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Quale software

er

I'esperienza SVITA?

Nel progetto SVITA sono in uso vari
software didattici relativi all’area logico -
matematica: scopo di questa nota ¢ de-
scrivere alcuni dei molti programmi che
sono stati utilizzati nei tre anni di speri-
mentazione.

Prima di passare alla descrizione dei pro-
dotti vorrei proporre due riflessioni di ti-
po generale, sulla natura e sulle caratteri-
stiche dei diversi software, poiché penso
che costituiscano uno spunto utile affin-
ché il lettore stesso possa effettuare I’ana-
lisi dei software; la prima nasce da osser-
vazioni condotte durante la fase di scelta
dei prodotti, la seconda si riferisce all’uso
diretto dello strumento informatico con i
bambini.

Quando si cercano ausili informatici per
lavorare nel campo dei disturbi del calco-
lo, a livello di scuola elementare, sovente
ci si trova davanti ad una mole non indif-
ferente di programmi; nonostante si tro-
vino interfacce e metafore grafiche molto
varie € spesso accattivanti, i software in
commercio risultano per lo piu abbastan-
za omogenei, sia dal punto di vista dei
contenuti, sia da quello dell’approccio di-
dattico.

La maggior parte dei prodotti attualmen-
te disponibili si presenta come una colle-
zione di diversi esercizi, legati da una me-
tafora comune connessa con ’interfaccia
grafica. Talvolta i vari esercizi sono acco-
munati ¢ messi insieme semplicemente
per il fatto che lavorano nell’ambito di un
argomento comune, pur presentando dif-
terenze dal punto di vista dell’approccio
didattico e delle strategie di risoluzione
suggerite o consentite. Puo quindi capita-
re che non tutti i tipi di esercizi offerti da

un programma risultino ugualmente
adatti ad un bambino, o ugualmente coe-
renti con gli obiettivi didattici proposti.
In questa situazione, ¢ il singolo esercizio
a diventare “I’unita di misura” e non piu
I’intero programma. Il compito di chi
struttura la sperimentazione ¢ quindi
quello di selezionare all’interno dei vari
prodotti esercizi che lavorano su conte-
nuti omogenei. E’ poi necessario valutare
le modalita di presentazione dei contenu-
ti e verificare se "approccio didattico ¢
adeguato alle capacita cognitive del bam-
bino con cui si sta lavorando.

La seconda riflessione di carattere genera-
le, nasce dall’esperienza diretta con i bam-
bini. Specie con alunni che presentano
difficolta di concentrazione e attenzione,
'uso dei software, e piu in generale le atti-
vita con il computer, possono creare qual-
che difficolta. Infatti i programmi che
hanno interfacce molto ricche e variegate
spesso presentano una tale varieta e quan-
tita di stimoli che possono distrarre o affa-
ticare i bambini che li usano. Questo ef-
fetto “distrazione” creato da alcuni
software, che lasciano ampia liberta di
movimento, non si riscontra con tutti i
bambini: coloro che dimostrano migliori
capacita di concentrazione e piu marcata
motivazione a lavorare sono piu disponi-
bili a cogliere gli aspetti positivi dei
software a strategia aperta. Quindi la scel-
ta del software da usare in un programma
di riabilitazione non puo essere fatta total-
mente a priori, ma dovrebbe basarsi su
un’analisi accurata delle caratteristiche e
necessita cognitive dell’utenza, e venir ag-
giornata in corso d’opera in base alla rea-
zione dei bambini e ai risultati ottenuti.
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Vediamo ora alcuni dei software usati nel
progetto SVITA, analizzandoli secondo
diversi punti di vista: il contenuto, la stra-
tegia didattica [Olimpo e Ott, 1989] che
mettono in atto e le reazioni dei bambini
durante il loro utilizzo.

Rispetto ai contenuti, i software di cui ci
occuperemo possono essere suddivisi es-
senzialmente in due gruppi: quelli che la-
vorano solo su entita non numeriche e
quelli che lavorano con i numeri. All’in-
terno di questi ultimi si puo effettuare
un’ulteriore distinzione tra programmi
che propongono insiemi di esercizi pre-
definiti (drill & practice) e ambienti di la-
voro che offrono strumenti di ausilio alla
risoluzione di problemi assegnati dall’in-
segnante. Per entrambi i tipi di software,
non analizzeremo tutti i programmi uti-
lizzati, ma solo quelli che, per qualche ca-
ratteristica, sono risultati particolarmente
utili alla comprensione dei processi men-
tali dei bambini o ad un loro rinforzo.
Tra i software che operano su oggetti non
numerici appaiono particolarmente inte-
ressanti Studio 5 e The factory.

