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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 così
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 l’ottica di 
aggregare esperienze

• Domanda: cosa faremo?
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I moduli del corso
Per gli aspetti introduttivi e per la domanda “chi 
siamo” si cercherà di delineare una risposta in 
questo Modulo 1. In fondo al modulo ci sono 
approfondimenti per chiunque voglia.

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

Alla domanda “cosa faremo” si darà una risposta 
prevalentemente on line, che diverrà quindi il Modulo 
3
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Quindi… Chi siamo? 1/3
(dal bando Art.4 – Ordinamento didattico – linee generali)

L'insegnante di sostegno viene sì assegnato alla classe o alle classi 
con alunni in difficoltà, ma essendo l'azione di integrazione compito 
di tutti gli operatori della scuola, individua il suo ruolo principale 
nella realizzazione dell’integrazione nella sua più 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 così quel 
potere esperto al servizio dei colleghi, allo scopo di individuare e 
cercare di risolvere sia i problemi di metodo (progettazioni, 
programmazioni e azioni) richiesti da percorsi educativi e formativi 
individualizzati per alunni con bisogni speciali derivanti vuoi da 
deficit vuoi di origine diversa, sia i problemi organizzativi e di 
gestione di tempi, spazi, attività, connessi al fondamentale principio 
di integrare i primi nel tempo scolastico curricolare.
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Chi siamo? 2/3
La sua preparazione, oltre l’abilitazione di tipo disciplinare, è
finalizzata al perseguimento di una serie di ulteriori abilità sia 
sul piano relazionale che psicopedagogico che 
organizzativo. 
Il ruolo di facilitatore di relazioni non riguarda soltanto i 
rapporti con i soggetti in difficoltà ma anche con tutti coloro 
che hanno una qualche funzione entro e col sistema 
scolastico. 
Il clima e il tono educativo richiesti dalI'integrazione 
dell'alunno con bisogni speciali è infatti spesso il risultato di 
una progettualità formativa orientata all’integrazione e alla 
collaborazione tra saperi ed expertises diverse, e di queste 
con le famiglie e con gli operatori dei servizi sanitari e sociali 
con i quali occorre spesso lavorare in rete.
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Chi siamo? 3/3
Alla luce di tali finalità 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 diversità dei bisogni educativi;
• conoscenza dell'alunno con disabilità;
• creazione di ambienti di apprendimento e comunità di 

relazioni;
• conoscenza di strategie didattiche integrate;
• conoscenza di metodologia, metodi e materiali specifici;
• capacità di accompagnare il progetto scolastico e di vita;
• capacità relazionale con colleghi, operatori, personale e 

famiglia.
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Domanda 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 finalità, molto utile e rifarsi al mondo 
dei bambini e dei ragazzi perché strumenti e 
metodi validi per i bambini e i ragazzi possono 
essere validi anche per i “nostri” ragazzi… pur 
con gli opportuni distinguo
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“Attenti ai 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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È una questione di… “Mediatori”
Convogliare un contenuto necessita di quello che si definisce 
ond col termine di “mediatore”.
Mediatore è 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 quella paura che spesso ci assale nel 
trattare un argomento (e l’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 convogliare informazione. 
A questo scopo, quindi, prendiamo “a prestito” (col suo 
permesso) una magistrale lezione del Prof. Larocca il quale parla 
di mediatori per la disabilità, ma al tempo stesso apre ad una 
comprensione molto vasta l’utilizzo di questi concetti.
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I Mediatori: tra realtà e 
rappresentazione (cortesia del Prof. F. Larocca)

Secondo Kant, ciò che distingue l'uomo dall'animale è che questi vive secondo 
la legge, mentre l'uomo vive secondo la rappresentazione della legge. L'organo 
della rappresentazione è 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 sì che 
l'uomo, ancorché feto in grembo materno, s'apra alla vita della cultura. La 
coltivazione della neocortex è tutta a carico dei mediatori, della loro capacità di 
penetrare nell'animo attraverso i sensi, della loro corrispondenza alla maturità
del soggetto, della loro pertinenza alla situazione, della loro congruenza con le 
aspettative più vitali e magari recondite di chi li attiva e di chi con essi si attiva.
La realtà non mediata dall'amorevole cura organizzatrice “dell'adulto” (che 
potrebbe essere anche visto come…”chi ne sa di più”) è incapace da sola di far 
brillare la luce dell'intelligenza, nè è capace di organizzare i segni in simboli. La 
realtà 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 l'amigdala alla difesa e alla fuga per la paura.
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La realtà
La realtà che sentiamo, vediamo, quella in cui ci muoviamo, il ritmo del 
tempo, il senso della profondità spaziale non è la realtà così com'è, ma è
la realtà così come i mediatori culturali della nostra civiltà l'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 né
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. Il problema educativo e quindi la domanda su 
quali 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 
distorcono i messaggeri della vita spirituale nel dialogo dell'uomo con la 
realtà. 
Ecco che s'impone all'educatore e al pedagogista lo studio dei mediatori 
per cercare volta a volta quelli più rispondenti a risvegliare l'attenzione, a 
tenerla vigile, a nutrirla per superare la fatica dell'opposizione del deficit; 
ricerca di mediatori la cui partecipazione attiva non richieda al soggetto più
di quanto egli non possa dare al momento, e soprattutto ricerca di 
mediatori che aprano insieme sia alla rappresentazione emotiva che a 
quella cognitiva.
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“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 più l'animo attento al suo significato più arcaico.
Mediare (da cui mediatore, mediale) non è solo ciò che sta in mezzo, il 
luogo dello scambio, ma indica il venire in chiaro, l'esporsi, il mettere in 
luce ciò che nei due poli rimarrebbe in ombra. Chi media non è più solo se 
stesso; è anche già un po' l'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 identità. E il contenuto del mediare non può essere 
altro che il proprio io, la propria nudità, 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 è che invito all'altro ad aprirsi, a mostrarsi, a 
mettersi in gioco, a venire in luce.
Perciò la funzione dei mediatori è 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.
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Il risveglio dell’attenzione
I mediatori sono più efficaci nel risvegliar l'attenzione di chi è
impaurito da un deficit nella misura in cui (nell'idro-terapia) s'ha 
memoria d'un contatto rivitalizzante, [nelle pet-terapie
(compresa l'ippoterapia e la cino-terapia)] 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 più i mediatori vanno da quella esperienza 
diretta, alla rappresentazione iconica del reale, a quella 
analogica e infine simbolica, tanto più è richiesta maturità
globale e quindi meno indicate per gli affetti da deficit severi. 
Più i mediatori s'avvicinano al simbolo più richiedono attenzione 
e partecipazione. Più s'avvicinano all'esperienza vitale e diretta 
più 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. I 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, è, costituisce "esperienza prima dell'esserci 
(si ricordi che l'udito è il primo senso a risvegliarsi già nel terzo quarto mese di 
gestazione!). Questo è 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 l'animo s'espone attraverso il corpo in movimento ritmico, con primitiva 
semplicità 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 realtà 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.
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Mediatori analogici
Musica e danza sono però soprattutto mediatori analogici, e in più
modi: in senso comunicativo e in senso contenutistico.
Come livello comunicativo disgiunto dalla parola, musica e danza
assumono una sintassi particolare, ricchissima, molto più ricca di 
quella 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 
più 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 realtà si fa simbolo nella parola e si 
chiude nell'intelligenza razionale, o, se si vuole, s'apre alla 
geometrica vivisezione della realtà della parola univoca e 
ubbidiente alle leggi del numero (grammatica e sintassi codificate), 
la rappresentazione della medesima realtà nella danza e nella 
musica s'apre ad una cognitività emotiva ed empatica, olistica
comunque, che della realtà nulla dimentica, ricomprendendola e ri-
creandola in una dimensione che trascende e spazio e tempo.
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La proporzione analogica
La proporzionalità dell'analogia col reale è più difficile da cogliere. 
Tuttavia basti pensare ai seguenti rapporti:

