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| computer

Capitolo oftavo

I circuiti computerizzati che negli anni se'ss_ant_a sare
bero costatl qualche miliardo e che in termint di spazi
avrebbero riempito stanze su stanze, possono essere O
realizzati con poche migliaia di lire ¢ la loro dimension
& stata miniaturizzata a qualche millimetro. In corrispo
denza di questi cambiament] si & verificato un aument

impressionante della diffusione di piccoli computer fra

il grosso pubblico: i bambini sembrano pa-rticolarm_en
attratti da questa tecnologia; i video-giochi sono dive
tati un’attivith di massa (oltre tutto molio controversa

pur in epoca di tagli di spese, le scuole hanno acquistato

computer all’impazzata: pit della meta (.ii esse, ne
Stati Uniti ne & fornita!. Campi-scuola sui compute o
sono moltiplicati in tutto il paese e molti ragazzi (1} 18%
in California, secondo una stima fatta dal California D
partment of Education?), dispongono di home CQMP
ters: mon solo per video-giochi ma veri calcolaton pr
grammabili, Si tratta quindi di un mezzo di comuni¢
zione importante nella vita dei ragazzi.

Collegamenti con la televisione
. P e . s T
Come per i video-giochi, i motivi per cul 1 coraput

. . b
esercitano sul ragazzi tanta forza di at’l:ra\zlonf:.I?Oa
bero essere dovuti in parte all’esperienza televisiy
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collegamento fra televisione e computer sembra essere
..rilevato dai ragazzi stessi. In una serie di interviste fatte
- per un film suf ragazzi e i computer un bambino disse:

~ «H' come imparare e guardare al tempo stesso la tele-
" visione ». Altri hanno rilevato invece dele differenze, pa-
~‘ragonabill a quelle fra televisione e video-giochi, di cui
~ho parlato nel precedente capitolo.. Ad esempio un ra-
gazzo disse: « La televisione fa quello che vuole lei. II
ccompuier fa quello che voglio io». Il commento di un
‘altro ragazzo fu analogo: « F’ divertente perché si pud
-comandare. La televisione no». 81 & accusata la televi-
. sione di deprimere la fantasia; un ragazzo vide in questo
wla differenza fra televisione e computer: « Con la televi-
“-sione non si deve parlare; non si deve rappresentare
-niente di quello che passa per la testa»3,

- La preferenza dei ragazzi per i computer, rispetto

. alla televisione, fu unanime proprio come accadde fra i

ragazzi da me intervistati sulle loro preferenze fra i vi-
eogiochi e televisione. (I ragazzi intervistati per il film
vevano usato dei computer in classe, tanto sotto forma
i giochi, quanto con alire funzioni).

La prima volta che mi resi conto della correlazione

Psicologica fra televisione e computer fu nell’'ambito del-
1a mia esperienza familiare: quando decidemino di com-
Drare un computer la quantith di tempo che mio figlio
“Passava prima davanti al televisore diminui sensibilmen-

‘Uno studio condotto da Jaakov Kareev su altri due
bambini ha confermato la mia osservazione?.
B’ possibile interpretare questo fenomeno nel senso
he al bambini piace il dinamismo televisivo, ma a un
Twolo passivo preferiscono un ruolo di partecipazione in-
frattiva, e cid rappresenta in sostanza un ampliamento
tlla mia argomentazione riportata nell'ultimo capitolo,

sferibile dai videogiochi al computer in generale.

Dean Brown, un pioniere nello sviluppo della tecno-
Ygia computerizzata, ha definito il computer come lin-
fhzione piis stupefacente perché assomma in sé, in ma-




- grammabili. T computer sfruttano il dinamismo della tele

niera unica, una serie di caratteristiche: esso & (1) ding
mico, (2) interattivo e (3) programmabile’ La radio, i
confronto alla stampa, possiede un dinamismo uditivo
essa ciod rappresenta i suoni in tempo reale, con tult
le loro qualith dinamiche. La televisione e il cinema a
giungono a questo, la caratteristica del dinamismo visive
Tuttavia né radio né televisione sono interattivi e pi

visione, con l'aggiunta delle altre due caratteristiche. -
La qualith interattiva del computer pud essere i]l_
strata in maniera molto semplice con i video-giochi: |
giocatore influisce su cid che accade sullo schermo ¢ g
svituppi sullo schermo determinano a loro volta le su
cessive possibili mosse del giocatore. Pertanto il controll
e la possibilitha di intervento sul gioco sono a doppio sé
so, dal giocatore al computer e viceversa, Lo stesso val
per Vapprendimento guidato dal computer dove, al livel]
pilt semplice, il computer pone il problema, l'allievo
sponde, e il computer fornisce il feedback per quell
specifica risposta, A un livello di apprendimento leggel
mente pitt complesso la risposta dell'allievo pud inﬂu_e_
zare la scelta del! problema successivo. Come nei Ylde
giochi, il computer fornisce un percorso a due sensl..
La terza caratleristica, Ia programmabilita, interviel
principalmente nell’attivitd. della programmazione
computer. Anche qui latirattiva esercitata sui ragazzl
questo elemento pud derivare dalla loro esperienza t
visiva, Herbert Kohl commenta le scelte di programil
zione dei ragazzi:

« Ho rilevato che la capacith di comporre musica
sviluppare immagini, di animarle, di controllare gli eff
del colore, sono gli aspetti della programmazione che
scitano fra i giovani il maggior interesse. In questo M
essi possono ribaltare la situazione rispetto alla TV
struire dei programmi anziché ricevere passivalli®
quelli fatti da qualcun altro »%. :

Tre importanti impieghi della tecnologia dei comp
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a parte dei ragazzi sono l'apprendimento dei programmi
li base, del «sistema di scrittura» e della programma-

ne, che, pur sgrvendosi tutti della qualith interattiva
el computer, differiscono 'uno dall’altro per la quantita
di controllc che consentono al ragazzo che H impiega.
Nell'apprendimento dei programmi di base & il computer
che, pur rispondendo al ragazzo, ha decisamente il co-
mando: ¢ il computer che programma il bambino (anche
se in misura che varia da programma a programma).
Nel «sistema di scrittura» il programma del computer

- dornisce uno strumento? mentre il ragazzo crea il mate-

le — testo ~ su cui lo strumento interviene, e decide
me usarlo per dar forma al materiale. Nella program-

onazione il ragazzo istruisce il computer su cosa fare,
~Msando uno speciale linguaggio che il computer pud com-

prendere.

Apprendimento del « sistema di base » (Software)

Istruzione-apprendimento guidati dal computer

‘Sebbene la linea di demarcazione fra video-giochi e
apprendimento del « sistema di base » si sia fatta via via

-~ Pihh incerta nel tempo, tuttavia i programmi originari di

Prendimento e addesiramento sono stati sperimentati
& sviluppati sotto il nome di «apprendimento guidato
dal computer ». Questi, che datano da prima della at-
t}_l_ale tecnologia del computer con i suoi grafici animati,
Sono prevalentemente programmi di domanda-risposta,
dove il computer pone il problema, da allo studente un
fnco di possibili risposte ¢ poi gli comunica se la ri-
0sta da lui scelta & giusta. Programmi di questo tipo
00 in genere efficaci per i bambini, come supplemento
IZ disdattica tradizionale, ad esempio, in matematica e
igue 8,

