico, I'eta K-12 (I'eta K e I'eta del
“Klntergartern vale a dire della scuola d’ |nfan2|a)

Cio ha indotto la necessita di una profonda analisi al fine di elaborare una
concreta proposta riguardante i temi che le diverse fasce d’eta dei bambini
possono affrontare. La situazione degli Stati Uniti, trova conferme anche in
moltissimi Paesi, tra cui 'ltalia, dove lo sviluppo di curricoli di informatica per

bambini ha assunto una priorita elevata a seguito delle recenti riforme della
Scuola Primaria e Secondaria.
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~
/Due sono i destinatari principali della proposta formulata dal rapporto dellACM. \
Questi non saranno gli unici.

Per prima cosa si tratta di rivedere i curricoli informatici delle Scuole Primaria e
Secondaria. Queste istituzioni scolastiche hanno un’opportunita e una
responsabilita uniche nel coprire adeguatamente i curricoli informatici.
Sfortunatamente, infatti, i loro percorsi educativi per I'informatica non sembrano
tenere conto del partlcolare mondo dei bambini e dei ragazzi essendo, spesso,
una sintesi e una riduzione, anche metodologica, dei classici curricoli
somministrati agli adulti.

Da un altro punto di vista, parimenti molto delicato, la formazione degli
educatori e degli insegnanti non sembra essere molto appropriata a proposito
dei contenuti informatici mentre, al contrario, I'utilizzo dei computer e in
continua espansione nelle scuole.

La formazione degli educatori e degli insegnanti non e certamente un
argomento nuovo nel panorama scientifico: Poirot et al. hanno discusso circa
due decenni fa, nel 1988, la medesima questione negli Stati Uniti.
Ciononostante, si riscontra dall’esperienza quotidiana, almeno in Italia, una
certa tendenza ad attribuire il ruolo di educatore o insegnante di informatica
soprattutto nella scuola primaria ad educatori ed insegnanti che hanno

\ competenze in altre discipline e che, per caso o per necessita, si trovano a /
dover coprire anche lI'insegnamento dell'informatica.
. —
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“Bambini e Computers: Farfalle

4 N
e Bytes”

L’ltalia ad ogni modo e in buona compagnia: questa tendenza e simile a quella
degli Stati Uniti, come emerge dal rapporto del’ACM: appena piu della meta
degli Stati americani richiedono una certificazione di acquisizione di contenuti
informatici all'insegnante al fine di insegnare I'informatica ai bambini e ai ragazzi.

La necessita di “ripensare” i curricula informatici per bambini o per giovani € ben
s'intende sentita da tempo. Iniziando con I'opera di Abruscatodel 1986 “Bambini,
Computers e insegnamento delle Scienze: Farfalle e Bytes”, dove i molteplici
contenuti delle Scienze sono stati revisionati tenendo incorporate due distinte
motivazioni: c’e un computer e noi dobbiamo giocare con esso mentre
Impariamo la nostra materia (in quel caso, le scienze naturali).

Abruscato enuncia alcuni principi che devono essere seguiti in generale,
particolarmente quando si agisce con bambini e giovani: I'insegnante ha la
responsabilita principale d| capltallzzare il talento naturale di ciascuno studente,
Il curriculum deve essere “ri-pensato” dall'insegnante fornendo ambienti di
apprendimento per bambini e ragazzi. Naturalmente, la curiosita dello studente

dovrebbe essere I'humus per la comprensione del mondo tramite
I'apprendimento inteso come divertimento.
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/Sovrastimati e sottoutilizzati: | \
computer In classe

Nonostante questo, non c’é stata evidenza in queste ultime due decadi che
qualcosa sia cambiato nel processo di ripensamento/rimodulazione dei curricula
di Informatica rivolti a bambini e ragazzi.

Ci sono molteplici segnali di questo. Una delle evidenze piu importanti riguarda
una dettagliata analisi pubblicata recentemente, “Sovrastimati e sottoutilizzati. |
computer in classe” di Cuban [6]. L'autore introduce delle tesi per spiegare come
| computer e i grandi investimenti di aggiornamento abbiano fallito nel cambiare
I'insegnamento e 'apprendimento attraverso I'innovazione e le meravigliose
opportunita che i computers naturalmente producono.

| computers sono relegati al ruolo di macchine da scrivere, utilizzati per la
navigazione su Internet o come dispositivi di wdeoscnttura oppure il loro uso e di
“venti-minuti-la-settimana” per | bambini della Scuola Primaria e della Scuola
d’Infanzia. Cuban riporta le alte aspettative e le mediocri pratiche risultate in molti
insegnanti.
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/La “stabilita a lungo-termine nei\
processi di iInsegnamento”

Il problema probabilmente riguarda “la stabilita a lungo-termine nelle
pratiche di insegnamento” che forzano i bambini a pensare al computer in
un modo poco appropriato per la loro eta.

La “stabilita a lungo-termine nei processi di insegnamento” puo causare
risultati molto negativi. || computer e presentato come un semplice
strumento che rappresenta, ristruttura, assomiglia e sostituisce altri
dispositivi domestici: la macchina da scrivere, il videogioco, il riproduttore
CD/DVD, la TV e la Radio e cosi via. Strumenti domestici di cui fruiamo,
solitamente, nel tempo libero, ma che non concedono alla gente quei valori
aggiunti attesi da un computer. Come risultato, la creativita, uno degli
elementi essenziali di un bambino, viene a mancare.

Questo succede anche quando si sviluppano nuovi strumenti per bambini
correlati al computer: molti di essi non supportano la creativita dei bambini
[5], lasciandoli consumatori passivi di concezioni adulte dell'infanzia.
Analogamente, i libri di Informatica per bambini (anche se definirli cosi

sarebbe inappropriato) riportano concezioni adulte delle idee
dell'Informatica.
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4 h

Seguendo queste pratiche improprie, il bambini non possono imparare, ed
esplorare e trovare soluzioni per conto proprio, seguendo le loro idee e
cercando nuovi elementi. | bambini invece hanno bisogno di un loro proprio
linguaggio basato sulla fantasia, sull'immedesimazione, sull’analogia, il gioco e
su molte altre proprieta che caratterizzano il loro mondo di fantasia.

Lo studio del’ACM ci viene solo parzialmente in aiuto per quanto riguarda
I'elaborazione di un completo curriculum informatico: esso presenta un modello
di argomenti per I'informatica somministrata ai bambini, ma non un curriculum
gia pronto, da utilizzarsi cosi com’e. Sono necessari degli altri passi al fine di
definire metodi e preparare ausili quali libri e materiali di laboratorio. Occorre,
cioe, andare alla ricerca degli ingredienti indispensabili per costruire il
curriculum.

Punto di partenza oramai irrinunciabile per la strutturazione di metodi e
strumenti informatici € la cosiddetta “CS Fluency”, cioe la costruzione di basi
solide (cioe orizzontali) di ragionamento per l'informatica, piuttosto che limitare
la scopo alla “CS Literacy”, cioe la conoscenza molto approfondita, ma anche
molto limitata (cioe verticale) di strumenti informatici.

\_ /
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4 h

Non portera molto distante la conoscenza approfondita di un programma
d’elaborazione testi o di disegno quando capitera il primo evento inaspettato: a
domande su cosa stia accadendo e su come reagire non si potra dare rlsposta
alcuna, se non chiedendo ad un esperto (che conosce la CS Fluency)...

guanti eventi apparentemente inaspettati connotano I'uso quotidiano degll
strumenti, soprattutto quelli informatici!

Da questo punto di vista, il Rapporto ACM definisce prioritario per la fascia K-8
la "Foundations of Computer Science", cioe le basi dell’informatica, con lo
scopo di fornire ai bambini concetti fondamentali di tecnologia e di pensiero
(algoritmico).

Come citato nella premessa, la creazione del curriculum informatico deve
anche tener conto che l'informatica ha uno scarso livello d'attrazione per gli
studenti di genere femminile.

A tal proposito, molti sono i lavori che hanno analizzato questo aspetto, tra i

quali spicca la pubblicazione nel 2002 del SIGCSE Bulletin dedicato alle

"Women in Computer Science”, cioe alle donne nell'informatica. Purtroppo,

nella pubblicazione non vi sono riferimenti alle problematiche che incorrono

\ nell’eta K-8 ma piuttosto nelle bambine e nelle ragazze dai 10 ai 12 anni. /

N—

25



Potrebbe essere troppo tardi, in quella fascia d’eta, apprezzare i contenuti
dell'informatica e prendere in considerazione la materia come possibile sfogo
carrieristico e di studio, oppure semplicemente di “interesse”. E percio di
particolare importanza lo sviluppo di un progetto che sia neutrale (in relazione
alle differenze maschio-femmina) fin dall’inizio, cosi da dare ad entrambi i
generi la possibilita di trovarsi a proprio agio con la tecnologia informatica,
senza influenze particolari nelle diverse fasce di eta.
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/“I bambini (...e gli iInsegnanti...
fanno oohhh”?

;o

Pertanto, la narrazione, la fantasia, la collaborazione fra
pari, 'immaginazione, I immedesimazione e I esplorazione
priva di rischi forniscono ai bambini quegli elementi
fondamentali per muoversi facilmente entro “il loro mondo”.
Alcuni di questi elementi sono presenti dall’'eta di due anni
fino alla prima pre-adolescenza [7,8].

Un rilevante studio di un caso che ha seguito questi principi
e stato da poco documentato. Cassel e Ryokay hanno
recentemente sviluppato un nuovo modello e una macchina
per il gioco di fantasia [5]. Attraverso Il loro linguaggio e le
loro azioni | bambini creano e esplorano il mondo nel quale
stanno giocando, senza alcun rischio di fallimento e di
frustrazione da eventi inaspettati.

/
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Esempi rilevanti

Sfortunatamente, pero, la combinazione di tutte le tematiche
appena discusse (K-12, neutralita di genere, formazione degli
insegnanti, CS fluency e basi di tecnologia e pensiero informatico)
vede pochissimi lavori di approfondimento presenti in letteratura.

Forse, uno degli esempi piu interessanti di curriculum informatico
sviluppato per i bambini (i genitori e gli insegnanti) e la cosiddetta
“Computer Science Unplugged”, ovverosia con un po’ di liberta di
traduzione, “l'informatica senza computer” (il capitolo iniziale del
libro “Computer Science Unplugged” e in allegato). Di questo non
potranno che trovare giovamento le nostre scuole, spesso non
dotate adeguatamente di laboratori informatici.

