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Introduzione

Questa tesi di laurea si inserisce in un più ampio progetto che ha alla sua base l’idea di sviluppare un ambiente di apprendimento informatico destinato ad alunni della scuola primaria (più specificamente delle classi quinte), che faciliti l’apprendimento degli elementi base della programmazione attraverso il linguaggio LOGO con cui realizzare narrazioni teatrali in ambiente informatico.

Il nostro autore di riferimento sarà principalmente Jerome Bruner, che, avendo lungamente sviluppato il binomio pedagogia e tecnologia, saprà guidarci con interesse e padronanza sul tema successivamente trattato. Per quanto concerne lo sviluppo delle tecniche di programmazione, l’autore di riferimento sarà Seymour Papert sostenitore delle teorie costruttiviste dell’apprendimento sul computer.

Il capitolo primo tratterà di ambienti narrativi informatici per l’apprendimento, analizzando le motivazioni sottostanti la scelta del paradigma del teatrino delle marionette; il secondo capitolo analizzerà il “Te@trino in Rete”; il terzo capitolo esporrà l’attuale interfaccia proponendone una possibile alternativa; il quarto capitolo vedrà lo studio pilota di questo software finalizzato a testare le funzionalità del sistema e il suo impatto educativo, studio realizzato con la scuola primaria Zerboglio di Pisa, grazie alla preziosa collaborazione degli alunni della classe V e della Maestra Nadia Tedeschi ai quali porgo un particolare ringraziamento.

Il quinto capitolo sarà strutturato in veste di conclusione sullo studio del Te@trino in Rete e sull’analisi le informazioni ricevute dall’incontro tra scienze informatiche e discipline pedagogiche.

1.1. Narrativa ed Ambienti Tecnologici per apprendere. Una panoramica

1.1. Narrativa e apprendimento

Una perlustrazione, seppur a largo raggio, sul problema educativo non può essere avviata se non partendo da un’analisi del concetto di innovazione su cui ogni pedagogia deve poter basare le proprie tesi. Infatti, Kant stesso [KAN 75] sostiene che «i fanciulli devono essere educati non per lo stato presente, ma per un possibile stato futuro migliore del genere umano, cioè secondo l’idea dell’umanità e della sua destinazione […] seppur sembra che gli si sacrifichi qualche cosa, non di meno essa procaccia un miglioramento dello stato presente». In altri termini, facendoci interpreti del pensiero di Kant, l’educazione è un’arte che deve essere perfezionata con il concorso di più generazioni, perché comporta un miglioramento progressivo e, l’utilizzo di strumenti e metodologie didattiche nuove.

Ecco cosa noi intendiamo col concetto di innovazione. Per poter meglio inquadrare questo problema – e quindi superarlo – dovremo prima chiederci necessariamente i significato di questi due termini che abbiamo appena preso in considerazione: pedagogia, innovazione.

Jerome Bruner sostiene che la pedagogia è il «promovimento dell’ eccellenza, […] con esso non si vuol riferire solamente all’ attenzione che la scuola prodiga agli alunni meglio dotati, ma alle cure che essa pone nell’aiutare ogni allievo a raggiungere il massimo grado di sviluppo intellettuale – noi aggiungiamo anche emotivo e affettivo – a lui possibile »
 [BRU 02].

Bruner evidenzia l’importanza della creazione di strutture, utile per semplificare la complessità degli stimoli e l’acquisizione delle capacità fondamentali nelle diverse discipline scolastiche. L’individuo potrà così crearsi una serie di mappe cognitive, a loro volta collegate in reti, alle quali “agganciare”, rielaborandola, ogni nuova informazione, per evitare la dispersione e la frammentazione del sapere.

Occorre a questo punto approfondire il senso del termine pedagogia di cui stiamo trattando.

1) Che cosa significa struttura all’interno dell’insegnamento

2) Qual’è l’età adatta all’inizio dell’apprendimento e quali devono essere gli elementi fondamentali insegnati.

3) La soluzione concernente l’interesse dell’apprendere quale miglior incentivo all’apprendimento stesso.

4) L’analisi del concetto d’innovazione soprattutto del punto di vista pedagogico.

La struttura è “riconoscere che qualcosa non è che un aspetto particolare di un caso generale, il che significa appunto che comprendere strutturalmente, non implica soltanto l’apprendimento di un particolare ma implica anche la comprensione di un modello capace di portare alla comprensione di altre cose di natura ad esso analoga nelle quali ci si possa imbattere.”

In altri termini, l’approccio dell’insegnamento strutturale non sta nel soffermarsi solo su un concetto ma nel saper stabilire un metodo didattico finalizzato alla sua conoscenza. Grazie all’insegnamento strutturale si crea una sorta di legame tra il materiale insegnato nelle scuole elementari e il materiale insegnato nelle scuole medie e superiori, creando il miglior atteggiamento per poter creare delle strutture cognitive in grado di superare ciò che abbiamo appreso e di arrivare alla creazione di una innovazione scientifica.

Per quanto riguarda la risposta al secondo punto, Bruner, parlando di stadi cognitivi, si rifà alla psicologia di J. Piaget e alle teorie della scuola di Ginevra. L’intelligenza infantile passa quindi nel suo sviluppo attraverso quattro fasi fondamentali:

· primo periodo: da 0 a 2 anni, periodo senso-motorio. In questa fase il bambino non ha rappresentazioni mentali e vive solamente nel qui e nell’ora percependo il mondo solo attraverso atti motori; in questa fase la pedagogia bruneriana non entra ancora in gioco.

· Secondo periodo: dai 2 ai 6-7 anni, periodo pre-operatorio (per Bruner periodo simbolico). Nasce la capacità di linguaggio inteso non solo come espressione tramite un mezzo fonatorio (voce) ma come capacità di distanziare nello spazio e nel tempo un concetto.

· Terzo periodo: dai 6-7 ai 13 anni, periodo delle operazioni concrete. Il ragazzo, ormai entrato nel mondo della scuola primaria, padroneggia la cosiddetta logica delle classificazioni e riesce ad operare secondo i principi di addizione, sottrazione, ecc.

· Quarto periodo: dai 13 ai 15 anni, periodo delle operazioni formali. Il ragazzo ormai adolescente, riesce ad analizzare il mondo del possibile oltre a quello del reale e quindi riesce a creare delle  ipotesi relative all’ambiente circostante sviluppando così pienamente la maturità cognitiva.

Secondo Bruner, quindi, un argomento di studio si può presentare in termini di intelligenza simbolica nella scuola materna (per es. con giochi appropriati), di intelligenza operativa nella scuola elementare; l’accento va dunque posto sul fatto che il bambino deve incontrare una determinata materia di studio attraverso un linguaggio adatto alla fase psicologica vissuta; è quello che Bruner chiama insegnamento a spirale.

La gioia e il gusto di imparare sono infatti gli obiettivi prioritari di ogni scuola e perché ciò sia realmente fattibile deve trattarsi di una volontà di apprendere libera e non coatta, per cui essa non può nascere dalla costrizione ma «da motivazioni intrinseche e non estrinseche» [BRU 98] per cui è inutile insistere con premi e castighi, essenziali nelle precedenti pedagogie, ma occorre insistere su quelle che sono le quattro componenti fondamentali di cui tutti i bambini sono portatori, costituite da curiosità, dal desiderio di competenza, dal bisogno di identificazione e dalla motivazione della reciprocità.

Nel concetto di innovazione vi è comunque presente la capacità di mettere in comune un determinato dato tramite la creazione della comunicazione di un senso comune. Il nostro compito sarà quello di creare una trasmissione dell’esperienza, intesa come acquisizione di un sapere, il più possibile condivisa e condivisibile in modo che tutti i canali educativi abbiano la possibilità di far crescere in intelletto ed emotività i riceventi di questo messaggio. 

Il primo problema da affrontare sarà quello di cercare di dare un significato all’innovazione pedagogica che tanto stiamo cercando, ancora una volta dovremo quindi chiederci che cos’è l’innovazione o, in altri termini, in che modo le nuove tecnologie possono rispondere ad una nuova richiesta educativa?

Da un punto di vista generico, innovare significa mutare in modo radicale e profondo una data realtà, tramite l’inserimento di sistemi e criteri che consentano una trasformazione dello status quo. 