1 Mmite piit evidente di questi programmi consiste
fatto che essi consentono solo esercizio di capacita

il
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‘modo sistematico nelle scuole elementari di Los Ang

gia presenti, e non insegnano niente di nuovo. Pertanto
loro impiego migliore & presso studenti che gid posse
gono le capacita di base in questione. Bn esempio di qu
sto ci viene da uno studio dove furono sperimentati i

una serie di programmi di esercitazioni in matemati
lettura e lingue®. Gli esercizi di matematica, dove gli st
denti avevano gid le nozioni di base, risultarono notevg
mente pit1 efficaci di quelli di lettura: alcuni studenti
fatti non leggevano abbastanza bene da giovarsi di g
programmi: «essi infatti 1i aivtavano a fare esercizio:
lettura, ma non potevano insegnare loro a leggere. Qu
sta distinzione naturalmente non & rigida: gli eserciz
fatti possono essere usatl in maniera efficace solo

I'insegnamento di certe nozioni — come ad esémpio il ¥

cabolario — che si prestano a un modello di risposia 2

scelta multipla.
Lo studio condotto a Los Angeles riguardava un gry
po di bambini appartenenti a una comunith economl
mente depressa e sebbene le esercizioni si dimostrasse
pin efficaci per alcune materie che per altre, i bambi
che usavano il computer ottenevano, solto certi asp
risultati migliori in tutte le materie, di guanto non
cadesse ad altri che frequentavano la stessa scuola i
che non se ne servivano. Questo fenomeno fllustra un:!
ma importante che spesso emerge: al pari della televisl
ne, V'apprendimento mediante computer non & uiile
efficace soltanto fra i bambini del ceto medio: lo
trettanto per quelli che provengono da ambienti cult
ralmente deprivati. Al pari dei mezzi elettronici che
hanno preceduti, i computer svolgono la loro efficac
nei confronti di individui provenienti dagli ambient
vari, e si dimostrano strumenti utili anche per l'insegd?
mento a bambini con difficolth di apprendimento’
sulta evidente che essi sono in grado di raggiungere 4
bambini su cui i vecchi e pill tradizionali metodi
tici non hanno fatto presa.
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I programmi di esercizi utilizzano solo in minima par-
le potenzialita specifiche del computer: essi simulano
nfatti il eriterio del libro di testo. Due tuttavia sono i
vantgggi direttamente attribuibili al computer: Vindivi-
duazmne di domande in base al livello di capacith dello
tudente e la risposta istantanea. ‘ :

La risposta (feedback) fornita dal computer non & sol-

~tanto istantanea ma & anche totalmente impersonale, e
cid, .da un punto di vista psicologico, rappresenta un van-
‘daggio: T'errore diventa infatti qualcosa da cui si pud
trarre un insegnamento e non qualcosa che deve essere

muto. Per dirla con le parole di un bambino di 7 anni
1 computer non mi sgrida» E non -ha neanche alunni
prediletti. In realth il computer abbassa il prezzo pagato

) v - . . .
a‘li eérrore, tanto in termini reali quanto psicologici, in tut-

1 campi di applicazione. Questo & un aspetto molto im-
ortante, perché gran parte dei comportamenti negativi

'Scul(l)la nascono dalla paura dell'errore e dalVinsuc-
ess50 1,

.
msegnamento mediante modelli

'I.Jn'aitra categoria di programmi di apprendimento
.hZ_Za ulteriori caratteristiche tipiche del computer e
Mplica in qualche modo la costruzione di modelli. Un
Seum molto semplice di come un modello possa es-
°re impiegato per Pinsegnamento & il gioco di Harpoon,
fogettato da James Levin, ¢ che consiste nel determina-

cla Posizione di un pescecane, calcolando i punti su due
Yordinate cartesiane. ‘
‘;Iagsl;)c_atori devono determi_nar_e_la posizione del pesce-
olta tm‘l‘;u:j:r_a ea destra: e quindi in alto e in basso. Una
o ati i due Jnumerl, una fiocina attraversa lo scher-
.00 alla posizione cosi individuata. Se il punto & ab-
anza vicino al pescecane, l'arpione lo colpisce e il
sparisce dallo schermo; se invece lo manca, si
“splash” sullo schermo, come segnale del
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punic individuato e i giocatori possono riprovare, ser:
vendosi di quel segnale come "feedback” » 2,

11 gioco raffigura la caccia al pescecane in uno spazio
oceanico bi-dimensionale: si tratta di un modello spa

_ziale per imsegnare a costruire una mappa bi-dimensiona-

le, partendo dalla posizione per arrivare al numero. In
una versione pitt semplice dello stesso gioco il pescecan:
si muove in uno spazio uni-dimensionale e i bambini d
vono valutare la posizione su una scla coordinata.
Levin ha sperimentato guesto gioco con bambini di
16 anni, che lo trovano molto stimolante. Per valutare
Tapprendimento dispopiamo deil risultati ottenuti nella
forma semplificata, vale a dire nella versione uni-dime
sionale del gioco. Levin riferisce che mell'arco di dieci
partite le prestazioni dei bambini vanno dalla pura ca
sualith fino a un alto grado di precisione.

Il processo di apprendimento

Forse ancor pill interessanti di guésto rapido appre
dimento sono i processi cognitivi e sociali che si accol
pagnano al graduale livello di precisione raggiunto d
bambini. Sul versante cognitivo spesso essi prendono
mosse dalla loro visione personale del compito da svok
gere: ad esempio, alcuni all'inizio si comportavano come
se 'arpione dovesse incrociare il pescecane, anziché €O
pirlo e fermarsi. Pertanto un modello tematico (in qu ?
sto caso, la caccia al pescecane) mentre da una parie puf
motivare e facilitare 'apprendimento, dall’altra pud intel"
ferire con l'obiettivo principale dell’apprendimento
questo caso, il calcolo della posizione su due coordina
Contemporaneamente questo tipo di situazione consenf®
ai bambini di verificare diverse ipotesi sulla natura d
compito come viene definito dal programma del calcol
tore, e tale verifica rappresenta in sé un tipo di ap
‘dimento molio importante.
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- Sul versante della vita sociale, Levin e Kareev hanno

w-osservato, in un doposcucla dove si svolgevano attivita
~con il calcolatore, la seguente sequenza:

« Dapprima un bambino lavorava insieme ad altri

: (_::_ompagnif e ricorreva liberamente all’aiuto dell’adulto
- quando si trovava di fronte a un programma nuovo. In

un secondo momento I bambini lavoravano tutti insieme

‘senza la partecipazione diretta dell'adulto, e ricorrendo
c-al suo- aiuto soltanto quando non riuscivano ad andare
~‘avanti, Infine il bambino lavorava o con un amico o da
~:solo, cercando, se possibile, di rendere via via il compito
L pilt stimolante » 3, '

.- Questa sequenza dimostra quanto I'attivith collabora-
‘liva giovi all'apprendimento ¢ quanto il computer pro-
“muova questo tipo di attivitd, Il comportamento collabo-
“rativo sembra esprimersi principalmente quando i com-
sputer sono in numero inferiore rispetto ai bambini, e
-_:_.q'uindi devono essere usati da pitt bambini insieme ¥,
.P.fartanto, in certe situazioni, lo stereotipo cosi largamente
diffuso del computer come tecnologia essenzialmente aso-
“Clale non trova conferma.