\_ /
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La “Computer Science Unplugged”

Il concetto chiave del metodo, infatti, € che molti argoments
dell'informatica possono essere insegnati senza I'uso del

computer a partire da temi complessi come l'intelligenza
artificiale, o apparentemente piu semplici come la numerazione
binaria, la compressione e la crittografia. Come affermato dagli
autori: “evitando I'uso del computer, le attivita (giochi e giochi di
ruolo) attraggono quelle persone che non sono preparate
alluso del computer; anzi, le attivita sono ideali per le persone
che non si sentono a loro agio proprio con i computer”.

Il metodo della Computer Science Unplugged e infatti inteso
specificatamente per coloro che non hanno alcuna conoscenza
dell'informatica e si sentono frustrati dall’uso della tecnologia,
spesso perché “sanno di non sapere abbastanza”.
Sfortunatamente, gli autori hanno deciso di non includere

\I’organizzazione delle parti di un computer nelle loro attivita. /
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La “Computer in Action”

A questo riguardo, qualche principio di organizzazione
tecnologica del computer spiegato ai bambini (e agli insegnanti

e ai genitori) e presente nel lavoro “The Computer in Action” (in
allegato).

L'autore presenta "The Computer in Action" come esempio di
un’attivita di gioco di ruolo con la quale gli studenti imparano
come il computer elabora le istruzioni e | dati attraverso
I'interazione tra le principali parti del computer.

In analogia alla Computer Science Unplugged, non sono
necessari computer veri e propri. Uno studente puo percio
identificarsi nel ruolo del “Mago matematico”, del
“Microprocessore”, del “Tastierista”, del “Gestore di memoria” e

\cosi via. /
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Il “DivertiPC” MIUR/RAI

Ma forse 'esempio che piu si avvicina all'idea di trasmettere i contenuti
informatici in modalita completamente nuova si trova in Italia: e lI'interessante
iniziativa del DivertiPC MIUR-RAI. Il DivertiPC ha tra le sue caratteristiche
guello di considerare “l'informatica non intesa come un sapere specialistico,
ma come elemento che contribuisce a generare un ambiente ludico
d’apprendimento. Si rivolge a tutti i docenti della scuola primaria in un'ottica
intenzionale di bassa definizione disciplinare, allo scopo di promuovere la piu
ampia diffusione di un‘applicazione corretta e strumentale della Information
Communication Technology (ICT)".

Veramente importante e anche il fatto che “il prodotto, oltre ad avere una
funzionalita didattica a scuola, e fruibile anche in famiglia dove il bambino
riceve input formativi. Il DivertiPC si rivolge dunque al bambino, perché possa
apprendere divertendosi entrando in contatto con dispositivi ludici e creativi
per lui naturali. Contemporaneamente si rivolge anche al docente e al
genitore, i quali rappresentano i facilitatori di un apprendimento intenzionale e
critico™.

Vi sono interessanti personaggi, i PCToons, che sono stati utilizzati per

Kspiegare | concetti classici del mondo reale del PC. /
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Un passo ulteriore...

Tuttavia, ci si vuole spingere ancora piu in la, perché |l
completo distacco (fantastico) dal mondo reale puo
rappresentare |I'elemento catalizzatore della comprensione.
Ecco quindi perché si e ritenuto necessario tentare di affrontare
I'informatica per | bambini nel modo (e nel linguaggio) proposto
dal (primo) libro “Nel Regno di Si Piuh”. Una visione
completamente fantastica e quindi capace di astrarre anche le
nozioni piu sofisticate.

Come gia anticipato, i concetti e i metodi presentati sono stati
approfonditamente discussi nell'Insegnamento di Informatica
tenuto nel Corso di Laurea di Scienze dell’Educazione della
Facolta di Scienze della Formazione dell’Universita di Verona,
dove gli studenti e le studentesse hanno potuto, da circa tre
anni, analizzare e discutere guesti temi tramite il materiale

\distribuito nel corso. /
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(Pubblicato a Marzo 2007)

Il contenuto delle parti dell'Insegnamento di Informatica rivolte al
bambini e relativo all’organizzazione del computer e a come i diversi
componenti interagiscono l'un l'altro.

Lo scopo del libro € quello di fornire primariamente agli educatori e
agli insegnanti contenuti e materiali per trarre spunti d’'insegnamento
dell'informatica ai bambini (K-8). Occorre ricordare, come gia citato,
che il libro e stato pensato anche per i genitori e per tutti coloro che
non si sentono frustrati dal sapere di non sapere a proposito
dell'informatica. Anzi, questo, di per se, e un vantaggio.

Il computer e un Regno guidato da Sua Maesta Si Piuh. La Madre e i
Sudditi aiutano Si Piuh nel governare il Regno. | nomi dei personaggi
del Regno riflettono la pronuncia italiana degli acronimi inglesi dati ai
componenti del computer: cosi Si Piuh e grossomodo la pronuncia di
CPU (il microprocessore); Vi Giei € il personaggio (femminile) che si
occupa dei disegni: la sua maestria sara dettagliatamente spiegata

knel proseguo. Vi Giel prende il suo nome dallo standard grafico VGAJ

E cosi via.
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Facciamo 1 “cantastorie”

L'immaginazione trasporta i bambini (e non solo loro) nella
comprensione degli argomenti, ispirando la conoscenza. Cos’altro c’'e
da dire sulle caratteristiche del microprocessore, ovverosia della
CPU, se non che rappresenta il Sovrano di un Regno? Questo basta
ed avanza per un bambino (e per un genitore). Tutti sanno quali sono
le azioni che ordinariamente compie un Re. L'immaginazione ispira
cosi tutte le caratteristiche fini del personaggio anche se non
esplicitamente riferite e che, quasi pari pari, si ritrovano nella realta
del Personal Computer. Questo e sempre possibile. Basta solo
I'analogia giusta.

| bambini hanno infatti bisogno del loro linguaggio basato
sullimmaginazione, sull’auto-identificazione, sull'analogia, sul gioco,
e su moltissime altre caratteristiche che |dent|f|cano Il loro mondo
cosl vivace ed elettrizzante. La chiave del successo e la creativita,

Kyna delle piu grandi abilita che un bambino puo apprendere. Basta /

insegnargliela.
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Domanda 3: Cosa faremo?

Abbiamo gia intravisto alcuni indizi su questo
argomento:

¢ (dal bando): creazione di ambienti di apprendimento e
comunita di relazioni; ... capacita relazionale con colleghi,
operatori, personale e famlglla

® (Abruscato): “...I'insegnante ha la responsabilita
principale di capitalizzare il talento naturale di ciascuno
studente, il curriculum deve essere “ri-pensato”
dall'insegnante fornendo ambienti di apprendimento per
bambini e ragazzi. Naturalmente, la cur|03|ta dello
studente dovrebbe essere 'humus..

Analizziamo un articolo ancora piu recente /
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“W la scuola medium”

(articolo tratto da Nova 24- |l Sole 24 Ore, Giovedi 5 Aprile 2007, pagine 1 e 8)
(illustrazioni di Tiziana Romanin www.tizianaromanin.com)

L’assaut . iy T
e

...dalla scuola

‘i e dagli
insegnanti
assediati...

...S€ ne esce
volando e
T guardando
R e e dall’alto...
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/Web 2.0: ...fare rete diviene
“essere rete”

~

Discussione tratta da
http://www.masternewmedia.orq/it/2007/04/23/il web 20 conquista college.htm

Cos’e il Web 2.0? Se il Web 1.0 e stato un mezzo di sola lettura, il Web
2.0 e un mezzo che offre anche la possibilita di scrittura. La prima fase
evolutiva del mercato di massa di Internet ha visto gli utenti fruire di questo
mezzo essenzialmente per reperire informazioni. Era un’esperienza
unidirezionale, come andare in libreria a cercare un libro. Al contrario, il
Web 2.0 si basa sulla partecipazione degli utenti.

Come spiegato nella voce dedicata al Web 2.0 su Wikipedia.com (a sua
volta un’applicazione Web 2.0), il termine Web 2.0 si riferisce ad una
"seconda generazione di servizi disponibili sul World Wide Web che
permette agli utenti di collaborare e condividere informazioni online".

/
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Questa enfasi sulla partecipazione degli utenti caratterizza le \
definizione di Web 2.0 data dalla maggior parte dei commentatori.

Per esempio, come un
cambiamento di Internet: "dall’essere un mezzo nel quale le
Informazioni sono trasmesse e consumate, ad una piattaforma

nella quale il contenuto puo essere creato, condiviso, remixato,
riproposto ed anche promosso".

Il Web 2.0 quindi semplifica la capacita comunicativa degli
individui dato che tutti possono creare e caricare stampe, audio e
video su Internet. Non molto tempo fa, aggiungere contenuto Web
era qualcosa riservato solo ai web deS|gner che avevano la
necessaria conoscenza e il tempo per creare pagine web
utilizzando complicati software per pc. Ora, siti internet facili da
usare incoraggiano gli utenti a pubblicare i loro materiali senza
dover conoscere il codice HTML.

Attraverso applicazioni e servizi basati sul Web come
, € , Chiunque abbia un pc
connesso ad internet puo essere parte dell’ esperienza Web 2.0.

/

39


http://www.elearnmag.org/subpage.cfm?section=articles&article=29-1
http://en.wikipedia.org/wiki/Blog
http://en.wikipedia.org/wiki/Blog
http://en.wikipedia.org/wiki/Vlog
http://en.wikipedia.org/wiki/Podcasting
http://en.wikipedia.org/wiki/Wiki

/

Mentre tecnologie di questo tipo hanno contribuito fortemente al fenomenm

Web 2.0, siti di social networking come e

hanno avuto una influenza particolarmente forte sulle vite di milioni di
studenti. Questi siti permettono agli utenti di creare le loro pagine Web,
complete di profilo personale con la descrizione dei loro interessi, foto, blog,
e un insieme crescente di altre funzioni che aiutano i membri che hanno
interessi in comune a connettersi fra loro.

La comunita online MySpace ha raggiunto e superato i 160 milioni di
membri in pochi anni. Piu di 200.000 nuovi membri si iscrivono
guotidianamente; € uno dei siti Internet piu visitati nel mondo. Il sito di
scelto dalla maggior parte degli studenti € Facebook.com,

che si descrive come un servizio di utilita sociale che aiuta le persone a
comprendere meglio il mondo che li circonda. "

che facilitano la distribuzione di informazioni attraverso le reti
sociali, Ipermettendo alle persone di condividere informazioni come nella
vita reale”.

