Alla ricerca di una nuova
significativita educativa:
1l bambino autore multimediale

“A cosa serve un libro, pensava Alice, se i personaggi
non parlano e non si muovono, se non c’e né azione

Antonio Calvani
Dipartimento di Scienze
dell’Educazione,
Universita di Firenze

né suono?”

INTRODUZIONE

Che cos' & un “libro vivente’ 2! E un’ applica-
zione el ettronica multimediale basata su sce-
nari a pieno schermo costellati di aree calde
nascoste che attivano eventi quali apparizioni
di immagini, animazioni, voci, suoni. Questi
prodotti tecnologici incorporano unaesigenza
chenon erastatapienamente soddisfattaconil
libro stampato. Il pensiero & essenziamente
attivita: si pensatessendo fitti orditi di imma-
gini e parole piu volte ricomposti nella conti-
nua ricerca dei significati. Riflettere su un
argomento o un concetto significamodificare
gli elementi con cui loraffiguriamo nellamen-
te, attivare percorsi immaginativi ed oscilla-
zioni di senso. Quando la conoscenza € rac-
chiusa nellaforma economica del testo stam-
pato essa assume un carattere statico ed é
compito del lettore ricostruire le azioni o le
trasformazioni implicite cui le parole aludo-
no. In un libro vivente questa attivita della
mentevieneesplicitata, pud assumereunvolto
concreto: unalegge di fisicadiventaqual cosa
di immediatamente sperimentabile, il testo di
unamusicalasciail posto allasuaesecuzione,
sedi trattadi un quadro o di unamappasi puo
entrarea suointerno, spostarvisi. Selo scena-
rio & il Buongoverno del Lorenzetti i perso-
naggi possono parlare, discutere al mercato o
girare nel vicoli e nelle strade. In un affresco
del Quattrocento un evento potrebbe essere
I" animazione narratol ogicadellavicendaod il
mutamento di prospettiva del quadro, in
un’opera cubista la decomposizione-
ricomposizione degli elementi costitutivi in
strutture formali variate.

Il libro vivente si pud collocare in varia

posizionetraintrattenimento ed educazione, a
voltefondendo aspetti dell’ uno e dell’ atra. In
un futuro non tanto remoto i libri viventi s
integreranno, in una certa misura rimpiazze-
ranno gli attuali libri stampati; sta nascendo
una nuova letteratura infantile (che sarebbe
senza dubbio piaciuta ad Alice), e sta per
decollare una nuova manualistica scolastica
con potenziaita di comprensione straordina-
riamente piu ricca di quella stampata.

I libri viventi come altri prodotti multime-
diali tendono a favorire un’ ulteriore trasfor-
mazione, I'avvicinamento tra le funzioni di
lettoreedi autore. | bambini non solo potranno
utilizzarel” applicazione costruitadaaltri ben-
si usare le strumentazioni per dar vita ad un
prodotto proprio.

Abbiamo per alcuni anni lavoratoall’ allesti-
mento di scenari ipertestuali alo scopo di
sollecitare la curiosita degli studenti afini di
studio (studenti lettori)?; I’ avanzamento della
tecnologiaci sollecitaoggi aspostarel’ accen-
tonel sensodi consentireagli alunni di diveni-
re autori multimediai: una delle forme piu
suggestive in cui cid pud avvenire appare
appunto quelladei “libri viventi”.

Questa scelta puo essere sostenutasul piano
teorico con tre principali argomentazioni:

a) psicologica, legatacioe al fatto chei rap-
porti tra mente e media vengono orientati
nel senso di una maggiore consonanza
isomorfica;

b) epistemologica, legata al fatto che questi
strumenti consentono una pluralita di
attraversamenti e spostamenti di punti di
vista, in linea con un’istanza ampiamente
condivisadallariflessionecontemporanes;

¢) pedagogica, legata cioe ala convinzione
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che lastrada di una“riappropriazione pe-
dagogicadei media’ 3, cioéquelladi rende-
regli alunni produttori attivi informamul-
timedialerappresentalamigliore sceltatra
i dueestremi, quellodi unascuolaarroccata
termostaticamente sui libro stampato-car-
tae penna, e quello di una scuolaarimor-
chio del tumultuoso avanzamento tecnol o-
gico.