Studio 5 propone esercizi nell’area logica,
stimolando ed esercitando capacita di me-
moria e attenzione, valutazione di gran-
dezze non numeriche e orientamento nel-
lo spazio. I’uso di questo software con-
sente quindi di verificare se vi sono diffi-
colta di attenzione-concentrazione o di
memoria che ostacolino un buon appren-
dimento scolastico. Tra gli esercizi propo-
sti da questo software alcuni sono esercizi
classici, quali “Trova l’intruso” e “Rico-
struzione di un modello”; altri sono meno
usuali, quali esercizi di orientamento spa-
ziale e di valutazione di grandezze. Pro-
prio questi ultimi (“Punti di vista” e “Al-
talene”) rappresentano, a nostro parere,
uno dei punti pit interessanti di Studio 5.

Il primo esercizio richiede al bambino di
abbinare ad ogni personaggio la corretta
visione dell’oggetto tenendo conto del
punto di vista di ciascuno; il secondo eser-
cizio propone di ordinare i personaggi dal
piu leggero al piu pesante basandosi sulla
posizione occupata da ciascuno sulle alta-
lene (fig. 1).

In generale, questo programma risulta
gradito ai bambini, per la grafica piacevo-
le e I’assenza di numeri. Non per questo,
pero, i suoi esercizi risultano facili ai bam-
bini, specie gli ultimi esercizi citati, poi-
ché richiedono di sviluppare un ragiona-
mento articolato.

The Factory ¢ un gioco di simulazione
che richiede di riprodurre un modello
dato, eseguendo una sequenza di azioni
(rotazione, taglio, perforazione, traccia-
mento di una riga) su di una figura poli-
gonale di base (quadrato, cerchio, pen-
tagono, ecc) mediante I’applicazione di
alcune macchine disponibili: perforatri-
ce, rotatrice, disegnatrice e tagliatrice
(fig. 2).

Questo software stimola le capacita di

Figura 1
St»%l?o 5.

Figura 2
The Factory.
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Figura 3

Centurion.

analisi di una figura geometrica, ¢ soprat-
tutto le abilita logiche e di sintesi per in-
dividuare la sequenza delle operazioni da
compiere. Questi esercizi risultano spesso
impegnativi e richiedono un certo sforzo
mentale per comprendere la logica inu-
suale degli esercizi proposti, specie a li-
vello non elementare dove ¢ richiesto I’u-
tilizzo di piu macchine di uno stesso ti-
po. Al livello piu alto, la ricostruzione
dei modelli proposti richiede in genere
sequenze complesse, che possono risulta-
re di difficile ricostruzione anche per un
adulto, e quindi non sono utilizzabili
con i bambini che partecipano al nostro
progetto. La natura pratica e non scola-
stica degli esercizi proposti risulta pero
piuttosto gradita ai bambini, che spesso
si entusiasmano ed appaiono molto moti-
vati, specie se gli esercizi proposti non
sono troppo complicati. The Factory
permette, inoltre, di attivare processi di
autoverifica del proprio lavoro, ripercor-
rendo a ritroso il ragionamento svolto e
intervenendo nelle diverse fasi del proce-
dimento.

Per quanto riguarda i programmi che la-
vorano con i numeri, abbiamo cercato di
analizzarli alla luce del modello di mani-
polazione dei numeri di McCloskey e Ca-
ramazza [McCloskey e Caramazza,
1985]. Questo modello ¢ stato ripreso da
Lucangeli [Lucangeli et al., 1998], per la
creazione di un test di valutazione delle
abilita matematiche dei bambini italiani e
prevede tre sistemi indipendenti: due per
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lo sviluppo dell’elaborazione numerica
(comprensione ¢ produzione dei numeri)
¢ uno per il calcolo.

Secondo questo modello, il sistema della
comprensione prevede la capacita di de-
nominare ¢ utilizzare i simboli matemati-
ci, ’ordinamento da maggiore a minore e
viceversa, il giudizio di numerosita di ci-
fre presentate in forma scritta e orale, e la
capacita di distinguere il valore posiziona-
le delle cifre, utilizzando numeri scritti in
cifre, in lettere o espressi verbalmente.
Un programma relativo a questo settore
¢ Centurion, che opera sulla organizza-
zione dei numeri da 1 a 100, rappresen-
tati in una tabella 10x10. Questa rappre-
sentazione permette di evidenziare la re-
golarita del sistema di numerazione deci-
male, in quanto i numeri in ogni riga
della tabella iniziano con la stessa decina,
e quelli in ogni colonna terminano con la
stessa unita. Il programma, di tipo drill-
and-practice, si presenta come un com-
plesso di dieci esercizi, essenzialmente di
due tipi: trovare sulla tabella la posizione
di un numero dato e determinare quale
numero si trova in una certa posizione.
Alcuni degli esercizi fanno riferimento,
oltre che alla tabella 10x10, alla retta dei
numeri, sottolineando cosi la corrispon-
denza tra i due tipi di rappresentazione
(vedi fig. 3).