La sequenza descritta illustra anche latirattiva eser-
Citata dalla difficolta: in Harpoon i giocatori pilt esperti

~ Oducono di solito le dimensioni del pescecane, rendendo

s pitt difficile colpirlo. Via via che il pescecane diven-
a pilt piccolo, essi sviluppano una capacith di valutazio-
B¢ numerica sempre pitt precisa. Ai bambini non piace
Continuare um'attivith quando hanno raggiunto un livello

- Ottimale di esecuzione: essi cercano nuove difficolth con

Ul confrontarsi. Harpoon illustra come questa caratteri-
Slca dei bambini possa essere sfruttata nei giochi didat-
11, allo stesso modo che nei giochi di solo divertimen-
0. La caratteristica del computer, di tenere il passo con
©capacita via via sviluppate dal bambino rappresenta
Uno .dej vantaggi principal del suo impiego come stru-
ento didattico. :
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Simulazione con il computer

Il modello semplificato di Herpoon non intende na
ralmente insegnare ai bambini la caccia al pescecane. Un
altro modello di gioco, in genere pitt complesso, promu
ve l'apprendimento di situazioni o di sistemi della vita
reale, ¢ viene definito una simulazione. La Guida all'uso
Didattica dei Computer di Atari ci consente di dare uno
sguardo generale alle possibilith didattiche della simula
zione con il computer:

Simulazione con il computer

«Gli effetti sull'economia delle scelte politiche ne
campo delle risorse energetiche nazionali;_ la’ sopravvl
venza di una mandria di caribl; un esperimento scie
tifico in laboratorio; 'economia di una piccola azienda;
Iinsediamento di una colonia spaziale; 'ecosistema di un
laghetto: praticamente quahinque sistema puo essere ra ;
presentato da formule che esprimono in che modo tut
le componenti di quel sistema sono intercorrelate. La s
-mulazione, in questo caso, consente allo studente di mo:
dificare una o pit variabili, valutandone le conseguenze

. sul resto del sistema. In che maniera la discarica ncom:
trollata di riffuti altera la qualiti dellacqua e si riper:
cuote sulle forme di vita nel lago? Qual saranno i proy:
vedimenti pitt efficaci per ripristinare la quahté\de}i e}I.C
qua? e in quanto tempo? Il computer diventa cosi un "
boratorio sperimentale, variabile all'infinito, per l'esplo:
razione di nozioni apprese » 15,

Uno dei primi giochi di simulazione realizzati pet. !
bambini pilt piccoli si chiama Lemonade Stand. All"lr_ﬂzlo
il giocatore deve fare rifornimenti per preparare la hmd"
nata (che viene fornita dalla mamma), I1 programma @2
informazioni sulla domanda di limonata da parte d_ :
consumatore (una specie di previsione del -tempo? e 1
base a queste il giocatore deve decidere guanta 1‘1rn01.1
ta fare e a che prezzo venderla. A questo punto il ¢0f
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Bl stegg;

. ~puter calcola il profitto realizzabile alle condizioni sta-
. bilite dal piocatore. A livelli successivi Ia madre cessa
- l'approvvigionamento di zucchero, e le decisioni del gio-

“ catore devono prevedere anche il prezzo flutinante di

questo. Lo scopo di Lemonade Stand & 1a massimalizza-

- zione del profitto.

Questa simulazione si basa su un modello della vita

" reale familiare a molti bambini piccoli — il chioschetto

delle bibite; & volta a far loro superare la conoscenza

. quotidiana che esso Tappresenta per allargare la com-
. prensione alle relazioni che intercorrono fra variabili qua-

- li costo e profitto, offerta e domanda, e permette ai pii
- piccoli non solo di comprendere discussioni astratte su
' Profi,tti, perdite ecc. ma anche di apprendere, attraverso
4l fare, in che maniera operino le singole variabili econo-
“ miche,

. E’ probabile che questa conoscenza concreta orientata
_: ll'azione serva da fondamento per la successiva compren-
“sione dei concetti a un livello di astrazione superiore. Po-
;- trebbe darsi che un programma come Lemonade Stand
:-on solfanto consenta ai bambini un pilt rapido appren-
o dimento di certi concetti, (il che non rappresenta neces-
.. Sariamente un vantaggio) ma che ne permetta loro, in un
.- Secondo tempo, (per esempio frequentando le scuole su-
- Periori o una facolty di economia) un apprendimento piit
-;_facile ¢ approfondito per averne sperimentato I'impie-
B0 attivo in una situazione concreta. Questa sequenza

.

! apprendimento richiede ancora delle indagini: & infatti
CCessario fare ulteriori ricerche per sapere quali nozio-
1 bambini di diverse ety traggono da simulazioni del
PO di Lemonade Stand, e se. effettivamente queste co-
Noscenze possono facilitare pili tardi Vapprendimento de-
concetti a un livello di astrazione superiore.
Lemonade Stand si basa sulla esperienza quotidiana
€1 bambini ¢ Ia amplia. Lo stesso vale per simulazioni -
€ si basano su argomenti irattati per la prima volta a
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scuola. Un esempio di cio ci viene dal Gompers Secondar,
Center di San Diego dove, dopo la gita annuale sul terri-
torio delle balene, c¢i si esercita in classe con un gloco
simulato sulla migrazione della balena grigia della 'Ca_l
fornia, elaborata dal Ministero dell'Istruzione di San Die-
go. Il computer costituisce quindi un mezzo suppleme
tare in quella che & ormai divenuta un’e‘sperl.enza « mulis
media », che combina insieme la discussione in classe con
Tosservazione reale . __
In che cosa consiste il valore dell'osservazione potern
ziata con la simulazione al computer? Questa domanda &
stata valutata in maniera sistematica in uno studio che
prendeva in esame il ruolo della simulazione compqtel."lé
zata nellinsegnamento della fisica alle scuole superiori &
Furono predisposti degli esperimenti che potevano esse
re eseguiti tanto in laboratorio quanto sul computer.
gruppe di studenti i sperimentd soltanto sul comPute
e un aliro soltanto in laboratorio; un terzo gruppo si ser
vi di entrambi, eseguendo ogni esperimento m_labo;atg
rio, ma usando il computer per la raccolta dei dati ne
cessari per I'amalisi, L'uso combinato di questi .due mezz;
si riveld il pilt efficace, come ha dimostrato 11' maggl
numero dei risultati valutati: in guesto gruppo 1qfatt1 gli
esperimenti furono portati a termine nella maniera p
efficace e le votazioni agli esami furono le mighiorl. .
computer usato da solo era il mezzo pil‘J.. efficace per m
segnare come gestire le relazioni esistenti fra .le variab
di laboratorio. (Si tratta di una versiome, a livello §HP.¢
riore, dei risultati che si vorrebbero ottenere fra 1 Pit
giovani con Lemonade Stand). Nessun risultatq cOnse
guito dal gruppo che si servi sclo del laboratorm. - fl
tutti quelli presi in esame — fu superiore a quelli deg
altri due gruppi. In quesio senso il computer non fE} o
cezione alla regola — di cui parlerd nel prossimo capitol?
- secondo cui l'approccio a wuna materia dj appren
mento con una molteplicita di mezzi & spesso il meto
pitr efficace.
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Il « programma che apprende »

. I «programmi che apprendono» sono esclusivi del
‘mezzo computerizzato, e derivano direttamente dalla sua
‘programmabilith, Un esempio in questo senso ci viene
da un gioco chiamato Animals che illustra le possibilita

:di apprendimento del computer, affidando un ruolo di pri-

mo piano al giocatore anziché alla macchina. Auimals

. Ticalca il vecchio modello del gioco delle venti domande.
+~La difficoltd sta nel fatto che all'inizio il computer cono-
.’ sce soltanto due animali e il giocatore deve Insegnargli i
©nomi e le caratteristiche di tutti quelli che egli desidera

4

Introdurre nel gioco. I gioco mira in sostanza a insegna-

.re la logica delle relazioni di categorie e al tempo stesso
;. impone al giocatore di creare un campo di conoscenze

strutturato logicamente: il giocatore deve creare le cono-

Scenze che il computer utilizzerd poi nel gioco. Animals
€ un esempio di come — a differenza della stampa, della

radio e della televisione — la tecnologia interattiva del

‘Computer offra al bambino quel ruolo attivo cosi impor-

tante nel processo di apprendimento,

.Sistema di scrittura (Word Processing)

