Avete mai provato
a “fabbricare” una storia?

Avete mai provato a "fabbricare” una
storia? Normalmente le storie si raccontano,
direte voi. Gida, ma si raccontano perché c¢’é
qualcuno che le ha inventate, studiate, raffi-
nate sino a che non sono diventate prodotti
“circolabili”, come qualsiasi altro prodotto.

Una storia non si improvvisa, in altre pa-
role. Nasce dalla fantasia; apparentemente
slegata da qualsiasi vincolo. In realta le sto-
rie, come il mondo che ci circonda, obbedi-
scono a delle regole ben precise. Ma le “re-
gole che regolano le storie” non coincidono
con le “regole del mondo™ , anche se a volte le
comprendono: sono anche e soprattutto le
regole del raccontare. Che poi derivano dal-
le regole dell’ascoltare.

Diverse ricerche nel campo della scienza

(1) Istituto per le applicazioni del calcolo
“Mauro Picone™
Consiglio Nazionale delle Ricerche - Roma
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ovvero:
le disavventure di un extraterrestre

di Giovanni Lariccia

1)

cognitiva hanno, in questi ultimi anni, con-
centrato la loro attenzione sulla struttura
delle storie (si puo a titolo di esempio fare
riferimento a [CHARNIAK, 72] e
[SCHANK, 75 ]. E dal momento che siamo
nell'eta dei microcalcolatori, non poteva non
nascere l'idea di costruire dei programmi,
basati sui microcalcolatori, per insegnare
(imparare | a capire la struttura delle storie.

In questo articolo vogliamo riportare due
approcci molto diversi al problema della co-
struzione delle storie. Il primo é legato ai
lavori di uno psicolinguista, James A. Levin
[LEVIN, 82] ed é stato successivamente
ripreso ed ampliato da alcuni ricercatori del-
la Bolt Beranek e Newman e del Center for
the Study of Reading dell'Universita dell'll-
linois, Urbana Champaign [ZACCHEI,
82].

Il secondo é un approccio piu casalingo
portato avanti in Italia dal sottoscritto e dai
suoi collaboratori nell'ambito della speri-
mentazione della versione italiana del TI
LOGO. Questo approccio dovrebbe trovare
il suo sbocco nella costruzione di una unita

didattica da sperimentare nell'ambito del
progetto IRIS presso il Centro Europeo del-
I'Educazione (vedi riquadro di pag. 40).

Storie interattive

Se qualcuno di voi ha un po’ di esperien-
za nel raccontare favole ai bambini sa che i
piccoli ascoltatori sono terribilmente esi-
genti. Non vi perdonano il fatto di cambia-
re un particolare. Mentre ascoltano, rivi-
vono la storia nella loro mente come al
cinema e si arrabbiano se la pellicola si
inceppa o se qualcuno inverte I'ordine delle
scene.

Eppure gli stessi bambini non sono al-
trettanto abili nel raccontare le storie.
Spesso occorre tutta la pazienza di un geni-
tore per ascoltare fino in fondo una storia
raccontata da un bambino. Uno dei pro-
blemi pit cruciali dell'educazione linguisti-
ca, del resto, € quello del riassunto. Non é
facile, per un bambino — non lo é neppure
per un adulto poco abituato — trovare i
punti salienti di una storia, comprimere
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una storia nello spazio e nel tempo che si
ha a disposizione, mantenere desta ['atten-
zione degli ascoltatori non fermandosi sui
particolari inutili e, soprattutto, creando
attraverso una serie di “indizi™ gli elementi
per il cambiamento di scena e gli “effetti
sorpresa’.

In realtd, come in tante attivita umane,
sembra che anche nell’arte di raccontare
storie ¢i sia una notevole specializzazione
dei ruoli.

Per cui le persone brave a raccontare
vengono selezionate molto presto nella vi-
ta e incoraggiate a specializzarsi, mentre
quelle meno brave tendono ad essere puni-

te e scoraggiate dai loro ascoltatori e quin-
ditendono a perdere il gusto di raccontare.
Questo fenomeno & molto accentuato nei
gruppi spontanei di bambini e di adole-
scenti, Ma opera anche, inevitabilmente,
nelle classi e nelle famiglie. Eppure sarebbe
bene che tutti imparassero alcuni segreti
del raccontare storie. Perché le storie, dopo
tutto, sono una rappresentazione molto
interessante della realtd, e forse servono
molto piti a capire il mondo che a passare il
tempo. Attraverso le storie, per secoli, il
mondo ha tramandato gran parte della sua
saggezza. E il fatto di raccontare le storie
serve a capire meglio e soprattutto a capire
i messaggi che “il mondo” ¢i manda.