IMMAGINE E PAROLA

Soffermiamoci sull’ ultimo aspetto. La que-
stione“ che cosadevefarelascuoladinanzi a
diffondersi dei nuovi media?’ si ammantaper
lopiudi aoni ambigui, di elucubrazioni fumo-
se eretoriche.

Taceranno una volta per tutte i soliti
apocalittici, semprepronti aventilarel’ incubo
di unainfanziaviolata, disgregata, incapaci di
distinguere tra dipendenza massmediologica
(quelladerivante daabuso televisivo, su cui &
facile essere tutti d’accordo), da uso attivo,
espansione della personalita, reale affranca-
mento attraverso I'impiego costruttivo della
tecnologia?

Sul versante opposto s trovano gli “acco-
modanti” . || ragionamento di costoro pud cosi
sintetizzarsi: i media esistono nella societa,
nonsi possonoignorare; diamoalloraa media
gualche oraall’ interno della scuola (ad esem-
pio introducendo “I’educazione al’immagi-
ne’) o creiamo una sorta di completamento
al’ esterno: nella scuola si privilegi la parola
scritta ed il libro, gli atri media siano di
competenza dell’“ extrascuola’.

Apocalittici edaccomodanti partonoentram-
bi da una visione riduttiva, presuppongono e
convalidano una dicotomia cognitivain con-
trasto con unavisionepit autenticadell’ attivi-
ta della mente. Si separano componenti che
appartengono ad un unico processo unitario.
Immagine e parola scendono in campo I'un
contro I’ altraarmati, ssimboli di due curricoli,
il primo basato sui libri, serio e sistematico, il
secondo, basato sullatelevisione, episodico e
passivizzante®.

Il pensiero nel suo dispiegarsi € “attivita
simbolica’ (Piaget) che s manifesta in un
gioco continuo di scambi edinterconnnessioni
strettetraimmagini eparolecherendedavvero
irragionevoleogni delimitazioneo contrappo-
sizione. Compitodellascuolaéinprimoluogo
guello di sviluppare una personalita capace di
pensare cioé di produrre e manipolare idee;
pensieroverbaleepensiero perimmaginesono

momenti funzionali, I’ unoel’ altro concorren-
ti atale scopo.

Allo stesso modo in cui gli dunni adesso
SCrivono su carta e con penna, non potranno
che esprimersi in forma multimediale perché
Ci0 é piu consono a modo (visivo-linguistico
edinamico) incui leideeprendono corponella
loro mente. Portare gli aunni nei meandri
della comunicazione multimediale non signi-
ficasolofornirelorounapossibilitaespressiva
in piu o avviarli a possesso di un nuovo
linguaggio. Come I’ avvento della scrittura &
stato anche un modo per riflettere su se stessi
(Ong) la multimedialita offre una chance per
sviluppare unamaggiore consapevol ezza, una
forma piu elevata di autocoscienza.

LAMULTIMEDIALITA NELLA SCUOLA

Tuttavia la “multimedialitd’ di cui tanto s
parla pone anche problemi non indifferenti.
Essafabello sfoggio di sénel convegni infor-
matici e nelle mostre dove tecnici accorti,
circondati da strumentazioni sofisticate, ac-
colgono il visitatore con aria ammiccante: la
nuova scheda di digitalizzazione, la nuova
release, lepiurecenti possibilitadi acquisizioni
video, e cosi via. Se s passa da versante
convegnistico-specialistico (tanto eccitante
guanto frenetico) a quello della pratica
educativa quotidiana si osserva che le cose
vanno diversamente. L’ insegnanteassisteallo
sfoggio multimedialeconun mistodi attrazio-
neefrustrazione; egli percepisceuno stridente
contrasto: i suoi riferimenti sono gli alunni di
una classe chiassosa e disinteressata, le diffi-
colta di lettura e scrittura crescenti, la fatica
che deve giornalmente affrontare per ottenere
I'attenzione. Le “pressioni della classe” lo
chiudono in una morsa soffocante da cui non
puo distaccarsi.

Occorreconvogliareenergiendl |’ alestimen-
todi quadri metodologici e guidelines didatti-
che che facciano comprendere il senso
formativo el’ utilizzabilitaoperativadi questa
nuovatecnologia.

Abbiamo iniziato a definire alcuni prelimi-
nari orientamenti che qui sinteticamente ri-
chiamiamo®.