Attraverso queste tecnologie, Internet non e piu una serie di silos di
informazione isolati; e diventata una piattaforma che permette agli utenti di
comunicare ed interagire in maniera reciproca. Il Web 2.0 puo essere
caratterizzato come un fenomeno sociale che crea e distribuisce contenuto
attraverso il paradigma della "comunicazione aperta, della
decentralizzazione dell’autorita, [e] della liberta di condividere e riutilizzare"
materiale ( ).
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Gli studenti di oggi, come nativi digitali le cui vite sono parte \
Importante di questo ambiente digitale; come risultato, le tecnologie

che molti docenti ed i loro staff vedono come rivoluzionari saranno
routine per gli studenti che entreranno nei college.

Gli studenti della Net Generation

, abituati ad utilizzare messaggi di testo,
telefonini, ed e- mail mentre cercano gualcosa su internet e
guardano la televisione. Sono pronti per un apprendimento
multimediale maggiormente flessibile e non legato ad un’ora o0 ad un
luogo preciso.

Recenti informazioni sulle aspettative future degli studenti rivelano
cambi significativi che dovrebbero essere anticipati dai docenti.
Mentre gli studenti di oggi continuano a credere alla conoscenza e
allesperienza come :
un’ evidenzia come essi vogliano che i
docenti delle facolta utilizzino I'information technology per
comunicare al meglio le loro conoscenze.
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™

L'amministrazione e | docenti si opporranno
a guesti studenti, o cercheranno di
rispondere appieno al bisogni di queste
nuove generazioni abituate a vivere in un
ambiente Web 2.0? L'uso di siti di social
networking come e

, di siti d’'informazione come

, € di media come podcast e

wiki sara ostegglato oppure le istituzioni di
IStruzione superiore comprenderanno
I'importanza di sfruttare ed utilizzare le
applicazioni Web 2.07?
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Anche | docenti dei college iniziano a sfruttare le applicazioni Web\

2.0 in maniera innovativa. Come notato da Bryan Alexander, i siti di
come facilitano un nuovo tipo di

ricerca collaborativa in quanto "trovare persone con interessi
correlati puo amplificare il lavoro di qualcuno attraverso gl
Insegnamenti ricevuti o portare a nuove collaborazioni"; Inoltre,
Iattivita di tagging degli utenti permessa da questi siti "

di ricerca, come grappoll di tag in grado di
rivelare modelli invisibili a prima vista".

Per contro, le piattaforme di social writing come e
che permettono a piu persone contemporaneamente di lavorare allo
stesso documento su Internet,

. In particolare queste attivita possono supportare progetti
collaborativi per corsi di scrittura intensiva:

"Pedagogicamente, uno puo immaginare esercizi di scrittura basati
Su questi strumenti, costruiti sul corpo stabilito di pratiche di
composizione collaborativa. Questi servizi (piattaforme di social
writing) offrono una piattaforma alternativa per il peer editing,
supportando I'elemento ora tradizionale della scrittura mediata dai
computer"” ( ).
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Conclusioni

™

Per portare ad un livello superiore le nostre pratiche didattiche,
avremo bisogno di una comprensione maggiore dei nostri utenti
e dei loro comportamenti dinamici, di sperimentare nuovi
modelli di gestione, e di pensare ad organizzazioni ibride in
grado di sfruttare le capacita dei vari attori coinvolti con
background eterogenei.

La leadership di una siffatta organizzazione richiedera sia
I'apprezzamento di tutti questi attori e del singolo valore di ogni
loro contributo, che di una chiara visione del futuro
dell’informazione. Non sara semplice, ma la prossima
generazione creera nuovi modelli di insegnamento e di
produzione scolastica, indipendentemente dal fatto che noi
decideremo di prenderne parte. La sola questione da porsi e

/
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Appendice: esempi di mediazione

INformatica air bambini

™

Oltre a quello presentato nella prlma parte di questo modulo,

appositamente “ingegnerizzato” partendo dai principi

pedagogici presentati e dagli argomenti relativi ai mediatori, le
proposte nazionali ed internazionali sul’largomento * ‘informatica

e bambini” fioriscono.
Non sempre la “fioritura” porta quelle essenze che uno si

aspetta; e nostro compito, quindi, saperle valutare con quel

metro di misura che prima e stato approfondito.

Tra tutte proposte che si trovano, le seguenti saranno
presentate

La proposta MIUR/RAI

La “Computer Science Unplugged”

ACM K-12 Final Report

Cidade da Malta

Altri siti di esempio
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La proposta MIUR-RAI

™

“ Grazie al DivertiPC, | bambini delle scuole

elementari possono familiarizzare con le nuove
tecnologie informatiche ma non solo: il
programma comprende anche giochi
multimediali appositamente studiati per la
didattica italiana ed altre attivita interattive come
ad esempio l'album da colorare ed il labirinto.
Inoltre, spazi aperti da personalizzare con i
contenuti realizzati dal bambino e materiali
formativi a carattere interdisciplinare da
apprendere dinamicamente, attraverso la
metafora del gioco.”

(sito Miur, Agosto 2005)/
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IIDiIvertiPC - 1

\

Cos'e lIDivertiPC Il DivertiPC e un progetto ludico e
Interdisciplinare dedicato ai bambini della scuola primaria. Si
Inserisce nell'accordo tra RAI e MIUR per l'offerta di prodotti a
supporto dell'insegnamento dell'Informatica sin dal primo anno
di scolarizzazione. Sulla scia dell'innovazione introdotta da Il
Divertinglese, il modello de Il DivertiPC coniuga in se la
formula dell'Edutainment e dell'alfabetizzazione ai linguaggi
dell'Information Communication Technology.

Il DivertiPC e un sito Web che propone giochi educativi
appositamente studiati per la didattica della primaria. L'aspetto
iInnovativo consiste nel proporre le piu diffuse tipologie di
giochi in chiave formativa, al fine di creare una comune base
di strumenti per comvolgere la totalita delle classi del ciclo
primario coinvolte nel processo di innovazione con una prima
offerta di attivita.
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IIDiIvertiPC - 2

™

Ne Il DivertiPC I'Informatica non e intesa come un sapere
specialistico, ma come elemento che contribuisce a generare
un ambiente ludico di apprendimento. Si rivolge a tutti i
docenti della scuola primaria in un'ottica intenzionale di bassa
definizione disciplinare, allo scopo di promuovere la piu ampia
diffusione di un'applicazione corretta e strumentale della
Information Communication Technology (ICT).

Oltre a favorire la familiarita con il computer e con le nuove
tecnologie, Il DivertiPC ha, infatti, lo scopo di contribuire a
promuovere l'apprendimento dell'inglese, la dimensione
comunicativa scritta, la dimensione logico-matematica, la
dimensione artistico-espressiva, la dimensione tecnico-
operativa.

/
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IIDiIvertiPC - 3

Il DivertiPC e dedicato ai bambini della scuola primaria. Data la
fascia d'eta e la funzione educativa alla quale si mira, il progetto
coinvolge necessariamente le figure tutoriali centrali, ovvero i docenti
e I'ambito familiare in genere.

Il prodotto, oltre ad avere una funzionalita didattica a scuola, e
fruibile anche in famiglia dove il bambino riceve input formativi. |l
DivertiPC si rivolge dunque al bambino, perché possa apprendere
divertendosi ed entrando in contatto con dispositivi ludici e creativi
per lui naturali. Contemporaneamente si rivolge anche al docente e
al genitore, | quali rappresentano i faclilitatori di un apprendimento
Intenzionale e critico.

Questo progetto consente di avviare un importante percorso di
sensibilizzazione delle famiglie, oltre che dei bambini coinvolti
direttamente a scuola, offrendo loro la possibilita di continuare ad

\usare | giochi e le attivita proposte in classe anche a casa attraverso/

Il proprio PC.
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[IDiIvertiPC - 4

Il modello de Il DivertiPC prevede I'utilizzo di rimandi cross-mediali tra la televisione e
la rete.

Si propongono percorsi integrati tra insegnamento/apprendimento tramite Web e
percorsi di sensibilizzazione e comunicazione tramite TV. La teIeV|S|one offre la
comunicazione multimediale, Internet consente l'interattivita e il “ learning by doing” .

L'alfabetizzazione ai nuovi linguaggi dell'ICT e I'apprendimento della lingua inglese
rappresentano due facce della stessa medaglia. Nell'apprendimento dell'inglese
predomina l'audiovisivo, mentre nell'Informatica I'utilizzo del computer € I'esperienza
dominante.

In tal modo Il Divertinglese e Il DivertiPC coesistono e completano l'offerta di Rai
Educational e MIUR per la scuola primaria. Saranno poi i singoli docenti, in nome
dell'ologramma, a ricavare dai materiali presentati ulteriori sollecitazioni formative
riferite a tutte le altre dimensioni culturali ed educative.

All'interno del palinsesto de Il Divertinglese e prevista una “finestra televisiva” di
comunicazione e promozione del sito Il DivertiPC. Questo percorso sara gestito da
alcuni characters definiti “PCtoons” che, oltre ad essere i protagonisti di un
miniprogramma televisivo, accompagnano i bambini alla scoperta del sito de Il

DivertiPC.
Inoltre, e prevista un'area di mailing protetta dedicata ai bambini e utilizzabile come
canale di comunicazione bidirezionale: Internet — TV — Internet.
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IIDiIvertiPC -5

| PCtoons sono una “famiglia di personaggi” che vive e parla in un
mondo di fantasia, molto caratterizzato, con alcuni comportamenti
bizzarri, come mangiare cd-rom e cookies a colazione, ricevere buste
parlanti e avere una chiocciolina (@) come animale domestico.

Questo ambiente consente di creare una serie di personaggi che
richiamano il mondo del personal computer e dell'Informatica; inoltre, i
termini tecnici e tecnologici vengono usati dai personaggi in modo
metaforico creando un linguaggio bizzarro e simpatico.