Storie al caleolatore

Un editore di testi interattivo

Partendo da questo tipo di esigenze, Ja-
mes A. Levin ha costruito per scopi didat-
tici un “editore di testi interattivo”. Questo
programma consente ad un insegnante di
creare delle strutture incomplete di storie
che possono essere completate attraverso
un’interazione. A mano a mano che i bam-
bini “usano™ la storia, possono aggiunger-
vi ad ogni passo pezzi nuovi. Si creano cosi
delle famiglie di possibili storie come quel-
la rappresentata dall’albero riportato in
figura 1. (dove si capisce che i “nodi” o
punti di diramazione della storia sono
quell preceduti dal segno “%™; ad ogni no-

UN ESEMPIO DI “STORIA
AL CALCOLATORE™:
OVVERO

“LE DISAVVENTURE

DI UN EXTRATERRESTRE"

La sequenza DISCO ¢ stata
ideata e sviluppata da Rosama-
ria Barrese e Pierluigi Zou, raffi-
nata e rielaborata da Luciana
Zou e Giovanni Lariccia sempre
nell'ambito del progetto TI LO-
GO IT. Illustra la storia di un
extraterrestre che viene lasciato
a terra da un disco volante e che
solo dopo molte proteste riesce a
farsi riprendere a bordo e a fare
un viaggio di perlustrazione nel-
lo spazio.

Le procedure dipendono tutte
da un’unica procedura principa-
le (DISCO) attraverso la seguen-
te struttura gerarchica.

DISCO

VIATUTTI

CIELO

SUOLO

B

(%

\'
DISCOVOLANTE
MARZIANO
ARRIVAMARZIANO
APREDISCO
ENTRA
CHIUDEDISCO
ACCENDEDISCO
DECOLLOEPROTESTE
PROTESTE
SALTA
RECUPERADISCO
APREDISCO
CHIUDEDISCO
PARTENZA

Le prime tre procedure princi-
pali (VIATUTTI, SUOLO e
CIELO) insieme alle procedure
V. Be C costruiscono lo scenario
della nostra storia.

Si possono quindi riconoscere
sei episodi principali (DISCO-
VOLANTE. MARZIANO,
ACCENDEDISCO, DECOL-
LOEPROTESTE, RECUPE-
RADISCO, PARTENZA) e ot-
to episodi secondari.

Ecco I'elenco completo delle
procedure organizzate secondo
il criterio di visita in profondita

dell’albero rappresentato sopra. ASXY -110 (-45)

La procedura DISCO é la pro- VBVBCVCCBVC
cedura principale dell'archivio: AVVERTI 12
disegna lo scenario e avvicenda i PORTA 12

sel episodi principali.
PERESEGUIRE DISCO

ASXY 45 (-55)
ASCOL :OLIVA

VIA TUTTI AVVERTI 13

CIELO PORTA 12

SUOLO ASXY 28 (-55)

DISCOVOLANTE ASCOL :NERO

MARZIANO AVVERTI 14

ACCENDEDISCO PORTA 12

DECOLLOEPROTESTE ASXY -70 (-50)

RECUPERADISCO ASCOL :NERO

PARTENZA FINE

FINE Le procedure V, B e C dise-
La procedura CIELO costrui- gnano tre parti del profilo del