ELEMENTI PER UNA METODOLOGIA

Riferimenti teorici

La multimedialita va intesa come un diverso
desktop pit ampio e flessibile per I'attivita
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strutturante - creativa e conoscitiva - del sog-
getto, ingrado di accogliere, esaltareintuizio-
ni, movenze fantastiche e competenze latenti,
destinate a rimanere inascoltate di fronte a
medium “carta e penna’.

L’intrigante avvicinamento tra mente e
medium, il piu stretto isomorfismo chesi pro-
duce, portain primo piano nuoveimplicazioni
cognitive, essenzialmente di due tipi:

« attitudinali: maggiori occasioni per stili
cognitivi individuali epotenzialitanascoste;
« contenutistico-disciplinari: pluralitadi for-
me di lettura (varie angolature, varia com-
plessitd).
Su questi aspetti nonmancanoi modelli teorici
di supporto. Per il primo si pud chiamare in
causa la riflessione di Olson (I'intelligenza
come abilitain un medium) e di Gardner (le
intelligenze multiple) che orientano ad una
visione piu articolatadei processi cognitivi in
rapporto allevarie situazioni di apprendimen-
to. Per il secondo Spiro e Feltovich hanno
individuato unaparticolareaffinitatralecarat-
teristiche della tecnologia ipertestuale e la
teoria della “flessibilita cognitiva’, ritenuta
particolarmente adatta allo studio in domini
non troppo strutturati ed ispirataallametafora
wittgensteinianadel paesaggio e dei moltepli-
ci attraversamenti (criss-crossed |andscape) ©:
si tratta fondamentalmente di riusare un con-
cettoin piuforme, rivederloinseritoindiversi
contesti (masi possonotrovareana ogieanche
con laconcezione classicadel decentramento
piagetiano come visione da un punto di vista
diverso dal proprio)’.

Sul piano delle pratiche educative e utile
soffermarsi sui rapporti con la scuola attiva,
per lageneraleenfasi sul soggetto comefulcro
di strutturazione e progettazione; il riferimen-
topitvicinosonoi laboratori Freinet, inItalia
la metodologia della ricerca (anni '70) e le
attivitadi produzionevideo dapartedi aunni,
anche serispetto aqueste esperienze, lanuova
tecnologia offre una maggiore integrativita e
flessibilita operativa.

| riferimenti piu avanzati vengono attual-
mente da acuni centri statunitensi, come il
Center for Children and Technology di New
York o I’Ingtitute for Research on Learning
(IRL) di Palo Alto) dovesi vaperseguendo da
gualche anno unastradadel genere, nel conte-
sto di una forte enfasi antropologica
(" apprendinento come processo significativo
al’interno di unacomunita), ed in opposizio-
ne verso una scuola troppo astratta e
decontestualizzata®.

Elementi operativi

Perché I’alunno possa divenire autore multi-

mediale occorre definire unametodol ogia per

il lavoro in classe tenendo conto delle condi-

zioni reali in cui insegnanti ed operatori cultu-

rali si trovano ad operare®.

Un libro multimediale integra variamente
testo scritto, immagine statica ed animata,
parlato, suono. Questa integrazione puo dar
luogo ad una estrema varieta di prodotti ed
essere applicata a qualungue contenuto.

Alcune aree appaiono comungue preferen-
zidli, ad esempio:

* testo poetico commentato con immagini e
SUONO, a SCoPo puramente creativo

* storiaramificata, con personaggi ed oggetti
animati (a scopo letterario o linguistico,
lingua 2)

« analisi di un quadro (educazione artistica)

« analisi del quartiere, storiadel territorio (sto-
ria- studi socidi, in un’otticainterdiscipli-
nare).

Primadi avviare un’esperienzain tal senso
conviene valutare alcuni aspetti: contesto e
finalita, ambiente di lavoro, risorse umane.

Contesto efinalita L’ attivita educativa puo
anche essere un modo per stabilire nuovi lega-
mi tra scuola e territorio, scuola e museo.
L’ideapuo nascereall’ internodellascuolaoal
di fuori della scuola (ente locale, biblioteca,
centro risorse). In qualche caso el’ entelocale
che mette a disposizione ambienti attrezzati
pressoi quali alunni di varieclassi andranno a
lavorareinparticolari ore. Inaltri casi I’ attivita
nasce nella scuola, anche se & opportuno che
essa tenda successivamente a stabilire colle-
gamenti pit ampi con il territorio ed altre
iniziative culturali esistenti.

