
Per una rifondazione delle tecnologie didattiche

Gli studenti sanno leggere e scrivere testi in diverse lingue e sanno anche capirli; ma non sanno leggere, scrivere, capire i linguaggi di programmazione. Il mondo delle tecnologie informatiche è popolato da esperti nell’uso dei linguaggi di interfaccia dei computer, dei tablet, ma che non sempre riescono ad operare a un livello approfondito con l’elaboratore. Esiste una affannosa ricerca alla facilità di utilizzo che, seppur accettabile a livello di consumatore, diventa problematica internamente alla scuola e nelle strutture educative in generale. I docenti, inconsapevolmente, hanno contribuito e contribuiscono alla campagna delle case produttrici di hardware e software che propugnano l’idea di dispositivi facili da usare per poterne vendere in maggiore quantità. La trasparenza auspicata e, in parte realizzata, ha finito per creare delle generazioni di giovani digitalmente ignoranti. Slogan, mai sperimentalmente documentati, quali “i nativi digitali”, hanno avuto il sopravvento.
Il pesante dibattito fra esperti in didattica e tecnologi (Alessandri G., 2013), è un falso dibattito e, contemporaneamente, molto male ha fatto alla didattica stessa. Il tecnologo chi è? Forse colui che deve accendere e spegnere lo strumento? Forse esiste qualcuno, fra i docenti, addetto ad accendere e spegnere e ad accudire i dispositivi tecnologici?
Quando si rivendica che il didatta deve essere tale, si afferma una ovvietà in quanto non potrebbe essere diversamente; quando si afferma che l’aspetto importante dell’uso delle tecnologie in percorsi educativi è quello didattico, relativo, cioè, a una ponderata proget-tazione e quindi utilizzo, si dice, altresì, una cosa ovvia. Però nascono delle perplessità: di quale didattica si parla, di quella che vuole che si utilizzino le tecnologie al meglio in itinerari formativi, oppure di quella che si spende per far apprendere, nel miglior modo possibile, come si impara a costruire applicazioni attraverso esse, usando, ad esempio, un linguaggio di programmazione? Una seconda perplessità è riferita all’equivoco di molti che scambiano, come dice Giovanni Reale (2013, pp. 72-73) «per un lavoro costruttivo e inventivo la semplice ricerca di fonti in internet […]» e, quindi, per evitare che questo processo scada in forme superficiali, attivano approfondimenti per indurre efficaci metodi di approccio alla ricerca in rete
.
Raffaele Simone
 dice «A me pare che le tecnologie cognitive informatizzate siano una drastica forma di de-realizzazione, una via per sostituire il “non vero” al “vero”, il “non-reale” (=virtuale), al “reale”, per simulare delle cose che non si possono o non si vogliono fare. Il nostro fare si ridurrà solo a una seduta in cui si smanetta su una tastiera e si occhieggia su un monitor? Penso a questa eventualità con orrore, ma la vedo minacciosamente in marcia verso di noi» (Stoll C., 2001, p. 180).
Sono analisi condivisibili e confermano quanto qui si sostiene. Quelle analisi non si riferiscono a situazioni quali quelle che vedono studenti che stiano costruendo delle applicazioni informatiche per sviluppare dei problemi di economia, oppure altri che stiano realizzando un programma per verificare l’andamento di una curva o un bambino della primaria che abbia appena costruito un semplice robot e stia ora realizzando un programma che possa permettergli di evitare un ostacolo.
Purtroppo abbiamo vissuto un’invasione di interfacce di tecnologie e, solamente rispetto a queste, sono stati sviluppati degli studi.
Ulteriori criticità derivano anche da un uso non sempre corretto del linguaggio comune e da una non sicura conoscenza in specifici settori. Ad esempio, a lungo si è dibattuto sulla valenza dell’introduzione delle tecnologie nella scuola facendo confusione fra tecnologie e informatica. Così i sostenitori dell’introduzione erano coloro che sostenevano l’ingresso dell’informatica nella scuola e gli altri erano contrari. Si sentivano e si sentono frasi del tipo “gli esperti di informatica”, per indicare coloro che sanno usare un elaboratore; ma saper utilizzare un computer, non significa essere un esperto di informatica. Altre volte si è esaltata e si esalta la capacità, dei giovani di oggi, di svolgere contemporaneamente più azioni, usando il termine multitasking, mutuandolo dall’informatica, ma in questo settore il multitasking ha un altro significato e non è quello di svolgere contemporaneamente più compiti. Spesso ci si scaglia contro coloro che sostengono che il computer è produttore di razionalità, ma chi sostiene ciò, spesso lo afferma senza fare effettivamente riferimento a quelle attività che possono produrre razionalità e senza sapere quali possano essere i fattori che portano razionalità nell’uso dei computer. In definitiva, sembra che si sia dibattuto e ancora si dibatte su un tema, ma il tema in discussione è diverso da quello reale; cioè si è dibattuto sulle tecnologie, anche nella didattica, ma il senso vero del loro impiego è diverso rispetto a quello dibattuto.