Il desiderio di cambiamento di un organismo segna l’incipit a tutta una serie di problematiche non semplicemente e repentinamente risolvibili ma, perché il cambiamento sia realmente possibile ed efficace, necessita di una complessa e strategica rivoluzione tale da mutare alla radice l’intero organismo.

L’ educazione dovrebbe rientrare perfettamente all’ interno di tale definizione di organismo più o meno strutturato e connesso, ma la maggior parte dei casi mostra alcune criticità. 

A ben vedere, si necessita di un cambiamento noto come rivoluzione cognitiva, in cui il fenomeno della conoscenza è inserito in una strategica e mirata capacità di innovare.

Una società, sempre più complessa, richiede la trasformazione (in realtà già effettuata nei primi anni del ‘900 da autori come Maria Montessori e Rosa e Carolina Agazzi) da Scuola–soggetto (autoreferenziale e totalizzante) ad una Scuola-nuova, una struttura cioè che tenga sopratutto conto dell’attribuzione di funzioni e servizi ad ogni singolo allievo.

Lawrence Jones e Fred Thomposon definiscono, nella loro Guida per l’innovazione ed il cambiamento organizzativo, il cosiddetto modello delle “cinque R”: ristrutturare, riprogettare, reinventare, riallineare e ripensare. Tutto questo ha subito un radicale ridimensionamento quando si è cercato di applicarlo al nostro contesto.

Come applicare tutto ciò al nostro problema pedagogico? Bruner sostiene che per “sollevare dei brevi sprazzi di interesse […] film, sussidi audiovisivi e altri accorgimenti analoghi possono avere l’effetto di eccitare la tensione per un po’, ma a lunga scadenza possono creare un individuo passivo in costante attesa che altri gli levino dagli occhi una specie di cortina.”
 Occorre creare qualcosa che coinvolga lo studente in una serie di esperienze pedagogiche che lo aiutino a maturare e a conoscere.

Le storie, come abbiamo sopra accennato, sono una forma di comunicazione e rappresentazione della conoscenza usata in ogni cultura sia a scopo ludico che formativo dalla più tenera età, in contesti formali e informali. Rappresentano, quindi di per sé, uno strumento per l’apprendimento accessibile a tutti che, unitamente ai mezzi tecnologici sempre più diffusi, viene potenziato, originando una molteplicità di ambienti di apprendimento narrativi con obiettivi formativi differenti ed applicabili a diversi ambiti di studio.

Un ambiente di apprendimento narrativo è caratterizzato dalla presenza di una fabula quale strumento didattico. Secondo Bruner [BRU 92]: «una narrazione è composta da una particolare sequenza di eventi, stati mentali e avvenimenti che coinvolgono gli esseri umani come personaggi o come attori. Queste sono le sue componenti. Ma tali componenti non hanno, beninteso, una vita o un signiﬁcato propri. Il signiﬁcato scaturisce dalla loro ubicazione nell’ambito generale dell’intera sequenza, la trama o fabula». Quindi occorre individuare una sequenza di eventi, eventi che seppur distinti nell’insieme determinano la struttura signiﬁcativa della narrazione, attivando il processo di costruzione di signiﬁcato nell’individuo che la produce o ne fruisce. Il potere educativo della narrativa e degli ambienti di apprendimento narrativi risiede proprio in questo supporto cognitivo.

1.2. Struttura di un ambiente narrativo. Alcuni esempi.

Come messo in evidenza in [DEG 06] gli strumenti d’apprendimento informatici che fanno uso della narrativa creano ambienti in cui possiamo distinguere essenzialmente tre punti (Figura 1):

1) il ruolo dello studente nei confronti della narrativa,

2) l’approccio didattico usato,

3) i mezzi tecnologici impiegati.
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Figura 1
Per quanto riguarda il primo punto lo studente può interagire con la storia utilizzando abilità cognitive diverse, notiamo, infatti, una profonda differenza tra creare e raccontare, capacità che possono essere sia individuali che strutturate in equipe. Nel caso della creazione vengono utilizzate capacità di storytelling, che permettono allo studente una libertà ideativa unita alla necessità di realizzare fili logici tra loro connessi sviluppando in modo attivo abilità creative proprie della sua età. Nel caso invece della narrazione, si richiedono doti di comprensione del testo narrativo, ovvero capacità di seguire in maniera passiva lo sviluppo di una narrazione. 

Per quanto riguarda il secondo punto, « intendiamo la metodologia che sottende la strutturazione del lavoro all’interno dell’ambiente, che può essere, ad esempio, collaborazione e cooperazione, case-based, role play, ecc. […] In altri casi la narrativa può essere utilizzata per veicolare un apprendimento tematico (come lo sviluppo di competenze linguistiche, ma anche l’apprendimento scientifico) o sviluppare competenze sociali (come il comportamento relazionale in condizioni critiche, decision making, ecc.)» [DEG 06].
Un’analisi invece sui mezzi tecnologici (terzo punto) fa riferimento principalmente a diversi tipi di grafica usata; ultimamente si usano ambienti bi e tri-dimensionali dove interagiscono personaggi e oggetti che lo studente può controllare

In riferimento agli strumenti d’apprendimento informatici sopra descritti, consideriamo ora alcune applicazioni che presentano analogie e differenze tra loro.

Come esempi di ambienti narrativi in [DEG06] vengono proposti i seguenti

Carmen’s Bright IDEAS,
 è un programma che fa uso di Intelligenza Artiﬁciale, particolarmente applicato per alleviare le sofferenze di piccoli pazienti malati di cancro e dei loro familiari e, aiutare la comprensione dei problemi quotidiani. I personaggi della storia sono Carmen e Gina. Carmen ha due bambini e uno di questi è affetto da problemi leucemici per cui si trova a affrontare gravi problemi di assistenza al figlio malato e viene in questo compito aiutato dalla consulente Gina. Il fruitore del software ha la possibilità di interagire con i vari personaggi e di scegliere l’andamento progressivo della storia. In diverse cliniche statunitensi tutto ciò ha avuto un buon esito nell’aiutare pazienti con le suddette.

Teatrix
 è un ambiente di apprendimento bi-tridimensionale con semplici animazioni per bambini e ragazzi e la possibilità di intervenire su due diversi piani: chiamati back-stage e on-stage; qui il ragazzo può scegliere tra otto tipi di personaggi diversi con caratteristiche proprie (bambino, bambina, fata, strega, cappuccetto rosso, nonna, cacciatore e lupo), assegnando loro un ruolo, scelto fra i 6 ruoli base della caratterizzazione di Propp [PRO 00] - eroe, briccone, mago, genitore, persona amata, aiutante. Inoltre l’utente può interagire con vari tipi di scenario. Nella fase di storytelling lo studente può fruire di uno strumento chiamato hot-seating che permette di analizzare la consistenza della narrazione sviluppata.

Media Stage
 è un software per la creazione di animazioni esclusivamente tridimensionali. Anche qui gli studenti possono intervenire sia sul piano della narrazione sia sulla messa in scena dei vari personaggi; il software permette anche di inserire frasi esclusivamente in lingua inglese tramite il sistema text-to-speech mirando a favorire lo sviluppo di capacità comunicative. Questo sistema può essere classiﬁcato come una piattaforma che può includere il role play e lo storytelling anche se non utilizza personaggi dotati di funzioni “intelligenti” .

Ecolandia
 è un software che si limita all’ uso della tecnologia bi dimensionale ed è dedicato a studenti delle scuole medie e superiori, volto a promuovere una riﬂessione su problematiche ambientali. Il programma è organizzato come un gioco dove lo studente è impegnato nella risoluzione dello smaltimento dei rifiuti. Inoltre si impone la capacità di interagire con problemi legali e ambientali e deve elaborare una proposta che, come nella vita reale, non presenta una unica soluzione possibile. Lo scopo del programma è soprattutto quello di richiamare l’attenzione dell’utente sulla quantità e varietà di dati da prendere in considerazione quando si affrontano problemi complessi. «L’approccio narrativo in Ecolandia risponde ad una esigenza di integrazione di diversi elementi ed istanze, anche contrapposte (le esigenze di ciascuna città) in un quadro unico ed offre una metodologia di lavoro per il problem solving con ﬁnalità di salvaguardia dell’ambiente»[DEG 06].