sce la prima parte dello scenario:
un cielo giallo con stelle e piane-

suolo del pianeta.
PERESEGUIRE V

1. ASDIR 90 A 3
PERESEGUIRE CIELO ASDIR 30 A 3
COLORESFONDO 10 ASDIR 25 A 3
AVVERTI 4 ASDIR 80 A 3
PORTA 4 ASDIR 100 A 2
ASCOL : PORPORA ASDIR 110 A 3
ASXY 80 80 ASDIR 130 A 2
AVVERTI 15 ASDIR 90 A 4
PORTA 15 ASDIR 120 A 2
ASCOL :BLU ASDIR 90 A 3
ASXY -80 90 ASDIR 180 A 2
AVVERTI 16 ASDIR 90
PORTA 16 FINE
ASCOL :BLU PERESEGUIRE B
ASXY -50 85 A 2 ASDIR 45
AVVERTI 17 A 4 ASDIR 135
PORTA 17 A 4 ASDIR 45
ASCOL :BLU A 4 ASDIR 135
ASXY -65 70 A 4 ASDIR 45
AVVERTI 19 A 4 ASDIR 135
PORTA 19 A 4 ASDIR 90
ASXY 0 65 A2
ASCOL :BLU FINE
AVVERTI 30 PERESEGUIRE C
PORTA 16 A 2 ASDIR 60
ASXY 50 70 A 4 ASDIR 45
ASCOL : BLU A 3 ASDIR 0
AVVERTI 29 A 2 ASDIR 85
PORTA 17 A 2 ASDIR 150
ASXY 3590 A 3 ASDIR 100
ASCOL :BLU A 3 ASDIR 130
FINE A 2 ASDIR 90
La procedura SUOLO dise- A2
gna la seconda parte dello scena- FINE

rio, il suolo lunare con le piante
astrali, utilizzando le sottopro-
cedure V, Be C.
PERESEGUIRE SUOLO
AVVERTI TARTA
NASTARTA

La procedura DISCOVO-
LANTE rappresenta il primo
episodio principale: un discovo-
lante di colore: BLU atterra sul
suolo del pianeta.
PERESEGUIRE

DISCOVOLANTE
AVVERTI 6
PORTA 6
ASCOL :AZZURRO
ASXY -50 (-25)
AVVERTI 7
PORTA 7
ASCOL :AZZURRO
ASXY -35 (-25)
AVVERTI 8
PORTA 8
ASCOL :AZZURRO
ASXY -50 (-40)
AVVERTI 9
PORTA 9
ASCOL :AZZURRO
ASXY -35 (-40)
ASPETTA 100
FINE

La procedura MARZIANO
rappresenta il secondo episodio:
appare sullo schermo un marzia-
no verde che sale sul disco volan-
te.
PERESEGUIRE MARZIANO
ARRIVAMARZIANO
APREDISCO
ENTRA
CHIUDEDISCO
FINE

La procedura MARZIANO
rappresenta un episodio “com-
plesso” che si suddivide in quat-
tro episodi subordinati: ARRI-
VAMARZIANO, APREDI-
SCO, ENTRA e CHIUDEDI-
SCO, affidati ad altrettante pro-
cedure.
PERESEGUIRE
ARRIVAMARZIANO
AVVERTI 100
PORTA 10
ASCOL: VERDE
ASXY -100 (-30)
ASPETTA 50
ASVEL 8
ASDIR 90
CONTR:
VERIFICA CX > (-54)
SEV ASVEL 0 ASPETTA 60
ASXY -53 (-24)
SEF VAI “CONTR
ASPETTA 60
FINE

PERESEGUIRE APREDISCO
AVVERTI 6
ASX CX 4
AVVERTI 7

36

MCmicrocomputer 20



Storie al caleolatore

1A TERRA
HE ' INVASA DA
HE' STUDIATA DA
HE ' COLP1TA DA
»E INVASA DA
HPICCOL I
# TMMENE [
yPICCOL L
HESSERID SUPERIORI
» IMMENS 1
HESSERI SUPERIORI
B STUDIATA DA
HSCIENZ [AT]
HESPLORATORI
B! COLPITA DA
HUN ASTEROIDE

»E Y INVASA DA

HUNA TEMPESTA MAGNETICA

Figura 1

do ¢ associato un “menu” di scelte possibi-
li, che sono precedute dal segno “#").

Partendo da questa semplice struttura si
possono costituire diversi giochi che sti-
molano la creativita del bambino ma che,
al tempo stesso, gli fanno percepire la
struttura dei vincoli imposti dalla realta
sulla storia. E chiaro infatti che dopo la
frase “E COLPITA DA™, riferita alla ter-
ra, non potréd mettere “MALORE".

La terra, infatti, nel contesto della storia
determinata dal percorso sull’albero sino a
quel punto, € stata ormai determinata co-
me un pianeta, e i pianeti possono essere
notoriamente colpiti soltanto da certe co-
se.

