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INTRODUZIONE

La scuola italiana si sta da anni muovendo per una diffusione capillare dell’Informatica già dalla scuola dell’infanzia e nelle prime classi della scuola primaria. La scuola ha infatti come presupposto e come obiettivo  un’ efficace integrazione degli alunni nella società ed essendo il computer uno strumento presente oggigiorno in qualsiasi settore sociale ne risulta essenziale la sua conoscenza.

Una difficoltà che però si riscontra in molti curricoli scolastici concerne lo sviluppo di percorsi didattici adatti a spiegare l’informatica ai bambini. 

Risulta infatti complicata o forse è spesso sottovalutata la necessità di creare un’integrazione tra i concetti dell’informatica e la fascia d’età che va dai 3 ai 12 anni. Ai bambini infatti viene spesso proposta una sintesi dei concetti classici trattati dagli adulti e che spesso non sono compresi neppure da essi!

I bambini hanno un modo più semplice e meno formale di apprendere i concetti: la fantasia e l’immaginazione sono in loro molto sviluppate e per questo possono essere “sfruttate” come strumento per la comprensione degli argomenti.

Queste considerazioni emergono chiaramente leggendo il testo “Nel regno di Si Piuh”, in cui attraverso un racconto, vengono messi in scena, come personaggi fantastici, i componenti del computer. Si tratta, a mio avviso, di un’intuizione veramente efficace, che permette ai bambini di entrare a contatto con concetti “complicati” attraverso la narrazione e la creatività.

Sicuramente questo approccio permette di catalizzare l’interesse per              l’ informatica, ed il bambino attraverso la storia ed i personaggi apprende i concetti chiave del computer.

L’utilizzo dell’immaginazione e del gioco, quali veicoli per la trasmissione di conoscenze, risulta essere quindi di estrema importanza sia per gli alunni normodotati che per i bambini con bisogni educativi speciali. 

Citando le considerazioni presenti alla fine del libro: “le figure ed il racconto sono mediatori adatti a superare le barriere”  e permettono quindi l’integrazione di tutti i soggetti. 

Non va sottovalutato inoltre il ruolo di mediatori che si trovano a ricoprire l’insegnante, l’educatore o l’operatore esterno, per rendere possibile la comprensione di tali concetti.

Trovandomi anch’io, con il mio lavoro di assistente ad personam, a contatto con soggetti con difficoltà di apprendimento ho voluto dedicare questo piccolo lavoro al tentativo di approfondire queste considerazioni, proponendo una lettura facilitata del testo “Nel regno di Si Piuh” ad un caso che seguo. 

Cercherò di descrivere qui il percorso che ho seguito per l’attuazione del mini-progetto “Un regno fantastico…a scuola” e per il raggiungimento degli obiettivi ad esso legati, e per finire farò alcune considerazioni sul lavoro svolto allegando anche il materiale utilizzato.

NEL REGNO DI SI PIUH

Come anticipato, ho basato la mia proposta didattica sul libro “Nel regno di Si Piuh”: un testo che mi ha permesso di conoscere e provare ad attuare un nuovo modo di insegnare l’informatica . . . a misura di bambino! Questo testo infatti è sviluppato in un modo completamente diverso dai soliti manuali d’informatica rivolti agli insegnanti o ai fascicoli distribuiti agli studenti; già la copertina attira i bambini e sfogliandolo, i colori ed i personaggi che lo animano non fanno che accrescere la curiosità di grandi e piccini.

In particolare “Nel Regno di Si Piuh” si struttura partendo da alcuni importanti elementi che devono essere considerati quando ci si rapporta al  mondo dei bambini:

· La “funzione tranquillizzante” della narrazione: permette di vedere gli eventi reali sottoforma di racconto, evitando di rimanere impauriti dalle esperienze reali, ma allo stesso tempo avendo l’opportunità di riflettere su di essi . 

· L’immaginazione dei bambini: sviluppando l’immaginazione dei bambini la narrazione e il gioco contribuiscono allo sviluppo del pensiero astratto. 

· La collaborazione fra pari: Il gioco fra pari dimostra creatività e abilità di negoziazione maggiori che con gli adulti.

· Conoscenza esperienziale: si conosce il mondo comprendendo i propri ruoli in relazione con sé stessi o con i propri pari, più di quanto si possa capire attraverso i libri.