In primo luogo si tratta di valutare lanatura
e ladestinazione dell’ applicazione che dovra
emergere. | prodotti realizzati:

* verranno mostrati a pubblico ed utilizzati
per scopi divulgativi (val orizzazionedel ter-
ritorio, turismo, pubblicita...)?

« includeranno anche parti piu professionali,
non prodottedagli alunni (ad esempio archi-
vi locali)?

Ambientedi lavoro Il laboratorioin cui i bam-

bini lavoreranno deve disporredi acuni com-

puter con hard disk, di un mouse, di uno
scanner, di una scheda audio. Il software ne-
cessario variaa seconda del tipo di computer
disponibile. Se si hanno computer Macintosh

si puo usare Hypercard che e stato il primo e

rimane il pit “amichevole’ degli ambienti
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CREA PULSANTE

Lo schema in figura esemplifica come si
presenta un ambiente amichevole per mettere
in condizione dei bambini di corredare
rapidamente uno scenario-videata di eventi
multimediali.

E necessario che le immagini siano state
preventivamente acquisite da scanner o
prodotte con un paint.

Il primo pulsante permette di inserire una
immagine-scenario che occupera I'intero
schermo, selezionata dalla lista delle immagini
disponibili. Gli altri pulsanti permettono di
creare sullo schermo aree calde, posizionabili a
piacere, che aprono finestre per accogliere testo
0 immagine o che attivano suono. Testo e
suono si immettono direttamente appena
posizionato il pulsante.

-
CARICA UNO / / \

SCENARIO-VIDEATA CREAPULSANTE ~ CREAPULSANTE  PERSUONO
PER TESTO PER IMMAGINE

ipermediali. Sesi hanno computer consistema
operativo MS-Dos di fascia bassa (micropro-
cessore 286) si puo utilizzare Linkway (IBM);
con computer piu potenti, al’interno di
Windows conviene utilizzare Tool Book
(Asymetrix). Con computer Amigasi puo uti-
lizzare Hyperbook.

In ambiente Linkway abbiamo allestito
un’interfacciaamichevole che consente ad un
bambino di “incollare” istantaneamente su
uno scenario atutto schermo, pulsanti capaci
di attivare testo, immagine o suono°,
Risorse umane L e esperienze sinoracondotte
dimostrano come sia importante che intorno
al’iniziativasi stabiliscaben prestoungruppo
di lavoro con interscambio di ruoli. In genere
alla base ¢'é sempre un animatore, general-
mente unapersonaentusi astadellenuove pos-
sibilita elettroniche. La psicologia di questi
“hacker dell’ educazione” éassai interessante:
[i anima una forte motivazione non avulsada
un certo orgoglio pionieristico. Il pericolo &
quello di un accentramento delle competenze,
di unaenfasi troppo riduttivasullatecnologia,
con la perdita dei significati metodologici e
formativi piu generali. A volte il processo
innovativo s interrompe perché fa capo a
singoli individui che perd ad un certo momen-
to abbandonano.

E importante la valutazione degli atteggia-
menti educativi preesistenti. Ci sono alcuni
aspetti del climaeducativo cheoccorrefavori-
re: attenzione al processo piu che a prodotto,
al ruolo positivo dell’ errore, rifiuto di gerar-
chie prioritarie nell’uso dei diversi sistemi
simboalici, valorizzazionedellacollaborativita
e del tutoraggio.

E anchenecessario ches avviino esperienze
parallele con mediapiu tradizionali, volte co-
munque ad esaltare |e capacita associative ed
espressive degli alunni. Meno diretto eil rap-
porto con eventuali preesistenti laboratori
“multimediali” (cosi venivano gia chiamati
ambienti tradizionali in cui coesistono vari
media: fotografia, video..); in qualche caso si
e visto che abitudini precostituite hanno rap-
presentato un ostacolo pregiudiziae al’ avvi-
cinamento al nuovi media elettronici.

In generale si consiglia di lavorare
contestualmente con diversa modalita, senza
computer (esperienze di disegno, giochi di
manipolazione, contaminazione delle imma:
gini't, fotografia, costruzione di un archivio
musicale, associazioni movimento-imagini-
testi-suoni) econ computer (tipografiael ettro-
nica, editing grafico, digitalizzazione di im-
magini e suoni).