Le microstorie in TI LOGO

Il secondo approccio di cui vogliamo
parlare ¢ quello da noi adottato nel proget-
to TI LOGO IT. Il TI LOGO é un lingua-
gio di programmazione molto semplice ma
potente, disponibile in forma sperimentale
in italiano sul TI 99/4A, costruito per con-
sentire ai bambini e agli adulti di imparare
a pensare costruendo programmi per il cal-
colatore. L’apprendimento che si sviluppa
in un “ambiente LOGO™ ¢ caratterizzato
dal fatto di essere semplice e spontaneo,
del tutto analogo a come si impara a parla-
re, 0 a camminare. Si tratta inoltre di un
apprendimento di tipo attivo, basato sul

(continua a pag. 40)

ASX CX +4
FINE

PERESEGUIRE ENTRA
ASPETTA 50

AVVERTI 10

ASXY -42 (-32)
ASPETTA 100

FINE

PERESEGUIRE
CHIUDEDISCO
AVVERTI 6
ASX CX +4
AVVERTI 7
ASX CX -4
ASPETTA 100
FINE

La procedura ACCENDEDI-
SCO rappresenta il terzo episo-
dio della storia.
PERESEGUIRE ACCENDE-
DISCO
AVVERTI [6 78 9]
CIASCUNO [RIPETI 3 [A-
SCOL: BLU\

ASPETTA 10\
ASCOL: ROSSO\
ASPETTA 20]]
FINE

La procedura DECOLLOE-
PROTESTE rappresenta il
quarto episodio della storia.

PERESEGUIRE
DECOLLOEPROTESTE
AVVERTI [6 7 8 9]
CIASCUNO [ASDIR 0 ASVEL

2)
ASS* V1
ClL:
VERIFICA CY > (-15)
SEV AVVERTI 10
ASCOL: VERDE
AVVERTI [6 7 8 9]
ASVEL 0
ASPETTA 50
ASDIR 90 ASVEL 1]
SEF ASS “V: V+1 CIASCU-
NO [ASVEL :V] PROTESTE
VAI “Cl1
<2
AVVERTI [6 7 8 9]
VERIFICA VEL = 110
SEV ASVEL 0 ASPETTA 50
ASDIR 180 ASVEL 10
SEF ASS “V :V+1 ASVEL :V
VAI “C2
C3:
VERIFICA CY < (-20)
SEV ASVEL 0 RIPETI §
[ASCOL :BLUN
ASPETTA 20\
ASCOL :ROSSO]
SEF VAI “C3\
ASS “D CX
ASPETTA 60
FINE
La procedura PROTESTE

sviluppa un sottoepisodio di
DECOLLOEPROTESTE: il
marziano saltando furiosamente
tenta di richiamare il disco vo-
lante che ¢ partito senza di lui.
PERESEGUIRE PROTESTE

AVVERTI 11

PORTA 11

ASCOL :CHIARO

ASXY -42 (-33)

RIPETI 5 [AVVERTI 10 SAL-
TA AVVERTI 11 SALTA]

La procedura SALTA “tem-
porizza™ |'azione del saltare.
PERESEGUIRE SALTA
ASCOL :VERDE
ASPETTA 20
ASCOL :CHIARQ]

FINE

La procedura RECUPERA-
DISCO rappresenta il quinto
episodio della storia: il marziano
riesce finalmente a entrare nel
disco.
PERESEGUIRE
RADISCO
AVVERTI 10
ASDIR 90
ASVEL 10
SUP:
VERIFICA CX > :D
SEV ASVEL 0
SEF VAI “SUP
ASPETTA 60
AVVERTI 10

RECUPE-

ASXY :D + 7(-28)
CHIUDEDISCO
FINE

La procedura PARTENZA
rappresenta il sesto ed ultimo
episodio della nostra microsto-
ria: il marziano riesce finalmente
aripartire con il suo disco volan-
te.
PERESEGUIRE PARTENZA
AVVERTI 10
ASCOL :CHIARO
ASPETTA 100
AVVERTI [6 7 8 9]
CIASCUNO [ASDIR
0 ASVEL 10]
ASPETTA 240
CIASCUNO [ASVEL 0]
FINE
PERESEGUIRE APRI
AVVERTI 6
ASX CX -4
AVVERTI 7
ASXY CX +4
FINE

La procedura VIATUTTI ¢
una procedura di servizio, ripor-
tata qui soltanto per “comple-
tezza” della documentazione.
PERESEGUIRE VIATTUTTI
PS
AVVERTI :TUTTI
ASCOL 0
FINE

Riflessioni e spunti per ’apprendimento

L'uso didattico pit immediato di una sequenza come questa
consiste nel trasformare la microstoria, variandone uno o pit elemen-
ti, per capirne il valore relativo.