Ho scritto questo libro servendomi di un « sistema

i scrittura» programmato per un computer Apple II

gl'uS: da qui Seymour Papert ha preso le mosse per evi-

denziare come il « sistema di scritiura » rappresenti un

80 adulto, e addirittura professionale, del computer
messo a disposizione dei bambini . _
11 « sistema di serittura » ha rappresentato il mio pri-

Mo contatto diretto con i computer, e sono rimasta col-

fa dai cambiamenti che esso ha provocato mei miei
Processi mentali e nella mia capacitd produttiva: scrive-
¢ diventava piit veloce e piit facile; la revisione del testo
Ventava un piacere e non pilt una noia. Pensai che gli

ffetti sui bambini dovevano essere altrettanto sconvol-
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genti; & stato cosi che ho cercato di mettermi in contatt
con persone che svolgevano ricerche sull'utilizzazione de
« sistema di scrittura» da parte dei bambini, € mi son
resa conto che a tutt'oggi non sono state fatte ricerche.
sistematiche in questo senso; situazione che del rest
'si estende allintero settore relativo ai bambini e ai com
puter. Non tutti coloro con cut ho parlato a quest
proposito concordavano sul fatto che gli effetti fosser
sensazionali; tutiavia ho riscontrato in questo settore u
pitt diffuso riconoscimento di effetti positivi rispetto af
altri di cui mi sono occupata in questo libro.
Nel « sistema di scrittura» (detto anche costruzion
del testo) ci si serve della tastiera del computer come §
"fa con una macchina da scrivere. La differenza consist
nel fatto che il prodotto iniziale & visualizzabile sull
schermo, anziché sul foglio di carta. Dato che il test
cosl creato mentre compare sifllo schermo viene contem
poraneamente immagazzinato nella memoria del comp
ter, & possibile operare correzioni e meodifiche eletiron
camente, senza bisogno di fare cancellature o segnacc
Allo stesso modo & possibile anche rimaneggiare lo scri
10, spostando parole, paragrafi, o addirittura pagine i
tere da una parte all'altra del testo, con poche battul
di tasti. I costo dell'errore quindi & ridotto al minim
Per ottenere quella che si chiama una «hard copy » (val
a dire il testo stampato sulla carta) si collega il comp!
ter con una stampante che mette il testa memorizzaf
(e trasferito successivamente su cassetfa o su disco) 1
forma dattiloscritta. Attraverso comandi elettronici @
computer si stabilisce il formato della pagina stampata
margini, sottolineature, ecc. E' possibile stampare UL
data parte del testo con un formato diverso, senza
verlo ribattere ma variando semplicemente i comandi
formato. Analogamente, la revisione del testo non impl
ca la ribattitura integrale, ma il semplice richiamo del
versione originale, conservata su nastro o su disco,
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cul si apportano le modifiche necessarie, come sopra spe-
< cificato.
0 I miei primi dati reali relativi ai bambini e ai « siste-
“mi di scrittura» mi sono pervenuti da Jan Austin, una
maestra elementare della California del Nord. Essa aveva
:-dato ai suoi alunni di terza e quarta clementare il com-
wpito di scrivere un libro sul nativi dell’America utiliz-
sozando il computer. Il libro fu scritto con successo e fu
anche distribuito al di fuori delle classi. Questo risultato
u gid di per sé notevole, perché si trattava di un pro-
- ‘getto di scrittura molto piit ampio di quanto i ragazzi non
- -avessero mai intrapreso prima; ma cid che fu ancora pilt
. importante fu il fatto che si trattd dello scritto migliore
.i:che essi avessero mai elaborato nel corso del’anno, 11
~davoro risultd molito approfonditoc perché, secondo 1elo-
quente espressione della Austin « ai bambini era stata ri-
Sparnyiata la fatica della scrittura ».
_ '.Uno del motivi che contribuirono maggiormente a mi-
liorare la qualita della composizione, era rappresentato
alla disponibilita e dal desiderio dei batnbini di rivedere
L testo, stimolati dalla facilith con cui il computer lo
f_ﬁndeva possibile, Le revisioni furono numerose e forte
__ mtare§se manifestato dai bambini per Vortografia e per
la sperimentazione dei vari formati di stampa; l'insegnan-
¢ fu anzi costretta alla fine, a insistere perché essi so-
Pendessero queste prove e stampassero il prodotto fina-
& Anche allora i bambini si lamentarono che, se l'inse-
fante avesse loro concesso ancora un giorno, il libro
arepbe stato molto migliore, E pensare che si irattava
egli stessi bambini che, prima dell’avvento del compu-
¢, dovevano essere scongiurati perché facessero la ben-
hé minima correzione.
':'bL uso 'df:l computer favori inoltre la cooperazione fra
éag’;zlm impegnati nel comune progetto di composizio-
3 ndo alle parole dellinsegnante, essi avevano avu-
Y Prqblemi di rapporti, ma il computer 1i aveva amal-
an}a.’u: c’erano sempre tre o guatiro bambini intorno
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alla macchina, che, insieme, lavoravano al libro. Abbi
mo gid visto come questo mezzo favorisca la‘ qollabor_
zione. Cid tuttavia non accade quando bambini e ‘coms
puter si equivalgono numericamente: la scrittura in s¢
assorbe cosi tanto il bambino da distoglierlo da qualsm_s\;
tipo di attivith collaborativa’. Sembra il_lvece che cid
che spinge 1 bambini a lavorare insieme sia' la necessitd
di dover condividere un'unica macchina.
Come i1 computer possono, nelle circostanze appro
priate, favorire il lavoro intellettuale in collaborazioné
risulta evidente nel « sistema di scrittura». Lo schermo
infatti pubblicizza i processi mentali individuali, rende
doli evidenti a tutti coloro che lo osservano: esso tr
sforma cio® la scrittura in un oggetto fisico di facile o
servazione, su cui anche gl aliri possono mter"ven'l
in vari modi. In questo senso il computer trasfm_?ma f'at
tivith privata della scrittura in un’attivith potenzialment
pubblica e sociale, 7 . :
Perché si verifichi un processo di revisione allarga
del testo sembra particolarmente necessaric che es
venga composto in gruppo, con gli stim_o}.i provenient
dai punti di vista di altri bambini. Una ricerca condott
alla Bank Street College of Education di New York ha
rilevato che studenti delle scuole Secondari_e _chli: }153‘!'_1
no il computer per elaborare composizioni lndIVIdUB:‘
tendevano a trattarlo come se Yosse stato una pe}lr‘la
un foglio di carta elettronicl: essi dedicavano ciog:
maggior parte del tempo alla elaborazione del testo
molto meno alla revisione, Tuttavia, anche in questo
so si notava che i ragazzi effeltuavano revisioni sponi2
nee in misura maggiore di quanto normalmente non @
cadesse senza il computer. Forse, alla lunga, cid che pt
conta non ¢ tanto il verificarsi della revisione spontal_lﬁa
quanto il fatto che 'insegnante possa richiedere una rehl
slone pilt ampia quando i ragazzi utilizzano la maQC
na®, ‘ ] g
Un altro punto interessante, emersoc dalla ricerca
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la Bank Street, riguarda l'utilita che ebbe I'nso del « si-

tema di scrittura » per una bambina con problemi com-

‘portamentali. Essa fu inserita in un corso che utilizzava

quel sistema, e lo frequentd con tanto entusiasmo, che
lo prosegui anche quando fu terminato. In altre situa-

-zioni, studenti con problemi di apprendimente guando

anne avuto la possibilith di accedere a un computer han-
0 migliorato notevolmente le loro capacitd di serittura 21,
Gl studenti delle scuole superiori sembrano nutrire
per il «sistema di scrittura» tanio entusiasmo quanto
pilt giovani. (Addirittura, secondo Midian Kurland i ra-

“gazzl lo amano tanto che non si scoraggiano neanche se
non sanno scrivere a macchina). Julie McGee, Diretirice

del centro di apprendimento con il computer alla Lyons
ownship High School nell’Illinois, riferisce che gli stu-

denti ne sono letteralmente affascinati e sono altamente

otivati all’apprendimento del suo uso?: essi vogliono

Serivere perché il computer rende la scrittura meno fa-

icosa; e si dimostrano disposti a rivedere e a corregge-
Te gli errori commessi. Anche la McGee ha rilevato che

A «sistema di scrittura » favorisce il lavoro di gruppo:

suoi alunni infatti lo usano per produrre una pubbli-

Cazione annuale: come accade ai bambini pill piccoli in-

fatti, anche ad essi piace avere un prodotto stampato e

sl afutano a vicenda in questo lavoro.