Una piu sistematica formazione degli
educatori dovrebbetrovareil suofulcroinuna
stretta interdipendenza tra tecnologia e
metodologia. Sul piano tecnologico sono nor-
malmente sufficienti 5-6 pomeriggi di
familiarizzazione con I’ ambiente ipermediale
per mettere un educatore del tutto inespertoin
condizione di avviare un’esperienza con la
propriaclasse; avviarlanon vuol diretuttavia
portarla a compimento; a tale scopo occorre
che s'inneschi una curiosita autonoma che
spinga oltre la formazione di base e faccia
nascere il gusto di cimentarsi con problemi
nuovi. Sul piano metodol ogico occorre sotto-
lineare come le attivita debbano mirare ad
esdtare diversi aspetti:
Pratico-comunicativo | prodotti devono esse-
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rerivolti al’ esterno, devono svolgereunaloro

funzione (estetica, informativa..).

Moativazionale Coinvolgimento emozionale

dell’ aunno.

Espressivo Scoperta di nuovi canali, di com-

petenze non previste (in particolarein soggetti

che presentano difficolta coi media carta e

pennna).

Cognitivo Allestimento di contesti conosciti-

vi attraversabili secondo varie modalita ed

angolature, riconsiderabili adistanzadi tempo

secondo ottiche diverse.

Interdisciplinare Avvicinamento di storia,

geografia, arte, tecnologia

Collaborativo Valorizzazione dello scambio

ed integrazione di competenze.

Particolare attenzione va data alla scoperta
di abilita e competenze insospettate (in parti-
colare nel riguardi di alunni che manifestano
difficolta coi media“carta e pennd’).

Inconvenienti iniziali tipici sono quelli di
concepireil libro multimediale sullafalsariga
del libro stampato, di valorizzare di piui testi
delleimmagini, di non definirechiari criteri di
utilizzo dei vari codici simbalici.

Due aspetti in particolare comportano delle
decisioni preliminari in funzionedi cio chesi
vuole ottenere:

a) grado di authoring consentito all’ aunno: s
deve decidere tra:

- accesso al’ambiente di programmazione
(anchesequesto pud significarepoi limitar-
si apochi comandi;

- utilizzo delle sole funzioni da menu

- utilizzo di un’interfaccia semplificata
(come quellainfig. 1)

b) vincoli posti nel disegno dell’interfaccia
Da un lato si pud consentire una liberta
completa (i ragazzi decidono di mettere
pulsanti con assol utaliberta: funzionabene
per suscitare imprevisti creativi, ad esem-
pio per costruireunastoriaramificata), dal-
I atrol’ insegnantestrutturaantici patamente
I"interfaccia, si dagarantire unauniformita
d insieme e quindi una maggiore intelligi-
bilitaall’ applicazione.

Esempio di un caso

Il territorio - studiato, analizzato, fantasticato
- € un campo di applicazione paradigmatico
per la costruzione di un libro vivente. In una
classe di scuolaelementare si deve affrontare
lo studio d’ambiente (o di territorio). Come
noto nella scuola elementare I’ esplorazione e
studio del quartiere, la sua raffigurazione

spazialesonotemi ormai consolidati: rap-
presentano da un lato un passaggio obbligato
nell’ evoluzione dallo spazio vissuto allo spa-
zio rappresentato (mappe..); dall’ altra sonoil
logicoavviamentoagli studi storici. Quest’ an-
no I'insegnante di quarta ha deciso che gli
alunni presenterannoleloro attivitarealizzan-
do un libro elettronico. Un’applicazione su
computer appare di per sé un obiettivo piu
motivante per gli aunni; nello stesso tempo
esisteunmotivodi economiaedi riutilizzazione
del lavoro: normamentei materiali dei ragaz-
zi (disegni, foto, testi) sono assai ingombranti;
potranno rimanere appesi alle pareti della
scuola per qualche giorno ma dovranno poi
essereinfinetolti; il lorodestino edi terminare
laloroesistenzain qual chesgabuzzino; I’ anno
dopo’insegnantedi turno affronteraunanuo-
va ricerca senza poter beneficiare di quanto
fattol’ anno precedente (materiali, esperienze)
esenzachei nuovi bambini possano conoscere
i lavori dei compagni che li hanno preceduti.
Perché non consentire di rimettere mano, an-
cheadistanzadi tempoal lavoro (arricchendo-
lo, integrandol o) edi far conoscerei lavori gia
fatti daaltri?