Si puo ad esempio cambiare il contesto temporale, dando I'idea
dello scorrere del tempo attraverso il cambiamento del colore. Per
facilitare la scansione si pud addirittura associare un colore dello
sfondo diverso per ogni episodio.

Un altro approccio per un’analisi strutturale non banale ¢ la sco-
perta degli “attori in gioco™ e “dei loro vestiti” (le forme). Effetti
molto divertenti si ottengono scambiando le forme degli attori. Ad
esempio si possono sostituire i “pezzi” del disco volante con delle
forme di extraterrestri. La storia che risulta da questo scambio ¢
quella di un extraterrestre che viene recuperato (o forse tratto in
arresto?) da un quartetto di suoi simili. Oltre alla forma, naturalmen-
te, di ogni attore si puo cambiare il colore e la velocita.

I personaggi possono essere anche facilmente aumentati o diminui-
ti. Attraverso il movimento (compresi i momenti di arresto, l'inversio-
ne di marcia, etc.) si possono ancora introdurre diversi elementi di
sorpresa.

Tutte queste variazioni si esprimono modificando o sostituendo le
procedure. Come ¢ noto ogni procedura TI LOGO é dotata di un
nome. Attraverso una scelta opportuna dei nomi e delle procedure si
puo rendere pit o meno leggibile la storia. Cosi, cambiando i nomi o
suddividendo in modo diverso le azioni all'interno delle procedure si
possono mettere in diverso risalto, nel raccontare, elementi, fatti,
episodi diversi.

Si possono cosi toccare — ma qui il discorso ci porterebbe assai
lontano — argomenti assai pit profondi, come i diversi tipi di rappor-
ti che legano gli elementi di una storia e le loro relazioni con lo
svolgersi della storia stessa nel tempo.

Si potra notare come invertendo 'ordine degli episodi ci siano
alcune cose che funzionano e altre no. Si comincia cosi a esplorare la
struttura di un racconto, il fatto che gli episodi che lo compongono
costruiscono diverse reti di rapporti (rete temporale, rete causale,
etc.).

Si potranno cercare degli invarianti: ad esempio degli episodi “in-
differenti al contesto temporale™ (che possono essere collocati dove si
vuole nel complesso della storia). E degli episodi che, invece, sono
chiaramente legati da una catena causale (come il decollo e le prote-
ste, che non possono essere invertiti tra di loro).

MCmicrocomputer 20
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E CHI MI AIUTERA’A FAR
CRESCERE IL MIO GIRO D’AFFARI?




IL PERSONAL COMPUTER IBM,
ILTUO PICCOLO GRANDE AMICO.

Quando gli affari aumentano, crescono le
soddisfazioni, ma cresce anche la mole di
lavoro. Senza una perfetta organizzazione,
rischi di rimanere intrappolato.

Ma oggi ¢’€ un amico per te, pronto a darti
una mano. E il Personal Computer IBM.
Tiaiuta a snellire e risolvere tutti i problemi
quotidiani della tua attivita. E non solo
quelli. Perché il Personal Computer IBM

puo ricevere dati, calcolare, gestire I'archi-
vio, il magazzino, la contabilita e i preventi-
vi. E in pochissimo tempo potrai stampare
tutto quello che ti serve.

Vedrai, in poche ore diventerete ottimi ami-
ci, perche iona come te. Vuoi metterlo
alla prova? Vai da un concessionario IBM
peril Personal Computer IBM. Il tuo piccolo
grande amico ti sta aspettando.

n

L Thel

I

IBM ltalia
Distribuzione Prodotti sri

GGK

11 Personal Computer IBM contiene un microprocessore a 16 bit € una memoria di utilizzo

che iunge i 640 Kbyte. E, grazie ai dischi fissi, la capacita massima di memoria del siste-
ma e di 21 Mbyte in linea. Inoltre, puoi facilmente collegarti con un altro Personal Computer
IBM, con elaboratori pit1 potenti e con la rete dei Centri Servizi Elaborazione Dati della IBM.