Centurion ha un interfaccia graficamente
curata ma statica, certo meno accattivan-
te di programmi dotati di animazione,
con connotazione fortemente ludica; ri-
sulta comunque molto funzionale con i
bambini piu deboli dal punto di vista
della concentrazione. Abbiamo comun-
que osservato che, se alcuni bambini del
progetto SVITA non sempre accettavano
volentieri di lavorare con Centurion,
questo avveniva non tanto per le caratte-
ristiche dell’interfaccia, ma soprattutto
per il fatto che il programma propone at-
tivita che, anche se basilari per sviluppare
competenze matematiche, spesso non fa-
cevano parte delle loro conoscenze scola-
stiche e pertanto richiedevano loro uno
sforzo non indifferente.

Per quanto riguarda le capacita di produ-
zione del numero, le competenze di que-
st’area sono sintetizzabili in: enumera-
zione all’indietro, capacita di scrivere i
numeri sotto dettatura, contare elementi
grafici e incolonnamento delle cifre.
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Un software che abbiamo utilizzato per
sviluppare e consolidare queste abilita ¢
un eserciziario disponibile in rete, creato
da un’insegnante di scuola elementare.
La strategia didattica adottata ¢ stretta-
mente di tipo drill-and-practice; le atti-
vita proposte sono molto numerose, ¢
non limitate alla produzione del numero,
in quanto includono anche altri tipi di
esercizi di matematica, nonché logica,
lettura e scrittura. Talvolta si riscontrano
difficolta nello svolgimento degli eserci-
z1, poiché le procedure sono rigide e non
sempre evidenti. Per quanto riguarda il
sistema di produzione dei numeri, que-
sto software propone esercizi di incolon-
namento, enumerazione, valutazione,
giudizi di grandezze (fig. 4).

Malgrado Pinterfaccia per niente ludica e
piuttosto essenziale, questo software ha
riscosso abbastanza successo tra i bambi-
ni sostanzialmente perché ¢ semplice da
usare ¢ quindi permette di raggiungere
in breve tempo una certa autonomia nel-
I’uso. Sullo schermo compare il numero
di risposte esatte ed errate, fatto che ri-
sulta stimolante per i bambini che otten-
gono un buon punteggio, ma che puo
demotivare chi ha piu difficolta. Lo spe-
rimentatore deve quindi prestare atten-
zione al rapporto
tra capacita del
bambino e diffi-
colta dell’eserci-
zio, per non ri-
schiare di demora-
lizzare gli alunni
meno capaci.

Il terzo sistema
presentato nel mo-
dello McCloskey e
Caramazza, ¢
quello del calcolo,
che include tre
sottocomponenti: i
segni delle opera-
zioni, i fatti arit-
metici acquisiti
(“soluzione di cal-
coli aritmetici sen-
za dover ricorrere
a procedure di cal-
colo” [Biancardi,
19941]) ¢ le proce-
dure di calcolo.
Tra i software ma-
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tematici attualmente disponibili, quelli
che propongono attivita di calcolo sono
probabilmente i pit numerosi. Nell’espe-
rienza SVITA abbiamo ampiamente utiliz-
zato William, un programma di tipo
drill-and-practice che offre dieci diversi ti-
pi di esercizi inerenti I’aritmetica di base,
(in particolare somma e sottrazione di nu-
meri interi inferiori a 100), e si presta per
esercitare nel calcolo mentale. Pur essen-
do un semplice eserciziario, questo pro-
gramma inserisce ogni attivita in un con-
testo fittizio in cui i calcoli diventano la
chiave per risolvere varie situazioni: aprire
la porta ad un carcerato, costruire un mu-
ro, far volare un aquilone, ecc. Quindi,
pur avendo un’interfaccia sostanzialmente
statica, questo programma assume almeno
in parte una connotazione ludica che lo

Figura 4

11 programma é dispo-
nibile in rete:
Www.ivana.it

Figura 5
W%rm.
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rende gradevole ai bambini, anche nei pri-
mi anni di scuola (fig. 5).

Un altro software che abbiamo utilizzato
nella sperimentazione relativamente a
questo campo di competenza ¢ New
Math Blaster plus, che propone esercizi
di calcolo associati all’'uso di strategie. In
particolare, uno dei quattro esercizi di-
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Figura 6
New Math Blaster
plus.

Figura 7
Magt}al Mox.

sponibili richiede di risolvere il maggior
numero possibile di conti usando le cifre
di un insieme presente sullo schermo
(fig. 6).