1.3. La narrativa dalla tradizione all’innovazione

«Non si può modificare l’educazione senza incidere su molti altri aspetti della società – se la modificazione attecchisce , cosa che spesso non accade perchè ci si getta a capofitto in una serie contraddittoria di ideali culturali »[BRU 02]

La narrativa è un’abilità fondamentale cognitiva della nostra umanità; essa viene prima della letteratura in senso stretto, essendo presente nella cultura orale e si inserisce nel futuro attraverso le tecnologie moderne. Riguarda i vari campi  dell’arte, la cultura e l’educazione e i nuovi strumenti sviluppano sensori specifici per esperienze percettive che incorporano l’immersione e l’interattività.

Sin dall’antichità, nella vita di ogni essere umano, la narrazione ha sempre avuto un compito importante, in quanto riflette il nostro ruolo nel mondo e nella società, permette lo sviluppo della creatività e della fantasia individuale, del piacere che le persone sentono al pensiero di far parte del processo narrativo nella capacità come creatori e/o attori.

Dalla tradizione orale fino ad oggi, il racconto indica il riferimento di fatti, emozioni, sentimenti, ecc, che hanno come protagoniste uomini, animali, esseri inanimati che spiegano la storia di qualcuno o di qualcosa.

Possiamo distinguere due principali categorie:

· Quando hanno per oggetto la realtà (per informare o per esprimere)

· Quando sono basate sull’invenzione dell’autore (al posto di impiegare fiabe, fantascienza, ecc)

La narrativa era inizialmente diffusa dalla tradizione orale, esattamente perché essa era una parte importante della cultura delle persone, ha adattato se stessa gradualmente ai vari sviluppi tecnologici: la stampa, l’ipertesto, la realtà multimediale e virtuale. Facendo questo, la narrativa ha creato un continuum, il fulcro del quale è capire, condividere e rispettare le peculiarità delle esperienze, delle idee, della personalità dell’individuo e allo stesso tempo partecipare di un processo di crescita culturale e comunicativa. 

Evidenziamo l’evoluzione della narrativa lungo le classi temporali della storia, distinguendo tre tipi di narrativa (tradizionale, ipertestuale, virtuale) parlando brevemente di ognuna e sottolineandone gli aspetti didattici.
· La narrativa tradizionale

Analizzando lo sviluppo storico della narrativa manuale o stampata si osserva una fase iniziale in cui il testo viene studiato in modo strutturale e in modo logico consequenziale. Lo studio è stato svolto da un punto di vista linguistico da F. de Saussure, grazie alle sue teorie strutturaliste e, da un punto di vista psico-pedagogico di Barthes, il quale sottolinea le quattro caratteristiche di V. Ja. Propp, che ha studiato le fiabe secondo una analisi morfologica e logica; caratteristiche che sono:

1) funzioni dei personaggi,

2) la successione delle funzioni,

3) le 31 funzioni proprie del racconto,

4) tutte le fiabe per struttura sono monotipiche, ovvero rappresentano innumerevoli variazioni di una serie unica. 

Osserviamo che nella narrativa l’autore è responsabile per l’integrità psicologica del protagonista, così che il destinatario possa identificarsi. Inoltre, l’autore è responsabile per il racconto e la trama, per il modo e l’ordine in cui gli eventi vengono narrati nella storia. Infine il destinatario deve essere predisposto ad un coinvolgimento emotivo della storia e dei personaggi.

La narrativa, da sempre, vuole veicolare un messaggio: gli eroi di Omero sono un esempio positivo per coloro che ne ascoltano le imprese, così come quelli delle fiabe che i nostri nonni ci raccontavano. I romanzi storici, intrecciandosi con la storia degli eventi, rendono il lettore consapevole degli eventi storici senza forzarlo a studiare dai testi didattici.

Ci sono molti fattori nell’ambiente della narrativa che influenzano l’attenzione, l’interesse, le emozioni ed infine l’apprendimento delle persone. Il lettore può essere così affascinato da diventare lui stesso un creatore di storie: i nostri bambini spesso ne inventano e la narrazione, come risultato, ha un impatto educativo, infatti i bambini apprendono spontaneamente le espressioni linguistiche e grammaticali e acquisiscono le strutture cognitive che sono necessarie al fine di riconoscere la consequenzialità degli eventi che possono poi applicare ai casi reali.

· La narrazione ipertestuale

Nei sistemi intertestuali, ottenuti grazie alla diffusione dei nuovi strumenti tecnologici, la struttura testuale non è più lineare e si sviluppa in profondità. Un ipertesto non è solo  una versione digitale di un testo comune. Ha una propria autonomia espressiva, una struttura con un solo centro non è più necessaria, deve avere diversi centri, brevi narrative, sintetiche, determinate da una possibile simultaneità /differenziazione dei possibili elementi testuali; l’autore deve creare dei criteri invece di metterli in relazione, al fine di realizzare su ogni corso una struttura organica, un testo coerente e coesivo, si deve concentrare su come può permettere al lettore di costruire liberamente storie multiple, ma di alcune, rimane sempre il responsabile e il controllore.

L’ambiente narrativo è ora gestito dal computer attraverso un’interfaccia che é multimediale e ipertestuale verso il lettore.

La narrativa ipertestuale può essere personalizzata lungo diverse trame narrative in accordo all’utente, per mezzo di link visibili, inoltre la narrazione ipertestuale tende a confondere l’autore con il lettore dando spazio a forme di collaborazione della storia che facilitano l’apprendimento.

· La narrativa virtuale

La narrativa virtuale enfatizza l’aspetto interattivo presente nel testo: la storia è più programmata che scritta dall’autore. Il lettore può “entrare” nella storia come un attore sia identificandosi come uno dei personaggi o con un avatar (una proiezione vera o falsa di se stesso), e agire come una parte importante nella determinazione degli eventi. In secondo luogo può essere un semplice spettatore, in tempo reale o in differita, di una storia creata da altri.

C’è da dire che l’esperienza virtuale può essere disorientante, innaturale, coinvolge tre classi di fenomeni: cinestesica, aptica , sinestesica. La dimensione sinestetica
 è molto importante in quanto, questo ambito, miscelando le percezioni ottiche e acustiche, le manipolazioni aptiche e gli elementi cognitivi, sollecita contemporaneamente più sensi e, proprio per la loro natura esperenziale, è continuamente in evoluzione e trasformazione.

Appartengono alla narrativa virtuale i ben noti videogame che invadono le nostre case e rubano il tempo ai nostri giovani.
2.1. Il Te@trino in Rete: Apprendere e recitare con le marionette virtuali.

2.1. Il progetto

Il Te@trino in Rete nasce da una idea svolta in collaborazione con il Dipartimento d’Informatica dell’Università di Pisa e l’Istituto di Tecnologie Didattiche del CNR di Palermo. La sua finalità è realizzare un ambiente narrativo in cui, ragazzini di età compresa tra i 9 e gli 11 anni, possano sviluppare le abilità per creare e realizzare le narrazioni in rete e apprendere gli elementi principali di programmazione.

L’ambiente, che è stato implementato e oggetto di studio di due tesi precedenti [BUF 06] [LOR 09], verrà brevemente descritto nel seguito di questo capitolo.

Per quanto esposto sopra e nei capitoli precedenti, abbiamo scelto la possibilità di “creare insieme al computer” un modo, in realtà sempre esistito, di far apprezzare i valori e le conoscenze della nostra cultura e visione del mondo, ovvero un teatrino in rete, ispirato al teatrino delle marionette. Come tutti sanno infatti, già nell’antica Grecia il teatro era il principale strumento di una comunicazione di saperi che aveva la possibilità di esporre una commedia o tragedia, che, a differenza delle generazioni passate, non era solo raccontata da un narratore ma vissuta dall’ascoltatore stesso proprio per poter mettere a frutto il compito educativo ovvero quello di creare una unità psicofisica.

Ma perché l’uso di una fiaba o di una favola? Perché essa è la trasformazione in racconto di “una lotta contro le gravi difficoltà della vita […] è una parte intrinseca dell’esistenza umana, che soltanto chi non si ritrae intimorito ma affronta risolutamente avversità inaspettate e spesso immeritate può superare tutti gli ostacoli e alla fine riuscire vittorioso.”[BET 03]
 Inoltre “la fiaba, mentre intrattiene il bambino gli permette di conoscersi e favorisce lo sviluppo della sua personalità. Essa offre significato a livelli così diversi e arricchisce l’esistenza del bambino in tanti modi diversi.”