"il suono sta al ritmo come la natura sta alla vita"
o ancora:

"la danza sta al moto come il movimento sta al divenire"
dove un movimento danzante dà concretezza di moto all'astratto 
divenire della natura.
Ciò che permane nella musica e nella danza da una parte e nella 
natura e nella realtà dall'altra è la medesima onda vibrante, ciò che 
specifica ognuna è, in superficie o in profondità, quell'x ignota che ne 
costituisce il logos e che con i fragili e poveri strumenti cerchiamo di 
misurare in hz (hertz).
Per l'analogia di proporzionalità tuttavia musica e danza ci strappan le 
lacrime, ci infervoran le feste, solennizzano i riti, muovono a guerre, 
alleviano il dolore, addolciscono gli animi esacerbati, aprono a
nostalgia, incutono timore, pongono in sospensione gli animi, 
risvegliano ad antiche memorie.
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Conclusione

Se i mediatori aiutano a rappresentarci la.
realtà in senso pieno nella simbolizzazione
astratta del cognitivismo razionale, poiché c'è
una cognitività emotiva altrettanto importante 
di quella razionale, se riuscissimo a svilupparle 
entrambe in sinergia, la nostra civiltà
compirebbe un salto di qualità: inizierebbe l'era 
del dialogo creativo, che è anzitutto dialogo fra 
i due cervelli (fra i due emisferi). 
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I “mediatori” dell’informatica per i 
bambini…
Molte sono le evidenze che confermano come sia prioritario lo sviluppo di 
percorsi didattici adatti a spiegare l’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 
questo capitolo).

Tale rapporto parte dal presupposto (dimostrato) che negli Stati Uniti non vi è
integrazione tra i concetti dell’informatica, ben delineati e stabilizzati nei 
College e nelle Università, e la fascia d’età dei bambini che va dai 3 ai 12 
anni, o come si usa denotare a livello scientifico, l’età K-12 (l’età K è l’età del 
“Kintergartern”, vale a dire della scuola d’infanzia). 

Ciò ha indotto la necessità di una profonda analisi al fine di elaborare una 
concreta proposta riguardante i temi che le diverse fasce d’età dei bambini 
possono affrontare. La situazione degli Stati Uniti, trova conferme anche in 
moltissimi Paesi, tra cui l’Italia, dove lo sviluppo di curricoli di informatica per 
bambini ha assunto una priorità elevata a seguito delle recenti riforme della 
Scuola Primaria e Secondaria.
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Predatori d’infanzia

Due sono i destinatari principali della proposta formulata dal rapporto dell’ACM. 
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’opportunità e una 
responsabilità uniche nel coprire adeguatamente i curricoli informatici. 
Sfortunatamente, infatti, i loro percorsi educativi per l’informatica non sembrano 
tenere conto del particolare 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, l’utilizzo dei computer è in 
continua espansione nelle scuole. 

La formazione degli educatori e degli insegnanti non è 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 necessità, si trovano a 
dover coprire anche l’insegnamento dell’informatica. 
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“Bambini e Computers: Farfalle 
e Bytes”

L’Italia ad ogni modo è in buona compagnia: questa tendenza è simile a quella 
degli Stati Uniti, come emerge dal rapporto dell’ACM: appena più della metà
degli Stati americani richiedono una certificazione di acquisizione di contenuti 
informatici all’insegnante al fine di insegnare l’informatica ai bambini e ai ragazzi.

La necessità di “ripensare” i curricula informatici per bambini o per giovani è ben 
s’intende sentita da tempo. Iniziando con l’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’è 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: l’insegnante ha la 
responsabilità 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 curiosità dello studente 
dovrebbe essere l’humus per la comprensione del mondo tramite 
l’apprendimento inteso come divertimento.
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Sovrastimati e sottoutilizzati: i 
computer in classe

Nonostante questo, non c’è 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 più importanti riguarda 
una dettagliata analisi pubblicata recentemente, “Sovrastimati e sottoutilizzati. I 
computer in classe” di Cuban [6]. L’autore introduce delle tesi per spiegare come 
i computer e i grandi investimenti di aggiornamento abbiano fallito nel cambiare 
l’insegnamento e l’apprendimento attraverso l’innovazione e le meravigliose 
opportunità che i computers naturalmente producono. 

I computers sono relegati al ruolo di macchine da scrivere, utilizzati per la 
navigazione su Internet o come dispositivi di videoscrittura, oppure il loro uso è di 
“venti-minuti-la-settimana” per i 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 “stabilità a lungo-termine nei 
processi di insegnamento”

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

La “stabilità a lungo-termine nei processi di insegnamento” può causare 
risultati molto negativi. Il computer è 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 così 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 creatività, 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 creatività dei bambini 
[5], lasciandoli consumatori passivi di concezioni adulte dell’infanzia. 
Analogamente, i libri di Informatica per bambini (anche se definirli così
sarebbe inappropriato) riportano concezioni adulte delle idee 
dell’Informatica.
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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. I bambini invece hanno bisogno di un loro proprio 
linguaggio basato sulla fantasia, sull’immedesimazione, sull’analogia, il gioco e 
su molte altre proprietà che caratterizzano il loro mondo di fantasia.

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

Punto di partenza oramai irrinunciabile per la strutturazione di metodi e 
strumenti informatici è la cosiddetta “CS Fluency”, cioè la costruzione di basi 
solide (cioè orizzontali) di ragionamento per l’informatica, piuttosto che limitare 
la scopo alla “CS Literacy”, cioè la conoscenza molto approfondita, ma anche 
molto limitata (cioè verticale) di strumenti informatici. 
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Predatori d’infanzia
Non porterà molto distante la conoscenza approfondita di un programma 
d’elaborazione testi o di disegno quando capiterà il primo evento inaspettato: a 
domande su cosa stia accadendo e su come reagire non si potrà dare risposta 
alcuna, se non chiedendo ad un esperto (che conosce la CS Fluency)… E 
quanti eventi apparentemente inaspettati connotano l’uso quotidiano degli 
strumenti, soprattutto quelli informatici! 