Il testo è organizzato rispettando nella sua struttura questi presupposti che forniscono ai bambini gli elementi basilari per muoversi facilmente entro “il loro mondo”.  Alcuni di questi elementi sono già presenti dall’età di due anni e tendono a scomparire all’inizio della pre-adolescenza, per questo motivo essi vanno sfruttati quando è possibile. 

Da questa riflessione è stato quindi sviluppato un curriculum informatico per i bambini che considera gli elementi appena menzionati per presentare l’organizzazione di un Personal Computer alla stregua di un fantastico mondo, un Regno, dove molti personaggi operano e si relazionano.

Il testo ed il materiale è stato scritto sottoforma di un diario di viaggio, dove in otto giorni un bambino di nome Lorenzo scopre  i vari personaggi del Regno, accompagnato dalla Madre del Sovrano Si Piuh. 

In questo modo sono affrontati, sottoforma fantastica, i diversi concetti relativi al computer e ciò facilita ed aiuta il compito degli insegnanti, dei genitori e degli educatori nella trasmissione degli stessi: essi possono infatti raccontare delle favole riguardanti i componenti hardware del Personal Computer.

Nel libro il PC, cioè il Regno, è coordinato dalla CPU, cioè Sua Maestà, ed il nome del Re  Si Piuh, ne ricorda la pronuncia italiana, inoltre, per analogia, regolare tutte le attività interne al PC è un lavoro molto complesso quanto governare un Regno. 

Ciascun componente hardware è identificato in uno Gnomo che possiede determinate caratteristiche e modalità di comportamento e nel Regno, ci sono le stesse relazioni che si possono trovare nel PC: porte per il mondo esterno, artisti, maestri che consigliano, biblioteche che raccolgono le informazioni, autobus per trasportare le informazioni, ambasciatori che comunicano con i regni circostanti, e tanti altri servitori e sudditi. 

Tutto questo materiale offre agli educatori idee che permettono di far apprendere l’informatica con divertimento, inoltre il testo risulta essere un valido supporto  per trasmettere i contenuti informatici anche ai bambini con bisogni educativi speciali. 

Dopo aver letto con curiosità ed ammirazione il testo e partendo da queste considerazioni, ho proposto il mio progetto ad un caso.

IL CASO

Il soggetto a cui ho rivolto il progetto “Un regno fantastico…a scuola” è un ragazzino di 12 anni affetto da sindrome di down.  L’alunno frequenta il primo anno della scuola secondaria di primo grado ma il suo livello cognitivo è stato attestato tra i 6 e 7 anni cioè l’età della prima elementare.

Il bambino è legato ad aspetti ed attività concrete: ciò che gli viene proposto a livello didattico viene meglio compreso se presentato in modo visibile o attraverso attività ludiche.

Dal punto di vista linguistico mostra delle carenze: pronuncia frasi spesso incomplete o poco comprensibili, comprende ciò che gli viene detto purchè espresso con un lessico semplice e di uso quotidiano. Mostra difficoltà nella comprensione di vocaboli meno familiari e frequenti.

Per quanto concerne la produzione scritta sa trascrivere le parole sotto copiatura ma non per dettatura, in quest’ultimo caso è necessario ripetergli una lettera per volta. E’ assente la capacità di scrittura autonoma.

Dal punto di vista grafico – artistico gli piace molto usare i colori, sa riprodurre, ricopiando, delle immagini e disegna forme definite e concrete: persone, case,….

Il bambino presenta difficoltà nella relazione con i pari e con gli adulti, sia dal punto di vista della comunicazione, a causa delle sue carenze linguistiche, sia a livello comportamentale, tende infatti a reagire in modo violento perché non controlla le reazioni emotive che spesso risultano smisurate. 

La sua attenzione è limitata, se un’attività lo interessa particolarmente riesce a raggiungere però anche 45’, deve poi essere sempre stimolato dall’adulto per portare a termine un compito.

L’alunno necessita di un rapporto costante 1 a 1 e per questo risulta necessario, in diversi momenti, allontanarsi dalla classe per poter svolgere un programma individualizzato.

Per facilitare l’apprendimento dei diversi contenuti si procede sempre attraverso sollecitazioni linguistiche, giochi, immagini ed anche mediante l’utilizzo di materiali diversi. Il gioco ed il disegno sono spesso alternati         all’ attività didattica.

COME MEDIARE?

Come accennato nell’introduzione, l’informatica e l’uso del computer costituiscono un mezzo molto efficace per migliorare l’apprendimento e l’integrazione da parte di alunni portatori di handicap.

Essi, in molti casi, a causa di carenze fisiche o psichiche partono già da una condizione di marginalità e per questo il computer risulta molto utile per comunicare, per relazionarsi e ne facilita l’apprendimento.