Siamo concordi nel sostenere che una simile forma espressiva è una delle poche forme artistiche che fanno breccia nell’animo del bambino e che riescono, nella loro semplicità, a rassicurare, a creare una distinzione, seppur netta, tra bene e male, a infondere una speranza nel futuro grazie soprattutto a un quasi sicuro lieto fine, che però viene raggiunto dal protagonista solamente alla fine di lunghi contrasti e scissioni interne che mettono a dura prova lo spirito e il carattere dell’ascoltatore e del protagonista stesso.

In accordo con quanto finora espresso per l’aspetto pedagogico, sono le teorie costruttiviste sull’apprendimento di Seymour Papert, padre del linguaggio di programmazione LOGO, a cui è ispirata la sintassi per muovere le marionette del Te@trino. Papert riteneva, infatti, che il processo di apprendimento sia un processo di costruzione di rappresentazioni più o meno corrette e funzionali del mondo con cui si interagisce, mediate da artefatti cognitivi, oggetti e dispositivi che facilitano specifici apprendimenti. In particolare, Papert sosteneva l'uso del computer quale supporto all'istruzione e ambiente d'apprendimento che aiuta il processo di costruzione di nuove idee. Il computer viene così usato come macchina per simulare e il Logo come strumento per agevolare e migliorare l'apprendimento. Le caratteristiche principali del LOGO possono essere riassunte nelle espressioni: modularità, estensibilità, interattività e flessibilità. La programmazione con il Logo, infatti, non è mai fine a se stessa, ma sempre pensata in relazione ad un progetto relativo, alle discipline più svariate. Papert, propose didattiche in cui veniva sottolineata l’importanza della gestione dell'errore: l'unico modo per imparare in modo significativo è prendere coscienza dei propri errori. In tale ottica, l'insegnante assume il ruolo di guidare il bambino nel caso di errore, diviene l’animatore della classe, classe intesa come comunità di pratiche scientifiche in cui i bambini comunicano e condividono le loro idee, giuste o sbagliate che siano. Si discute ed ognuno apprende dall'altro.

Perché il Te@trino possa essere realizzato è necessario coniugare l’implementazione dei più recenti mezzi tecnologici e la fiaba, tale che l’arte della fiaba possa essere rivissuta e rivivificata grazie ai più intuitivi e tecnologici mezzi di trasmissione del sapere.

2.2. Adobe Flash e Flash Media Server

Il teatrino virtuale è un applicazione sviluppata in Adobe Flash e Flash Communication Server.

Il Flash Communication Server offre una serie di funzionalità avanzate di streaming e un ambiente flessibile per la creazione e la distribuzione di applicazioni complesse, interattive, multiutente e multimediali. Nello specifico una delle caratteristiche peculiari è la possibilità di gestire e mantenere la condivisione di oggetti tra i vari client che vi si collegano, attraverso meccanismi di sincronizzazione in real time. Tale caratteristica è stata utilizzata per la sincronizzazione e la gestione condivisa dei movimenti prodotti sulle marionette virtuali. Nel momento in cui un utente ordina un comando alla marionetta questo si traduce in un azione su un oggetto condiviso gestito tramite il server.

Per programmare e gestire le singole parti grafiche sul palcoscenico oltre che gli oggetti condivisi viene usato il codice ActionScript. Si tratta di un paradigma di programmazione orientato agli oggetti, ovvero con entità (le classi) di cui vengono create istanze (gli oggetti) con propri dati (le proprietà) e procedure (i metodi).

La parte grafica di Flash è composta da una linea temporale divisa in frame analogamente a un filmato. Ciascun frame è programmabile ed è possibile disegnare e/o modificare un'immagine o filmati Flash e il risultato finale è un filmato che può essere eseguito. Su particolari frame chiave è possibile inserire codice ActionScript, che possono modificare l'azione del filmato stesso prevedendo l'ascolto di eventi (click su bottoni, modifiche di aree di testo ecc...) e l'inclusione di nuovi oggetti ActionScript, ma anche spostamenti sulla linea temporale del filmato principale. Un filmato flash, bottoni, aree di testo e molto altro sono a tutti gli effetti oggetti ActionScript. 

2.3. Il Te@trino Virtuale in Flash

L’ambiente del teatrino virtuale in Flash prevede differenti tipologie di utenti: attore, regista e pubblico. Ciascuno di essa prevede permessi e privilegi diversi. I permessi e i privilegi sono strutturati e salvati in un file xml. Il teatrino è accessibile via web da una interfaccia che prevede l’inserimento della login e password e il riconoscimento dei permessi e privilegi assegnati a ciascun utente. La gestione della recita è in mano al regista che possiede il privilegio di scelta della storia e della sua messa in scena.

L’interfaccia è composta da sei schermate (per la cui descrizione dettagliata si rimanda al capitolo 4): una comune per il login dell’utente, due per il Regista, due per l’Attore e una per il pubblico. Queste sono tutte implementate in diversi fotogrammi (frame) chiave di un unico filmato Flash e la loro logica di controllo viene affidata ad appositi script ActionScript (uno per fotogramma). Il flusso di controllo è guidato dagli eventi. Di seguito un esempio del flusso nel caso di utilizzo dell’applicazione da parte di un Attore.

1. Frame di login (primo frame del filmato Flash)

· Evento: invio di nome utente e password

· Azione: verifica delle credenziali

1. Credenziali corrette: salto al primo frame Attore

2. Credenziali errate: ritorno al frame di login

2. Primo frame Attore

· Evento: pressione del bottone “Andare in scena con i tuoi amici”
· Azione: salto al frame dell’interfaccia Attore

· Evento: pressione del bottone “Exit”
· Azione: ritorno al Frame di login

3. Frame interfaccia Attore
· Evento: ….

· Azione: ….

· ….
2.4. I pupazzi e la sintassi per muoverli

I pupazzi sono filmati composti da varie componenti, che a loro volta sono anch'esse dei filmati Flash, come una matrioska. In particolare un pupazzo è composto da quattro viste: frontale, retro e le due laterali. Ogni vista è composta da cinque componenti: la testa, il corpo, un gonnellino e le due braccia: essendo ispirati ai burattini, non hanno due gambe, ma un semplice gonnellino.

A partire da una vista, quando essa viene cambiata facendo ruotare il pupazzo vengono rese invisibili le componenti della vista precedente, mentre vengono rese visibili quelle della nuova. 

Gli attori, per muovere i pupazzi hanno a disposizione una già citata sintassi ispirata a quella del LOGO (un linguaggio di programmazione didattico fortemente incentrato sulla matematica base), ed è composta dalla concatenazione della componente che viene azionata punto (.) l'azione che viene svolta. 

componente.azione;

Perché la sintassi dell'azione sia corretta, deve terminare con un punto e virgola (;).

E' possibile che alcune azioni necessitino di parametri (come ad esempio i gradi o la velocità di rotazione), che possono essere impostati tra parentesi 

componente.azione(numero);

Per concatenare due azioni è sufficiente scriverle una successiva all'altra

componente.azione1;

componente.azione2;

Mentre per eseguire due azioni contemporaneamente è sufficiente porre un più (+) tra esse

componente.azione1;

+componente.azione2;

Le componenti azionabili sono quelle che compongono il pupazzo o il pupazzo stesso; mentre sono previste diverse azioni per ognuna della componenti.

	parte corpo
	comando
	parametro 1
	parametro 2
	Codice

	bracciodx
	ruota

alza

abbassa
	gradi
	velocità
	bracciodx.ruota(x,y);

bracciodx.alza;

bracciodx.abbassa;

	bracciosx
	ruota

alza

abbassa
	gradi
	velocità
	bracciosx.ruota(x,y);

bracciodx.alza;

bracciodx.abbassa;

	braccia
	muovi
	
	
	braccia.muovi;

	testa
	alza

abbassa
	
	
	testa.alza;

testa.abbassa;

	busto
	alza

abbassa

componiti
	
	
	busto.alza;

busto.abbassa;

busto.componiti;

	pupazzo
	avanti

indietro

destra

sinistra

giradx

girasx
	passi

passi

passi

passi
	
	pupazzo.avanti(x);

pupazzo.indietro(x);

pupazzo.destra(x);

pupazzo.sinistra(x);

pupazzo.giradx;

pupazzo.girasx;


2.5. Gli oggetti scenici

Sono previsti altri oggetti dinamici sulla scena oltre ai pupazzi. Alcuni attori, a seconda della parte che hanno nella rappresentazione, possono azionare con un click degli elementi scenici per cambiarli di stato. Ad esempio, il lupo (nella favola “I tre porcellini”) può cliccare su una casetta di paglia per mandarla in frantumi o appiccare il fuoco alla casetta di legno. Questi oggetti scenici sono semplicemente dei filmati con due soli frame che vengono caricati scena per scena.