L'inserimento dell'utilizzo delle nuove tecnologie fin dall'inizio del ciclo
primario trova ne Il DivertiPC uno strumento “destinato a sostenere le
Innovazioni della Riforma della scuola, in grado di dare significativi
contributi, rendendo facili e naturali gli apprendimenti da parte degli
alunni” (Convenzione Rai-MIUR). |l DivertiPC risponde all'esigenza che
la “familiarizzazione con l'uso del computer sia perseguita con

essenzialita anche attraverso attivita ludiche, quali gIOChI momenti

ricreativi e passatempi finalizzati ad uno scopo didattico” (Circolare

lnisteriale GQ)
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IIDiIvertiPC - 6

Il DivertiPC € un prodotto editoriale e non un manuale didattico; offre giochi
ed attivita finalizzate didatticamente, ma non percorsi didattici strutturati che
possano sostituirsi alla progettazione delle unita di apprendimento. Non si
sostituisce in alcun modo al docente ma offre ulteriori occasioni operative
alla sua intenzionalita.

Il DivertiPC offre giochi e, a partire da questi, suggerisce “attivita aperte” che
dovranno essere pensate all'interno della progettualita didattica del docenti.

Nelle schede che accompagneranno le attivita si fara riferimento agli
Obiettivi Generali Formativi e agli Obiettivi Specifici di Apprendimento
riportati nelle Indicazioni nazionali per la scuola primaria, ma non,
ovviamente, agli Obiettivi Formativi che sono di competenza dell’ equipe dei
docenti.

Il DivertiPC vuole contribuire a far si che, a partire dall'esperienza degli
allievi, da cio che ha senso per loro, gli insegnanti possano sviluppare azioni
didattiche in un ambiente di apprendlmento caratterizzato dall'uso delle
nuove tecnologie. E fondamentale che I'Informatica venga insegnata come
ambiente di apprendimento che si connette spontaneamente con l'insieme

delle discipline; insomma con l'esperienza complessiva anche scolastica
\dell allievo, che e sempre unitaria. /

52




4 h

IIDiIvertiPC - 7

PRIMO ANNO

Utilizzare il computer per eseguire semplici giochi
didattici (accendere e spegnere la macchina utilizzando
le procedure canoniche, utilizzare la tastiera e il mouse).

SECONDO E TERZO ANNO

Scrivere piccoli e semplici brani utilizzando la
videoscrittura (MS-Word).

Disegnare a colori utilizzando il programma Paint del

sistema operativo Windows o altri semplici programmi di
grafica.

Inserire nei testi le immagine realizzate.

\_ /
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IlIDiIvertiPC - 8

QUARTO E QUINTO ANNO

Individuare, analizzare e riconoscere potenzialita e limiti
del mezzi di telecomunicazione.

Individuare, analizzare e riconoscere le macchine in
grado di riprodurre testi, immagini e suoni.

Adoperare le procedure piu elementari dei linguaggi di
rappresentazione: grafico/iconico e modellistica
tridimensionale.

Approfondire ed estendere 'uso della videoscrittura.

Introdurre Il calcolo elementare adoperando il foglio
elettronico (MS-Excel).

Acquisire 1 primi rudimenti di utilizzazione di Internet.

/
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PclToons

PeeCee

Ciao a tutti! Mi chiamo
PeeCee e come VoI
ogni giorno vado a

scuola. I mio migliore

amico e Floppy, che é

anche il mio
compagno di banco,
ma voglio tanto bene
anche al mio cucciolo
@t. Mi piacciono

molto i videogame e

adoro navigare su
Internet!

Mr. Hardware
Buongiorno ragazzi! Sono
qui, sempre pronto ad
aiutarvi in caso di bisogno.
Oh oh, dimenticavo di dirvi

che sono il papa di
PeeCee. Anche se sono un
po’ distratto vi prometto di
impegnarmi a risolvere i

vostri problemi... non avete

che da chiedere!
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| Consigli di Mr. Hardware

Ciao a tutti!
Sono Mr. Hardware, benvenuti nel mio fantastico
mondo; saro a vostra completa disposizione per aiutarvi,
farvi imparare nuove cose e darvi
tanti consigli utili...

Com'é fatto il Computer?

Il Personal Computer &€ una macchina con la quale si puo scrivere, fare calcoli,
disegnare, colorare, condividere e scambiare informazioni e anche giocare.

Il computer e formato da due parti: una si chiama Hardware e l'altra Software.
L'Hardware ¢ l'insieme degli elementi meccanici ed elettronici, come per
esempio la tastiera, il monitor, il processore e la memoria interna.

Il Software, invece, ¢ l'insieme dei programmi che permettono al computer di
funzionare.
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“The Computer in Action”
Dalle premesse dell’articolo originario (Allegato C)

"The Computer in Action" is a role-playing activity
developed by the Computer Science Outreach program at
Purdue University, in which students process instructions
and data in the same way that a real computer does.
Students play the roles of Keyboarder, Bus Driver, CPU
(The Brains), Math Wizard, Memory Manager, Print
Manager, Screen Writer and User, carrying cards with
Instructions, values and messages to and from the Input,
Processing and Output stations. The activity is designed
for students in Kindergarten through Grade 3.

\_ /
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“Computer Science Unplugged”

Computers are everywhere. Though you may not realize it, it's unlikely that
you'll get through the day without using one. Even if you don’t have one at
home, and you don’t use a bank, and you avoid the checkout at the
supermarket—and the corner store—you’ll probably end up using a computer
disguised as a VCR, microwave, or video game. When you graduate from
school, it will be hard to find a career that doesn’t involve computers. They
seem to be taking over! With computers around every corner, it makes sense to
find out how they work, what they can do—and what they can’t do. The
activiges in this book will give you a deeper understanding of what computers
are about.

The reason this book is “unplugged” is that we are concerned about presenting
the ideas and issues of computer science, and these are often easier to explain
with paper and crayons, ordinary materlals and simple activities. We believe
you will be surprised and delighted, as we are, with how much entertainment
can be had with simple things animated by the ideas important in
understanding computers. Rather than talking about chips and disks and ROM
and RAM, we want to convey a feeling for the real building blocks of computer
science: how to represent information in a computer, how to make computers

Kdo things with information, how to make them work efficiently and reliably, hy

to make them so that people can use them.
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/“Why do people get so frustrated
using computers? ”

Pressing social issues are raised by computing technology, like how
information can be kept private and whether computers will ever be as
intelligent as us. There are performance issues: computers are mind-
bogglingly fast, yet people are always complaining that their computer is
too slow. And there are human issues: why do people get so frustrated
using computers? Are computers getting out of control? Behind these
Issues lie important technical factors, and the activities in this book will help
you understand what they are.

We have selected a wide range of topics from the field of computer
science, and packaged them so that they can be learned without using a
computer. They will give you a good idea of what computers can and can’t
do, what they might be able to do in the future, and some of the problems
and opportunities that computer scientists face now. But the main reason
that we wrote this book is because computer science is fun. You don't
believe us?—read on! The subject is bursting with fascinating ideas just
waiting to be explored, and we want to share them with people who might
not be tuned in to computers, but would be interested in the ideas in
computer science. These activities will certainly give you something to

K think about. /
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For the teacher...

Don’t be put off from using these activities just because you feel you
don’t know much about computers. Despite the technical nature of
the topics, this book is intended specifically for teachers who have
no background in computer science. We find that such people often
enjoy the activities as much as the children.

The activities are designed to provide opportunities for teachers and
students to learn together about the principles of computer science.
To assist you, every activity has a section that explains its
background in non-technical terms. Answers to all the problems are
provided so that you can confirm that you have things right.

Most of the activities can be used to supplement a mathematics
program, but some (particularly Activity 19 about human interface
design and Activity 20 about artificial intelligence) are also
appropriate for social programs.

The focus section identifies skills that the children will exercise,
ranging from representing numbers in base two to coloring, from
logical reasoning to interviewing. Topics and skills can be located
using the index at the back of the book.

/
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http://unplugged.canterbury.ac.nz

1 Count the dots—Binary numbers 11

2 Color by numbers—Image representation 19

3 You can say that again!—Text compression 27

4 Card flip magic—Error detection and correction 33
5 Twenty guesses—Information theory 41

Il Putting computers to work—Algorithms 49
6 Battleships—Searching algorithms 55
7 Lightest and heaviest—Sorting algorithms 73
8 Beat the clock—Sorting networks 83
9 The muddy city—Minimal spanning trees 91
10 The orange game—Routing and deadlock in networks 97

lIl Telling computers what to do—Representing procedures 103

11 Treasure hunt—Finite-state automata 107
12 Marching orders—Programming languages 119
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IV Really hard problems—Intractability 125
13 The poor cartographer—Graph coloring 129
14 Tourist town—Dominating sets 143
15 Ice roads—Steiner trees 151

V Sharing secrets and fighting crime—Cryptography 163

16 Sharing secrets—Information hiding protocols 169

17 The Peruvian coin flip—Cryptographic protocols 173

18 Kid krypto—Public-key encryption 185

VI The human face of computing—Interacting with
computers 195

19 The chocolate factory—Human interface design 199

20 Conversations with computers—The Turing test 213
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Count the dots—Binary numbers

™

\_

Age group
Early elementary and up.
Abilities assumed
Counting up to 15 or 31, matching, sequencing.
Time
10 to 40 minutes.
Size of group
From individuals to the whole class.
Focus
Representing numbers in base two.
Patterns and relationships in powers of two.

Summary

All data in a modern digital computer is ultimately stored and transmitted as a
series of zeros and ones. This activity demonstrates how numbers and text can
be represented using just these two symbols.

/
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BINARY NUMBERS (i

0
Try to work out these binary numbers Y

Materiali

abjcde f|g
112|345 6|7
hii |l kI mn
8|9 10/11[12/13]14
o|lpiq r|s |t |u
15/16 17
V| W X
23 24

Instructions: Work out the numbers represented by the lightbulbs at the
top of the page. Also, there is a message coded in binary at the bottom
of the page: work out the numbers and look them up in the table to get

Figure 1.2: Flipping the cards to show five dots the message.
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K-12 ACM final report

This report proposes a model curriculum that can be used to
integrate computer science fluency and competency throughout
primary and secondary schools, both in the U.S. and throughout the
world. It is written in response to the pressing need to provide
academic coherence to the rapid growth of computing and
technology in the modern world, alongside the need for an educated
public that can utilize that technology most effectively to the benefit of
humankind.

Computer science is an established discipline at the collegiate and
post-graduate levels. Oddly, the integration of computer science
concepts into the K-12 curriculum has not kept pace in the United
States. As a result, the general public is not as well educated about
computer science as it should be, and a serious shortage of
Information technologists at all levels exists and may continue into
the foreseeable future. This curriculum model aims to help address

these problems. /
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Background

™

Computer science (CS) is the study of computers and algorithmic processes| 1], including

As a basis for describing a model curriculum for K-12 computer science, we Use the
following definition of computer science as an academic and professional field.

their principles, their hardware and software designs, their applications, and their
impact on society.

