Lecco, 8 febbraio 2002

Come l’informatica qualifica il lavoro dell’insegnante?

Come l’informatica appassiona i nostri alunni?

L’esperienza di MICROMONDI nella scuola media ‘M.Kolbe’ di Lecco

I motivi che hanno guidato la scelta dell’insegnante:

· Percepire, dopo aver provato una presentazione, demo, di Micromondi, che il programma può essere divertente e interessante per arricchire l’insegnamento della geometria e delle materie ad essa correlata. Perchè non sfruttare il linguaggio della tartaruga per disegnare spezzate, poligoni ed altro con la precisione del computer e con il rigore dell’esatta sequenza e ripetizione dei comandi, tipica della programmazione ricorsiva?

· Capire che automatizzare certe operazioni col computer può essere un metodo per scoprire e valorizzare la geometria e la sua dinamicità (figure in costruzione progressiva, figure in movimento) da un punto di vista diverso dal lavoro con riga, squadra e compasso.

· Percepire che il programma è multidisciplinare perchè può chiamare in causa la collaborazione tra gli insegnanti di matematica, ed. Tecnica ed ed. Artistica per progettare percorsi su argomenti di interesse comune.

· Intuire che si può mettere in gioco la creatività dei ragazzi per produrre disegni da loro stessi progettati, con un itinerario che, attraverso possibilità diverse di algoritmi di programmazione, richiede di riprodurre su video quanto disegnato su carta.

· Scoprire tra le peculiarità di Micromondi: 

· la possibilità di eseguire animazioni, inventare storie o giochi importando immagini da varie fonti (scanner, foto digitali, internet, clip art,...) e utilizzando la moderna programmazione a oggetti ed eventi

· la possibilità di generare prodotti multimediali grazie alla disponibilità di oggetti quali il compositore di melodie, il microfono per registrare suoni, i riproduttori di sequenze audio e video, con interventi possibili nella Musica

· Intravedere la possibilità di valorizzare e valutare il lavoro dei ragazzi analizzando quanto sono riusciti a realizzare e relazionare, con strumenti alternativi all’interrogazione e alla verifica scritta.

Gli obiettivi che sono emersi per rendere l’apprendimento degli alunni più appassionante e consapevole:

· Scoprire che la geometria non è solo imparare a risolvere problemi di calcolo di perimetri, aree o volumi, ma anche scoprire la ricchezza delle forme che ci circondano, le relazioni tra i vari elementi. 

· Accorgersi che si possono colmare e recuperare eventuali lacune nel disegno geometrico provando soddisfazione per la precisione con cui lo stesso può venire realizzato al computer.

· Imparare a trovare nelle figure complesse le strutture che si ripetono in modo ciclico e ‘scomporre’ di conseguenza la procedura in sequenze semplici, scoprendo l’essenzialità (non si ripetono gli stessi comandi più volte!) e la non ridondanza (non si eseguono comandi inutili!) della programmazione.

· Capire che l’attività informatica non si riduce alla battitura di alcuni comandi al computer, ma va progettata e realizzata secondo una scansione precisa: ideazione, analisi delle varie fasi, progetto su carta,  esecuzione al computer, diario di bordo  e relazione finale del lavoro svolto. I ragazzi hanno così maggiore possibilità di rendersi consapevoli e interiorizzare le peculiarità, vantaggi e svantaggi (che possono essere alquanto differenti da alunno ad alunno) offerti dal computer.

· Imparare a lavorare a coppie, mettendo in comune le ricchezze di ciascuno e cadenzando il lavoro in modo che ognuno possa apportare il suo contributo.

· Nei progetti multimediali imparare a suddividere i compiti (progetto grafico dell’insieme, introduzione al gioco o alla storia, realizzazione dei vari quiz, ricerca in internet o altrove delle immagini pertinenti, assemblaggio del tutto con la programmazione) a gruppi, sfruttando le potenzialità di ciascuno

· Sentirsi valorizzati e gratificati per quanto si è riusciti a realizzare illustrando il lavoro compiuto ad altre classi o agli adulti, genitori e insegnanti (open day...)