3.1. Te@trino in Rete: interfaccia

3.1. Descrizione ed uso delle interfacce

Il teatrino è costituito da tre interfacce: una per il Regista, una per gli Attori e una per gli Spettatori. Quest’ultima risulta essere un visualizzatore con annessa funzionalità di chat, comune a tutte le tre interfacce, pensata quale strumento di feed-back tra Spettatore da una parte e Attori e Regista dall’altra.

3.2. Login e selezione spettacolo

Per poter realizzare la fiaba occorre prima di tutto che Regista e Attori si autentichino nel sistema. La pagina di login (Figura 2) è uguale per tutti i partecipanti (Spettatori esclusi) alla rappresentazione ma ciascuno per collegarsi utilizza il proprio account. 

[image: image3.jpg]Narme.

Password




Figura 2: la schermata di login

La pagina successiva (Figura 3

 REF _Ref252448191 \h Errore. L'origine riferimento non è stata trovata. e Figura 4) si diversifica parzialmente a seconda del ruolo: oltre alle funzioni comuni, come il bottone Exit per chiudere la pagina oppure il bottone Andare in scena per iniziare la recita, ecc, solo il Regista dispone della funzionalità Scegli lo spettacolo. Tale menù, oltre a permettere la scelta della storia, mostra, nel box sottostante destro, gli Attori che parteciperanno allo spettacolo con i personaggi ad essi associati mentre mostra, nel box sinistro, i partecipanti che via via si sono collegati. Una volta che tutti gli Attori risulteranno connessi, cliccando ciascuno su Andare in scena con i tuoi amici si accede al palcoscenico.
[image: image4.jpg]benvenuta cisisn

Exit

Serivere una storia con | tugi amici on line,
Creare le scene per e tue storie

Andare in scena con [ tuol amici on line

I1re porceliini 5

scegli [0 spettacolo:
IIvestito nuavo dellimperatore

cristian ni=
paperino Ire porceliini

plppo test 4 atori in scena a##01,02,03
tppling topoling#Porcellino#PigRed#01 02

paperino#Lupo#Lupo#01, 02
pippo#voce##01,02




Figura 3:selezione dello spettacolo da parte del Regista

[image: image5.jpg]benvenuto topoline

Exit

Serivere una storia con | tugi amici on ine,

Creare le scene per e tue storie
Andare in scena con [ tuoi amici on line
onine puppet

cristian = Itre porcelini =
paperino
pippo cristian#Regia##01,02,03
topoling topolino#Porcellino#PigRed#01,02

paperino#Lupo#Lupo#01, 02
pippo#vore##01,02




Figura 4:schermata per l'Attore

3.3. Interfaccia Regista

In Figura 5 e in Figura 6 è visibile l’interfaccia Regista rispettivamente a sipario aperto e chiuso. Essa contiene i bottoni:

1. Apri sipario, con cui inizia lo spettacolo, attivo solo a sipario chiuso;

2. Chiudi sipario, per passare da una scena all’altra, attivo solo a sipario aperto;

3. Prossima scena, per passare alla scena successiva, attivo solo a sipario chiuso;

4. Ferma la recita, per terminare lo spettacolo.

Il box a destra sotto il palcoscenico, mostra gli utenti collegati. Il bottoni Talk e la checkbox Auto, comuni al Regista e agli Attori, permettono a quest’ultimi di recitare le battute. Quando Auto è spuntato il microfono viene aperto automaticamente dopo l’esecuzione delle azioni, invece di dover premere il bottone Talk.

[image: image6.jpg]Apri il sipario





Figura 5: il teatrino visto dal Regista
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Figura 6: il teatrino visto dal Regista dopo l'apertura del sipario

3.4. Interfaccia Attore

L’interfaccia lato Attore (Figura 7, Figura 8, Figura 9) ha in comune con quella del Regista il palcoscenico, l’area con l’elenco degli utenti collegati e il box con il bottone Talk e la checkbox Auto. Il sipario rimane chiuso fin quando non viene aperto dal Regista (tramite la propria interfaccia). In cima compare un messaggio di benvenuto nel formato “Benvenuto <nome utente> hai il ruolo di <ruolo>”.

In basso a sinistra vi è l’area controlli che consente di muovere e programmare la marionetta virtuale associata al ruolo dell’Attore.
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Figura 7: il teatrino visto dall'Attore prima dell'apertura del sipario
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Figura 8: la vista Attore a sipario aperto
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Figura 9: la scena dopo aver eseguito le azioni

Useremo la successiva immagine (Figura 10), che rappresenta più in dettaglio l’area dei controlli. Si tralascia l’area in basso a destra già descritta precedentemente nel paragrafo dedicato all’interfaccia Regista.
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Figura 10: riferimenti grafici per l'interfaccia Attore

1. Azioni sulle parti della marionetta
Listbox, inizialmente vuota, contiene l’elenco di tutte le azioni eseguibili sulle varie parti della marionetta (testa, braccia, busto). Selezionandone una dall’elenco, tale azione viene aggiunta nella textbox descritta al punto 4.

2. Azioni programmate
Listbox, inizialmente vuota, contiene l’elenco di tutte le azioni precedentemente programmate. Ha lo stesso comportamento della listbox descritta sopra per quanto riguarda la selezione di un elemento dall’elenco. Gli script delle azioni programmate risiedono in opportuni files presenti sul server, leazioni vengono aggiunte caricandone lo script sul server medesimo, ma non è attualmente disponibile un’interfaccia web per tale compito.

3. Azioni sull’intera marionetta
Come sopra per il punto 1, ma le azioni qui indicate si riferiscono all’intera marionetta (qui chiamata pupazzo).

4. Elenco azioni da eseguire
Qui compaiono tutte le azioni via via aggiunte selezionandole dalle relative listbox. Le azioni vengono eseguite nell’ordine (dall’alto al basso) nel quale appaiono, a meno che non compaia un simbolo “+” prima dell’azione (vedere il punto 5 di questo elenco). E’ possibile digitare le azioni direttamente in questa textbox senza selezionarle dalle listbox.

5. Bottone “+”
A seguito della pressione di questo bottone viene aggiunto un carattere + all’elenco delle azioni, l’azione successivamente selezionata verrà eseguita contemporaneamente alla precedente.

6. Cancella
Cancella l’intero elenco delle azioni da eseguire.

7. Esegui
Esegue le azioni presenti nell’elenco. Eventuali conflitti tra azioni
 ed errori vengono segnalati nella textbox dell’elenco azioni del punto 4.

3.5. Commenti all’interfaccia Regista e sua revisione

In questo paragrafo verrà analizzata l’interfaccia lato Regista e ne verrà proposta una leggermente diversa volta ad aumentare l’interazione tra Regista ed Attore.

Il Regista svolge pochi compiti durante la recita: apre e chiude il sipario, dà il cambio scena e ne stabilisce la fine. Risulta non essere immediatamente chiaro lo scopo dell’area con l’elenco dei partecipanti, la checkbox Auto ed il bottone Talk, comuni alle interfacce Attore e Regista. Modificheremo (Figura 11) quest’area in modo da farla diventare una chat diretta tra i partecipanti alla recita, utile agli utenti per coordinarsi: selezionando l’utente con il quale si vuole parlare e successivamente premendo il bottone Chat la conversazione verrà avviata. La conversazione terminerà ripremendo lo stesso bottone.
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Figura 11: la funzionalità di chat

Si potrebbe pensare di aggiungere il ruolo di suggeritore al Regista, approntando un meccanismo opportuno. In Figura 12 la proposta della nuova interfaccia.
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Figura 12: la nuova interfaccia Regista

La parte alta rimane occupata dalla grafica del teatrino. I bottoni relativi all’apertura e chiusura del sipario, il cambio scena e la fine della scena sono stati resi in modo grafico attraverso icone, ordinati verticalmente e spostati sulla destra affiancati all’area della chat. Il loro funzionamento rimane lo stesso descritto precedentemente nel paragrafo “Interfaccia Regista”.