Sistemi operativi: DOS 1-DOS2-UCSD-CP/M-86. Supporti per le comunicazioni: Supporto per Co-
municazioni Asincrone - Supporto per Comunicazioni SDLC - Programma di Emulazione 3101 -
Programma di Emulazione 3270.

Pro, i applicativi: Corso Autodidattico Interattivo - Gestione Aziendale - EasyWriter (dal 20/5
anche in italiano) - Multiplan (dall'8/6 anche in italiano) - VisiCalc.



Storie al calcolatore
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(segue da pag. 37)

fare e sul costruire: soltanto facendo si ca-
pisce e si ricorda facilmente cio che si &
fatto e si assimilano i principi che stanno
sotto al fare. Una microstoria in TILOGO
¢ una specie di piccolo “cartone animato™
in miniatura o, se si vuole, una “strip”
dotata di una animazione “debole”. Le mi-
crostorie si costruiscono o si modificano,
da soli o in gruppo, con o senza l'aiuto
degli esperti. Cosi diverse classi e gruppi di
insegnanti della scuola media Buonarroti
si sono esercitate a costruire e modificare
microstorie come questa che presentiamo
alla fine di questo articolo. Le connessioni
tra il pensiero costruttivo (di cui abbiamo
parlato nell'articolo del numero di aprile di

MC) e le storie al calcolatore dovrebbero
essere abbastanza intuitive da quanto ab-
biamo gia detto. Conviene sottolineare
tuttavia che, rispetto all'approccio di Le-
vin, il nostro approccio alle storie al calco-
latore é assai pit lento e indiretto. Ricorda
un po’ I'uso didattico dei fumetti, per certi
versi, che sono anch’essi piuttosto distanti
dal racconto verbale. Eppure noi crediamo
che questo approccio dovrebbe, alla lunga,
favorire di pit la riflessione e la capacita di
organizzare il pensiero che sta “dietro™ al
raccontare una storia. Noi riteniamo che le
microstorie vengano concepite con proces-
si analoghi, anche se molto rallentati, a
quelli di chi racconta, inventandola, ricor-

dandola o riassumendola, una storia a un
amico. Per cui il LOGO ¢ come un amico
“un po’ pigro” a cui si raccontano le storie:
“dillo al LOGO" pud diventare cosi un
modo simpatico ed efficace, per gli inse-
gnanti e gli allievi, di riassumere la pedago-
gia essenziale di questo approccio all'edu-
cazione linguistica. Una volta costruita
una microstoria, pero, la soddisfazione ¢é
molto maggiore. E la variazione della sto-
ria é molto piu rapida e provoca degli effet-
ti “a sorpresa” eccezionalmente efficaci.

Le “microstorie ai folletti”

Una “microstoria ai folletti”, come gli
spaghetti alle vongole. ¢ una microstoria

Microstorie:
proposta di unita didattica
sulla struttura dei racconti
e sulla rappresentazione e simulazione
del movimento

(Da sperimentare nell’ambito del progetto IRIS per il Centro Euro-
peo dell’Educazione)
Motivazioni

L'informatica puo essere insegnata per se stessa o attraverso altre
discipline. Ma soprattutto puo essere insegnata come contenuti oppu-
re come metodo (come linguaggio). Qui si sostiene che I'informatica
puo anche essere imparata in modo relativamente spontaneo, a con-
dizione di riuscire a realizzare un ambiente opportunamente struttu-
rato perche cio avvenga.

Ci sono cose che si imparano consapevolmente come la storia e la
geografia, e ci sono cose che si imparano prevalentemente in modo
implicito, come il parlare e il camminare e, entro certi limiti, il
pensare. A un certo punto anche l'insegnamento implicito deve,
chiaramente, diventare esplicito. Cosi si insegna la lingua per raffor-
zare ¢ andare oltre la competenza linguistica posseduta dai bambini
che entrano a scuola.

= chiaro che si imparano esplicitamente le funzioni per le quali
esiste una predisposizione genetica e un bisogno rafforzato dalla
evoluzione della specie. (Ci si puo chiedere come imparerebbe a
parlare un bambino che cresce da solo, in un’isola deserta).