In our view, this definition requires that K-12 computer science curricula have the
following kinds of elements: programming, hardware design, networks, graphics,
databases and information retrieval, computer security, software design,
programming languages, logic, programming paradigms, translation between levels
of abstraction, artificial intelligence, the limits of computation (what computers can't
do), appllcatlons in information technology and information systems, and social
issues (Internet security, privacy, intellectual property, etc.).

An algorithm is a precise, step-by-step description of a solution to a problem.
Programming is used to implement algorithms on computers. While programming is
a central activity in computer science, it is only a tool that provides a window into a
much richer academic and professional field. That is, programming is to the study of

computer science as literacy is to the study of literature. /
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Teacher preparation

\_

As for teacher preparation and certification, 27 of the 70
respondents replied that their state requires no computer
science certification to teach computer science courses. A
different source notes that secondary computer science
courses are usually taught by faculty certified to teach
mathematics

In order for students to master this new subject, teachers must
acquire both a mastery of the subject matter and the

pedagogical skills that will allow them to present the material to
students at appropriate levels. It is understood that there must

be a match between the computer science skills and

knowledge defined for the students and the acquired skills and
knowledge of the teachers. At the same time, teachers must

have a greater depth of knowledge than that embodied in the /

topics they are teaching.
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Conclusion

This report proposes a model, but not a "deliverable” curriculum in
the form of teaching materials, lesson plans, a trained teaching
cohort, or an operational budget to deliver K-12 computer science
in the way suggested above. Additional steps are needed to begin
this process of implementation in K-12 schools.

Computer science is a mainstream discipline that can no longer be
ignored by public schools in the 21st century. This model
curriculum provides a basis by which states, schools of education,
and individual school districts can begin to |mplement a coherent
computer science curriculum that is available to all students.

Much work needs to be done to translate this model into teaching
and laboratory materials that are pedagogically viable and widely
accessible. We hope corporations, foundations, and other external

\ sources will support this work by providing appropriate incentives/

that will enable such a curriculum development effort to succeed.
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/Cidade da Malta \

(http://www.cidadedamalta.pt)

E un sito dove si
trovano vari
argomenti, tra cui
la “Ciencia e
Tecnologia”
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A MALTA APRENDE INTERNET

3
. i |

Ol Maltal Benvindos ao
mel curso sobre Internet. Espero que
aprendam fude aguils que eu

\ £ gue vos quere ensinar|
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Kayboarding Skills

Kayboarding Skills

Move your mause aver the various objects in the room shown on the screen.
Then, click their [abels to go to the different sections of the course.

71




/

Altri Siti
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Matematicas basicas é un sito ideato
da un professore di matematica che
lavora nella scuola pubblica da piu
di venti anni. L’obbiettivo del sito
e coniugare I’apprendimento della
matematica alle nuove tecnologie,
in modo da sfruttare le
caratteristiche di interattivita della
Rete e del Personal Computer.

Alfy.com e un portale per bambini
gestito da un’equipe di psicologi e
pedagogisti. 1l sito e pensato per
rivoluzionare il modo di giocare ed
imparare dei bambini. Attraverso il
PC, infatti, i giovani utenti hanno
I’opportunita di divertirsi e
contemporaneamente avvicinarsi a
contenuti adatti al loro target e
sperimentare, attraverso
un’interfaccia multimediale, varie
tecniche di gioco.

/
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Siti

Pianetino.it € un sito dedicato alla scuola Enredos & un sito creato da una societa
primaria. Per i piu piccoli c’e anche un telefonica peruviana, dedicato ai

semplice corso d’Informatica e bambini e finalizzato ad :
un’introduzione alla conoscenza del ampini € TinaliZzalo ad una prima

Personal Computer. Sponsorizzato da alfabetizzazione informatica di
diverse case editrici (Arnoldo bambini e ragazzi e a rispondere ad
Mondadori Scuola, Einaudi Scuola, alcune curiosita sul Peru. Il sito fa
Edizioni Juvenilia, Piemme scuola e parte del progetto

al_tre),_ propone g_ioc_:hi, attiv_ita, software www.educared.edu.pe, un portale
didattici e materiali da scaricare anche dedicato all’educazione rivolto a

a pagamento. bambini/ragazzi, docenti e genitori

\_ /
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Pbskids.org € il sito dedicato ai
bambini della rete televisiva
pubblica americana PBS. Consente
ai giovani utenti di giocare,
approfondire contenuti
multidisciplinari e familiarizzare
con il computer ed Internet.
L’obiettivo e seguire i bambini
nelle fasi della crescita,
proponendo giochi ed attivita
didattiche e offrendo a genitori ed
Insegnanti strumenti utili allo
sviluppo dei processi di
apprendimento.

Funschool.com e un sito Web realizzato e
gestito dalla Kaboose Network, una
societa che dal 1995 si occupa di
prodotti multimediali per bambini e
famiglie. Il sito fa parte di un progetto
piu vasto che comprende altri due siti,
http://www.zeeks.com e
http://www.kidsdomain.com.
L’obiettivo principale dell’intero
progetto e incoraggiare I’interazione di
bambini ed adulti col computer ed
Internet, per favorire la ricerca,
I’apprendimento e lo sviluppo di
competenze tecnico-informatiche.

/
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Siti

Fumetti per spiegare Internet
In queste pagine Web, la Disney
suggerisce, in modo interattivo, le
regole per navigare in sicurezza su
Internet.
Ci sono anche simpatici fumetti da
guardare e commentare insieme ai
propri figli.

\_ /
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IL SOLE-24 ORE

DOMENICA

L autore del «Mondo di Sofiar, che venerd: sari ospite della Milanesiana, esplora i meccanismi dellimmaginazione letteraria. Da Omero ai videogiochi

ATTENTI AI RUBASTORIE

Cera una volta la tradizione ovale dei mztz indoeuropei. Poi venne la scrittura. Nella civilis postmoderna

Data:
domenica 02.07.2006

Estratto da Pagina:

29

dominata da tv e computer, gli «elettrospacciatori» privano i bambini del piacere della lettura

DI JOSTEIN GAARDER
on tutte le culture hanno biso-
gno dei libri nella stessa mi-

' N sura. Molte culture infatti se

la sono cavata benissimo senza, non
da ultimo grazie a una fiorente tradi-
zione di racconti orali. Ma nel mondo
moderno e postmoderno la tradizione
orale si sta sgretolando, e in alcune
societd questo sta accadendo talmen-
te in fretta che la tradizione orale
scomparsa non viene rimpiazzata in
tempo dai libri, dal racconto scritto,
col risultato che molti bambini posso-
no ritrovarsi a crescere senza la "sto-
ria". Ed essenzialmente & della storia
che non possiamo fare a meno —
indipendentemente dal fatto che sia
critta oppure trasmessa per via
Cl)‘icliamo che una storia ci "influen- ')
a'’/ Interpreta Ia nostra stessa esisten-
za sotto una luce fresca e pud avere il
potere di dare alle nostre vite una
direzione completamente nuova. Sia-
mo "presi” dalla storia.

I miti ‘indoeuropei, per prendere
solo un esempio da uqo scrigno pieno
di tesori narrativi veramente vasto,
prosperarono in ottima condizione di
salute per un paio di migliaia di anni e
fu solo all’inizio del tredicesimo seco-
lo che le varianti germanico-settentrio-
" nali di questa cornucopia furono mes-

se per iseritto. Ma qui vado a toccare

qualcosa che & praticaimerite univetsa-
le: tutte l¢ culture nazionali ¢ regmona-

li sono state portatrici per secoli di

un’abbondanza di racconti trasmessi

per via orale che, in misura maggiore

o minore, sono stati salvati dalla paro-

la scritta prima che la tradizione orale

si estinguesse del tutto.

Molto semplicemente posso distin-
guere quattro stadi nella storia del
racconto: ,
1. 1a cultura completamente o in parte
orale. Le storie abbondano, ¢ l'eta
dell’oro del raceonto,

2. la cultura letterale premoderna. Cid

che resta della ricchezza della cultura

orale viene trascritto e preservato nel--
la scrittura. In aggiunta vengono scrit-

ti e pubblicati nuove storie, romanzi e

fiabe d’autore;

3. 1a cultura nazionale moderna, con

sempre maggiori elementi di cultura

straniera e in traduzione. L’attivitd
editoriale rivolta ai bambini e agli
adolescenti ¢ talmente vasta che si

. allestiscono repertori nazionali di li-
bri per I’infanzia;

—>

4. la civiltd postmoderna, globalizza-
ta ¢ basata sulla rete, i cui abitanti in
pratica annegano nell’intrattenimento
di facile reperibilita, e dove la cultu-
1a, in larga misura, ¢ diventata una
merce internazionale.

La maggior parte di noi vive tra gli
stadi tre e quattro di questo schema.
Ma si possono ancora trovare delle
culture che passano quasi direttamen-
te dal primo al quarto stadio, in altre
parole direttamente dalla tradizione
del racconto orale della societa rurale
alla cultura di massa globale.

Come va, dunque, nella societa dei
nuovi media e dell’intrattenimento?

Ho gia sottolineato come abbiamo
perso, in misura significativa, la forza

e la sostanza che la tradizione orale
deteneva una volta. In virth del loro

fascino universale, le storie tramanda-
te oralmente erano in grado di vivere
passando di bocca in bocca per centi-
naia, anche migliaia di anni. Anche il
testo_scritto pud sopravvivere cosi a
lungo, anche se, a differenza della
narrativa orale, non possiede la stessa
capacita W&menw al-
la condizioni-seeiali momento, ed
¢ per questo meno duttile del mito o
del racconto popolare.