L’'immagine del territorio, importata nel
computer, dovra animarsi, divenendo altresi
un luogo di attraversamenti multipli, come
suggerisce la metafora di Wittgenstein, e di
coagulodi tramediscorsive. Al termineoccor-
rechegli alunni abbiano arricchito lacapacita
di analisi epotenziatole capacitaespressivein
forme non consentite dai media tradizionali.
Come s procede?

Si inizia con un periodo di apprendistato
verso le tecnologie multimediali. VVengono
presentate alcune applicazioni gia costruite;
gli alunni familiarizzano con un word
processor, un paint, uno scanner; in questo
climasi favorisceil formarsi di bambini “ esper-
ti” delle varie funzioni; si trattadi un periodo
che puo richiedere, tenuto conto dei ritmi
scolastici, anche 3-5 mesi ma che non ha solo
valore strumentale: |a percezione delle possi-
bilitatecnologicheinfluenzerail grado di cre-
ativitadel prodotto finale.

Ad un certo punto iniziail lavoro di allesti-
mento. Uno scenario raffigurante il territorio
(adesempiolavallataconalcuni insediamenti)
viene digitalizzato ed inserito nel computer
per poi essere completato con un paint. Ogni
bambino ha perd una copia su carta ddl dise-
gno originario; laterracon sé per a cuni giorni
comeriferimento per lasuaattivitaimmagina-
tivaedocumentaria. Gli vienedetto chequesto
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territorio dovra“animarsi”. S trattadi racco-
glierele suggestioni che I’immagine fa affio-
rareallamente, fantastiche o meno, lavorando
individualmente o in piccolo gruppo. Dopo
gualchegiornol’insegnantecominciail primo
vaglio delle proposte.

Ogni bambino racconta cio che ha pensato.
“Lac’éil vicolodovevadoagiocare...” “Lac’'é
unachiesa, vorrei cheapparisse, ches sentisse-
ro le campane...” “Laggiu sono stato unavolta
conmiobabbo, ¢’ éunagrottadoves nasconde-
vano durante laguerra, si potrebbe raffigurare
la scena...” Immagini, sensazioni, ricordi, di
variotipo... s lasciachequesteriflessioni affio-
rino es esprimano nei mediatradizionali (foto,
storie scritte, brevi interviste).

L e associazioni possono prendere varie di-
rezioni, quellafantasti ca-espressiva(immagi-
ni creative che vengono in mente, trame, vi-
cendeimmaginate) o evocativa(ricordi passa-
ti), piu propriamente conoscitiva- illustrativa
(volta afar vedere aspetti interni del territo-
rio). In particolare si pud chiedere di immagi-
narelo stesso territorio nel tempo addietro, ad
es. nel Medio Evo: che cosacambia, il bosco,
il castello, I’ estensione degli insediamenti..?

Quando sufficiente materiale e stato raccol -
to sl comincia avalutare come sistemarlo nel
computer. A questo punto & necessario che
I'insegnante introduca una chiara distinzione
tra due modalita, quella “pubblica’, che ri-
guarda gli apporti illustrativi-documentari di
carattere generale e che daranno all’ applica-
zione il carattere di una guida informativa
utilizzabile da un esterno, e quella “privata’,
relativaa considerazioni piu soggettive, indi-
viduali o di piccolo gruppo. Nell’ area pubbli-
casi possono ancheintrodurrealcuni arricchi-
menti ad esempio:

a) verso particolari settori di analisi (tipo abi-
tazioni, flora, archeologia ecc.);

b) verso variazioni nel tempo (Medio Evo,
preistoria...).

Nell’uno e nell’atro caso il paesaggio, a
termine di una negoziazione collettiva, verra
dunquecostellatodi pulsanti cheattivanoeventi.

Maquando ecomeservirsi di un’immagine,
del testo, del suono o della voce? Si tratta
anche qui di concordare delle regole. Una
normaragionevole seil software |o consente,
edi utilizzarelo sfioramento del mouse per far
apparireunabrevelegenda, il click per operare
un avvicinamento ad un oggetto-area. | pul-
santi che attivano suoni dovrebbero essere
riservati ad effetti “clamorosi” (poetici, di
sorpresa ecc..).