Da questo punto di vista, il Rapporto ACM definisce prioritario per la fascia K-8 
la "Foundations of Computer Science", cioè 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", cioè alle donne nell’informatica. Purtroppo, 
nella pubblicazione non vi sono riferimenti alle problematiche che incorrono 
nell’età K-8 ma piuttosto nelle bambine e nelle ragazze dai 10 ai 12 anni. 
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Predatori d’infanzia
Potrebbe essere troppo tardi, in quella fascia d’età, apprezzare i contenuti 
dell’informatica e prendere in considerazione la materia come possibile sfogo 
carrieristico e di studio, oppure semplicemente di “interesse”. È perciò di 
particolare importanza lo sviluppo di un progetto che sia neutrale (in relazione 
alle differenze maschio-femmina) fin dall’inizio, così da dare ad entrambi i 
generi la possibilità di trovarsi a proprio agio con la tecnologia informatica, 
senza influenze particolari nelle diverse fasce di età.
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“I bambini (…e gli insegnanti…) 
fanno oohhh”?
Pertanto, la narrazione, la fantasia, la collaborazione fra 
pari, l’immaginazione, l’immedesimazione e l’esplorazione 
priva di rischi forniscono ai bambini quegli elementi 
fondamentali per muoversi facilmente entro “il loro mondo”. 
Alcuni di questi elementi sono presenti dall’età di due anni 
fino alla prima pre-adolescenza [7,8].

Un rilevante studio di un caso che ha seguito questi principi 
è 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 i 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, però, la combinazione di tutte le tematiche 
appena discusse (K-12, neutralità 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 più interessanti di curriculum informatico 
sviluppato per i bambini (i genitori e gli insegnanti) è la cosiddetta 
“Computer Science Unplugged”, ovverosia con un po’ di libertà di 
traduzione, “l’informatica senza computer” (il capitolo iniziale del 
libro “Computer Science Unplugged” è 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, è che molti argomenti 
dell’informatica possono essere insegnati senza l’uso del 
computer a partire da temi complessi come l’intelligenza 
artificiale, o apparentemente più semplici come la numerazione 
binaria, la compressione e la crittografia. Come affermato dagli
autori: “evitando l’uso del computer, le attività (giochi e giochi di 
ruolo) attraggono quelle persone che non sono preparate 
all’uso del computer; anzi, le attività sono ideali per le persone 
che non si sentono a loro agio proprio con i computer”.
Il metodo della Computer Science Unplugged è 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 
l’organizzazione delle parti di un computer nelle loro attività. 
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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) è presente nel lavoro “The Computer in Action” (in 
allegato). 
L’autore presenta "The Computer in Action" come esempio di 
un’attività di gioco di ruolo con la quale gli studenti imparano 
come il computer elabora le istruzioni e i dati attraverso 
l’interazione tra le principali parti del computer. 
In analogia alla Computer Science Unplugged, non sono 
necessari computer veri e propri. Uno studente può perciò 
identificarsi nel ruolo del “Mago matematico”, del 
“Microprocessore”, del “Tastierista”, del “Gestore di memoria” e 
così via.
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Il “DivertiPC” MIUR/RAI
Ma forse l’esempio che più si avvicina all’idea di trasmettere i contenuti 
informatici in modalità completamente nuova si trova in Italia: è l’interessante 
iniziativa del DivertiPC MIUR-RAI. Il DivertiPC ha tra le sue caratteristiche 
quello 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 più
ampia diffusione di un'applicazione corretta e strumentale della Information
Communication Technology (ICT)”. 
Veramente importante è anche il fatto che “il prodotto, oltre ad avere una 
funzionalità didattica a scuola, è 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 
spiegare i concetti classici del mondo reale del PC. 
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Un passo ulteriore…
Tuttavia, ci si vuole spingere ancora più in là, perché il 
completo distacco (fantastico) dal mondo reale può 
rappresentare l’elemento catalizzatore della comprensione. 
Ecco quindi perché si è ritenuto necessario tentare di affrontare 
l’informatica per i 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 più sofisticate. 
Come già 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 
Facoltà di Scienze della Formazione dell’Università di Verona, 
dove gli studenti e le studentesse hanno potuto, da circa tre 
anni, analizzare e discutere questi temi tramite il materiale 
distribuito nel corso.
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Il libro “Nel Regno di Si Piuh” 
(Pubblicato a Marzo 2007)

Il contenuto delle parti dell’Insegnamento di Informatica rivolte ai 
bambini è relativo all’organizzazione del computer e a come i diversi 
componenti interagiscono l’un l’altro. 
Lo scopo del libro è 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 già citato, 
che il libro è 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 sé, è un vantaggio.
Il computer è un Regno guidato da Sua Maestà Si Piuh. La Madre e i 
Sudditi aiutano Si Piuh nel governare il Regno. I nomi dei personaggi 
del Regno riflettono la pronuncia italiana degli acronimi inglesi dati ai 
componenti del computer: così Si Piuh è grossomodo la pronuncia di 
CPU (il microprocessore); Vi Giei è il personaggio (femminile) che si 
occupa dei disegni: la sua maestria sarà dettagliatamente spiegata 
nel proseguo. Vi Giei prende il suo nome dallo standard grafico VGA. 
E così via. 
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Facciamo i “cantastorie”…
L’immaginazione trasporta i bambini (e non solo loro) nella 
comprensione degli argomenti, ispirando la conoscenza. Cos’altro c’è
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 
così tutte le caratteristiche fini del personaggio anche se non 
esplicitamente riferite e che, quasi pari pari, si ritrovano nella realtà
del Personal Computer. Questo è sempre possibile. Basta solo 
l’analogia giusta.

I bambini hanno infatti bisogno del loro linguaggio basato 
sull’immaginazione, sull’auto-identificazione, sull’analogia, sul gioco, 
e su moltissime altre caratteristiche che identificano il loro mondo 
così vivace ed elettrizzante. La chiave del successo è la creatività, 
una delle più grandi abilità che un bambino può apprendere. Basta 
insegnargliela.
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Domanda 3: Cosa faremo?
Abbiamo già intravisto alcuni indizi su questo 
argomento:

• (dal bando): creazione di ambienti di apprendimento e 
comunità di relazioni; … capacità relazionale con colleghi, 
operatori, personale e famiglia.