Le vecchie storie e i vecchi racconti
ci hanno fornito I'accesso all’antica
esperienza umana. Ma negli ultimi de-
cenni il pendolo ha veramente oscilla-
to nella direzione opposta. Nel mondo

postmoderno gran parte del contenutc

della coscienza delle persone hs

un’eta di solo poche ore o pochi gior-

tare me». Lo stesso si pud senza
dubbio dire dello schermo del televi-
sore, del monitor del computer o
persino del telefono cellulare. In
Norvegia, piu dell’ottanta per cento
dei giovani di eta compresa tra dodi-
ci e quindici anni ha il telefonino.
Da una parte i genitori possono stare
pitt tranquilli su dove si trovino 1
loro figli. La vita della famiglia ¢
telecomandata. Il telefono cellulare
¢ il telecomando della famiglia.
Michael Ende scrisse il romanzo su
Momo e «i ladri del tempo». E un
romanzo profetico. Oggi siamo davve-
ro circondati da "ladri d’attenzione”,
costituiscono un’industria variegata,
forse la pit grande che il mondo abbia
i vistol I ladri d’attenzione s1 arric-
chiscono derubandoci delle esperien-

'~

ersino sfacciatamen-
te, senza che nessuno intervenga a
fermarli. Gli "elettrospacciatori” sfrut-
tano la naturale curiosita dei bambini
¢ il loro bisogno di giocare. Li deruba-
no dell’'immaginazione e dell’attivita
spontanea. I giganti della comunica-
zione e dell’intrattenimento stanno cer-
cando di rubarci la storia e la parola
vivente. Ma non hanno molfa probabi-
litd di riuscire su ampia scala. La sto-

N

fia & troppo resistente e solida. Ho
visto esempi di come anche gli "elet-
trodipendenti" pil incalliti si possano
svezzare facilmente dalla loro droga.
Date loro una storia vera! Date loro
un antidoto a questi orgasmi percettivi
privi di nutrienti! Se nient’altro funzio-
na, date loro Harry Potter! Harry Pot-

ni. Ma non sopravvive alla pubblica-
“Zione del quotidiano di domani. Dun-
que perché aspettare il giornale di do-
mani? Curvi sul nostro computer ¢
videogame possiamo ricevere piacere
da impulsi elettronici che hanno solc
_pochi microsecondi di vita.

Non c’¢ dubbio che lo schermc

televisivo svuoti Ia nostra vita. O.

per essere giusti, da e toglie. Ma

come disse una volta un alcolizzato’

ter ha 1nsegnato a leggere a molti
milioni di analfabeti; penso special-
mente ai maschi. E in genere la prima
storia che leggi non ¢ 'ultima. Legge-
re una sola storia. non da automatica-
mente soddisfazione. E facile aver fa-
me di altri racconti.

Comunque, posso vedere una nuo-

«Nei tempi andati ero io.a svuotare
la bottiglia. Ora & la bottiglia a svuo-

%

<
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va sottoclasse, in particolar modo nei
Paesi pill avanzati e "illuminati”, che
vive ampiamente o completamente
senza libri, intendendo con questo sen-
za storie genuine. D’altra parte, quan-
to pill i giovani guardano la televisio-
ne o trovano stimoli nei videogiochi
— € meno tempo passano con i loro
genitori o i loro nonni — tanto pil
grande sara il loro "bisogno" di libri.
E non do alcun credito all’idea di una
degenerazione generale dell’essere
umano come essere spirituale.

E oggi che abbiamo bisogno di li-
bri. Sono pit_importanti adesso di
quanto non lo fossero cinquanta o cen-
to anni fa, quando ancora succhiava-
mo _dall’abbondanza di racconti orali
delle nostre lingue natie. E mi arri-
schierei a dare il consiglio seguente:
una volta che i genitori hanno nutrito
e vestito i loro figli, 1a cosa pilt impor-
tante che viene poi & leggere per loro.

Se ho un sogno, & che in futuro
leggere per i bambini diventi ovvio
quanto lavare 1 denti. L”igiene denfa-
le & chiaramente importante, ma i
genitori sono sempre pitl responsabi-
11 anche dell’"igiene dell’esperien-
za" dei loro figh.

Non possiamo trovare risarcimen-
to piu avanti nelia vifa se, da bambi-
ni, veniamo derubati della possibili-
ta di leggere i fratelli Grimm, Hans
Christian Andersen, A.A. Milne,
C.S. Lewis, Saint-Exupéry, Michael
Ende, Roald Dahl, Astrid Lindgren
eccetera. Lasciamo la nostra infan-
zia con un bambino vivente dentro
di noi, e dobbiamo convivere con
quel bambino per il resto della no-
stra esistenza. Coloro che hanno un |
bambino sano dentro di s& — un’in-
fanzia sviluppata a pieno — sono di
solito_anche piut forfi da adulfi.

=7

—

ostein Gaarder & nato a

Oslo 1’8 agosto 1952. Stu-
dia letteratura seandinava
- ¢ teologia. Negli anni:- Settanta
insegna letteratura, filosofia, te-
ologia e religione nelle scuole
~ superiori e all’universita. Comin-
cia -in questo periodo ‘Ja sua
attivita di scrittore: partecipa al-
la stesura di numerosi libri di Jostein Gaarder (Contrasto)

larassegna

Si apre nel segno dei «Mondi

oscuri» ’edizione 2006 della

Milanesiana, la rassegna
interdisciplinare di letteratura,

musica, cinema promossa dalla

Provincia di Milano, ideata e

diretta da Elisabetta Sgarbi. La

manifestazione, giunta alla VII
edizione, chiamera scrittori,

registi, filosofi, teologi, musicisti,
attori (tra gli altri Michel Faber,

Toni Servillo, John R. Searle,

Wim Wenders, Kronos Quartet,

Hans Kiing) a dare vita a
conversazioni collettive,

proiezioni, performance nelle sale

de] Teatro dal Verme e dello
Spazio Oberdan. Venerdi
prossimo, 7 luglio, Jostein
Gaarder, Michael Cimino e

Mario Botta si confronteranno su
reale e ideale. L’8 luglio 1a serata

su «bellezza e bruttezza» con
Umberto Eco e Massimo
Popolizio che legge Cyrano de

Bergerac, coordina Ferruccio de

Bortoli. Gli appuntamenti si

susseguono poi seguendo i binari

paraileli di pace e guerra,
normalita e follia, sofferenza e
gioia, armonia e caos fino al 21

luglio. Per informazioni cliccare

«La Milanesiana» sul sito
www.provincia.mi.it.

| testo di argomento etico-filosofi-

co e religioso. Pur appartenendo
alla chiesa luterana norvegese,
Gaarder si ‘considera' aperio a
diverse influenze: dall'insegna-
mento di Buddha alle Upanisad,

 ai- mistici cristiani. Risale agli

anni Ottanta il suo esordio nella
narrativa, menire il successo in-
ternazionale giunge nel 1991

con I/l mondo di Sofia, pubblica-
to in italiano nel 1994. Il libro,
un «romanzo sulla storia delia
filosofia», ripercorre le tappe
del pensiero occidentale atira-
verso gli occhi di una bambina.
E stato tradotto in 45 lingue e
ha venduto nel mondo oltre 20
milioni di copie. Tutti i libri di
Gaarder sono editi in Italia dal

gruppo Longanesi: L'enigma del
solitario (1996), Il viaggio di Eli-
sabet ¢ C'é nessuno? (1997),
Vita brevis (1998}, /I libro delle
religioni (con Henry Notaker e
Viktor Hellern), /n uno specchio,
in un enigma e Cosa c’é:dietro
le stelle? (1999), Maya (2000),
Lilli de Libris e la biblioteca
magica (2001), /I venditore- di

storie (2001), La ragazza delle
arance e Il castello delle rane
(2004). L’autore sara ospite del-
la Milanesiana 2006 al teatro
dal Verme di Milano venerdi 7
luglio. In dialogo con il regista
Michael Cimino e I'architetto Ma-

‘rio Botta, proporra una riflessio-

ne sulla necessita e il potere
dell’immaginazione, di cui pre-
sentiamo uno straicio.
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Predatori d'infanzie perdute

Infuria in Inghilterra la polemica sulla preoccupante epidemia di depressioni
trairagazzi. Dopo I'allarme lanciato dagli esperti, interviene a sostegno della
causa anche l'arcivescovo di Canterbury, unendo nella lotta scienza e religione

di Marco Niada

etd beata dell’infanzia
, staaffogando, risucchia-
ta_nel gorgo Irenetico
del TerzoMillennio.Il ci-

bo pronto, i videogiochi,
la pubblicitd martellante, le scuole
esamificio, lapressione competitiva, , ‘ .
la vita sedentaria e genitorl sempre }
piudistantistanno creando un eserci- : : SR S
to di piccoli adultiinfelici. P ; ‘ ‘ ;

Il grido di dolore si e levato a me-
ta settembre daungruppodi esper-
ti. In una lettera aperta al quotidia-
no «The Daily Telegraph», cento-
dieci luminari, tra cui la pedagoga
Penelope Leach, gli scrittori per
bambini Philip Pullman e Michael
Morpurgo e la neuroscienziata Su-
san Greenfield hanno sentenziato
in veste di professionisti che siamo
allivello di guardia.

«Citroviamo davantia crescenti
casi di depressione infantile» han-
notuonato, rilevando cheil cervel-
lo dei bambini, in fase di sviluppo,
non riesce ad adattarsi, come quel-
lo adulto, agli effetti sempre pilira-
pidi del cambiamento tecnologico
e ale/ Hanno notato che—n
un’epoca in cui si bada sempre piu
all'incolumita fisica dei bimbi, non
cisipreoccupadellacrescente vio-

enzapsicologica.

Gliesperti,dopoavere condanna-
to il cibo spazzatura, i videogiochi,
lascarsainterazione colmondorea-
le e genitori assenti hanno chiesto
pitt tempo libero. Tempo per dare
spazio all'immaginazione dei bam-
bint, lontani dalle pressioni compe-

si come adulti e lontani da un cre-
scente carico accademico, che usa
in modo ossessivo i test come stru-
mento di selezione.

La condanna dei "professionisti”
ha assunto la solennita di una Bolla
pontificia dopo l'intervento, pochi
giorni dopo, dell’Arcivescovodi Can e
terbury in persona, Rowan Wil\  Ansia da prestazione.

Sin dall’eta dell’asilo i ragazzi sono sottoposti a test di ingresso per le scuole
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«Lasciate che i bambini siano

bambini» Atito incui

thiamis ha paventato l'emergere di
una generazione perduta di "adulti-
bambini", schiavi di un’isteria fetici-
sta legata a vestiti e prodotti per P'in-
fanzia, e schiacciatidacrescenti pres-
sioni competitive. «Il movimento a
tenaglia tra commercializzazione
dell’infanzia e frammentazione della
famiglia sista chiudendo» ha ammo-
nitolamassima autoritareligiosa del-
laChiesa Anglicana.
~ Williams ha poi messo in guardia
dalcrescente deficit atfettrvo nelle fa-

Lord Winston, esperto difertilita
e divulgatore scientifico della Bbc,
ha peraltro sottolineato che, finora,
nessuno studio ha provato che i ca-
si di depressione infantile sono in
aumento.