Manmano cheil lavoro“ pubblico” procede,
il territorio si arricchisce di ulteriori
“attraversamenti”; eutileallorasoffermarsi di
tanto in tanto ariguardare come s presentalo
scenario corredato dai vari apporti dei diversi
gruppi: “con questo pulsante si mettono in
mostrai luoghi archeologici, con questolevie
di comunicazione...”: appare agli occhidi tutti
come il libro-territorio possaessereanalizzato
daangolature diverse.

Nello stesso tempo, alato del lavoro “pub-
blico”, sottoposto ad unavaglio collettivo, gli
alunni lavoreranno per sistemare i propri ap-
porti creativi; ognuno, da solo o come
appartente ad un piccolo gruppo, hadiritto ad
un pulsante personale che attiva in forma
sequenziale un “ attraversamento” sotto forma
di sequenze di testi, immagini e suono??.

Un problema aperto rimane la possibilita
che questatecnologia offre per valorizzare la
dimensione collaborativa e comunicativa, an-
che a di fuori della classe. Puo essa proporsi
come nuovo luogo della memoria collettiva,
divenirenododi trameedial oghi generaziona-
[i? Alcune esperienze in corso, come quella
del Comunedi Vaiano, cheinteressaormai da
alcuni anni tuttalaVa di Bisenzio, ci spingo-
no a pensarlo e fanno altresi intravedere la
strada per una nuova significativita educativa
attraverso unaridefinizionedel rapporto scuo-
la-extrascuola.

CONCLUSIONI

Inun recentecongressoil cui scopo eraquello
di fare un bilancio sull’impiego delle nuove
tecnologie in Europal® é stato da piti relatori
sottolineato come queste si debbano coniuga-
re meglio con le attivitain atto nella classe e
tenere meglio conto della percezione dell’in-
seghante.

Ci sembra che una strada significativa da
percorrere siaquellavoltaarendereil bambi-
noautoremultimediale. Allo stato attualeque-
staprospettivaéancoraai primi passi. Perché
essa prenda piede e possa esercitare un'in-
fluenzainternaal curricolo, occorreaffrontare
congiuntamente tre ordini di problemi:
 educativi (individuazione chiara delle

potenzialitaeducative, inparticolaredi quelle

cognitive);

« tecnici (valutazione dell’hw e del sw, della
disponibilitaall’ apprendimento di docenti e
studenti);

» metodologici e progettuali (allestimento di
strumentazioni, in particolare di un’inter-
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Note

1 Conquestotermine
intendo riferirmi ad un
particolare genere di
applicazioni multime-
diali composti di sce-
nari-videate densi di
eventi imprevedibili;
il termine é attinto dal-
la serie dei “Living
Books” dellacasaame-
ricanaBrodenbund, af-
fascinante esempio a
meta strada tra intrat-
tenimento ed educa-
zione. Uso il termine
“multimedia” nel sen-
so di “ipermedia” dato
che di fatto si va verso
una sostanziale so-
vrapposizione.

2 In particolare per
I’educazione storica,
cfr. A. Calvani, R. De-
gl’Innocenti, F. Fran-
ceschi, R. Ricotti, Sto-
ria al computer, in “I
ViaggidiErodoto”,n.7,
1989, pp.148-154 e A.
Calvani, Hypermedia:
Interactive Exploration

facciaadeguata, con chiaravisione dei ruoli

che svolgeranno gli alunni).

Si tratta di problemi interrelati. Molti inse-
gnanti rifiutano di cimentarsi con lamultime-
dialita perché da un lato temono le difficolta
tecniche, dall’ altro, e soprattutto, perché non
ne comprendono chiaramente |’ utilita. |1 pro-
blemadellamancanzadi hardwareedi software
erealein quanto, comenoto, lamultimedialita
tendearichiedereampie memorieemicropro-
cessori veloci. Sepero, anzichélasciarsi abba-
gliaredagli aspetti pit appariscenti, ci interro-
ghiamosullereali valenzeformative, si posso-
no trovare giustificazioni accettabili per ini-
Ziative persegubili anche con tipi di hardware
relativamente modesti.