• (Abruscato): “…l’insegnante ha la responsabilità 
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 curiosità dello 
studente dovrebbe essere l’humus…”

Analizziamo un articolo ancora più recente
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“W la scuola medium”
(articolo tratto da Nova 24- Il Sole 24 Ore, Giovedì 5 Aprile 2007, pagine 1 e 8)
(illustrazioni di Tiziana Romanin www.tizianaromanin.com)

…dalla scuola 
e dagli 

insegnanti 
assediati…

…se ne esce  
volando e 
guardando 
dall’alto…
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Web 2.0: …fare rete diviene 
“essere rete”

Discussione tratta da 
http://www.masternewmedia.org/it/2007/04/23/il_web_20_conquista_college.htm

Cos’è il Web 2.0? Se il Web 1.0 è stato un mezzo di sola lettura, il Web 
2.0 è un mezzo che offre anche la possibilità 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".

http://www.masternewmedia.org/it/2007/04/23/il_web_20_conquista_college.htm
http://en.wikipedia.org/wiki/Web_2.0
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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, Downes vede lo sviluppo del Web 2.0 come un 
cambiamento di Internet: "dall’essere un mezzo nel quale le 
informazioni sono trasmesse e consumate, ad una piattaforma 
nella quale il contenuto può essere creato, condiviso, remixato, 
riproposto ed anche promosso".

Il Web 2.0 quindi semplifica la capacità 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 designer 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 Web log 
(blog), video blog (vlog), podcast, e wiki, chiunque abbia un pc
connesso ad internet può essere parte dell’esperienza Web 2.0.

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
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Mentre tecnologie di questo tipo hanno contribuito fortemente al fenomeno 
Web 2.0, siti di social networking come MySpace.com e Facebook.com
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 comunità online MySpace ha raggiunto e superato i 160 milioni di 
membri in pochi anni. Più di 200.000 nuovi membri si iscrivono 
quotidianamente; è uno dei siti Internet più visitati nel mondo. Il sito di 
social networking scelto dalla maggior parte degli studenti è Facebook.com, 
che si descrive come un servizio di utilità sociale che aiuta le persone a 
comprendere meglio il mondo che li circonda. "Facebook sviluppa 
tecnologie che facilitano la distribuzione di informazioni attraverso le reti 
sociali, permettendo alle persone di condividere informazioni come nella 
vita reale".

Attraverso queste tecnologie, Internet non è più una serie di silos di 
informazione isolati; è diventata una piattaforma che permette agli utenti di 
comunicare ed interagire in maniera reciproca. Il Web 2.0 può essere 
caratterizzato come un fenomeno sociale che crea e distribuisce contenuto 
attraverso il paradigma della "comunicazione aperta, della 
decentralizzazione dell’autorità, [e] della libertà di condividere e riutilizzare" 
materiale (Wikipedia.com 2006, "Introduction,"). 

http://www.myspace.com/
http://www.facebook.com/
http://www.facebook.com/about.php
http://www.facebook.com/about.php
http://en.wikipedia.org/wiki/Web_2
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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 arrivano alle università come 
multitasker esperti, abituati ad utilizzare messaggi di testo, 
telefonini, ed e-mail mentre cercano qualcosa su internet e 
guardano la televisione. Sono pronti per un apprendimento 
multimediale maggiormente flessibile e non legato ad un’ora o 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 
all’esperienza come gli elementi più importanti nell’apprendimento, 
un’indagine di EDUCAUSE evidenzia come essi vogliano che i 
docenti delle facoltà utilizzino l’information technology per 
comunicare al meglio le loro conoscenze.

http://www.educause.edu/TechnologyandLearningExpectationsoftheNetGeneration/6056
http://www.educause.edu/TechnologyandLearningExpectationsoftheNetGeneration/6056
http://www.educause.edu/TechnologyandLearningExpectationsoftheNetGeneration/6056
http://www.educause.edu/ir/library/pdf/ers0506/rs/ERS0506w.pdf
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L’amministrazione e i docenti si opporranno 
a questi studenti, o cercheranno di 
rispondere appieno ai bisogni di queste 
nuove generazioni abituate a vivere in un 
ambiente Web 2.0? L’uso di siti di social 
networking come MySpace.com e 
Facebook.com, di siti d’informazione come 
Wikipedia.com, e di media come podcast e 
wiki sarà osteggiato, oppure le istituzioni di 
istruzione superiore comprenderanno 
l’importanza di sfruttare ed utilizzare le 
applicazioni Web 2.0? 

http://myspace.com/
http://facebook.com/
http://wikipedia.com/
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Anche i docenti dei college iniziano a sfruttare le applicazioni Web 
2.0 in maniera innovativa. Come notato da Bryan Alexander, i siti di 
social bookmarking come del.icio.us facilitano un nuovo tipo di 
ricerca collaborativa in quanto "trovare persone con interessi 
correlati può amplificare il lavoro di qualcuno attraverso gli 
insegnamenti ricevuti o portare a nuove collaborazioni"; inoltre, 
l’attività di tagging degli utenti permessa da questi siti "può offrire 
nuove prospettive di ricerca, come grappoli di tag in grado di 
rivelare modelli invisibili a prima vista".

Per contro, le piattaforme di social writing come wiki e Google Docs, 
che permettono a più persone contemporaneamente di lavorare allo 
stesso documento su Internet, possono formare parte dell’attività
del corso. In particolare queste attività possono supportare progetti 
collaborativi per corsi di scrittura intensiva: 

"Pedagogicamente, uno può 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 l’elemento ora tradizionale della scrittura mediata dai 
computer" (Alexander 2006, 38). 

http://en.wikipedia.org/wiki/Social_bookmarking
http://del.icio.us/
http://www.educause.edu/ir/library/pdf/ERM0621.pdf
http://www.educause.edu/ir/library/pdf/ERM0621.pdf
http://en.wikipedia.org/wiki/Wiki
http://docs.google.com/
http://innovateonline.info/index.php?view=article&id=258
http://innovateonline.info/index.php?view=article&id=258
http://www.educause.edu/ir/library/pdf/ERM0621.pdf
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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 capacità dei vari attori coinvolti con 
background eterogenei.
La leadership di una siffatta organizzazione richiederà sia 
l’apprezzamento di tutti questi attori e del singolo valore di ogni 
loro contributo, che di una chiara visione del futuro 
dell’informazione. Non sarà semplice, ma la prossima 
generazione creerà nuovi modelli di insegnamento e di 
produzione scolastica, indipendentemente dal fatto che noi 
decideremo di prenderne parte. La sola questione da porsi è
quale sarà il nostro ruolo in tutto questo. 

http://chronicle.com/weekly/v52/i41/41b02001.htm
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Appendice: esempi di mediazione 
informatica ai bambini

Oltre a quello presentato nella prima parte di questo modulo, 
appositamente “ingegnerizzato” partendo dai principi 
pedagogici presentati e dagli argomenti relativi ai mediatori, le 
proposte nazionali ed internazionali sull’argomento “informatica 
e bambini” fioriscono.
Non sempre la “fioritura” porta quelle essenze che uno si 
aspetta; è nostro compito, quindi, saperle valutare con quel 
metro di misura che prima è 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, i 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 attività 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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IlDivertiPC – 1
Cos'è IlDivertiPC Il DivertiPC è 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 sé la 
formula dell'Edutainment e dell'alfabetizzazione ai linguaggi 
dell'Information Communication Technology. 