E’ stata aggiunta l’area suggerimenti e il bottone Prossima Azione. Nell’area suggerimenti il testo bianco su sfondo blu rappresenta l’azione in svolgimento da parte degli Attori, mentre la riga sottostante con testo bianco su sfondo azzurro rappresenta l’azione che verrà inviata a tutti gli Attori alla pressione del bottone Prossima Azione. Dopo aver premuto tale bottone l’elenco si aggiornerà automaticamente, scorrendo verso l’alto. Il suggerimento comparirà in un’area opportuna ed evidente nell’interfaccia Attore descritta più sotto (paragrafo “Commenti all’interfaccia Attore e sua revisione”). All’apertura del sipario non sarà presente la riga evidenziata in blu ma solo quella azzurra, in quanto il Regista non ha ancora dato nessun suggerimento agli Attori sulle azioni da compiere.

L’uso di tale funzionalità è totalmente facoltativo da parte del Regista e non vincolante. Un esempio d’uso: un Attore non ricorda l’azione che deve svolgere e/o la battuta che deve recitare, il Regista scorrendo le azioni attraverso la scrollbar visibile sulla destra dell’area, può selezionare il suggerimento da inviare (che si evidenzierà in azzurro) mediante click ed inviarlo premendo il bottone Prossima Azione. Le azioni sono caricate da opportuni files già presenti nella versione attuale del software.

3.6. Commenti all’interfaccia Attore e sua revisione

In questo paragrafo verrà analizzata l’efficacia dell’interfaccia lato Attore in termini di usabilità e proposta una nuova interfaccia volta a migliorare l’interazione Attore-Te@trino.

L’interfaccia risulta un po’ scarna, rendendone non immediatamente evidente ed intuitivo l’uso. Piccoli accorgimenti potrebbero migliorarne l’usabilità: l’uso di etichette per le listbox (Azioni corpo, Azioni programmate, Azioni pupazzo) renderebbero più chiara la distinzione tra le diverse tipologie di azioni disponibili; una diversa disposizione dei controlli, che sfrutti maggiormente lo spazio, aumenterebbe la leggibilità e la possibilità di verifica visiva delle azioni da eseguire; bottoni separati per la concatenazione di azioni ridurrebbero il numero di errori commessi dagli Attori; il bottone Cancella andrebbe rietichettato in Cancella Tutto e associato ad un pop-up di conferma per tale comando; gli errori dovrebbero essere segnalati in una textbox diversa da quella dell’elenco delle azioni, in modo da rendere possibile la rapida correzione del codice; un bottone Verifica Azioni permetterebbe agli Attori di verificare la correttezza della sequenza di azioni indicata prima della loro esecuzione, consentendo loro di provarle nelle pause tra i propri turni. Sarebbe opportuno aggiungere anche una textbox che funga da “gobbo”, suggerendo le prossime azioni e battute. Manca totalmente la possibilità di aggiungere nuove azioni programmate tramite l’interfaccia e la possibilità di interazione tra Attore e Regista.

Va inoltre considerato qual è il target di utenza dell’applicazione. Mentre ci si può aspettare che il Regista sia un adulto, gli attori sono bambini di età compresa tra i 6 e gli 11 anni.

Occorre proporre quindi una interfaccia coerente, graficamente più accattivante, più semplice ed intuitiva da usare, tanto da renderne l’uso quasi un gioco. L’interazione con l’interfaccia dovrebbe svolgersi secondo il seguente algoritmo (semplificato):

1. Lettura del suggerimento del copione;

2. Selezione di un oggetto (testa, braccia, busto, marionetta);

3. Selezione di un azione da svolgere sull’oggetto;

4. Si vuole aggiungere un’altra azione?

a. Sì: torna al punto 2

b. No: prosegui

5. Attendi il tuo turno per eseguire le azioni;

6. Esegui le azioni;

7. Recita la battuta;

8. La recita è finita?

a. Sì: esci

b. No: torna al punto 1

In questo algoritmo vanno aggiunti i controlli per la correttezza della sequenza di azioni e le possibilità di:

· rimuovere possibili azioni indesiderate

· riordinare la sequenza

· cambiare azione su di un oggetto.

La selezione dell’oggetto e dell’azione dovrà essere svolta in modo grafico. Per il primo, si potrebbe pensare al drag&drop di opportuni oggetti grafici (icone) in un’area apposita, oppure per semplicità all’aggiunta in coda a quelle già presenti in tale area per mezzo di un click su di una toolbar. Per evitare il moltiplicarsi di tipologie di simboli grafici (che possono creare confusione nell’utente), per coerenza d’uso tra simboli simili e per estetica viene scelta la seconda soluzione.

La rimozione, il riordino e il cambio d’azione devono essere possibili in qualsiasi momento prima dell’esecuzione. Per il riordino, prevedendo di usare simboli graficamente diversi, è possibile optare per la soluzione drag&drop. Per la rimozione si userà un meccanismo di selezione e cancellazione successivamente illustrati.

I controlli di correttezza vanno effettuati dopo ogni passo prima dell’esecuzione (passi 2, 3 e 4 dell’algoritmo) ed eventuali errori vanno segnalati in modo chiaro e immediato usando, ad esempio, messaggi in stile pop-up.

Seguendo questa traccia è stata costruita la seguente proposta di interfaccia visibile in Figura 13.
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Figura 13: la proposta di interfaccia per l'Attore

Tralasciamo il palcoscenico e la nuova area di chat già descritta nel paragrafo “Commenti all’interfaccia Regista e sua revisione”. Nel seguito useremo la seguente immagine (Figura 14) come riferimento per descrivere meglio la restante parte dell’interfaccia.
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Figura 14: riferimenti grafici per la descrizione della nuova interfaccia

1. Gobbo
È l’area dove appaiono i suggerimenti per l’Attore comunicati dal Regista, cui associare le relative azioni da eseguire nel proprio turno.

2. Selezione dell’oggetto sul quale eseguire l’azione
Cliccando su di un bottone l’oggetto viene aggiunto nell’elenco a destra (descritto successivamente al punto 3) con associata un azione di default (ad esempio la prima dell’elenco delle azioni disponibili per tale oggetto). Oltre agli oggetti grafici sono stati inseriti tre bottoni speciali: il primo (secondo bottone dall’alto a destra) consente di inserire le azioni pre-programmate selezionandole da un elenco, il secondo (terzo bottone dall’alto a destra, etichettato con EDIT) consente di programmare nuove azioni tramite un semplice editor pop-up, il terzo (bottone verde etichettato con +) consente l’impostazione di azioni che verranno svolte simultaneamente dalla marionetta invece di essere eseguite in sequenza. L’editor pop-up deve avere la possibilità di salvare lo script per usarlo successivamente anche in altri spettacoli.

3. Elenco delle azioni da svolgere
Qui compare la sequenza di azioni inserite dall’Attore ordinata orizzontalmente (nel seguito la descrizione della singola azione). Nella figura appaiono l’azione di abbassare la testa e di alzare il braccio, il simbolo + imposta queste due azioni per essere eseguite in contemporanea. Si evince dalla Figura 13 e dalla Figura 14, che l’azione di alzare il braccio destro è selezionata in quanto evidenziata con il bordo di colore blu, selezione che avviene tramite click. Il riordino delle azioni viene effettuato attraverso drag&drop sull’area dell’elenco medesimo. La cancellazione di una azione avviene selezionandola e cliccando sul bottone cestino, descritto sotto. Quanto detto per selezione, riordino e cancellazione vale anche per gli eventuali simboli +.

4. Area comandi
Dall’alto in basso:

· Play: esegue tutte le azioni specificate nell’elenco (prende il posto del bottone Esegui)

· Microfono: consente di recitare una battuta escludendo la chat

· Cestino: elimina l’azione attualmente selezionata

· X: cancella tutte le azioni dall’elenco previa conferma tramite pop-up (prende il posto del bottone Cancella)

Si descriveranno ora le azioni per come appaiono nell’elenco al punto 3, utilizzando i riferimenti della seguente Figura 15.
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Figura 15: riferimenti per la descrizione dell’azione

1. Icona oggetto
2. Azione da eseguire
L’azione viene scelta tramite una listbox in cui vengono elencate le azioni disponibili per l’oggetto. Nel momento dell’inserimento, l’azione è quella definita di default.

