MULTIMEDIALITÀ: PROCESSO EVOLUTIVO DELL'INTEGRAZIONE NELLA DIDATTICA 

Insegnante Daniele Pons

Con questo intervento racconterò alcuni frammenti della mia esperienza di insegnante "attento da sempre alle tecnologie" sperando di portare un contributo utile alla riflessione su alcuni dei complessi processi che sono seguiti all'integrazione dell'uso delle tecnologie nella scuola.

Intendo iniziare parlandovi di due momenti altamente significativi nella mia vita, sia per lo sviluppo della mia professione, sia per le scelte e le idee che ho maturato in questi anni. 

Il primo momento, che non è strettamente correlato al mio intervento, ma che permetterà di definire meglio la mia personalità un po' avventuriera, fu quello di iniziare l'esperienza di insegnamento, nel 1984, in una scuola itinerante di un circo equestre. Il mio compito fu di "far scuola" ad una ventina di ragazzini con classi che "spaziavano" dalla prima elementare alla terza media. Questa "esperienza limite" mi arricchì molto e mi convinse che quello fosse il mestiere che avrei voluto fare per il resto della vita.

Il secondo momento fu la decisione di frequentare un corso professionale per operatori in ambiente DOS e programmatori in linguaggio BASIC. 

Nel 1984 i paesi europei erano in piena "sommersione" dell'onda lunga che giungeva dall'America in seguito al lancio del primo PC IBM (1981). In Italia girava sempre più insistente la voce che chi non avesse saputo usare il PC sarebbe rimasto "tagliato fuori". 

Io allora, sinceramente, sapevo ben poco su questo strumento, che nei film era descritto come una grande mente artificiale capace di pensare e agire, ma si sa... nei film si tende spesso a mistificare. 

Era chiaro che l'avvento del  PC aveva smitizzato la figura del “super calcolatore”, enorme  e criptico, in favore di un oggetto più piccolo, a misura d'uomo, che riproponeva alcuni strumenti già ben noti al pubblico, come la tastiera  e il video.

E' interessante rileggere alcune " frasi famose" che furono pronunciate, prima del 1981, da eminenti personaggi del settore, per capire l'evoluzione straordinaria che era stata compiuta:

                               "Penso che nel mondo ci sia mercato forse per 4 o 5 computer"

Thomas Watson, Presidente della IBM, 1943

"In futuro un computer potrà forse pesare solo 1,5 tonnellate"

La rivista Usa "Popular Mechanics", 1949

"Ma... a cosa serve?"

Un ingegnere della Ibm parlando del microchip, 1968

"Che bisogno ha una persona di tenersi un computer in casa?"

Kenneth Olsen, fondatore della Digital Equipment, 1977

Nel periodo in cui frequentai il corso di cui vi ho parlato, imparai ad usare i comandi del sistema operativo DOS, gli applicativi che allora erano più diffusi, il Wordstar e il DBase, e a programmare in Basic. Tutto mi affascinò molto e, con "l'occhio da maestro", iniziai anche a intravedere le possibilità di utilizzo nella scuola.

Il Basic, a quei tempi, ebbe un successo notevole perché era il linguaggio di programmazione più diffuso e semplice, si trovava preinstallato su tutte le macchine e la programmazione sembrava l'unica competenza possibile per riuscire a sfruttare le potenzialità del PC. 

Oggettivamente questo è vero ancora oggi: il computer rimane fondamentalmente una macchina programmabile. Tuttavia, gli ambienti di sviluppo attuali, per costruire ipertesti ad esempio (come Amico - Neobook - Toolbook - Visual Basic - Front Page...), sono di così alto livello (con interfacce grafiche intuitive) che non è più necessario scrivere 30 righe di programmazione per disegnare un pulsante ed associargli un evento, ma è sufficiente prendere un oggetto ed impostargli due semplici proprietà con l'uso del mouse.

Io comunque presi il Basic molto sul serio e, pur non potendo permettermi l'acquisto di un PC IBM (il leggendario XT-8088 era 1.000 volte meno potente dei Pentium attuali e una delle  configurazioni “di lusso” consisteva in due drive per "flopponi" e un monitor a fosfori verdi...) optai per l'acquisto di un microcomputer domestico, tale Toshiba MSX. Si trattava di una "tastiera", simile al più famoso "Commodor 64", che si collegava al televisore e che permetteva di utilizzare lo stesso linguaggio Basic presente sui PC, con tanto di grafica a colori e un set di istruzioni per produrre sonori di discreta qualità. 

