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Intendo descrivere in questa sede l’esperienza didattica maturata all’interno del  mio Istituto  nel corso della sperimentazione prevista dal P.N.I. (Piano Nazionale Informatica). Quando  il Ministero iniziò i corsi riservati agli insegnanti di Matematica della Scuola Media Superiore, utilizzavo già il computer nella didattica. Mi iscrissi  sperando di scoprire nuove idee per i nuovi strumenti.  Conobbi così il Pascal come  linguaggio di programmazione strutturata, all’epoca conoscevo solo il Fortran e il Basic,  ma fui deluso dal fatto che, come i corsi universitari e quelli abilitanti da me frequentati in epoche precedenti, anche questo si limitasse ai contenuti disciplinari senza però affrontare  la questione della loro utilizzazione nell’attività didattica. Vi era, come troppo spesso accade, l’implicita convinzione che “sapere” e “saper insegnare” si identificassero e si mescolassero in un’unica abilità. 

Inoltre, pur evitando di fare riferimenti di tipo epistemologico, si dava per scontato che il processo di apprendimento consistesse in un semplice trasferimento di conoscenze. Venivano sistematicamente ignorati tutti i problemi legati al contesto metacognitivo, come per esempio, gli aspetti motivazionali: i concetti di  ambiente di apprendimento e di apprendimento collaborativo non erano neppure sfiorati. Si accettava l’istintivo interesse di ragazzi/e per il computer ma non ci si chiedeva né quali fossero i motivi psicologici  di tale interesse né se un’attività didattica di tipo tradizionale potesse trascinare anche lo studio con il computer al livello negativo delle tante proposte culturali che la scuola si sforza senza successo di diffondere.

Questa insoddisfazione mi spinse a conoscere un linguaggio creato a fini didattici: il Logo. Anche il Logo come il Pascal era un linguaggio strutturato ma il vantaggio del primo rispetto al secondo era subito chiaro: il primo approccio ad esso risultava  molto divertente e di immediato riscontro. Si potevano infatti costruire subito semplici procedure di grande effetto grafico anche perché potevano venire sfruttate conoscenze pre-scolastiche di tipo senso-motorio, evidentemente comuni a tutti. 

La matematica poteva così essere vissuta come naturale e divertente scoperta. Le formule non cadevano dall’alto ma andavano cercate a partire dalla propria esperienza. Sembrava quasi il ‘conoscere è ricordare’ dell’antica filosofia socratica. Finalmente non le solite nozioni somministrate con la speranza, troppo spesso disattesa, che una sorta di positivo “miracolo” potesse avvenire nella psiche del ricevente ma un linguaggio, quasi un gioco, che favoriva in modo del tutto naturale una reale attività matematica. 

Fui così spinto a conoscere direttamente le idee che avevano ispirato il Logo. Dopo molto cercare, reperii finalmente il libro “Mindstorm” di Seymour Papert, testo fondamentale che lasciò un segno profondo nella mia attività didattica. 

All’interno del mio Istituto ho persino organizzato e tenuto corsi di aggiornamento, il primo nel 1990 autorizzato dal M.P.I., per diffondere ed applicare quelle idee che avevano portato Papert ad ideare la “Geometria della Tartaruga”. 

Questo perché mi resi conto che l’importanza delle idee che avevano ispirato il Logo, erano più importanti del linguaggio stesso. Come ben mostravano alcuni libri, scritti per le scuole elementari o medie inferiori, il Logo stesso subiva l’effetto ‘QWERTY’ di cui parla Papert: le idee erano scomparse ed alcuni elementi del linguaggio, ridotti a parte del “normale” programma,  venivano proposti in una sorta di eserciziario di stampo comportamentista.

Le direttive del  Ministero, comunque, imponevano nel nostro Istituto, l’uso del linguaggio Pascal.