Il DivertiPC è un sito Web che propone giochi educativi 
appositamente studiati per la didattica della primaria. L'aspetto 
innovativo consiste nel proporre le più diffuse tipologie di 
giochi in chiave formativa, al fine di creare una comune base 
di strumenti per coinvolgere la totalità delle classi del ciclo 
primario coinvolte nel processo di innovazione con una prima 
offerta di attività. 
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IlDivertiPC – 2

Ne Il DivertiPC l'Informatica non è 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 più ampia 
diffusione di un'applicazione corretta e strumentale della 
Information Communication Technology (ICT). 
Oltre a favorire la familiarità 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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IlDivertiPC - 3
Il DivertiPC è dedicato ai bambini della scuola primaria. Data la 
fascia d'età e la funzione educativa alla quale si mira, il progetto 
coinvolge necessariamente le figure tutoriali centrali, ovvero i docenti 
e l'ambito familiare in genere. 
Il prodotto, oltre ad avere una funzionalità didattica a scuola, è
fruibile anche in famiglia dove il bambino riceve input formativi.  il 
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, i quali rappresentano i facilitatori 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 possibilità di continuare ad 
usare i giochi e le attività proposte in classe anche a casa attraverso 
il proprio PC. 
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IlDivertiPC - 4
Il modello de Il DivertiPC prevede l'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 televisione offre la 
comunicazione multimediale, Internet consente l'interattività e il “ learning by doing” . 

L'alfabetizzazione ai nuovi linguaggi dell'ICT e l'apprendimento della lingua inglese 
rappresentano due facce della stessa medaglia. Nell'apprendimento dell'inglese 
predomina l'audiovisivo, mentre nell'Informatica l'utilizzo del computer è l'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 è prevista una “finestra televisiva” di 
comunicazione e promozione del sito Il DivertiPC. Questo percorso sarà 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, è prevista un'area di mailing protetta dedicata ai bambini e utilizzabile come 
canale di comunicazione bidirezionale: Internet – TV – Internet. 
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IlDivertiPC - 5
I 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).  Il DivertiPC risponde all'esigenza che 
la “familiarizzazione con l'uso del computer sia perseguita con 
essenzialità anche attraverso attività ludiche, quali giochi, momenti 
ricreativi e passatempi finalizzati ad uno scopo didattico” (Circolare 
Ministeriale 69). 



52

IlDivertiPC - 6
Il DivertiPC è un prodotto editoriale e non un manuale didattico; offre giochi
ed attività finalizzate didatticamente, ma non percorsi didattici strutturati che 
possano sostituirsi alla progettazione delle unità di apprendimento. Non si 
sostituisce in alcun modo al docente ma offre ulteriori occasioni operative 
alla sua intenzionalità. 
Il DivertiPC offre giochi e, a partire da questi, suggerisce “attività aperte” che 
dovranno essere pensate all'interno della progettualità didattica dei docenti. 
Nelle schede che accompagneranno le attività si farà 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'équipe dei 
docenti. 
Il DivertiPC vuole contribuire a far sì che, a partire dall'esperienza degli 
allievi, da ciò che ha senso per loro, gli insegnanti possano sviluppare azioni 
didattiche in un ambiente di apprendimento caratterizzato dall'uso delle 
nuove tecnologie. È fondamentale che l'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 è sempre unitaria. 
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IlDivertiPC - 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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IlDivertiPC - 8
QUARTO E QUINTO ANNO 

Individuare, analizzare e riconoscere potenzialità e limiti 
dei mezzi di telecomunicazione. 
Individuare, analizzare e riconoscere le macchine in 
grado di riprodurre testi, immagini e suoni. 
Adoperare le procedure più elementari dei linguaggi di 
rappresentazione: grafico/iconico e modellistica 
tridimensionale. 
Approfondire ed estendere l'uso della videoscrittura. 
Introdurre il calcolo elementare adoperando il foglio 
elettronico (MS-Excel). 
Acquisire i primi rudimenti di utilizzazione di Internet. 
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PcToons
PeeCee 

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

scuola. Il mio migliore 
amico è Floppy, che è 

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 papà 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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I Consigli di Mr. Hardware
Ciao a tutti! 

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

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

Il computer è formato da due parti: una si chiama Hardware e l'altra Software. 
L'Hardware è l'insieme degli elementi meccanici ed elettronici, come per 
esempio la tastiera, il monitor, il processore e la memoria interna. 
Il Software, invece, è 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 
activities 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 materials, 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
do things with information, how to make them work efficiently and reliably, how
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
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

I Data: the raw material—Representing information 7
• 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

II 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

III 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

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

Computer science (CS) is the study of computers and algorithmic processes[1], including 
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), applications in information technology and information systems, and social 
issues (Internet security, privacy, intellectual property, etc.).   

[1] 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 implement 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)
È un sito dove si 
trovano vari 
argomenti, tra cui 
la “Ciencia e 
Tecnologia”
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http://www.e-learningforkids.org/
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Altri Siti
www.xtec.es/~jcorder1/index.htm

Matemáticas básicas è un sito ideato 
da un professore di matematica che 
lavora nella scuola pubblica da più 
di venti anni. L’obbiettivo del sito 
è coniugare l’apprendimento della 
matematica alle nuove tecnologie, 
in modo da sfruttare le 
caratteristiche di interattività della 
Rete e del Personal Computer.

alfy.com

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

http://www.xtec.es/~jcorder1/index.htm
http://www.ildivertipc.rai.it/new/?pag=sitografia&id=189
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Siti
pianetino.it

Pianetino.it è un sito dedicato alla scuola 
primaria. Per i più piccoli c’è anche un 
semplice corso d’Informatica e 
un’introduzione alla conoscenza del 
Personal Computer. Sponsorizzato da 
diverse case editrici (Arnoldo 
Mondadori Scuola, Einaudi Scuola, 
Edizioni Juvenilia, Piemme scuola e 
altre), propone giochi, attività, software 
didattici e materiali da scaricare anche 
a pagamento. 

enredos.org

Enredos è un sito creato da una società 
telefonica peruviana, dedicato ai 
bambini e finalizzato ad una prima 
alfabetizzazione informatica di 
bambini e ragazzi e a rispondere ad 
alcune curiosità sul Perù. Il sito fa 
parte del progetto 
www.educared.edu.pe, un portale 
dedicato all’educazione rivolto a 
bambini/ragazzi, docenti e genitori

http://www.ildivertipc.rai.it/new/?pag=sitografia&id=174
http://www.ildivertipc.rai.it/new/?pag=sitografia&id=171
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Siti
pbskids.org