3. Modifica dei parametri dell’azione
Il bottone modifica consente di cambiare i parametri dell’azione, se quest’ultima ne ha, tramite opportune maschere pop-up da approntare. Anche i parametri delle azioni vengono preimpostati con valori di default al momento della selezione dell’oggetto.

4.1. Il Te@trino in Rete: studio pilota

4.1. Finalità

Lo studio pilota è stato finalizzato a testare le funzionalità del sistema ed il suo impatto educativo con i bambini.

4.2. Organizzazione

Agli inizi di Novembre 2009 sono iniziati i primi contatti con alcune scuole primarie del comune di Pisa. In particolare, sono state contattate la Scuola Elementare «E. Zerboglio», la Scuola Elementare «L. Cambini» e l’ Istituto Arcivescovile «S. Caterina»
. Sebbene tutte e tre le scuole abbiano dato la loro disponibilità, l’unica a dichiararsi pronta a cominciare la sperimentazione in tempi ragionevoli è stata la scuola «E. Zerboglio», fissando, da subito, un primo incontro per il 16/10/2009 con la Maestra Nadia Tedeschi.

In questo primo incontro è stato presentato il progetto ed è stato brevemente descritto il software Te@trino in Rete alla Maestra. Inoltre, in accordo con il personale docente, si è deciso di effettuare lo studio sulla base della fiaba “I tre porcellini”, in modo da poter usare gli oggetti (personaggi, sfondi, elementi della scena) già presenti nel sistema e, quindi, accorciare i tempi della realizzazione del progetto.

Il secondo incontro si è svolto il 1/12/2009, ha avuto come oggetto la tempistica dei successivi incontri con i bambini e l’organizzazione del lavoro, sia quello propedeutico che quello proprio dello studio, da fare con questi ultimi. Si è subito dovuto effettuare una prima scelta su come suddividere in gruppi gli alunni della classe partecipante, data la strumentazione informatica, ovvero il numero di postazioni a disposizione. Le due possibili alternative erano:

1. Dividere la classe (26 alunni) in gruppi da 4 o 5 alunni ed assegnare ad ogni gruppo un ruolo nella recita (tra attori, regista e voce narrante);

2. Dividere in gruppi di 6 alunni la classe ed assegnare ad ogni appartenente al gruppo un ruolo.

Si è scelto di optare per la seconda soluzione, selezionando i componenti dei gruppi a sorte. La prima, oltre al problema evidente della mancanza di un pubblico, non consentiva di testare il software su di un campione significativo di utenti, penalizzava l’interazione con i bambini ed anche la didattica: non si poteva trascurare la possibilità che un alunno (il più volenteroso, il più bravo, quello più a suo agio con il pc, ma anche quello che vuole concentrare l’attenzione degli adulti su di se) prendesse il controllo della postazione limitando l’interazione con il software degli altri componenti del gruppo, cosa che si voleva evitare in modo assoluto.

Dividendo, invece, la classe in gruppi da sei, cioè il numero di Attori necessari alla recita, si avevano i seguenti vantaggi:

· la disponibilità immediata di un pubblico (tutti i componenti degli altri gruppi);

· la certezza di ottenere risultati comparabili relativi all’usabilità del software effettuando l’addestramento all’uso del medesimo in modo separato (per ogni gruppo).

Per quel che riguarda il secondo punto, si fa notare che facendo altrimenti gli altri gruppi risulterebbero facilitati dall’aver già assistito all’addestramento dei gruppi che hanno già realizzato la fiaba precedentemente a loro.

Per consentire l’inizio della fase preliminare all’addestramento all’uso del Te@trino in Rete, ovvero la stesura del copione, la Maestra ha chiesto di poter ricevere delle immagini degli elementi utilizzabili (personaggi, fondali, ecc.) e di avere delucidazioni sul livello di personalizzazione del sistema.

L’ultimo incontro organizzativo prima dell’inizio dello studio vero e proprio con gli alunni è avvenuto il 15/01/2010. Qui si sono presentati i primi problemi di natura tecnica: solo due postazioni risultavano essere funzionanti. Sul piano della preparazione propedeutica: il primo gruppo di partecipanti, con l’aiuto della Maestra Tedeschi, aveva già elaborato la storia e la sua sceneggiatura che è stata sottoposta a revisione da parte degli organizzatori. Di seguito il copione finale della sceneggiatura.

Mamma dei Porcellini

Figli miei, il momento è giunto, per le vostre strade dovete andare 
e come dei lupi dovete diventare.

Porcellini

Va bene mamma
partiamo con calma.

Voce narrante

Così i porcellini, felici e contenti,
d'incontrare il lupo erano impazienti.
Così un lupo li vede passare
e un piano inizia a elaborare.

Lupo

Miei porcellini davanti a voi
c'è la soluzione dei vostri guai.
Per diventare come me
dovrete trattarmi da re!
Astuzia, velocità, forza e fiuto dovrete sviluppare,
ma dovrete darvi molto da fare!

Voce narrante

E cosi i porcellini che credono al fatto
si avvicinano al lupo soddisfatto.
Il lupo ai porcellini pone un'esercitazione
per sviluppare l'astuzia e l'attenzione.

Lupo

La prova è le mele rubare
per il premio guadagnare!

Voce narrante

E così i fratellini di buona lena
comincian la ricerca della mela,
ma essendo maiali non ci posson riuscire
e il lupo deve intervenire,
così senza sapere che il lupo li ha aiutati
i porcellini sono belli accontentati.

Lupo

La prima prova avete superato,
ma adesso c'è la corsa senza fiato.
Un carretto dovrete trascinare
per raggiungere il traguardo da superare.

Voce narrante

Per i porcellini un secondo aiuto
arriva da parte del lupo astuto.

Lupo

La seconda prova è superata:
passiamo alla forza la più faticata.
La terza prova è costruire un'abitazione
che resista a qualunque inondazione.

Voce narrante

Il maggiore costruisce
una casa di paglia a strisce.
Il secondo è migliorato
e una casa di legno ha fabbricato.
Ma il terzo è il migliore
perché ha usato cemento e mattone.
Alla fine del piano il lupo è arrivato,
e il migliore ha bocciato.
Il lupo vuole divorare,
quelli che niente gli possono fare 

Lupo

L'ultima prova è la seguente,
il cibo amato dal lupo qui presente
dovete portare su una collina,
dove vi aspetto con l'acquolina.

Voce narrante

I porcellini che non trovan niente
tornan dal lupo tristemente

Porcellini

Scusaci lupo se niente doniamo
ma cosa ti piace proprio non lo sappiamo.

Lupo

No no, la prova avete superato
 il cibo infatti mi avete portato

Voce narrante

I porcellini non fanno in tempo a parlare,
subito il lupo li inizia a divorare.

Voce narrante

Triste storia, non vi pare?
Però c'è sempre la morale:

Terzo porcellino

Non fidarti di chi non hai mai visto,
perché la tua vita potrebbe essere a rischio.

4.3. In classe con i ragazzi

A causa dei problemi tecnici già accennati precedentemente è stato possibile tenere solo quattro incontri con gli alunni della durata di 2 ore ciascuno.

Durante il primo incontro (19/01/2010) è stato presentato il Te@trino in Rete al primo gruppo di alunni. Si è usato, in modo esemplificativo, direttamente il software disponibile online, tenendo un breve corso sull’uso del medesimo.

Il secondo incontro, tenutosi il 27/01/2010, è stato preparatorio alla messa in scena: insieme ai ragazzi si è analizzato il copione e questi ultimi, autonomamente, hanno definito gli oggetti delle scene (fondali, elementi scenici) e hanno concordato i propri ruoli. A tale data persistevano i problemi tecnici di cui sopra: le postazioni funzionanti erano solamente due.

Il 2/02/2010, si è tenuto il terzo incontro. Delle 7 postazioni necessarie per gli Attori ne funzionavano solo 4 (per sopperire a tale situazione, è stato usato il portatile della candidata per cui erano disponibili in tutto 5 postazioni), un alunno era assente ed il software, a causa di un aggiornamento ad una versione fallata, non rispondeva ai comandi. Purtroppo l’intervento del progettista e programmatore del Te@trino, anche se tempestivo, ha sforato i tempi concessi dalla Scuola per tenere l’incontro, che quindi si è concluso non raggiungendo gli obiettivi previsti.