Scrivendo con il computer, ho riscontrato anche si
' e tutte queste reazioni, e sarei molto sorpresa se cid
o1 accadesse anche ad altri adulti. Mi risulta al contra-
O che una fitta schiera di scrittori & stata attratta dal
Sistema di scrittura » computerizzato, Nel luglio 1982
PParve un articolo sul « Los Angeles Times » che parla-

i

Ya di un centro dove & possibile affittare a ore « sistemi
.dtl' SCrittura » estremamente perfezionati. Il titolo di te-

2 era: « Un romanzo con il "sistema di serittura”: il
tro affitta a ore computer agli appassionati». Un
tnte, Philip Friedman, noto autore di film, disse:

«Con questo sistema riesco a fare cose che mi sareb-
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bero impossibili...; si pud spostare tutto con estrema faci-
lith, & possibile fare qualunque tipo di cambiamento, che:
altrimenti richiederebbe la ribattitura a macchina dell’in-:
tero manoscritto; effetto visivo & di grande aiuto. Tutti:
questi elementi si armonizzano bene e in modo che sa-
rebbe impossibile senza un intero plotone di dattilografe.’
Sento che mi ajuta ad allentare la tensione, a desiderare
di sperimentare cose diverse e a confidare che tutto si
realizzera nel migliore dei modi»2.

Benché non disponiamo di dati che ci consentano di
fare un confronto diretto, gli effetti fondamentali del:
« sistema di scrittura» sembrano, sotto molti- aspetti,
analoghi mei bambini e negli adulti. :

Sebbene la maggior parte dei progetti di utilizzazione.
del « sistema di scrittura» da parte dei bambini siano in
fase di studio e di controllo, al fine di valutarne gli effet:
i sulla scrittura, non disponiamo ancora dei risultatl.
Da uno di essi, tuttavia, emergono gia dati importanti:
James Levin e i suoi colleghi hanno raffrontato due clas-
si di bambini di terza e quarta clementare: una classe.
aveva lavorato per quattro mesi con umno speciale « siste:
ma di scrittura » computerizzato appositamente elaborato,
per bambini; I'aliro aveva fatto soltanto la normale esp
rienza scolastica di scrittura. All'inizio e alla fine dei qua
tro mesi ad ogni classe fu dato un tema da svolgere (con
carta e penna, € non con un computer) in un dato p&
riodo di tempo. Le composizioni «prima» e «dopo?
furono poi analizzate e confrontate in termini di lunghez:
za (numero. di parole) e di qualith generale {con partico;
lare attenzione all’'aderenza al tema dato e all’organizz
zione dello scritto). :

Fu riscontrato un aumento del 64% del numero di P
role, nei temi della classe che aveva lavorato con. il ¢
puter; nei temi dell’altra classe invece non si riscontt
rono aumenti. L'uso del computer si tradusse anche ]
un miglioramento della qualitd della composizione: *
una scala di votazioni da 0 a 3, nella classe che avey
utilizzato il « sistema di scrittura» il punteggio med_.
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aumentb_da_ 2‘a 3,09, mentre nell’altra classe nom vi fu-
. rono variazioni di punteggi®. (Ignoriamo in quale misu-

ra questi risultati fossero dovuti a un maggior esercizio

Codi scri?tura svolto nella classe che aveva usato il compu-
- ter, e in quale misura fossero invece dovuti al semplice
. uso di esso. Tuttavia, dal momento che Vimpiego di questo

strumento invoglia gli siudenti a dedicare pitt tempo al-

la scrittura, in entrambi i casi i risultati sono dovuti al

- MeZzo In sé e ne rappresentano un aspetto).

In realtd questi dati non rendono forse pieno merito

3t agli effetti dell'uso del computer perché la verifica si &

Svo.lta con il metodo di scrittura tradizionale: ritengo che
.. £ssi sarebbero pilt evidenti se i bambini abituati a lavo-
o Tare con il computer venissero sottoposti a una prova di
soSerittura eom quello stesso mezzo. Il confronto fatto in
- questo studio & pill equo per i bambini che non si erano
- serviti del computer, ma non ci dice niente sulla sua
: ..__effett_lva efficacia come strumento di scrittura. La mia
- tSperienza personale ha confermato i dati di questo stu-

dio: dopo avere scritto per qualche tempo con il compu-

“ler mi sembrod piit facile comporre un testo su una tra-

dizionale macchina da scrivere, Tuttavia scrittura e revi-

Stone '.dd testo sulla macchina da scrivere rimanevano
g _Operazmni_ meno fluide e meno facili di quanto non lo fos-
..:._zel;? con il computer. La pilt chiara verifica dell’utility
¢ della potenza di uno strumento & resa possibile dal-

Osservazione del lavoro che si pud compiere con quello
Tumento, e non senza di esso.

Levin e i suoi colleghi hanno anche studiato dettaglia-
amernte i processi di collaborazione che si sviluppano
torno al « sistema di scrittura » computerizzato. I bam-
Il lavorano in coppia, traendo da guesta situazione dei

grandi benefici:

i-l'c(; Spesso quando un bambino si blocca sullo scrivere
Solmpagpo, partendo da un diverso punto di vista, pud
vere il problema suggerende un approccio alternati-

In questo modo chi dei due si trova in difficolth non
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solo beneficia di una soluzione al suo problema imm : via via, attraverso successive stesure, in una stesura pre-

diato, ma sperimenta modalita alternative di pensiero »2 sentabile. Se o fossi un semplice studente non sarei in
i grado di affrontare il lavoro che questa immagine com-

Il lavoro in coppia riduceva notevolmente anche 1 porta. L’atto materiale della scrittura sarebbe lento e la-
richieste fatie allinsegnante in termini di tipo di atte borioso; non avrei segrefarie cui df:legare parte del la-
zione da dedicare ai ragazzi: infatti la magglor parte dei '-d?m- Cosi, per la maggior parte dei ragazzi la ristesura
problemi che nascevano per I'uno potevano essere fa i un testo & talmente faficosa che la prima copia diventa

o , v anche P'nitima ¢ in tal modo non viene mal acquisita la
mente afffrontatl dall altro‘servlza che 11.1}Segnante dovess capacitd di una rilettura critica, Questa situazione cambia
intervenire, consentendogli di avere pilt tempo per fo

. ’ . e i - . sostanzialmente quando I bambini possono accedere a
nire un aiuto mirato ai bisogni individuali deghi st deil computer che consentono loro di intervenire sul te-
denti. : :

: sto. La prima copia viene composta sulla tastiera; le cor-
Questo studio dimostra quindi che il computer e 1

_ rezioni vengono eseguite agevolmente; la copia su cui si
collaborazione da esso favorita consentono all’insegnant lavora & sempre chiara e ordinata. Mi & capitato di vede-
di individualizzare Vistruzione, pilt di quanto non riesc

re un ragazzo che, da un totale rifiuto deHla scrittura,
no a fare i metodi tradizionali, adattando i compiti !