Il lavoro preliminare dell’insegnante:

· Approcciarsi a Micromondi senza la pretesa di capire e conoscere subito tutto. Per il disegno geometrico basta apprendere i comandi: TANA, PULISCI, SU, GIU, AV, IN, DE, SI, DAIP, DAIX, DAID, RIPETI

· Per testare le proprie capacità e appassionarsi personalmente al programma provare a disegnare col computer semplici spezzate, figure geometriche più o meno regolari e composizioni più complesse (una casa, un fiore,...)

· Intravvedere un’idea che sia possibile realizzare coi ragazzi, grazie anche ai suggerimenti dell’insegnante di ed. Tecnica o Artistica, o Lettere (una greca, un villaggio, una composizione naturale, un elemento architettonico, un simbolo grafico o logo, ...)

· Programmare le lezioni di spiegazione e uso del programma a piccole dosi, per consentire ai ragazzi di mettere in pratica immediatamente quanto appreso.

Le attività coi ragazzi:

· Assegnare ai ragazzi per compito il disegno su carta di quanto verrà riprodotto al computer, misurando tutti i lati e gli angoli interessati. Gli stessi disegni verranno tradotti in punti, tenendo conto che le dimensioni del foglio a video sono circa 720 x 400 punti (in risoluzione 800x600 o maggiore); occorre quindi scegliere la scalettatura col fattore di conversione più adeguato (se i disegni su carta sono abbastanza grandi può andare bene 1 mm = 1 punto)

· Lo svolgimento delle singole lezioni in aula informatica avviene con la seguente scansione:

· breve spiegazione dell’ambiente di Micromondi e dei comandi interessati

· assegnazione di compiti precisi da eseguire in classe, dai più semplici ai più complessi, prima digitando i comandi nella barra dei comandi, in seguito memorizzando le procedure nella pagina delle procedure, per poterle salvare una volta chiuso il progetto. Occorre che i ragazzi imparino, con numerosi esempi, l’utilità del comando RIPETI, per scoprire le azioni che si ripetono nel disegnare una figura più o meno complessa, più o meno regolare, e fare economia di istruzioni. Può darsi che nelle fasi avanzate si giunga ad utilizzare le doppie ricorsioni intravvedendo le ripetizioni nelle ripetizioni (lo stesso elemento regolare che ruota formando un rosone, ...)

· i ragazzi devono andare in aula informatica con quaderno, righello, e goniometro; devono inoltre prendere appunti di ciò che spiega l’insegnante. A casa rielaboranno il tutto stendendo il ‘Diario di bordo’ = sintesi delle attività svolte e dei comandi appresi

· Al termine delle lezioni stendere una relazione del lavoro eseguito che illustri: le tappe del lavoro (ideazione, progettazione, esecuzione) sia su carta (Ed. Tecnica o altre materie) che a livello informatico; occorre mettere in evidenza nei passi compiuti i momenti più entusiasmanti e quelli più critici (spiegando il perchè), vantaggi e svantaggi dello strumento informatico rispetto al lavoro cartaceo.

Il lavoro periodico e finale dell’insegnante:

· Esaminare e valutare una tantum il diario di bordo steso dai ragazzi

· Valutare le relazioni svolte (lavoro concomitante delle discipline interessate)

· Sul computer analizzare il corretto funzionamento delle procedure realizzate, aprendo ogni progetto e provando ad eseguire le stesse (ricordarsi di far salvare il progetto finale su un floppy o su una cartella condivisa di rete)

· Gratificare i migliori lavori svolti invitando i ragazzi a relazionare in pubblico (demo ad altre classi o scuole parallele, o ai genitori)

Alcune esperienze per esemplificare:

· Progetto Stanza 2^ B 2000-2001

· Progetto Logo – 3^ B 2000-2001

· Progetto Australia 3^ B 2000-2001

· Progetto Spezzata e Stella 1^ B 2001-2002

Relazione eseguita da Marina Ghislanzoni