Intanto ero entrato in ruolo nella scuola elementare e mi fu assegnata l’area matematica e scientifica, oltre alla conduzione di un laboratorio di ed. musicale. 

Nel 1985, forte della mia computer-mania,  mi recai dall'allora D.D. della  scuola in cui prestavo servizio, per proporle il progetto di integrare l'uso del computer  in alcuni momenti dell'attività didattica. Mi presentai piuttosto timoroso, anche perché non avevo avuto alcun tipo di confronto, ed essendo "agli inizi" la mia decisione poteva sembrare forse un po' sconsiderata: ciò nonostante, il giudizio della D.D. fu positivo. 

Una delle necessità più impellenti, che sentivo, nello svolgimento dell'attività didattica, era quella di avere a disposizione mezzi e strumenti per sperimentare e coinvolgere i bambini. A questo scopo il computer diventò un "cappello magico" da cui potevano uscire simulazioni di ambienti, situazioni e meccanismi. 

I programmi che avevo realizzato erano in funzione all'area musicale e matematica.
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Presento alcuni di quei programmi...

Ed. musicale

"Il metronomo matto"

"La rana e la palla salterina"

"La pianola brontolona e acuta"

Ed. matematica


Probabilità


"La roulette"


"La slot machine"

Logica con materiale strutturato


"I blocchi logici"

Spesso le idee per inventare nuovi programmi o per modificarli arrivavano dai bambini, che mi dicevano: "Maestro perché non lo programmi che si senta più forte!" oppure  "Maestro perché non ci fai una super astronave per bombardare gli asteroidi!". Non tutte le richieste erano sempre pertinenti... io cercavo comunque di assecondarli. Organizzammo anche "il tempo del gioco" e,  senza grandi pretese didattiche, sviluppai qualche programmino in quella direzione.
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Il Super Bombardiere di Asteroidi

Sperimentai subito l'importanza dell'integrazione del computer osservando i complessi meccanismi di partecipazione e cooperazione che si scatenavano durante le attività.

Potrei portare molti esempi, riferiti a qui tempi... ve ne farò uno che, pur nella semplicità dei mezzi impiegati, può essere interessante per alcune riflessioni. 

Ricordo che dovevo tenere una delle prime lezioni di ed. musicale con la classe prima e preparai un programmino che prevedeva l'emissione di suoni-rumori con la pressione delle lettere della tastiera (esempio: A allarme - B bomba - C cavalli...): lo scopo era quello di fare prime semplici esperienze di rumorizzazione. Dopo un po' una bambina, durante l'ascolto del trottio dei cavalli, disse: "Attenti arrivano i Cavalli", un altro bambino, premendo prontamente sulla lettera A, replicò: "Allarme! Liberate la strada!" e poi... nacque una storia, costruita a più mani, in cui ognuno si divertiva a trovare velocemente il nesso logico per continuare. 

La forza dell'interattività è una delle caratteristiche determinanti nell'uso del computer, nessuno strumento è simile per capacità di risposta agli input di chi sta operando: velocemente si possono mutare, ripetere, creare, interrompere, cancellare procedure. L'interattività non è caratteristica esclusiva delle “opere multimediali” ma di ogni programma che si utilizza per elaborare i diversi media: la videoscrittura, gli editors grafici, audio e video. 

Durante questa prima fase, maturai un'altra convinzione di cui mi sembra importante parlare e in cui credo tuttora: attraverso l’uso del computer l’insegnante è fortemente sollecitato e motivato ad approfondire e a ricercare. Per la programmazione dei prodotti che avete visto prima, ad esempio, le nozioni tecniche sul software passarono in secondo piano rispetto all'approfondimento dei saperi sulle discipline che dovetti fare per riuscire nell'intento.

L'aggiornamento e la maturazione intellettuale passano per infinite strade. 

Dopo queste ultime riflessioni, si deduce che, sulla macchina, prevale sempre l'uomo; si possono conoscere a fondo l'hardware e il software, ma poi questi ingredienti vanno dosati saggiamente verso il fine dell'educazione. 