quando incomincid a scrivere con un computer passd a
bisogni e alle capacith dei singoli ragazzi. Man mano ch una situazione opposta (accompagnata da un repentino
uno studente acquista esperienza, l'aluto dell'insegnant

miglioramento della qualitid)} nel giro di poche settimane.
C . ! ; e Cambiamenti ancora pil radicali si riscontrano gquando
pud venire progressivamente ridotto, trasformandosi i :
un sistema di « sostegno dinamico » che varia al variar

il bambino ha degli handicap fisici che rendono la scrit-
dei bisogni dell’allievo. Anche il computer pud fornir

tura a mano pitt faticosa del normale, o addirittura im-
possibile » %, :
un aiuto individualizzato e flessibile, proponendo un
pamma di composizioni di complessitd diversificata: ad
esempio, ai principianti veniva assegnato il compito ¢
mettere la parola giusta al posto dei puntini, in stor
gid elaborate; ai ragazzi di Hvello intermedio vemivar
assegnate storiec da completare; e 1 ragazzi di livello P1
avanzato dovevano elaborare una storia ex nove. Quest
individualizzazione dellinsegnamento & un fattore che de
termina in modo significativo il valore dei computer &
me strumenti di appreadimento. .
Seymour Papert nel suo libro Mindstorms evidenziad &
motivo per cui i «sistemi di scrittura» computerizzat
suscitano tanto pill entusiasme per la scrittura di qut
to non facciano gli strumenti tradizionali:

Il « sistema di scrittura»> computerizzato e il pensiero

Molto pitt dibattuti degli effetti del computer sulla
Scrittura sono quelli sui processi del pensiero. Nel 1969
Sylvia Scribner pubblicd uno scritto — che voleva essere
Provocatorio — sugli effetti cognitivi del saper leggere e
Scrivere, in cui essa affermava che questa capacith costi-
tuisce, secondo Piapet, un fattore necessario per il con-
Seguimento defl'ultimo stadio dello sviluppo cognitivo,
vale a dire lo stadio delle operazioni formali?. Uno dei
fattori che differenziano le operazioni formali dalle ope-
‘.azioni concrete, caratteristiche dello stadio precedente,
& la capacith di riformulare mentalmente proposizioni o
: tfermazioni; allo stadio precedente infatti 1 bambini pos-
Sono riformulare mentalmente solo oggetti concreti, non
"affermazioni astratte, Per i lettori che non avessero f[a-
Harith con la teoria di Piaget la figura 8 riformula

« Per me scrivere significa fare una brutta copid,
cui stesura definitiva richiede molto tempo. La mia: i
magine di me come scrittore contiens l’immagine_lne‘f;'
tabile di una prima copia "inaccettabile”, che si svilu
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.. -questo stesso problema, presentandolo tanto a livello ope-
. razionale concreto quanto a livello formale.
0 Questa ipotesi sugli effetti che il saper leggere e scri-
- vere produce sulle operazioni formali si rifa a un'idea-
.+ chiave di Piaget: che lo sviluppo cognitivo ciod sia un
-~ prodotto della manipolazione attiva del mondo da parte
.- del bambino. Cid & chiaramente possibile per le opera-
" zioni concrete, dove il bambino pud manipolare oggetii
- reali, Ma come pud essere applicata alle capacith astrat-
- te, che sono l'essenza delle operazioni formali? La rispo-
2o sia, per la Scribner, sta nella scrittura, un processo me-
. diante il quale proposizioni o affermazioni vengono este-
.. riorizzate in una forma concreta, che consente quindi la
“..loro rielaborazione nel processo della revisione. Essa ri-
' leva che nelle culture analfabete non sono mai state os-
o servate operazioni formali, e cita inoltre alcuni dati se-
. condo cul queste non si verificano in individui che non
dispongano -di un livello culturale di scuola superiore.
.« Tuttavia & un dato di fatto che I'alfabetizzazione di base
~ . ¢ addirittura il conseguimento di titoli di scuola superio-
. Te non bastano: la maggior parte degli studenti universi-
tari, in America, infatti, non ha ancora raggiunto lo sta-
dio delle operazioni formali cosi come vengono valutate
hei test di Piaget.

: La mia ipotesi & che non tutti gli studenti che hanno
tonsegnito la maturith o che frequentano l'universith
hanno fatto abbastanza esperienza di revisione — vale a
dire dei processi di riformulazione di un testo — per esse-
Te in grado di risolvere il tipo di problemi illustrati nella
barte inferiore della figura 8; mentre ritengo che il « si-
stema di scrittura » computerizzato possa fornire a mol-
i individui proprio guesto tipo di esperienza. E' pertanto
Prevedibile che, dal momento che I'impiego dei computer
Per la composizione & sempre pitt diffuso, cid migliorerd
Otevolmente le prestazioni mentali rispetfo alla risolu-
;?_-10118 di un problema formale che richiede l'elaborazione

PROBLEMA OPERATIVO CONCRETO

QUALE E' IL PIU' LUNGO?

PROBLEMA OPERATIVO FORMALE

EDITH E'-PIU' BASSA DI LILY

EDITH E’ PIU" ALTA DI ANN

CHI E' LA PIU" ALTA?

8. Un problema seriale a due livelli di sviluppo cognitivo.
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di proposizioni astratte, da parte di un numero sempr
maggiore di individui.

La composizicne con il computer non basta di per s
a indurre un pen51ero formale: & necessario anche il pro
cesso di revisione. Perfino nelle classi superiori soltant
una piccola minoranza di ragazzi quando viene loro in
segnato a usare il computer riformula attivamente if te
sto. La revisione & piir frequente fra i ragazzi piti grand
e fra quelli che lavorano in gruppo. Una volta che i «si
stemi di scrittura » computerizzati si siano maggiorment
ditfusi e siano pilt alla portata di tutti gli msegnantl po
tranno incitare gli student! e fare un lavoro di revision
pill sistematico: Tipotesi da me avanzata sugli effetti de
«sistema di scrittura » computerizzato sulle operazion
formali & valida esclusivamente nel caso in cui #l compw
ter venga impiegato per riformulare il testo,-in un pro
cesso di stesura o di revisione .

Caratteristiche cognitive per l'uso del «sisiema di scrtt
tura » computerizzafto

Come abbiamo detto in precedenza i meccanismi d
base necessari per T'uso del «sistema di scrittura » com
puterizzato risultano molto facili ai bambini. Uno studio
condotto sugli adulti fa Ince su quali capacith i bambini
devono possedere in questo senso: la capacitd degli adul
ti ad apprendere e a usare questo strumento & risunttata
correlata prima di tuito con la memoria spaziaie e in se
condo Iuogo con Veth, Migliore era la memoria spazmle
di un individuo (la collocazione di oggetti) piit facile i
sultava l’apprendlmento dell'uso del mezzo. Lo stesso ac
cadeva, in relazione inversa all'eth dell'utente.

Se ci ricordiamo che, come abbiamo visto nei cap1t011
precedenti, i bambini acquistano le capacitd spaziali gua
dando la televisione, allora limportanza della memoria
spaziale per I'tmpiego del computer nella composmol}e
scritta, suggerisce lipotesi che le capacith acquisite at
traverso il mezzo televisivo possano facilitare il lavo
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con il «sistema di scrittura » computerizzato in partico-

lare, e con il computer in generale. Sebbene questo stu-

dio sia stato condotto solo su adulti, il fattore etd in-

durrebbe a pensare che i bambini siano comungue av-
vantaggiati neli’apprendlmento della. tecnologia dei com-
puter, quale che ne sia la ragione: vale a dire, tanto che
questo vanfaggio derivi dalla loro maggiore flessibilith

mentale quanto dalla loro maggiore esperienza di tele-

V1510ne

% Nel « sistema di scrittura » il mezzo stampa viene im-
piegato nel contesto di un mezzo nuovo, il computer. Man
mano che aumentava la diffusione dei mezzi elettronici e

la stampa vedeva diminuire la sua importanza rispetto

.

ad essi, si & affermaato che le capacitd di scrittura sono
andate declinando. Sard interessante vedere, via via che
i computer diverranno pitt diffusi e pitt alla portata di
tutti, se il «sistema di scrittura», con tufta la liberth
che consente allo scrittore, sard in grado di invertire que-
sta tendenza %.