Il “normale” approccio al Pascal nella pratica didattica consisteva però in “programmini” del tipo media di tre numeri o soluzioni (naturalmente approssimate!) di equazione di secondo grado  che oltre ad essere noiosi, costringevano a fare in modo  complicato e inesatto ciò che poteva essere fatto  molto più semplicemente. 

Ciò che invece non riusciva proprio ad emergere erano i pregi del Pascal. 

Per  costruire quel genere di “programmini” non era allora meglio il Basic che, tra l’altro, era disponibile nei diffusissimi home-computer?

I vantaggi di un linguaggio strutturato rispetto al più diffuso Basic, invisibili con problemi così elementari, erano incomprensibili per alunni/e e nel migliore dei casi pura teoria per gli stessi docenti. 

Ancora una volta la scuola era stata vittima inconsapevole dell’effetto QWERTY! 

La possibilità di strutturazione del Pascal ne ha determinato  la scelta in campo didattico: se però la costruzione di  procedure che ne costituisce la qualità viene relegate alla fine della proposta didattica o peggio ancora omessa, risultano del tutto vanificate molte delle finalità che sono alla base della sua scelta.

L’utilizzo della “Geometria della Tartaruga”, invece,  permetteva tra l’altro di anteporre l’uso dei sottoprogrammi e la loro strutturazione all’introduzione delle variabili che diventavano però presto un’esigenza naturale del costruttore di programmi. 

In questo modo l’approccio con la complessità risultava semplice e naturale.

Presto emergeva la necessità di scomporre un  programma in tante parti ben concepite ed organizzate per poterle verificare, raffinare e modificare in modo indipendente una dall’altra, 

I vantaggi erano particolarmente evidenti quando, abbandonata la grafica, della Tartaruga, l’esperienza acquisita poteva trasformarsi in ponte naturale per un efficace approccio ai nuovi problemi. 

All’inizio utilizzai la UNIT fornita con la versione 3.0 del Turbo Pascal della Borland;  in seguito però  questa, pensata per una grafica elementare, divenne, con le nuove versioni, non più utilizzabile. 

Fu così che ebbi l’idea di costruire delle UNIT per rendere attive le procedure della “tartaruga” all’interno delle nuove versioni del Pascal.

Ciò mi spinse a costruire una mia UNIT,  TARTA2D.TPU, che, sfruttando le possibilità grafiche  delle nuove versioni, vi implementava la Geometria della Tartaruga. Poco dopo la lettura del libro “La Geometria della Tartaruga” di Abelson-Di Sessa, mi ispirò la costruzione della UNIT TARTA3D che apriva alla tartaruga la terza dimensione Quest’ultima unit non ha ancora avuto, però, uno spazio didattico nella nostra sperimentazione. 

Dopo aver tenuti i corsi nel mio Istituto, installai la UNIT TARTA2D nel nostro  laboratorio, mettendola a disposizione dei colleghi e delle colleghe interessate che, come me, l’hanno sperimentata con successo. 

Attualmente gli spazi per questa attività sono stati drasticamente ridotti in quanto il PNI ha lasciato il posto al progetto IGEA e gli insegnanti di matematica del biennio, privati dell’insegnamento della Fisica,  hanno perso ore e quindi sono stati costretti a cambiare attività se non addirittura sede: così le professionalità e le esperienze acquisite si sono forzatamente disperse. 

Poiché mi piacerebbe contrastare in qualche modo questa dispersione e questo spreco di competenze e di energie, oltre a mostrarlo eventualmente in sede di Convegno, ho deciso di mettere il mio lavoro a disposizione, gratis, degli insegnanti interessati: il sorgente ed il compilato delle Unit suddette e della UNIT ‘TARTAFONT’ che mostra chiaramente i vantaggi didattici di una programmazione modulare, sono così a disposizione di chiunque sia interessato.

Al fine di agevolare la divulgazione, sarà anche possibile collegarsi ad Internet e prelevare direttamente il materiale da me prodotto in questi anni.
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