Pbskids.org è 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 è seguire i bambini 
nelle fasi della crescita, 
proponendo giochi ed attività 
didattiche e offrendo a genitori ed 
insegnanti strumenti utili allo 
sviluppo dei processi di 
apprendimento.

funschool.com

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

http://www.ildivertipc.rai.it/new/?pag=sitografia&id=144
http://www.ildivertipc.rai.it/new/?pag=sitografia&id=123
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Siti

http://www.disney.it/CyberNetiquette/
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.

http://www.disney.it/CyberNetiquette/


bianco
Matita

bianco
Matita

bianco
Matita

bianco
Matita

bianco
Matita

bianco
Matita

bianco
Matita

bianco
Matita

bianco
Matita

bianco
Matita

bianco
Matita

bianco
Matita

bianco
Matita

bianco
Matita

bianco
Matita

bianco
Matita

bianco
Matita

bianco
Matita

bianco
Matita

bianco
Matita

bianco
Matita

bianco
Matita

bianco
Matita

bianco
Matita



bianco
Matita


bianco
Matita

bianco
Matita


bianco
Matita

bianco
Matita


bianco
Matita

bianco
Matita

bianco
Matita

bianco
Matita

bianco
Matita



Problematiche sociali Pagina 31

bianco
Matita

bianco
Matita

bianco
Matita


bianco
Matita

bianco
Matita

bianco
Matita

bianco
Matita


bianco
Matita

bianco
Matita



Problematiche sociali Pagina 32

bianco
Matita

bianco
Matita


bianco
Matita

bianco
Matita

bianco
Matita


bianco
Matita

bianco
Matita



Hagazzi srnanettoni 
e istituzioni scolastiche 

I in ritardo? Immagine 
Jnota e solo 
~ inparte vera. , 

~aquale 

~ ilnuovo mol 
I di chi insegna 
i....lWll'epoca digitale? .,. - '~ ..-_ • ~"" ,~_,_ c_-

DI MICHELE FABBRI 

Studenti "smanettoni", velocissi­
mi nel copia e incolla. abilissimi 

nello scaricare dalla rete musica e fil­
mati, perennemente ccnoessl con il 
telefonine e con l'iPod. Oiovani di 
una generazione nueva, irraggiungi­
bilmente veloci nel muovere le dita 
IN1la tastiera e suI joystick. rna. allo 

.stessotempc. superficiali. iucapaci di 
concentrarsl llU un testa e, in fin dei 

, ccnti. abbastanza ignoranti. Questa. 
secondo l.a vulgatacorrente. euna fac­
ciadel pianeta scuola attempo di inter­
net. L'altra fa.ccia e abitata dagI.i inee­
gnanti. lrrimediabilmente lenti e im­
pacciaticon le te.::nologie, in condizio­
'ne diimbara2zata. mdditanza nei COD­

fronti dei loro studenti, ancorati a for­
me d.i sapere OIDlai impmponibili. 

, Malec.ose stannopoi veramente<;o­
91,0 non sarli. me a [OIZadi rau:onUre 
una storia 8i finisce per crederci? ChI" 
i giovanissirni siano esperti nel mani­
polare gli oggetti digitali eun dato di 

, fatto, rna questo non contram affatto 
. il perconofonnativodella scuola. An­

zi, quando questi due mondi si incon­
tran~, i risultati, dicono Ie piil receno. 

, indagini, 1I0no di straominaria quali­

ta, Il problema ecbe pel raggiungere 
buoni risuhati non basrano i compu­
ter: sononecesaarie strutture ..colasri­
che particclarmenteeviluppate e (avo­
revoli all'Inncvazione. Una situazio­
ne me non sempre ei trova in tutti i 
Paesi dell'Unione europea. 

Superare la sfiduda nella cultura 
digitale. Una fotografia della realta 
del nostro Paese l'ha Icmita Docet 
07, recentemente tenutosi a Rcma. II 
tema del convegno organiuato dal 
minislero della Pubblica Istruzione, 
«Scuola ouline. Guida all'usc sicuro e 
consapevole delle tecnologie», espri­
me chiaramente come negli ultinti 
tempi I'imeresse si e ripiegato sul pro­
blema della sicurezza e del "bullisruo 
telematico" vi;. telefonino e web. Ma 
proprio mentre iii richiamavano gli 
"adulti" ai pericoli delleternologie, in 
alm spazi della stessa manifestazio­
ne, AcNielsen presentava l'indagine 
«Digitalgeneration 1..0; ragazzi, scuo­
la, tecnologie», da cui emerge che i 
giovomisono in grado di coglie:reIeop­
portunitlofferte dalle tecnologie digi­
tali e di inserirle coerentemente nei 
tradizionali perconi forrnativi. 

Evero, affenna 101 ricerca condotta 
per conto dell'Osllervatorio penna­

nenre dei contenuti digitali, che i ra­
gazzi fra i 13e i 18 anni scaricano di 
tutto dalla rete. rna essi «si dichiara­
no conaapevoli, dei pro e dei centro 
dell'uso di internet ai fini di ricerca» 
e esono ccnvinti delle proprie capaci­
til di discemimento». n risultato piu 
importante delle studio viene dai fo­
CUi group: «I ragazzi operano ormai 
in una condizione di ipertestualita: 
internet ollie lore la possibllita di co­
struire "ponti" e di problematizza­
re». Se oppcrtunamente indirizzato 
dalla scuola, ..I'apprendimento dati ­
neare diventa trasversale ai saperi e 
combinatoric». 

La scuola che funziona, I buoni 
esempi di cosa [a acuola pUD fare in 
questa direzione non mancano. Si 
pUD partire, come hanno £attoalcuni 
anni fa nove iso.tuti superion del 
Sud, da p()(:he semplici constatazio­
ni. La prima eche per i giovanissimi 
scaticare, condividere, manipolare fi­
le audio e autoprodurre musica euna 
pratica frequentissima e gratificante. 
L1 seconda eche 101 musica elettroru­
ca poo essere vista come ..Ia sintesi 
della modernita: retie protocolli di co­
municazione, linguaggi e codid mu­
sicali e algorinnid, gestione della 

complessit\ e visicne progettuale... 
Se ci si mette poi che per multi ra­

gazzi i risultati scolastici tradizionali 
erano insufficienti e cbe la musica 
online eun nuevo modello di busi­
ness, ricco di prospettive professicna­
li, si hannoi punti cardlnali del proget­
to Musinet. nprogetto, finanziatc con 
fondi leonardo, IIi e trasformato nel 
novembre del 2006 in Modem (Mu­
sic open distance exchange model), 
proponendo un seccndc e piu avanza­
toaspertodellafcrmazione: ..Iapossi­
bilit\ diprodurre e condlvidere muei­
ca in remote all'interno di comunlta 
distudio virtualitransnazionali... 