Tuttavia il mondo dell’artificiale allarga la sfera dei bisogni, per cui
alcuni bisogni (e alcune possibilita) che prima erano impliciti possono
diventare espliciti. Si pensi al mondo dello sci e al modo in cui i
bambini che nascono in una localitd alpina imparano a sciare. Ma si
pensi anche alle quantitd di competenze che un bambino che vive
nella civilta del telefono, della televisione, dell’automobile, apprende
senza rendersene conto.

Qui si sostiene, sulla scia di lavori portati avanti ormai da quasi
vent'anni da Seymour Papert e da alcuni suoi collaboratori (in parti-
colare Robert Lawler), che é possibile insegnare ad essere informatici
prima di insegnare l'informatica. O meglio si sostiene che, in un
contesto opportuno, e fino a un certo livello & possibile imparare ad
essere informatici piuttosto che I'informatica.

Popolazione obiettivo

L’unita didattica che presentiamo sirivolge a bambinitragli8ei 12
anni.

L'approccio globale all'informatica in essa contenuto € chiaramen-
te pit vicino alla tradizione della scuola elementare. Tuttavia si ritiene
utile e anche necessario sperimentare la stessa unitda anche in una

scuola media, coinvolgendo nell’insegnamento insegnanti di discipli-
ne diverse.
Finalita

Questa sequenza si pone come obiettivo di carattere molto generale
quello di sviluppare delle competenze molto primitive nel campo
dell’analisi e della sintesi del movimento (animazione).

A questo scopo ci si propone di scomporre e rappresentare sul
piano spaziale e temporale alcuni movimenti molto familiari.

Attraverso la scomposizione spaziale ci si propone di insegnare a
rappresentare in maniera efficace delle figure su delle griglie.

Attraverso la scomposizione temporale ci si propone di individuare
le fasi fondamentali del movimento, la loro successione ¢ durata.

A livello conclusivo ci si propone di analizzare quali semplici storie
possono essere rappresentate con strumenti semplici di questo genere.
Si fara ovviamente riferimento ai fumetti, soprattutto nella dimensio-
ne minima di “strips”. Si cerchera di analizzare i vantaggi e i limiti di
questa forma di rappresentazione delle storie.

Anche qui si vuole, attraverso un percorso concreto, insegnare a
pensare in modo costruttivo. Insegnare quindi a raffinare gli stru-
menti per raggiungere certi obiettivi in un contesto artificiale ben
delimitato (il mondo del TI LOGO).

Obiettivi

Sul versante “concreto™ ¢i si propone di raggiungere i seguenti
obiettivi.

(1) Scoperta della rappresentazione discreta, per punti, delle figure
(nella fotografia, nella stampa, etc.).

(2) Decomposizione di microstorie o di micromondi in un numero
finito di episodi, con pochi protagonisti e movimenti semplificati.

(3) Scoperta di alcune leggi di rappresentazione del movimento
(cinematografia, animazione).

(4) Scoperta ed esplorazione dei movimenti del proprio corpo in
relazione ad alcune attivitd fisiche.

(5) Scoperta ed esplorazione di alcuni movimenti collettivi (giochi e
danze).

(6) Regole del racconto schematico. Analisi dei fumetti. Scomposi-
zione in episodi. Analisi delle regole di causalita.

Sul versante informatico cognitivo si pensa di raggiungere i seguen-
ti obiettivi.

(7) Rapporto tra storie ed episodi, tra particolare ¢ globale nella
rappresentazione delle storie e degli episodi.

(8) Scoperta di alcuni processi paralleli regolari.

Strumenti richiesti

Una polaroid. Un calcolatore dotato del linguaggio LOGO in
italiano.
Tempi

L’intera unita didattica dovrebbe essere contenuta nell’arco di 15-
20 ore.
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Le foro pubblicate in
queste due pagine ¢ nefla
precedente si riferiscono
alla procedura " Le
disavventure di un
extraterrestre”,
documentata nel riguadro
alle pagine 36 ¢ 37.
L'extraterresire viene
lasciato a terra e ripreso
a hordo solo dopo vivaci
proteste.

Storie al calcolatore

costruita prendendo i folletti come ingre-
dienti fondamentali. Abbiamo anche pro-
vato a costruire delle storie realizzando
una specie di “fumetti alla tartaruga™, ma i
risultati non sono ancora soddisfacenti.