Forseil problemaé altrove, come
lo scrittore Morpurgo, uno dei fir-
matari della lettera aperta, ha nota-
to, dicendo che «ibambini al giorno
d’oggi crescono circondati da cre-
scente ansia».

Probabilmente la chiave sta qui. In
Gran Bretagna la selezione scolasti-
caavviene dall’asilo, i test sono conti-

miglie, che fanno sempre piu affida- _nui, la pressione per entrare nelle

mento a succedanei, come televisio-
ne e videogiochi, invece dj ivare
—unsangrapporto personate. Ha chie-
sto pitt responsabilita da parte dei ge-
nitori affermando che «solo quando
gliadultisaranno menoinfantiliibam-
bini potranno essere pilibambinix».

Sotto accusa

il cibo spazzatura,

i videogiochi,

i genitori assenti

e il poco tempo libero

Raramente nella storia si & assisti-
to aunasintonia di vedute cosi stret-
ta tra scienza e religione. E alcuni
hanno visto negli interventi ravvici-
natidi Williams e del giornale conser-
vatore unrigurgito tradizionalista da-
vanti al terrore del progresso. Gior-
nali conservatori come il «Daily
Mail» si sono scagliati contro il Go-
verno laburista, reo di sfasciare le fa-
miglie, moltiplicando gli asili nido e
incentivandole madriad andare al la-
voro invece di crescere i figli in una
dimensione domestica.

Lareazione dei "modernisti" non
¢ tardata: «Tutte balle, spazzatura
— ha sibilato GP Taylor, scrittore
per l'infanzia —. Ho appeén& conclii-
‘sounaserie di corsidiscritturacrea-
tivain vagie scuole e 'immaginazio-
ne dei bambini mi sembra piu viva
che mai. Stiamo peraltro attraver-
sando un boom della letteratura per
I'infanzia. Basti pensare al successo
di Harry Potter».

"scuole giuste"” ¢ enorme e i bambini
sono in carriera gia a tre anni. Si ag-

giunga I'iper-protettivita dei genito-

ricontroviolenza, malattie, cattiviin-
contri, che ha snaturato sempre pilt
quellacheunavoltaeralasanavitadi
quartiere all’aperto.

D’altronde, I'infanzia & invenzio-

ne recente. Basta restare in Inghil-

terra e andare indietro ai racconti

di Charles Dickens della Londra vit-
toriana, dove i bambini lavoravano

in uno stato di semi-schiavitu, Eba--

sta guardarsi attorno nel Terzo

mondo per notare che ancor oggi al-
lateneraetadizannisiébuoniperi

campi o le fabbriche.

Ma nell'Inghilterra dei grandi
scrittoriper I'infanzia, da Lewis Car-
rol a C.S. Lewis, a Beatrix Potter, a
Roald Dahl, passando per J.K.
Rowling, che tanto hanno contribui-
to a creare quella campana di vetro
sotto cuil'infanzia, finalmente "libe-
rata”,hapotuto fiorire,'affare & pre-
so sul serio. L'infanzia & in fondo il
paradiso perduto, come testimonia
inletteratura William Coleridge nel-
latematica del fanciullino, tanto ca-
raal nostro Giovanni Pascoli.

Inunmondoincrescente accele-
razione, con una vita frenetica che
moltiplica ogni identita in deriva-
ta, il tempo sempre pilt ridotto e
una tensione continua al perfezio-
nismo sono gli adulti a essere smar-
riti. Cosl cresce il rimpianto di
un’etd dell'oro, conla pallaeil cer-
chio, Porsacchiotto, la biciclettae i
giochidilegno elatta. Un’iconogra-
fia buona per le classi alte di cin-
quanta o cento anni fa. Gli altribim-
bi,scendendolascalasociale, dove-
vano accontcntarsi.

Problematiche sociali

Ritaglio stampa ad uso esclusivo del destinatario, non riproducibile.

Pagina 32


bianco
Matita

bianco
Matita


bianco
Matita

bianco
Matita

bianco
Matita


bianco
Matita

bianco
Matita


* Bagazzi smanettoni
- e istituzioni scolastiche
- in ritardo® Immagine
| nota e solo

. in parte vera,
Wa qual e

: il nuovo ruola
di chi insegna
‘spoca digitale?
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STRIDTFER

DI MICHELE FABBR!

__ mi nel copia e incolla, abilisgimi
1l sciricare dalla rete musica e fil-
§ mati, perennemente connessi con, il
¥ telefonine e con l'iPod. Giovani di
. una generazione nuova, iraggiungi-
f bilmente veloci nel muovere le dita
sulla tastiera e sul joystick, ma, allo
b stesso tempo, superficiali, incapaci di
E concentrarsi su un testo e, in fin dei
¥ conti, abbastanza ignoranti. Questa,
¢ secondolavulgatacorrente, & una fac-
. tiadel pianeta scuola al tempodiinter-
| pet L'altra faccia & abitata dagli inse-
I gnant, Irrimediabilmente lent e im-
 pacciati con Je tecnologie, in condizio-
.ne di imbarazzata sudditanza nei con-
 fronti dei loro studenti, ancorati a for-
¢ me di sapere ormai improponibili.
j  Malecose stanno poi veramente co-
51, 0 non sard che a forza di mccontare
£ una storia si finisce per crederci? Che
1 giovamissimi siano esperti nel mani-
- polare gli oggetti digitali & un dato di
4 fatto, ma questo non contrasta affatio
. il percorse formativo della scuola. An-
Zi, quando questi due mondi si incon-
| trano, i risultati, dicena le pili recenti
. indagini, sono di straordinaria quali-

ta. Il problerna & che per raggiungere
buori risultati non bastano i compu-
teT: sono necesgarie strutture scolast-
che particolanmente sviluppate e favo-
revoli all'innovazione. Una situazio-
ne che non sempré si trova in tulti i
Paesi dell' Uniane europea.

Superare la sfiducia nella cultura
digitale. Una fotografia della realtd
de! nostro Paese 'ha fornita Docet
o7, recentemente tenutosi a Rama, I1
tema del convegno organizzate dal
ministere della Pubblica istruzione,
«Scuolaouline. Guida all'usesicuroe
consapevole delle tecnologies, espri-
me chiaramente corne negli ultimi
tempil'inieressesié ripiegato sul pro-
blema della sicurezza e del "bullisnie
telematico” via telefonino e web. Ma
proprio mentre si richiamavano gli
"adulti" ai periceli delle tecnologie, in
altri spazi della stessa manifestazio-
ne, AcNielsen presentava I'indagine
«Digital generation 2.a:Tagazzi, scuo-
la, tecnologier, da ciri emerge che i
giovani sono in grade di cogliere le op-
portunita offerte dalle tecnologie digi-
tali e di inserirle coerentemente nei
tradizionali percorsi formativi,

Evero, afferma laricerca condotta
per conto dell'Osservatorio perma-

nente dei contenuti digitali, cheira-
gazzi frai13 ei18 anni scaricano di
tutto dalla rete, ma essi «zi dichiara-
no consapevoli, dei pro e dei contre
dell'uso di internet ai fim di ricercan
e «sono convinti delle proprie capaci-
ta di discernimento». Il risultato pity
importante dello studio viene dai fo-
cus group: «I ragazzi operano ormai
in una condizione di ipertegtualita:
internetoffre lorola possibilitd di co-
struire "ponti" e di problematizza-
re», Se opportunarmente indirizzato
dalla scuola, «I'apprendimento dali-
neare diventa trasversale ai saperi e
combinatorios,

La scuola che funziona. I buoni
esenpi di cosa Ja scuola pud fare in
questa direzione nen mancane. Si
pub partire, come hanno fatto alcuni
anni [a nove istituti supeftior del
Sud, da poche semplici constatazio-
ni. La prima & che per i giovanissimi
scaricare, condividere, manipolare fi-
le audio e autoprodurre musica una
pratica frequentissima e gratificante.
La seconda & che la musica elettroni-
ca pud essere vista come «la sintesi
della modernit: retie protocolli di co-
Inunicazione, linguaggi € codici mu-
sicali e algoritmici, gesbene della

cornplessith e visione progettuales.

Se ci si mette poi che per molt ra-
gazzi i risultati scolastici tradizionali
erano insufficienti e che la musica
online ¢ un nuovo modelle di busi-
ness, ricce di prospettive professiona-
li, si hannoi punti cardinali del proget-
to Musinet. [l progetto, finanziato con
fondi Leonardo, si & trasformato nel
novembre del 2006 in Modem {Mu-
sic open distance exchange model).
proponendo un secondo & pill avanza-
to aspetto della formazione: «La possi-
bilith di produrre e condividere musi-
ca in remoto all'interno di comunith
di studie virtuali transnazionalis.

11 Progetio F3S (Four freedems
for students), realizzato dall’Osser-
vatorio tecnologico del ministero
pei le scuole di Genova, & invece un
esernpio di applicazione concreta
dei principi dell’open source. Pc ob-
soleti, che sarebbero finiti nella spaz-
zatura, souo stati collegati in un’ar-
chitettura direte con Linux terminal
server. Le piccole reti sono state rega-
late alle scuole, a patto che le metta-
uo a dispesizione degli studenti ni-
spettando le guattrto "liberta" che
danno il nome al progetto: eseguire
il programma per qualsiasi scopo;
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storia di coperting

il rapporto
isegnanti-studenti
sa da internet

Jon confondiamo
j creativiti digitale
on il Bnallismo

btituti & universita
p Pmi dove
iare innovazione

EMILIAND PONZI

studiare il programma e adattarlo al-
le proprie necessita; ridistribuire le
copie; migliorare il programma e di-
stribuirne i miglioramenti.

E-mahurily. Comne assicurarsi-che,
al di 14 di buoni esempi, I'lct migliori
la qualita di tutto il sisterna formativo
e ricompensi i grandi investimenti
necessari? Secondo una recente re-
view di 17 “impact studies” realizzata
da European Schoolnet, non bastano
icomputer e 'aggiomamento dei do-
centi. Cid che conta @ aver raggiunto
Pe-matunitd, Che & un sapiente amal-
gama di fattori, piuttosto che un elen-
co di ingredienti. Cosi, ad esempio,
I'accesso alla banda larga & certamen-
te fondamentale, ma conta ugual-
ruente formulare un'esplicita strate-
gia educativa; gli msegnanti vanno
aiutati e motivati, male nuove compe-
tenze devone entrare anche nei curri-
cula degli studenti ed essere valutate
secondo scherni appropriati.