II Progetto F3S (Four freedoms 
for students), realizzato dall'Osser­
vatorio tecnologico del ministero 
per le scuole di Genova, einvece un 
esempio di applicazione concreta 
dei principi dell'open source. Pc ob­
soleti, che s,uebbero finiti nella spaz­
zatura, !>ouostati collegati in un'ar­
chitettura di rete con Iinux terminal 
server. Lepiccolereti sono state rega­
late alle scuole, a patte che Ie metta­
uo a disposizione degli studenti ri­
IIpettando Ie quattro "liberti" che 
danno il nome al progetto: eseguire 
il programma per qualsiasi scopo; 

EUREKA DI lUCA DE BLASE 

.La pubblicita continua a sperimentare. Ei media...
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, storia di coper/ina 
ntinua 
Ie pagine 8e 9 

ilrapparla 
ognanti-sludlnli 
sa da intornot 

canlandiama 
l:l'IIalivitii digitala 

il JndIisIllll 

'luli 0 univorsila 
a Pmi dll1lll 
.reinnavaziDIUI 

atudiare il programma e adattarlo al­
le proprie necessita: ridistribuire Ie 
copie; migliorare il programma e di­
stribuime i miglioramenti. 

E.maturily. Come assicurarsi che, 
aldi a di buoni esernpi, l'Ict migliori 
la qualita di tutto i1sistemafonnativo 
e ricompensi i grandi inveatimenti 
neceesan! Secondo una recente re­
view di 17"impact studies" realizzata 
da European Schoolnet, non bastano 
i computer e I'aggiornamento dei do­
centi. Cia che conta eaver raggiunto 
l'e-marunu. ChI,' e un eapiente amal­
gamadifattori. piurtnsto cheunelen­
co di ingredienri. CoS!, ad esempio, 
l'accesso aIla bandala:rga ecertamen­
te fondamentale, rna coma ugual­
mente formulare un'esplkua etrate­
gia educativa: gli insegnanti vannc 
aiutati e rnotivati, rna Ie nuove compe­
tenze devono entrare anche nei curri­
cula iieglistudenti ed essere valutate 
secondc schemi appropriati. 

Si tratta, dice 10studio, di meltere a 
punto a:doni dedicate a insegnanti, 
studenti e «sistema scuola.. chI" per­
mettanodi raggi~ereun «punto di 
decollo», prima del quale i risultati 
non si avvertono. Ma dopo. chi vola 
alto gode Ia differenza. • 

La creativitd 
(br~er;nente ) 
alpptere .. 
UN:AMARCORD 

di toilARCO MAG-UNl 

.... a1965· Ullimogiol1lO£siuoJaEprima delle VlUDl1.Zt on Pasqua. 
nbidelkl t:1Ifm in dane con "" 
giglmtesro UO\IDdicior.colato, dove 
ca~ unascrittadi~ro: 
«TaMaugurida MammaPace». n 
~ri.fmgem.pito. Scarfo l'UOVll-. 
10 rompt, tit: ddunpezzoa ciascuno 
dei suoi 37alu",ni....,- affiUatifigli del 
babyboo~ -epesca injim.oo la 
sorpma:«Eh4malJuic'ttInfJ .... 
latem:..»~ f' .--~..,._..:. 0_____...._...,_ 

- «Carl bambini-. ~ maestro 
avou alta -laPlIf'lU"t laftM dt1la 
Paa. Eppure, inmoltiPam del 
mondo, tanti bambini oomeroi 
vivolioleatrocitdddllaFrra. Voi 
non~neppurtimnlagiMI'Il 

quanw.silUmibik. ~rO c't un.fa~ 

5traoriJiniJric:seoggi, tuttivoi 
bambini ddMOndo dt.cidete di 
oditJl'la. ndfuturolP guma nonci 
sa-mpif;.. TanthJUguriatlt~rt 

famP. Firm¢o:Mamma PQUJIo. 
Dicognomti, il maestrofauva 

Nocdolinj. n nome, neppun: 10 
ricordo~ Dopa~prima 
tleIl'lmtare cosi esuberal'ltt:, creativa e 
percutl 'olmioosi ~i;U;4. quan.do 
tomammo aU'~n: Cardum 
£ FirtrJZt:plJr la sr.c.onda, scaprimmo 
chel¥int11lc'rnI~ ~IW--'­
srpO dt:i tempi -..-idim dieera di 
sinistra;~dv~ JirigotD ron it 
prt:side didestra, Fatio sfa cflt:,peT i 
~ aMi SlUXts:rivi, ..-i dettero un 
~ "rwrmale": Ilquale. asua 
insGputa,'dfr.a rimpiangm qudlo
"'l'«W<1 .. 

SampO '1uesW. St:flo in mente.piU 
imnwgini dilJIOdlan:motaprima 
rJemtntare, ehe non~ qumra. 

Vaulatfatta aferro dicavaUo. E 
talmentegrande che, inU1W iUi due 
rami,'Ci stanno37 bam;hiin cm;No. 
ronlacattulradclmaestroemfa 
parte delM tavolarotonda. Difattj.lui 
amaVlJ~retki ~epropri 

dJbaifiti, 4wenpl"elU1eva laparota 
perml4di mono. fpi¥in.tereSSl!M, 
\.'mivanopuhbti&at& SIlooICoaxxJi.», it 
mensik diesmwvamo, iUustrrwarno 
ecomPO/ftilamll sllllarnac.chin.a da 
nampaacamtteri mobiti, 
c:rvviarnente di. propriet4 dellTWdro. 

can1inuaa pag.z 
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01 ANTONIO CARLO LARIZZA 
E LUIGI DFLL'AGLlO 

S i recconra cheufilcsofo greco Aristolele facesse 
lezionecamminandc: i suoidi5cepoli 10ascoltava­

no seguendolo in lunghe e affasdnanti passeggiate. 
matturinee serali. Mapill. dissacrantedi lui,per 1a di­
dattiGl diallora, fu Sacrate: iI maestro di Plarone discu­
teva difilcsofiasporcoe mafvestito, vagando per l'Ate­
ne delv secoloa.c. 

Nulla a che veUe,e (on Puagora, II pensatore di Sa­
rno appartenevaauna generazioneprecedents, Avev3 
fondam a Crotone Ia sua scucla, dove trasmettevail 
sepere-c- ispirato da Dio-c-nascostc dretroa una ten­
da. NesBUnQ poteva vedere ne lui ne la sua gamba. 
Chelaleggendavuole d'oro. 

Antonio MarsanoeAlberto Piannon assomighano 
a Socrate.Sonomaestri puliri, ben vestiti,garbati. Ma 
hannc qualcosa in comune con l'irriverente 61050fo: 
han dissacrato la didattica del lore tempo. squarcian­
do il velodei programmi scoiasrid. E come Socrate [0 
hanna ferro can semplicira disarmante: inventandc 
nuoviusiper vecchi etrumenti. 