[ TI LOGO contiene al suo interno delle
“creature” chiamate “folletti” che possono
essere dotati di “vita propria” vale a dire di
una forma, di un colore, di una posizione e,
all’occorrenza, di una direzione e velocitd
che mantengono “in eterno” sullo schermo
(ovvero finché qualcuno con ordini succes-
sivi non dispone altrimenti). I1 TI LOGO
mette a disposizione del bambino 32 follet-
ti che possono essere rivestiti di 26 forme
diverse. Ogni forma puo essere disegnata
su una griglia di 16 punti per 16, ciascuno
dei quali puo essere pieno o vuoto.

Come si fabbrica
una “microstoria ai folletti”

Una microstoria ai folletti, per essere
“leggibile” deve essere costruita in modo
assai strutturato. Questa ¢ anche una con-
dizione essenziale perché la storia possa
dare luogo, attraverso modifiche successi-
ve, a una intera famiglia di storie. Ai follet-
ti naturalmente viene generalmente asse-
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Storie al calcolatore

gnato il ruolo di “protagonisti”. Cosi I'ex-
traterrestre della microstoria “DISCO",
riportata nel riquadro alle pagine 36-37, ¢
un folletto dotato di una forma di marzia-
no costruita ad hoc per questa storia.

Purtroppo la forma normale dei folletti
non € cosi larga da consentire di disegnare
molti dettagli. Se proprio occorre si puo
ricorrere a una soluzione un po’ artificiale,
che consiste nell’associare pit folletti a uno
stesso “attore”. Questa ¢, ad esempio, la
soluzione adottata per il discovolante della
microstoria riportata nel seguito. La for-
ma del discovolante ¢ stata fatta in quattro
pezzi e ogni pezzo ¢ stato associato ad un
folletto diverso. A questo punto general-
mente i pezzi si muovono tutti insieme,
salvo il caso in cui si riproduce attraverso il
movimento dei pezzi, un movimento del
nostro “attore™. Cosi, nella storia DISCO,
I'apertura dei boccaporti del disco volante
¢ realizzata facendo muovere 1 due folletti
superiori rispetto a quelli inferiori che re-
stano fermi.

Nel costruire 1 pezzi della storia, che si
possono, sia pure impropriamente chia-
mare “episodi” conviene generalmente
sfruttare I'inerzia dei folletti, ovverola loro
capacita di mantenere nel tempo una certa
forma, colore e movimento anche mentre il
calcolatore “si occupa di altro™ (esegue
cioé altre procedure). Nella programma-
zione di certe microstorie si riesce cosi a
realizzare una limitata forma di “paralleli-
smo” nell’esecuzione.

Come ci sono tanti modi di raccontare
una storia, alcumi dei quali sono palese-
mente “inefficaci”, “noiosi” o addirittura
“scorretti”, cosi ci sono tanti modi di “fab-
bricare una microstoria”, alcuni dei quali
sono palesemente inadeguati, dal punto di
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vista della “leggibilita™ o della “modifica-
bilita™.

Questa difficolta di trovare uno stile di
“costruzione” adeguato per le storie € stata
da noi provata direttamente sulla nostra
pelle nella costruzione di alcune microstorie
nell’'ambito del progetto TI LOGO IT. Le
storie alla fine sono risultate piuttosto sim-
patiche. Ma per renderle leggibili abbiamo
dovuto faticare piu che per costruirle.

Con un po’ di pratica, naturalmente, si
riescono a mettere a punto delle tecniche
efficaci per “costruire bene” le microstorie.
Dove costruire bene una microstoria signi-
fica suddividerla in pezzi in maniera siste-
matica, in modo che i pezzi siano facilmen-
te riconoscibili e, all’occorrenza, facilmen-
te modificabili. In questo modo una micro-
storia si presta ad essere facilmente riela-
borata, e pud servire a scopi analoghi a
quelli proposti da Levin, consente cioé di
far fare ai bambini I'analisi strutturale del
testo.

Per illustrare meglio quanto abbiamo
detto presentiamo nel riquadro una descri-
zione completa di una delle microstorie
sviluppata nell'ambito del progetto TI LO-
GO IT. Per esigenze estetiche, abbiamo
invece “disseminato” le illustrazioni nel
corso del testo. [ 4
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