Esistono d' atro canto anche errori (e spre-
chi di tempo) dapartedi insegnanti cheinvece
S avventurano senza unachiaravisione delle
possibilitadel mezzo, arrivando cosi aprodur-

reoggetti che... troverebbero unapit adeguata
sistemazione sulla cartal
E necessario chelaricercadidatticatendaad
alleggerire gli insegnanti dagli impacci stret-
tamente tecnologici che ancora permangono
inmodo che possamegliorisaltareil potenzia-
le critico e creativo di cui questa tecnologia
dispone. Nello stesso tempo gli educatori de-
Vvono essere aiutati a mettere bene a fuoco
nuove, piu idonee strategie d'intervento; il
passaggio dallastereotipia, rigidita, ingenuita
infantile, all’ originalita e flessibilita non sara
automatico e spontaneo neanche con i nuovi
media: in gran parte dipendera dalla capacita
dell’insegnante di costellare il nuovo anfitea-
tro multimediale di un tessuto di nodi
problemici idonel astimol areaccomodamenti
critici degli schemi posseduti verso strutture
pit complesse ed articolate.
[ J

of a Medieval Town,
in Educational & Trai-
ning Technology Inter-
national, Kogan Page,
Febr. 1990, Vol. 27,
n.1, pp. 51-57.

8 Cfr. R. Maragliano,
La tecnologia fa scuo-
la, Anicia, Roma, 1992
e R. Fragnito, Educa-
zione e comunicazio-
ne nella societa multi-
mediale, Morano, Na-
poli, 1989.

4 E stato Postman il
teorico di questa con-
trapposizione, cfr. Eco-
logia dei media. La
scuolacome contropo-
tere, Armando, 1981:
il curriculo televisivo
esaltal’immediatezza,
disabitua ad un’atten-
zione duratura, di-
strugge la gerarchia
ecc.

5 Nel Laboratorio di
Tecnologie dell’Edu-

cazione (Magistero,
Firenze) oltre 200 in-
segnanti hanno parte-
cipato a corsi per ac-
quisire le tecniche del-
la produzione multi-
mediale nella scuola.

6 Cfr. ad es. R.Spiro,
J.C. Jehng, Cognitive
Flexibility and Hyper-
text: Theory and Te-
chnology for the Non-
linearand Multidimen-
sional Traversal of
Complex Subject Mat-
ter, in D. Nix, R. Spiro,
Cognition, Education,
Multimedia, L.E.A.,
Hillsdale, N.J. 1990; R.
J. Spiro, P. J. Feltovich
et al., Knowledge Re-
presentation, Content
Specification, and the
Development of Skill in
Situation-Specific
Knowledge Assemby;
Some Constructivistic
Issues as They Relate to
Cognitive Flexilbility
Theory and Hypertext,

Educational Techno-
logy, Sep. 1991, 22-25.

7 Sono anche da ri-
considerare gli studi
degli anni '60-70 (di
Guil-ford, Torrance,
Barron) sulla creativita
come divergenza, ca-
pacita di assumere at-
teggiamenti non con-
venzionali; possono
fornire un utile
background per defi-
nire un clima educati-
vo, libero dalle censu-
re interne e dall’ansia
della valutazione.

8 Cfr.ilavoridi Allen
ediPeasul Multimedia
Works, in Golem, nn.
8/9 ’90 e marzo ’92.

9 Ccfr. V. Badii,
Ipertesti a scuola,
Multimedia, 4, 1992,
47-50 e A. Calvani,
Ipertesti ed educazio-
ne, Scuola e citta, 11,
485-496.

10 Libro vivente n.1.
Applicazionerealizza-
ta con Linkway Live
IBM, A.Calvani, V. Ba-
dii, Laboratorio di Tec-
nologie dell’Educazio-
ne, Univ. di Firenze.

11 Cfr. a cura di G.
Staccioli, Progettare
immagini, Firenze, La
Nuova Italia,1993.

12 se gli autori sono
molti conviene ripor-
tarli in una lista a scor-
rimento. Inoltre &
preferibile che le im-
magini non siano mai
a pieno schermo, in
maniera da mantenere
lo scenario di sfondo
per conservare mag-
giore comprensibilita
d’insieme.

13 European Confe-
rence about Informa-
tion Technology: A
Critical Insight, Barcel-
lona, 1992, Nov 3-6.
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