Sitratta, dice lo studio, di metterea
punto azioni dedicate a insegnant,
studentj e «sisterna scuolas che per-
mettano di ragg'lungere un «purto di
decollor, prima de] quale i risultati
non sj avvertono. Ma dopo. chi vola
alto gode la differenza. °

B T

La creativiti
(brevemente)
al potei‘e

UN:AMARCORD
di MARCC MAGRINI]

21965. Ultimo giorno di scuola

prima delle vacanze di Pasqua.
T bidello entrn in dasse con un
gigantesco uovo di cioccalato, dove
campeggio una scritta di zucchero:
«Tanti auguride Momma Paces. I
macakro si fings stupito. Scarta L'uovo,
lo rompe, ne dd un pezzo a ciascunc
dei suoi 37 alunni — affollati figh del |
babybooan—cpescamfbndola
mresa.«Ehz,magmc'ew .
letteros », i . ij.da "_"

t «Can bambm;—-——kg‘?ﬁmacs:m

avoce alta—la Pasqua ¢ 1a feda della
Pace. Eppure, in-molti Pacsi del
mondo, tanti bambini comevoi
vivorole atrocita défla guerra. Voi
non poteiy neppure immaginare
quanto sia ternibile. Perd c'é un fatto
straordinario: se oggi, tutti voi
bambini ded mondo decidete di
odinrla, nel futviro In guerra non ci
sard pid. Tantbauguri alle westre
Jamigiie. Firmato: Mamma Paces.
Di cognomsé, il maestro faceva

Nocclolini. il nome, neppure lo
ricordo, Dopo guells prima
elementare cosi esuberante, creativa e
per certi versi.cosi ramantica, guando
torndmmi oll"Elemeniare Carducci
di Firenze Per la seconda, scoprimmo
che li non.c'ero pig. Qualcune —
segno deilempi — i disse cheera di
sinistra, zrhe gveva litigats con il
preside di destra. Fatto sta che, peri
quatiro anni successivi, & deftero un
macestro “‘mormale”, fquale, 6 sua
insaputa, G fece vimpiangere quello

Sard per questo, sehoinmmta-pi&
immagini di guellaremota prima
elementare, che non délla quinta.

Liaula éfatta a ferro di cavallo. E
talmentz grande che, in uno dei due
rami, i stanno 37 banchi in cerchio,
con la cattedra del maestro che fa
parte dell savola rotonda. D:fam L H
amave aaenders dei veri € propri
dibatsiti, dove st prendeva la parola
peralzota di mano. | piis interessanti,
verivano pubhlicati su «Coccodés, il
mengile che scrivevamo, illustravamo
e comporvamo silla macchina da
stampa a caratieri mobili,
owiamenie di proprietd del maestro,

continua a pag. 2
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Gli insegnanti che usano i nuovi media hanno cambiato la vita
dei propri allievi e di loro stessi, scoprendosi educatori originali

Professori, € ora
di mettersiin ret

DI ANTONIO CARLO LARIZZA

E LUICGT DFLL’ACLIO Quandoamhepcridocentiintemetoccuperf:
i racconfa che il filosofo greco Aristotele facesse W1t pOStO impoﬂanm nella vita quotidiana, la scuola

lezione carmminande: i suei discepoli lo ascoltava- Y . w ' ' . ¢ .
no seguendolo in Junghe e affasdnanti passeggiate, wscyra daua CYISt € nacquls‘tBr a Il p?‘opﬂo
mathrtine e gerali. Ma pit dissacrante di lui, per la di- » . . “pes
datticadiallora, fu Socrl:tc: il maestro di P]aLorl'::: discu- ruOlO, SupCTaHdO l attuale Incomunmblhm
tevadi filosofia sporco e malvestito, vagando perl'Ate-
nedel VsecoloaC.

Nulla a che vedere con Pitagora. [l pensatore di Sa-
Mo apparteneva a una generazione precedente, Aveva
fondato a Crotone la sua scuola, dove trasmetteva il
sapere — ispirato da Dio -— nascosto dietro a una ten-
da. Negsuno poteva vedere né hii. né la sua gamba.
Chelaleggendavuole d'oro.

Antario Marsano e Alberto Piannon assomigliano
a Socrate. Sono maestri puliti, ben vestiti, garbati. Ma
hanno qualkosa in comune con l'irriverente filosofo:
han dissacrato la didattica de! loro tempo. squarcian-
doil velodei progrmmi scolagtici. E corne Socratelo §
hanno fatto con semplicita disarmante: inventande  °
nuovi usi per vecchi strumenti.

Ivecchi strutnenti sonole nuove tecnologie. Inter- .
net.d]a posta i}ettrdonic?, ma anche il pnd(asti_r‘lig, JEY t
condivisione divideo, folo e contennti auteprodotti s :
Tecnicheditrasmissione del sapere che sonoentrat OPEHHWA CONTINUA Istituto com Prensivo Pol
nella nostra pratica qnotidiana, ma non in quella _ . .
dell'appreudimento scolastico, Ecco la rivoluzione: In ]_]_nea '

utilizzare questi stramenti nelle aule, li dove nessu-

1o li ha mai impiegati. 1 fructi di Antonte e Alberto . CO1 g]_ovalu

A

?'.-H:da:.xw ELEAE PRI I -

ke &

—~maanche di altri maestri e maestre illurpmate—  ° . .

sono raccolti in queste pagine. Con la passione peri Scrltton

nuovi media hannocamhiate persempre lavitadui. - -# - -
loroallievi. Ma hanno anche nhovatn s¢ ste551 supe- : - '
randa o ctaraatios b -- o -
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| uupczape quest strument nelle aule, T do¥e nessu-
" noli ha mai impiegati. I frutti di Antonio e Alberto
—ma anche di altri maestrie maestre illuminate —
sono raccolti in queste pagine. Con la passione per i
nuevi media hanno carmbiate per sempre la vita dei
loro allievi. Ma hanneasnche ritrovato se stessi, supe-
rando lo stereotipo che I'insegnante ha del'inse-
gnante, scoprendosi educatori originali. Oggi che [a
conoscenza si produce e circola fuori dalla scuola,
hanno fatte un {avore anche a questo istituto. Che

cosi potra rinnovarsi senza crollare.
La sfida ¢ mcalzante: alimenta studi e preoccupate

inchueste. Non si tratta solo di carenza di pe in classe,

nsegnanti-— spiega Reberto Mara-
gliano, ordinario di Tecnologie dell istruzione all U
versita di Roma Tre e autore del Manuale di didattica
multimediale—trovaancora netevoli difficaltd ad assu-
merel'atteggiamento mentale che le nuove tecnologie
richiedong, e che i giovam hanno gia maturato, Cosi
—tontinua Manglhiano — nella scuola, diversamente
da quante avviene nell'indusiria, 'innovazione ¢ vista
come un problema e non come una sohuzioner.
Bisogna spronare, nel mode giusto, il docente per-
ché entri nella nuova dimensione. Intante lostacolo
verrrgradualmente superato dal turn over generazio-
nale degli insegnanti. «Diffidenza e rifiuto casatteriz-
zanc quei maestri e professori che non avevano mai
visto un pc e, irovandolo a scuola, lo hanno percepito
- come una cownplicaziones, osserva Giuseppe Longo,
ordinariodi Scienzadella comunicazione all' Universi-
- 13 diTrieste, autoredi Homo tecknologicus. Ona i ragaz-
{' 21 cominciano a vedere in cattedra trentenni crescjuti
. con il computer. «Forse -— continua Longo — la fase
' culmunante della crisi ¢ gid alle nostre spalles. Una
sensazione che viene confermataanche dall' Ossenuto-
rio permanente dei contenub digitali, che in occasione di
Doced 2007 ha presentato il rapporto «Digital genera-
. tion 2.0:1ragazzi, la scucla, letecnologies . La maggior
parte degli studenti tra i 13 e 1 18 riconosce a mternet
f «la capacita di allargare i confini» e «'utilith ai fini del-
F la nicercas. Seppur con qualche incertezza, questa
idea condivisz anche dagh adulti,

CETA T

e o

iderato una macchina specalistica, € non la
cchina generalista per eccellenzax, sostiene Mara-
i gliano. Nelle aule, 51 continua ad applicare il metodo
E: tradizionale di insegnamento, basato sul presupposto
E: che i ragazzi possano apprendete solo in modo «ocdi-
¢ nato, cioé lineare e sequenzialer, corne gli studenti di
f un lontano passate.
£ Ladiapnosi & certa, ora 5i attendono terapie efficaci
f da attuare con i mezzi disponibili. Non servono a mol-
b 101 corsi di aggiornamento per gli insegnanti: «la rete
-deve entrate in casa del docente, avviare un cambia-
mento nella sua esistenza», spiega Maragliane. I} pro-
jfessore sapra condividere con gli ajunnj 'esperienza
- delcompurter quando anche per huila rete occupera un
postosignificativo nella vita quotidiana, quando la use-
Hri regolarmente per le proprie esigenze. In questo mo-
Edo, il docente non perdera il proprio Tuolo, lo riacqui-
fptera. «Costruisca il sapere insieme eon gli studenti,
bia il loro interlocutore—sottolinea Maragliano — sia
il primo a vivere la realta del computer, trasfoomando-
i in nodo direter. Sel'insegnante non si mette in gio-
ko, il mondo dei ragazzi gli apparird sewnpre pit una
frealta aliena, fa notare Longo. Se, invece, nell’'uso del
@omputer si sviluppa I'empatia insegnanti-studenti,
scuola uscira dalla crist. «Naturalmente —aggion-
¥r Longo — l'interazione primaria & fra docenti e ra-
zzi: quel teatro del sapere che solo il docente sa met-
in scena». La creativitd degli studenti non nasce
bolo dall'uso di sirumenti tecnologici. Questi aiutano
Eot";nnazione‘ Ma non tastano. Corne nell’Atene di
ate, cosi nelle nostre scuole il sapere deve uscire
ladietrola tenda. Farc rete. E mettersi in cammiao. o
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