La scelta del percorso da seguire per l’insegnamento dell’informatica deve tenere conto, come per le altre discipline, del tipo di ragazzo a cui è indirizzata, in un’ ottica di vera integrazione. Ciò significa che è necessario tenere sempre presenti le sue capacità, i suoi interessi, le potenzialità, gli obiettivi che si vuole perseguire ed i rinforzi necessari al conseguimento degli stessi.

Risulta perciò importante cominciare col definire gli elementi che permettono di inquadrare meglio con chi si sta operando per poter organizzare al meglio il lavoro. Convogliare un contenuto verso un particolare destinatario vuol dire mediare determinati  concetti in modo tale che risultino più comprensibili per il soggetto a cui sono indirizzati.

Il mediatore in questo caso specifico deve proprio interporsi tra realtà e fantasia, deve trovare il giusto equilibrio tra questi due poli tenendo conto delle capacità del soggetto e quindi adattando ad esso la metodologia ed i contenuti. 

L'educatore deve riconoscere le forme di mediazione più adatte ed efficaci a risvegliare l'attenzione, a tenerla vigile, a nutrirla per superare la fatica dell'opposizione del deficit, si tratta cioè di ricercare quei mediatori che non richiedano al soggetto più di quanto egli non possa dare al momento.  

È importante riconoscere che più i mediatori si avvicinano al simbolo più richiedono attenzione e partecipazione mentre più si avvicinano all'esperienza vitale e diretta più fungono da richiamo all'attenzione e alla partecipazione. 

Sulla base di queste riflessioni, nel momento in cui ho iniziato a pensare ed a strutturare il progetto in riferimento al mio caso specifico, ho ritenuto di primaria importanza definire il modo attraverso cui mediare i contenuti che volevo proporre.

OBIETTIVI

Tenuto conto delle caratteristiche del ragazzo ho ritenuto  opportuno pensare a degli obiettivi semplici:

- Saper associare ogni personaggio al proprio nome;

- Saper associare ogni personaggio alle azioni che lo caratterizzano.

Come obiettivo più generale e trasversale, in riferimento cioè anche al resto della programmazione, ho cercato di far leva sulla possibilità, attraverso l’insegnamento dell’informatica, di migliorare l’integrazione dell’alunno all’interno della classe.

CONTENUTI E METODOLOGIA

Il primo passo da cui sono partita per la realizzazione del progetto è stata la lettura del libro “Nel regno di Si Piuh” che mi ha permesso di riflettere, prima di tutto, sul modo attraverso cui rapportare il testo al mio caso specifico.

Già durante la lettura mi sono resa conto che il testo non poteva essere colto in modo integro e diretto dal soggetto per diversi motivi, ma risultava necessario trovare una forma efficace di mediazione:

· In primo luogo il libro propone molti concetti, troppi in relazione al caso, e per questo è stato utile attuare una selezione dei contenuti. La scelta è ricaduta su dieci elementi – personaggi individuati in base ad alcune considerazioni soggettive: alcuni perché più legati alla quotidianità del ragazzo e di cui lui avesse già sentito parlare, come Floppi, Ci di e Di vidi, Maus e Gioistik, e la famiglia Monitor, ed alcuni perché particolarmente significativi come il re, la madre, Ram ed Ingect. 

· Il libro inoltre è complesso dal punto di vista lessicale, rispetto alle capacità linguistiche del caso. Per questo motivo ho ritenuto opportuno semplificare la descrizione relativa ai personaggi utilizzando semplici frasi di uso comune. Ho mantenuto però la struttura del testo, proponendo sottoforma di lettera il racconto di un bambino, Lorenzo, che si rivolge al ragazzo descrivendogli il regno di Si Piuh.

· L’ alunno non è in grado di leggere il corsivo; per tale motivo ho trascritto le frasi, semplificate, in stampato maiuscolo. Ho utilizzato inoltre fogli bianchi ed un’impaginazione molto semplice in modo da rendere tutto il più chiaro possibile.

· Un aspetto del libro che ho particolarmente sfruttato è stato quello creativo – artistico legato alle immagini. 