Alcuni colleghi che mi vedevano, sempre più di frequente, "trafficare con quell'aggeggio" iniziarono a nutrire un certo interesse: chiedevano come si potessero raggiungere le competenze per fare quei programmi, ma la vista dei  "listati" con if... goto... let a=sin(b)... line... for... next  era decisamente scoraggiante ed io non potevo francamente dar loro torto. 

Il passo decisivo per iniziare a socializzare maggiormente le esperienze venne quando, finalmente, si iniziarono ad acquistare i primi computers nelle scuole e fu anche un po' più facile operare con essi, grazie alle interfacce grafiche.

Il Windows segnò un successo che da anni era presagito dai sistemi operativi della Apple, ma che fino ad allora erano stati beffeggiati dai seguaci del DOS; questi infatti definivano le interfacce grafiche con l'acronimo WIMP (Windows, Icons, Mice, Pointer), che vuole anche dire, in inglese, "buono a nulla". 

Anche se tacitamente colpevole di plagio, il Windows si affermò e divenne uno standard. 

Quando in quel periodo molti insegnanti "esperti" presentarono progetti mirati di sperimentazione sull'informatica, io preferii non rischiare "l'isolamento del laboratorio", che francamente temevo.  

E' innegabile che le sperimentazioni attuate abbiano portato molte idee e siano state di grande aiuto, rappresentando anche un canale privilegiato per i finanziamenti.

Il laboratorio di solo "LOGO", per fare un esempio, non mi sembrava rendesse giustizia alla necessità di un'integrazione dell'informatica più radicale; a parer mio, si sarebbero dovute integrare più discipline e coinvolgere molti insegnanti. 

E' in questa direzione che mi mossi anche nelle mie prime esperienze di formatore di insegnanti; gli applicativi che giravano sotto windows (videoscrittura, tabelle di calcolo, editor grafici...) rappresentarono  un buon inizio per alfabetizzare e permettere una prima riflessione sugli utilizzi nella didattica delle diverse discipline. 

Dopo aver partecipato ad alcuni gruppi di ricerca, intorno al 1990, mossi i "primi passi" negli ipertesti, con ambienti come WinHelp  e Toolbook. L'ipertesto mi parve davvero funzionale all'idea di integrare l'informatica a tutto campo.

Mi ricordo che proposi un laboratorio verticale ai colleghi del mio piccolo plesso, ma la loro  preoccupazione più grande fu comunque ancora quella di capire quali ore andassi a coprire (Matematica? Lingua?). 

Fu difficile, all'inizio, comunicare l'idea di un laboratorio in cui si sarebbe approfondito e integrato, in cui si sarebbero rivisti contenuti e concetti, in cui la cooperazione tra insegnanti e l'interdisciplinarità avrebbero dovuto assumere una primaria importanza. 

Proposi di iniziare a lavorare intorno ad attività sviluppate su "grandi progetti" per classi verticali per raccogliere maggiori adesioni, e a poco a poco la cooperazione che tanto auspicavo arrivò.

Integrare con così ampio raggio il computer nella didattica comporta da parte degli insegnanti un grande impegno e profondi cambiamenti nel modo di fare scuola. 

Con lo sguardo rivolto al passato posso affermare che la condivisione delle esperienze intorno al mezzo tecnologico è un'operazione che si completa solo con un processo lungo e graduale; chi è un po' più avanti deve avere la pazienza di aspettare, tendere la mano, scendere a compromessi, accettare critiche, convincersi che con la cooperazione si faranno grandi cose. 
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La "complessità" degli "ipertesti" si coglie molto bene con l'osservazione delle story board e l'articolazione della fitta rete di nodi e link. 

Anche la scelta dei  simboli grafici che "guidano la navigazione" comporta un’attenta considerazione.

E' molto difficile definire "l'ipertesto" ed è praticamente impossibile dettare delle regole per la sua produzione; su questo tema infatti sono in atto animate discussioni. 

A me piace particolarmente il termine ipermedia, inteso come "Pluralità di codici espressivi che, attraverso il mezzo elettronico, si legano e si amalgamano per comunicare".

Con il passare del tempo i mezzi tecnologici  si potenziavano insieme al software e strumenti che qualche anno prima sembravano irraggiungibili entrarono nella scuola. Con uno scanner in B/N avevamo fatto passi da gigante rispetto all'uso di quei programmi di paint in cui si usava il mouse per disegnare. Posso altresì affermare che non sempre la “povertà tecnologica” va a svantaggio del lavoro, perché stimola la creatività e la ricerca di soluzioni. 