I vecchi strumenti sanaIe nuovetecnolcgie. Jnter­
net.Ja posta elertrorrica. rna anche il podrasting, la 
condivisione di video, folo I.' rontenuti autoprodotti. 
Tecnkhe dt rrasrmssione del sapere che sono entrati 
nella nostra pratica qnotidiana. rna non in quell" 
dell'appreudlrnenec scolastico. Ecce 1'1 rivcluzione: 
utilizzare questi srrumenti nelle 'lull.', li dove nessu­
no Ii ha rna; impiegati. I frutti di Antonio e Alberto 
-c-ma anche di aitrimaestri e rnaestre illuminate-s­
sono raccolti in queste pagine. Con la passione peri 
nuovim..diaham»~pTelavjl.adti-_ 
loroallievi. Ma hanno anche ritrovato se eteesi. supe­
".,.-1" 1" o'~.n_"~'· _~.""" __ ' '." ,. 

----~----------

PAGINA8 STOR] 

M aes 

Gli insegnanti che usano i nuovi media hanno cambiato la vita 
dei propri allievi edi loro stessi, scoprendosi educatori originali 

Professori, eora 
di mettersi in rete
 

Q!<ando aru:he per i docenti internet occupera 
unposw importante nella vita quotidiana. la scuola 
uscira daUa crisi eriaajuistera ilproprio 
mole. superando /'attuale i11COmunicabilitd 

. ",'--"" 

I 
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In linea
i/... . "
~coi giovam 
a 

~PIscrittori - a 

"' 

bianco
Highlight



..LJJ,U.l.oU<: \j,ue~n srrumenn nelie auri--:naove-iie~,C.,"u.--­
no Ii hOI mai impiegati. r frutti di Antonio e Alberto 
-c-ma anche di altri maestri e maestre illuminate ­
sene raccolti in queste pagine. Con la passione per i 
nuovi media halUlO-.l;;.lR:ili~to per sempre la vita dei 
loroalllevi.MOl. hanno anche ritrovato 51' stessi, supe­
rando 10 sterectipc che J'insegnante ha deb'tnse­
gnante, scoprendosi educatcri originali. Oggi chela ,,.
conoscenza si produce e circola fuori dalla scuola,
 
hanno farto un favore ancne a qnesto istituto. ChI'
 
cosipctra rinnovarsi senza cTollare.
 

La sfidae incalzante:alimenta studi e preocccpate
 
incbreste.Non ai rratta solodi carenza di pc in classe.
 
Lt ca-usa dellacrisiemolto piu profonda. «Una parte
 
conslsternedegl.i insegnanri-c- spiega RobertoMara­

gliano. ordinariadiTecnclogiedellistruzione all'Um­

versiti di RcmaTre e autore del Manuale di didil/lica
 
mwtimtdiale-trovaanccranotevolrdifficoltlJ adassu­

mere l'attegg:iamento mentale cbe lenuove ternologie
 
richiedonc, e che i giovani hanno giamaturate. Cost
 
-s-ccnrinua Marighano - nella scuola, djversarnente
 
da quanto awiene nell'induatria, I'innovazioneevista
 
come un problemaI' non comeUllil soluzionee.
 

Biscgna sproaare, nel modo gueto, il docente per.
 
cbe entri nella nuosa dimensione. Intantc l'ostacelc
 
vena-gradualmente superato daltum over generazic­

nale degliinsegnanti. «Diffidenza I' rifiutc caratteriz­

zane quei maestri I' professori cbe non avevanomal
 
viatoU1Ipc 1', rrcvandolo a sruola,lo hanno percepiro
 

I" come una. ccinplicazione-. osserva Giuseppe Longo, 
oedinaricdlScienzadellacomumcazloneell'Universi­
tadiTrieste.autoredi HOl'M~knolDgicus. Ora iragaz­

f.	.. ziccminciano a vedere in cartedra trentenni cresoun 
"	 con il computer. «Forse -- continua Longo -la rase
 

culrmnante della cnsi e gia aUe nostre spalle». Una
 
sensazione cheviene renfermata anche dall'0sst1Vllfo.­
.I 
rioptJrll'Iar>el1te dei c.ontenlOli digitali, che in cccastone di 
~ ~007 ha presentatc il rappom, «Digital genera­
tion 2.0: i ragazzi.Iascuola,Ietecnologie,.. La rnaggior 
parte degli studenti tra i r3 e i 18 riccncece a internet 
.dacapacna di ailargare i confini» e «l'urilita aifinidel­
la .ncerca». Seppur con qualche incertezza, questa 
ideae ccndivisaanche dagliadulti. 

Bppure, in dasse SI awerte mccmunicabilus. 5 pes­
so,«pernon disturbareIelezioni», il computerecollo­

. catonel labontorio, che e qUa51seUlpre chiusc... Ilpc 
econsiderato una macchina spedalistica, e non la 
macchina generalistapereccellenza», sostiene Man­
gUano. Nelle aule, si continm ad applicare il metodo 
traditionale di insegnaml'nto, basato suipresuppolrto 
chei ragazzi possano apprendere solo in modo «ordi­
nato, cioe IineareI' sl'quellziale>, come glistudenti di 
un lontano passato. 

Ladiagnooi ecerta, ora si attendono terapie efficad 
,d.1 attuare con i mezz.i disponibili. Nonsen'Ono a mol­
10i corsi di aggiomamentoper gli insegnant:i: ..!a rete 
deve entrare in casa del docente, avviare U1I cambia­
mento nella sua esistenza», spiega M~o. IIpro­
fessore sapr~ condiviclerl' can gli alunni l'esperienza. 
de1computer quando ancheperJuilareteoccupera un 
posto significativonella vita: quotidiana, quando la \l:j!' ­

, regolarmente perleproprieesigenze.lnquestomo­
, il docente non perdera il propria molo, 10 riacqui­

'. «Cos.truisca il sapere insieme ~on glistudenti, 
illoro interlocutore- souaJinea Maragliano-sia 

primo a vivereLarealtll del computer, trasfonnando­
.in nodo di rete». Sel'insegnante non si mette in gio­
,il mondo dei ragam gli appariri sempre pill una 

til aliena. fa notu'e Longo. 51", invece, nell'uso del 
;romputer si sviluppa I'empatia irnegnanti-studenti
Ja scuola U!!cira dalla crisi. ~Natura1mente -aggiun­
F Longo - l'int.er:u.ione primma eIra docenti I" ra· 
law:que! teatrodelsaperechesolo ildocente sa met­
Jere In setma,,_ La creativitil deg1istudenti non nasce 
~lo dall'uso di struml'nti tecnologid. Questi aiutano 
.. fonnazione. Ma non bastano. Come nell'Atene di 
koaate, cos! nelle nostre swole il sapere deve llSCire 

~ dietro la tenda. Fare n1e. Emettersi in canunino. 0 
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