Come si è potuto leggere nella presentazione del caso, il ragazzo è   particolarmente attratto dai colori e dai disegni e quindi ho puntato su attività artistiche per coinvolgerlo: 

· all’inizio è stato rappresentato su un cartellone il regno e l’alunno si è molto divertito a colorarlo con le tempere;

· ogni volta che gli veniva presentato un nuovo personaggio gli veniva chiesto (oppure lo faceva spontaneamente) di raffigurarlo mediante un disegno; 

· per ogni personaggio è stata inoltre creata una figurina da posizionare sul cartellone. Il ragazzo nutre una grande passione per ogni tipo di figurina e gli piaceva molto manipolarle e giocare con esse.

          Ho lasciato sempre libera la scelta della tecnica con cui colorare.

TEMPISTICA

La proposta didattica è stata distribuita all’interno dell’orario scolastico (8.00 – 12.30) nell’arco di due settimane, senza una durata definita ma tenuto conto dell’interesse e della partecipazione del ragazzo. 

In particolare il lavoro è stato suddiviso in:

- una prima fase di presentazione con la consegna della prima lettera e la creazione del cartellone; 

- nel corso dei giorni seguenti sono stati presentati i personaggi e sono stati eseguiti i disegni e le figurine;

- la fase finale è stata dedicata alla lettura dell’ultima parte della lettera, alla verifica ed alla presa visione del lavoro da parte dei docenti della sua classe.

VERIFICA 

Nel corso della realizzazione del progetto ho sempre cercato di tenere in considerazione sia i limiti che le potenzialità, le capacità e gli interessi del soggetto.

VERIFICA IN ITINERE: Considerando i limiti del caso tra cui in particolare la difficoltà d’attenzione e la scarsa partecipazione, una verifica che ho svolto in itinere è stata proprio l’osservazione di questi due aspetti.

È stato di grande soddisfazione vedere come  il soggetto riuscisse a prestare attenzione al lavoro per lungo tempo, come lo apprezzasse e si impegnasse nella realizzazione dello stesso, manifestando in alcuni casi la volontà di iniziare o di proseguire. Solo in un’occasione infatti l’alunno si è rifiutato di svolgere l’attività.

VERIFICA FINALE:  Al termine del lavoro l’educatrice ha chiesto al soggetto di riconoscere e di posizionare, di volta in volta, il personaggio che veniva chiamato in una delle porte create sul cartellone. In un secondo momento, come riprova, gli è stato proposto di attaccare il giusto nome sulla casa di ogni figurina.

Al termine, osservando il cartellone completo l’educatrice ha chiesto che azione svolgevano i diversi personaggi nella storia.

L’alunno ha svolto in modo positivo i primi due passaggi, mentre è stato più difficile per lui ricordare ed esprimere le azioni, a causa anche delle sue difficoltà linguistiche.

CONSIDERAZIONI  CONCLUSIVE

Quando mi è stato chiesto di realizzare una proposta didattica di informatica per il  caso che seguo ho subito pensato che per me, che di computer non me ne intendo molto, sarebbe stato particolarmente complesso. Non sapevo bene come dovevo muovermi in un mondo che conosco così poco, poi però prendendo spunto proprio dal libro e tenuto conto di alcuni semplici suggerimenti, ho pensato che anche io dovevo pensare un po’ con la testa di un bambino, in modo semplice e creativo. Così ho puntato sugli interessi del caso che seguo ed ho cercato da qui di proporre attività alternative, con materiali e strumenti diversi: cartelloni, tempere, cartoncini, figurine,….

Quando poi  ho visto giorno dopo giorno l’attenzione che il ragazzo prestava al mio progetto ho capito che bisogna proprio partire dalle potenzialità e dagli interessi di chi ci sta di fronte, senza voler pensare sempre “da grande”.

Il lavoro sicuramente è piaciuto in quanto si trattava di un’ attività fuori dalla solita routine ma sono contenta di pensare che forse anche il modo in cui è stato proposto può avere avuto la sua importanza.

Come accennato negli obiettivi, un aspetto su cui ho cercato di puntare è stata la possibilità di usare il lavoro anche per migliorare la socialità del soggetto con i suoi compagni e questo, nei limiti, si è realizzato: essi infatti, incuriositi, in diverse occasioni hanno chiesto al ragazzo che cosa stesse facendo e poi, a lavoro finito, si sono complimentati con lui. 

Anche alcuni insegnanti si sono compiaciuti dell’impegno mostrato dall’alunno per questa attività chiedendogli informazioni su quanto fatto.

Il ragazzo si è dimostrato molto orgoglioso del proprio lavoro, maneggiava il materiale con molta cura, era geloso se qualcuno lo toccava, ma sempre senza manifestare aggressione. Anche tutti questi aspetti sono stati per me particolarmente significativi.
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