Aumentando la difficolta dell’esercizio,
oltre alla scelta delle cifre, si deve anche
intervenire sui segni dell’operazione e sul
suo ordine di scrittura.

Questo esercizio risulta in genere facile
dal punto di vista aritmetico, in quanto
richiede il calcolo di operazioni piuttosto

elementari. Risulta pero difficile dal pun-
to di vista delle strategie, in quanto ’otti-
mizzazione del numero di operazioni che
si possono fare con un dato insieme di
numeri ¢ un CONCEtto Spesso estranco ai
bambini, e per alcuni di loro rimane osti-
co anche dopo ampie spiegazioni e sug-
gerimenti. Il tipo di interfaccia, il conte-
sto ludico e la presenza di competizione
lo rendono in genere gradito ai bambini.
Un altro programma che unisce calcoli e
strategie ¢ Math Max, un eserciziario con
struttura simile a Williams. Nei dieci tipi
di esercizi proposti, la conoscenza dei nu-
meri non ¢ un obiettivo, ma un prerequi-
sito per elaborare strategie di organizza-
zione dei calcoli. Quindi, oltre ad eserci-
tare in parte il calcolo mentale, questo
programma puo essere utilizzato per svi-
luppare il ragionamento logico.

Gli ambienti dei diversi esercizi sono di-
versi tra loro e non sempre di facile com-
prensione. Alcuni esercizi richiedono solo
di organizzare alcune operazioni aritmeti-
che (es. galletto, oca, cammello, cama-
leonte), altri richiedono di calcolare un ri-
sultato numerico deducendo operazioni o
valori da alcuni esempi presentati (es, me-
dusa, maialino) (fig. 7).

Alcuni esercizi (maialino) si prestano allo
sviluppo di concetti, come quello di pro-
porzionalita, che si rivelano utili per ap-
prendere a risolvere problemi. Malgrado
la facilita dei calcoli richiesti, questo pro-
gramma spesso ¢ risultato difficile anche
per bambini che avevano ormai imparato
ad eseguire semplici operazioni senza
contare sulle dita. Sovente i bambini cer-
cano di risolvere questi compiti per tenta-

TD n. 21 numero 3-2000



tivi e sembrano totalmente disinteressati
alla messa a punto o all’apprendimento di
strategie che dirigano il processo di riso-
luzione. In questo caso, il programma ri-
sulta frustrante poiché in genere gli ele-
menti in gioco sono troppi perché il risul-
tato possa essere indovinato agevolmente
in pochi tentativi.

Un software di tipo completamente diver-
so ¢ A7i-Lab, un ambiente di lavoro basa-
to su micromondi a manipolazione diret-
ta, destinato all’apprendimento dei signifi-
cati di fatti aritmetici, in particolare delle
operazioni. In ogni micromondo il bam-
bino ha a disposizione degli oggetti che
puo generare ¢ manipolare per costruirsi
rappresentazioni che lo aiutino nella solu-
zione di problemi. Questo software non
contiene esercizi predefiniti, ma lascia al-
Pinsegnante la possibilita, ¢ la responsabi-
lita, di definire problemi da proporre al
bambino. L’approccio seguito ¢ quindi
totalmente applicativo (fig. 8).

Malgrado la valenza ludica insita nel gene-
rare ¢ manipolare rappresentazioni, questo
programma non ¢ sempre gradito ai bam-
bini, che in generale non amano risolvere
problemi. I bambini delle ultime classi ele-
mentari, durante il lavoro in classe riesco-
no ad affrontare la risoluzione di problemi
senza 'uso di rappresentazioni (anche se
spesso la affrontano in modo confuso e
scorretto), quindi sentono pit come un
peso che come un aiuto la necessita di
esplicitare ogni passo del ragionamento.
Nelle prime classi elementari, invece, il fat-
to di disporre di micromondi per rappre-
sentare le fasi dello svolgimento dei pro-
blemi, risulta utile sia nella risoluzione, sia,
soprattutto, per la costruzione di significati
¢ lo sviluppo del pensiero matematico.

In generale, possiamo osservare che il set-
tore del software per I’istruzione mate-
matica ¢ in continuo fermento e ogni an-
no vengono prodotti e distribuiti pro-
grammi di vario tipo. L’esperienza inse-
gna che la maggior parte dei software
presenta sia aspetti positivi, sia negativi.
E’ quindi necessario che chi decide di uti-
lizzare qualche programma come ausilio
ad un percorso di apprendimento della
matematica analizzi con cura i prodotti a
sua disposizione, facendo riferimento sia
ad un modello teorico sull’apprendimen-
to della matematica, sia alle specifiche ne-
cessita dei bambini con cui lavora.
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