Programmazione

“"Molti di coloro che considerano con ottimismo le po-
nzialith didattiche dei computer focalizzano la loro at-
tenzione sulla programmazione,

In Francia un rapporto ufficiale governativo ha defi-
nito la programmazione con il computer una « disciplina-
chiave », confrontabile, per importanza, alla padronanza
della madre lingua e della matematica. B’ stato proposto
che la conoscenza del computer divenisse una materia
Obbligatoria nell'istruzione secondaria, con 200 ore di in-
Segnamento distruibuite nellarco di guattro anni. Molti
educatori e genitori sottoscriverebbero questa proposta,
€ le ragioni di cid vanno al di 14 del reale impiego sul
Computer delle capacith che cosi si sviluppano.

- Come una volta si era soliti pensare dell’apprendimen-
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to delle lingue classiche, cosl oggi la programmazione de
computer viene spesso considerata una fonte di disciplin,
mentale, con degli effetti specifici sul pianc cognitivo
essa esige ciot la descrizione ordinata e precisa di tutf
le operazioni necessarie per il conseguimento di un fin
desiderato; al computer infatti manca quella capacith d
intuizione che nella comunicazione umana di tutti i gio
ni di anche alla indeterminatezza una possibilith di suc
cesso ¥, ) .

Per dirla con Papert, vogliamo vedere il bambino pro
grammare il computer e non il computer programmnare i
bambino. E alcuni bambini intraprendono la program
mazione con entusiasmo, Recentemente la stampa ha puf?
blicato notizie sensazionali su bambini programmatori
la rivista Money, ad esempio, nel 1982 pubblico un artico
lo su adolescenti che facevano lauti guadagni come pro
grammaftori part time e ideatori di programmi per com
puter: i pitt giovani erano due ragazzi di 12 anni, ch
avevano ideato un programma per larchiviazione dei di
schi e avevano fatto una societhd per commercializzarlo®
La maggior parte dei ragazzi sono capaci di apprenden
una programmarzione semplificata; tuttavia le osservazl®
ni fatte nella Bank Street School indicano che solfani
il 25% dei ragazzi delle elementari sono particolarment
interessati all’apprendimento della programmazione;
un altro 25% Ulinteresse ¢ lapprendimento sono molt
scarsi. (Questi risultati si riferiscono a un particolare 1in
guaggio del computer, il LOGO, Sebbene non esistan'ﬂ
cerche in questo senso, Sherman Rosenfeld ha eviden
ziato che la caratteristica non strutturata del linguaggi
BASIC pud risultare piti facile de! LOGO per i bambi :
pitt piccoli, il cui sviluppo cognitivo non consente di 2
frontare determinate strutture logiche complesse.

capitolo precedente: offrono ciod la motivazione per ap-
rendere la programmazione. Al di 1a di questa, l'espe-
rienza di videogiochi dovrebbe fornire una conoscenza
.‘senso-motoria di cid che deve essere programmato, La
programmazione dei giochi rappresenta infatti un primo
passo nella concettualizzazione simbolica e nella manipo-
lazione di sistemi complessi. Dal momento che le capa-
citd pill astrafte si fondano sulla concreta esperienza sen-
-motoria, 1 videogiochi possono fornire una solida base
per la rappresentazione simbolica di sistemi complessi in-
terattivi e dinamici.
Un programma per computer & fondamentalmente un
. Insieme sistematico di istruzioni date al computer, che
devono essere trasmesse in uno speciale linguaggio che
€850 € in grado di comprendere. Il LOGO & uno di qguesti
" linguaggi, ideato proprio per introdurre i ragazzi alla pro-
srammazione, ¢ sviluppo da Papert e dai suoi colleghi
al MIT (Massachussetts Institute of Technology). Dal mo-
Mento che il computer non & in grado di operare infe-
Tenze, le istruzioni devono essere assolutamente esplicite:
Per dirla con un bambino di dieci anni della Bank Street
hool, «& uno stupido. Devo dirgli tutto ».
~:Anche questa caratteristica ha il suo lato positivo:
Un potenziale effetto dovuto alla necessitha di esplicitare
Processi logici nelle operazioni con il computer, quello
dl esprimere, e quindi rendere coscienti dei particolari
Procedurali che nella vita quotidiana vengono dati per
Scontati. Papert fa un divertente esempio di cid traendo-
0 dalla « geometria della tarfaruga », un sistema per ap-
Yendere la’ geometria programmando il percorse di
Un'entitd, detta tartaruga, con il linguaggio L.OGO. Faccia-
O conto che un bambino voglia che la sua tartaruga

Quando i ragazzi si dedicano a una programmazion® bile sullo schermo come un triangolo luminoso) de-
complessa il loro argomento preferito sono i videog lva un cerchio. Al bambino viene chiesto dapprima di
chi®, Vediamo cosi che questi dispiegano un altro. are Iuj la tartaruga spostandosi come dovra poi fare V'a-

Naletto, per compiere il cerchio. Questo potrd espri-

portante e benefico effetto, oltre a quelli menzionatl o 0, cor i potr
oSl in istruzioni del tipo: « Quando cammini in tondo
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fai un passetto in avanti e poi ti girl un poco. Contin
cosi». Dopo di cid sard necessario tradurre queste ist
zioni nel linguaggio della programmazione: PER TL CER
CHIO RYPETERE: (AVANTI UNO A DESTRA UNO) ¥ Questo pro
gramma, o serie di istruzioni, dice al computer di mug
vere il triangolo di un’unith in avanti e di un'unita di
to, e di ripetere questa sequenza. Il bambino che arri
a questo punto ha acquisito una nuova consapevol
di cio che. significa camminare in tondo, necessaria p
ché egli possa programmare il computer, anche se 1
necessaria per programmare il proprio modo di cammni
nare.

Un attento studio condotto su ragazzi e insegnanti g
usavano il LOGO indica che i vari passi di questa sequetr
Za non vengono attuati spontaneamente: & necessar
ciod un contesto di istruziomi molto pill strutturato. di
quanto non ritenga Papert®. Come accade per la stamps
non basta il semplice uso del mezzo per sviluppare par
colari capacith: cosi come ai bambini deve essere in
gnato a leggere, altrettanto essi hanno bisogno di ufl
struzione adeguata per imparare a programmare i col
puter. :

L’esempio di Papert pud servire a illustrare un alf
purtto importante. I programma per disegnare um G
chio si basa sulla geometiria differenziale, che fa patlf
del calcolo differenziale, ed & diverso, ad esempio, da Ut
programma basato sulla geometria euclidea, dove il CE
chio viene definito come il lnogo dei punti equidistd
dal centro. In genere la geometria euclidea viene inS&
gnata molti anni prima del calcolo differenziale, ¢ qi¥ d
il computer rende possibile un'inversione dell’ording di
apprendimento di questi due approcci alla materia:
pert ritiene anzi che la programmazione del comput
generale consenta a un’eth molto precoce lo svilupp?
capacith cognitive che sono state invece considel"c»‘_t".3
nora di livello pilt avanzato. Sebbene affermazioni di
sto genere siano alquanto provocatorie e abbiano !