L'ipertesto fu, a parer mio, davvero lo strumento che scrollò le coscienze degli insegnanti più restii. Una mano in questa direzione la diedero senz'altro internet e l'editoria su CD ROM, che si svilupparono con un occhio di riguardo nei confronti dell'education. La relazione sulle conoscenze fondamentali, la proposta di riforma dei cicli scolastici e il piano di sviluppo delle tecnologie didattiche hanno davvero sancito la convinzione che l'integrazione delle tecnologie nella didattica debba assumere una valenza molto alta.

L'anno scorso il mio circolo ha ottenuto il progetto 1b e 80 insegnanti hanno richiesto un corso di aggiornamento; quest'anno, per una fase più avanzata, ci sono  state  40 adesioni. La partecipazione così alta è la prova tangibile che qualcosa sta cambiando. 

In ogni plesso è entrato almeno un computer e il collegamento a internet; il circolo è impegnato, con la quasi totalità degli insegnanti e delle classi, in un progetto complesso che prevede anche il supporto di due insegnanti distaccati.

Vorrei terminare raccontandovi un percorso recente, che può essere esemplificativo per capire cosa i miei colleghi ed io intendiamo oggi per multimedialità e ipermedialità.

L'anno scorso curavo l'area scientifica nella classe quarta; a settembre doveva verificarsi un’eclissi di luna, di cui i bambini avevano già sentito parlare in TV.

Abbiamo discusso a lungo su quanto sarebbe accaduto e abbiamo deciso  di metterci tutti con il naso in su a scrutare l'evento che doveva verificarsi la sera stessa.

Il giorno dopo, un bambino ha portato il giornale "La Repubblica" con un articolo sul fenomeno e in calce abbiamo trovato l'indicazione per andare a consultare il sito internet del quotidiano.

Così siamo andati a leggere l'articolo per via telematica e, clicca di qua, clicca di là, siamo arrivati al sito della Nasa, con collegamenti all'osservatorio astronomico di Cape Canaveral: qui abbiamo scaricato la preziosa documentazione fotografica di tutte le fasi dell'eclisse. 

Tornati in classe si è ipotizzato sui come e sui perché, sulle cause e sugli effetti, cercando di costruire un piccolo sistema solare con una pila (il sole) e due palle (la terra e la luna) e simulare rotazioni e rivoluzioni. A quel punto mi sono ricordato che su "Encarta" c'era un'animazione sul fenomeno e siamo tornati in laboratorio dove i bambini hanno commentato, tra l'altro, che così si capiva molto meglio che con la pila e le palle. Ci siamo anche ricordati di avere un CD con i "Tuttoscienze" degli ultimi 5 anni e abbiamo cercato la parola "eclissi": ne è seguita un'esplosione di informazioni: "L'eclisse c'è stata anche l'anno scorso..." "Tra tre anni sarà totale... ". 

Questa, senza dubbio, è multimedialità!

Ma non ci siamo fermati:  il passo successivo è stato la realizzazione dell'ipermedia che vi presento.

Sono iniziate così  complesse storie di cooperazioni con i colleghi... 
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La progettazione dell'ipermedia ci ha proiettati in nuove dimensioni, altamente creative e stimolanti per i bambini e per gli insegnanti. 

Si può dire alla fine che i diversi linguaggi  e le conoscenze abbiano raggiunto una piacevole armonia, forse come il nostro pensiero più evoluto; dal lato metacognitivo  l'autoconsapevolezza dell'esperienza ha davvero "toccato" tutti.

_____

Scheda del relatore

Da 16 anni insegno nella scuola elementare e sperimento l'integrazione delle tecnologie nella didattica. Quest'anno, in servizio presso la D.D. di Pinerolo 3°, ho ottenuto un distacco per seguire un progetto complesso a livello di circolo con un'azione che si sviluppa nella scuola materna e nella scuola elementare.

Da tre anni inoltre, con un incarico conferitomi dalla provincia, insegno informatica alle classi del "nuovo ordinamento" dell'Istituto Professionale Alberghiero di Pinerolo.
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Personale 	pons@piw.it


D.D. Pinerolo 3°	dd3.collodi2@piw.it	http://www.piw.it/dd3-pinerolo


IPSSAR Pinerolo            ipssar2.pinerolo@piw.it	http://www.piw.it/ipssar-pinerolo
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