L’ultimo incontro si è tenuto il 5/02/2010. Pur persistendo i soliti problemi tecnici, si è provato ad andare comunque in scena, optando per far usare una postazione a più utenti. La disposizione degli utenti sulle macchine, quindi, risultava essere:

· Candidata (Regista) e un Attore (Porcellino)

· Attore (Mamma) e un Attore (Porcellino)

· Attore (Porcellino)

· Attore (Lupo)

· Attore (Voce narrante)

Tale scelta è stata fatta in base al numero di interventi (battute e azioni) da effettuare durante la rappresentazione da ciascun Attore. La lettura del copione è risultata particolarmente lenta e difficoltosa per i numerosi cambi di scena ed è avvenuta impostando solo poche azioni, oltre a quella di muovere avanti e indietro le marionette cliccando sul palcoscenico. Successivamente alla recita, gli alunni hanno provato autonomamente a programmare le marionette, dimostrando, quindi, partecipazione, interesse e divertimento nel acquisire le procedure di programmazione delle azioni.

E’ stato riscontrato un bug nel software: se tutti gli attori previsti non sono loggati le azioni non vengono eseguite. Probabilmente ciò è dovuto ad un errore nella componente lato server.

5.1. Conclusioni

Il progetto “Te@trino in Rete: Apprendere e recitare con le marionette virtuali” si inserisce al termine di un percorso di studio in cui le scienze umanistiche e quelle informatiche, non solo hanno trovato reciproco sostegno, ma hanno costituito una vera e propria sinergia che ha consentito di integrare le tecnologie avanzate con lo studio delle scienze umane.

Si tratta di capire in quali termini, con quali vantaggi e svantaggi la disciplina umanistica possa ricorrere ai nuovi strumenti tecnologici e, se e come ne venga trasformata nelle proprie metodologie e viceversa. Occorre quindi ragionare su queste ultime, sulle logiche delle rispettive discipline e sulle articolazioni nuove cui danno origine quando entrano in reciproco contatto.

Appare necessario mantenere, pur in una definizione rigorosa dei reciproci ruoli, un ampio scambio di esperienze tra scienze informatiche e umanistiche, che possa contribuire a conservare quel carattere di dinamicità e quella ricchezza di prospettive che hanno distinto in questi ultimi anni questo settore. L’informatico umanistico si può inserire in questo processo di integrazione svolgendo la funzione di mediatore tra le due discipline che, allo stato attuale, presentano comunque delle difficoltà di integrazione: a livello linguistico-concettuale la stessa terminologia usata dai due ambiti di studio evidenzia un distacco argomentativo per cui si potrebbe pensare all’ideazione di una grammatica comune ai due ambiti.

La società tecnologica rende indispensabile la necessità di creare delle figure professionali e dei percorsi formativi finalizzati alla conoscenza della Humanities Computing. Anche oltre la sfera del mondo lavorativo, ad esempio, i bambini si confrontano con le nuove tecnologie ad età sempre inferiori trovando indispensabile interagire con simili aspetti; dall’altra, invece, gli adulti si trovano nella condizione di dover conoscere le varie tecnologie in modo da saperle proporre ai bambini anche da un punto di vista educativo.

Per quanto sopra, in questa tesi, aspetti prettamente informatici, quali l’analisi dell’attuale interfaccia grafica e la progettazione di una sua revisione, sono stati affrontati attraverso metodologie pedagogiche e viceversa. Questo ci richiama concetti tipici della psicologia piagetiana: si realizza un ciclo di assimilazione e accomodamento in cui impieghiamo i dati pedagogici in modo da integrarli nel software modificandolo e, viceversa, modifichiamo le strategie d’apprendimento in funzione delle novità tecnologiche.

D’altra parte, dal punto di vista pratico, si sono riscontrate difficoltà dovute alla carenza di strumenti e strutture adatte ad una simile integrazione: la mancanza di pc, i pochi incontri tenutisi a causa dell’esiguo numero di unità del personale docente e tecnico sono solo alcune tra quelle rilevate nello svolgimento di questo studio. Nonostante ciò, i bambini hanno interagito e risposto in maniera positiva alle proposte loro presentate.

Questo perché l’esperienza, il fare, facilita l’apprendimento. Risulta molto esplicativo a tale proposito il motto che compare sul sito
 della Ludoteca Scientifica di Pisa: “Se ascolto dimentico - Se vedo Ricordo – Se faccio capisco”. Emerge, quindi, l’importanza di creare qualcosa che coinvolga lo studente motivandolo ad applicarsi per apprendere. L’uso della narrativa, che in se permette lo sviluppo della fantasia individuale, il “creare” narrazioni, che aggiunge lo sviluppo della cooperatività e della collaboratività, unite con i moderni strumenti tecnologici realizzano il processo sopra descritto.

Ciò si riscontra, nel nostro studio, anche dai commenti della Maestra Nadia Tedeschi e dei bambini.

«Mi sembra una esperienza nuova e eccitante. Non avrei mai pensato che un lavoro del genere potesse essere così facile. E’ la prima volta che faccio una cosa del genere, ed è molto emozionante, un po’ come scrivere un libro su cui poi viene fatto un film, solo che questo “libro” è creato basandosi su una storia già esistente. La storia mi sembra venuta bene, sono certa che se l’avessi fatta da sola non sarebbe stata la stessa cosa. Infatti per fare prima, inizialmente, decidevamo la storia per telefono e poi la si scriveva individualmente, io però non ci riuscivo e credo nemmeno Silvia. Invece, quando ci mettevamo insieme facevamo delle rime bellissime!»

Dice Sara, evidenziando gli aspetti collaborativi e cooperativi.

«Per me aver creato la storia è stato “mooolto” divertente e, inoltre, questo lavoro è creativo e a me piace “creare”. Quando faccio questo lavoro nasce in me felicità e un po’, a volte, sono inquieta sul fatto che un giorno, non molto lontano dovrò doppiare nel Te@trino.»

«Il Te@trino è bello. Noi facciamo uno spettacolo su “I tre porcellini”. La storia originale è stata rielaborata in rima. Abbiamo preso tutti i personaggi della storia e abbiamo modificato le loro parti e il finale. E’ molto bello, peccato che ci lavoriamo solo il martedì. Abbiamo usato il computer per fare le scenografie, i personaggi erano “ganzissimi”.»

Dicono Silvia e Daniel, sottolineando gli aspetti creativi della rielaborazione della fiaba e della progettazione degli elementi scenografici.

«Penso che il Te@trino in Rete sia fantastico, perché mi ha colpito molto il movimento de personaggi. Mi è piaciuto molto fare questo lavoro con voi.»

Scrive Zhou, dimostrandosi interessato agli aspetti programmativi delle azioni delle marionette.

Concludiamo con quanto scritto dalla Maestra Nadia Tedeschi:

« L'esperienza “Te@trino in Rete” è stata sicuramente molto accattivante perché ha coinvolto gli alunni, stimolando la loro curiosità e partecipazione attiva. L'attività, basata sulla collaborazione e cooperazione, ha fatto capire loro l'importanza della progettualità e della condivisione. Il lavoro si è articolato in tre fasi:

- analisi della struttura della fiaba originale, smontaggio e rielaborazione della stessa, in rima, con l'introduzione di nuovi elementi; 

- approccio con i personaggi, comprensione del loro comportamento “ meccanico” e assegnazione delle parti del copione; 

- associazione eventi-azioni-parole rispetto all'unità narrativa.

L'esperienza si è conclusa con la prova della rappresentazione.

Gli alunni hanno apprezzato il lavoro e si sono divertiti!».

La narrativa virtuale vista, appunto, come succesione di eventi-azioni-parole enfatizza l’aspetto interattivo presente nel testo. La storia è più programmata che scritta e l’alunno vi partecipa come un attore, identificandosi con uno dei personaggi e agendo come parte importante nella determinazione degli eventi.

In conclusione, la narrativa virtuale rappresenta uno dei possibili percorsi educativi e può costituire un incentivo ad un apprendimento consapevole. Questo lavoro sul “Te@trino in Rete”, che è uno strumento per la narrativa virtuale, si pone come studio iniziale per favorire ulteriori e successive innovazioni tecnologiche e didattiche affinché l’apprendimento sia finalizzato alla diffusione di una pedagogia che veda il bambino sempre più autore attivo della sua formazione.
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