- Maticy,

tato molto interesse, tuttavia non sono ancora conforta-
e dai relativi dati scientifici.

Effetti della prograrmmagione

.- Lo stesso studio condotto sulle classi che usavano il
LOGO ha rilevato che gh alunni in genere acquistavano la
capacitd di leggere e scrivere con il computer nel giro di
un anno di esperienza con il LOGO. Le loro noziomi sul-
Tuso dei computer erano numerose: ad esempio, com-
prendevano che un computer ha bisogno di istruzioni let-
terali ed esplicite; eraneo inoltre in grado di discutere swm
ntaggi e sugli svantaggi di due diversi tipi di macchi-
ne, per diverse funzioni di programmazione. Questo tipo
conoscenza sara in futuro molto utile agli adultl che
81 troveranno spesso a utilizzare questi mezzi, tanto che
debbano eseguire personalmente la programmazione o
Mmeno.

- Bsistono dati affidabili che cid che i ragazzi appren-
dono dalla programmazione pud essere trasferito ad altri
ambiti cognitivi? Sarebbe necessario che cosi fosse, per
sostanziare le rivendicazioni fatie dal rapporto governatl-
Vo francese, Risulta che la programmazione con il compu-
ter ajuta i bambini nell'apprendimento della matemati-
ta: ad esempio, l'apprendimento della stesura di pro-
grammi per creare e stampare numeri seriali atutd dei
ambini di 11 anni a risolvere dei problemi che implica-
ano il concetto maternatico di variabile .

- "La programmazione con il LOGO & stata usata anche
Per insegnare concetti di fisica. Andrea Di Sessa e Pa-
DPert insegnarono la fisica al MIT Artificial Intelligence
aboratory usando una versione modificata della tarta-
Hga detta « dinatartaruga ». La dinatartaruga assomiglia
a tartarnga wusata in geometria, ma i suoi movimenti
fguono le leggi della fisica invece che quelle della mate-

«Gli studenti comandano il movimento della dinatar-
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taruga "spingendola” con forze di dirczione e ampiezz
specifiche. La tartaruga si muove quindi sullo schermo s

condo le leggi deHa fisica newtoniana come se fosse un

oggetto su una superficie senza attrito. Una delle prim
sorprese in cui si imbattono gli studenti & che la tart:
ruga non sempre si muove in direzione della spinta. Pe
esempio, se essa si sta muovendo verso l'alto e lo siu
dente vuole cambiare la direzione e farla muovere lat
ralmente, egli non pud semplicemente imprimerle un
spinta laterale: dovra invece imprimerle contemporanes
mente una spinta con direzione e ampiezza contrarie a
movimento in alto ¢ una spinta per il moto laterale »*

La figura 9 fllustra la differenza fra l'idea di come 1
studente si aspetta che la dinatartaruga si muova e 1

sua direzione effettiva quanto viene solecitatd da una:

spinta laterale.
La dinatartaruga pud essere utilizzata per favorire la
comprensione intuitiva della meccanica elementare, ch

Iy

con linsegnamento tradizionale & molto difficile. Un

del motivi di questa difficolth nasce dal fatto che in ge-

nere non si dispone di superfici senza attrito, La relativa
inefficacia dei tradizionali metodi di insegnamento dell
fisica rispetto a questo insieme di concetti & dimostraf
dal fatto che gli studenti di fisica del MIT quando si ser
virono della dinatartaruga ottennero gli stessi scarsi ]
sultati degli studenti della scuola elementare ¥, .

Disponiamo di un solo dato reale che segnala come 1
capacith di programmazione si siano trasferite a un am
bito cognitivo piit generale non collegato direttamenit
con essa: dopo un anno di esperienza di LOGO dei bam:
bini di 9-11 anni ottenevano risultati migliori in un puZ
zle di parole e in un compito di permutazione, rispetfo.2
un gruppo di compagni che non avevano fatto esperienza
analoga ®. Il compito di permutazione (dove al bambino
veniva richiesto di ridisporre un insieme di elementi 11'1
tutti i possibili modi e in tutte le possibili combinazioni}
fanno parte del pensiero operativo formale. Per quest?d
ragione esso rappresenta un dato a favore dell’affermazio:
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ﬁe di Papert, secondo cui, rendendo l'astratto concreto,

Programmazione e interazione sociale

programmazione sul contatti sociali e sulle interazioni

a programmazione sviluppa capacitd operative formali.

Il mondo delle tartarughe e delle dinatartarughe pud
mbrare un mondo solitario e meccanicistico, senza con-
cetti umani, dove il singolo studente sta seduto da solo,
issando’ uno schermo televisivo. Moltl sono quelli che
sindicano cosi il computer, Per siudiarne l'impatio della

dei ragazzi, i ricercatori della Bank Street School osserva-
rono un gruppo di bambini dagli 8 agli 11 anni che fre-
quentavano classi dove si stava apprendendo la program-
mazione in LOGO. L'osservazicne comprendeva tanto le ore-
n cui i ragazzi lavoravano con il computer, quanto quel-
e in cui eranc impegnati in attivita di classe pill tra-
dizionali. I'occasione di interazione fra i ragazzi era pos-
sibile in entrambe le situazioni perché tutte le osserva-
zioni furono fatte durante le ore di lavoro non guidate

spinta laterale e direzione effettiva

alto direzione prevista

9. Errore di concettualizzazione del moto da parte dello studente
(Adattamento da Di Sessa, LOGO Profect, Massachussetts Instifute
o Technology, MIT).




dallinsegnante. La collaborazione scambievole fra i -;
gazzi — verbale e non - cra pitt accentuata quando e
lavoravano con i computer che gquando erano impegnat
in altre attivith®. Nel mio lavoro di ricerca per la ste
ra di questo libro ¢ emerso a pitt riprese il sorprendente
carattere socializzante dell'attivita con il computer, .
meno nelle attivita di classe, tanto che la paura cosi dif
fusa sull'influenza disumanizzante o meccanicizzante d
questo mezzo risulterebbe almeno in parte infondata, ¢
I'effetto del suo impiego in classe sembrerebbe in gene
esattamente opposto. )

Guardando il futuro _

0. K. Tikhomirov ha affermato che « come lo svilup
po dei motori a benzina ha fornito all'uomo uno strume
to per I'attivitd fisica, cosi lo sviluppo del computer gli
ha fornito uno strumento per 'attivith mentale... Gli st
mentl non sono semplici appendici dell’attivith umana;
essi la trasformano »®. Allora anche il computer & vera:
mente destinato a trasformare U'attivith mentale, come di:
ce Tikhomirov? Nell'ambito dove essi vengono prevale
temente utilizzatl nella loro qualith di strumenti — il « sk
stema di scrittura » — sembra effettivamente che il rap:
porto del bambino (e deli’adulto) con la scrittura subisca
delle trasformazioni, Forse, in fin dei conti, il piix gross
contributo dei computer alla cultura risultera di tipo
motivazionale: vale a dire che essi attirano l'interesse:di
quegli studenti che normalmente non riuscirebbero a in-
tegrarsi nel sistema didattico tradizionale. Alla Garfield
High School, nel cuore del Quartiere Latino di Los An:
geles, il tasso di assenieismo dalle classi che usano:
computer risulta inferiore al 5%, a fronte del 20% reg
strato nell'intera scuola., E non soltanto gli studenti fr
quentano le lezioni, ma si trattengono al dopo-scuola
tornano it sabato per lavorare con il computer. Un im

rtante tributo al potere motivazionale di questc mezzo
i viene da una studentessa, Margarita Vargas: « Gl stu-
entl sono pili interessati a lavorare sui computer che
d andare girovagando per le strade » %,
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