È chiarificatrice, a tal proposito, l’affermazione: “non si possono trasformare in fini quelli che sono solamente dei mezzi”, quanto invece, in particolare nella scuola, le tecnologie dovrebbero essere un fine piuttosto che un mezzo e occorrerebbe impostare delle azioni didattiche finalizzate alla realizzazione attraverso di esse.
È del tutto ovvio che, se si deroga da uno dei più profondi significati che l’uso del computer può offrire (costruire programmi), si è sempre più affascinati dal luccichio delle interfacce ed allora si è sempre più preoccupati, ed è anche giusto, di come utilizzare al meglio questo potenziale che potrebbe anche offrire dei rischi. Ma tutto ciò deriva dal fatto che è stato abbandonato un percorso privilegiato: quello di scrivere del codice. Ma scrivere del codice significa mettersi nella logica di progettare un piano che possa permettere all’elaboratore di svolgere dei compiti. Tutto ciò rimanda a quanto detto in merito alla progettazione, in diverse sezioni del testo.
Ma cosa è possibile far fare a un elaboratore?
Ad esempio far scorrere un oggetto lungo il video orizzontalmente. Una realizzazione che può sembrare banale, tuttavia non lo è quando si provi a realizzarla. Lo studente dovrebbe essere in grado di intuire che il movimento è generato attraverso la presentazione e la scomparsa, e la ripresentazione in punti successivi, dell’oggetto che si vuole far scivolare e tutto ciò va sincronizzato in modo tale che si ottenga l’effetto di scivolamento. Inoltre dovrà entrare nella logica delle azioni ripetitive: non è pensabile che il programma contenga la ripetizione di un enorme numero di azioni che permettono di presentare, far scomparire e ripresentare in una posizione successiva l’oggetto. Occorrerà impostare un procedimento che faccia eseguire all’elaboratore la ripetizione di quel gruppo di azioni senza doverle scrivere tante volte
. Si può poi complicare il tutto imponendo che l’oggetto quando arriva ai bordi del monitor, torni indietro, oppure inserendo degli ostacoli da evitare nel percorso. Scrivere del codice non è un bistrattato procedimento determinista ma, anche in nome della sua complessa organizzazione, impegna in processi di analisi, ma anche sintesi non indifferenti. Inoltre ciascuna soluzione può e deve seguire un approccio personale che è frutto della creatività, via via allenata, del soggetto creatore dell’applicazione.
In definitiva, oggi l’alfabetizzazione informatica è confusa con l’uso di dispositivi informatici e spazia, principalmente, dal saper navigare nel web usando il browser, dal saper utilizzare la posta elettronica, dal saper utilizzare programmi per la gestione testi, all’utilizzo di applicazioni genericamente intese, comprendendo quindi anche quelle nei tablet. Si preferisce usare programmi, piuttosto che costruirli e, sul versante degli insegnanti, insegnare a usare programmi piuttosto che insegnare a costruirli. L’orizzonte informatico degli utilizzatori odierni delle tecnologie è spesso piatto come l’interfaccia di un tablet; non ha discese in profondità per capire cosa c’è dentro e come funziona, né ha scalate verso l’alto per astrarsi dal pigiare sui tasti e capire la logica di funzionamento di un software. Si naviga, si esplorano nuovi orizzonti, schiavi degli ammiccamenti delle applicazioni, si entra continuamente in nuovi ambienti ma non ci sofferma a capire il come funziona e il perché funziona. Sempre più scegliamo di non programmare, sempre di più saremo programmati. Inoltre si trascura ciò che dovrebbe essere un impegno inderogabile per la scuola: allevare persone maggiormente consapevoli dell’orizzonte tecnologico nel quale si vive per poter intervenire a orientarlo (Alessandri G., 2013).
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� L’autore dice anche che i mezzi di comunicazione multimediale contraggono le capacità della mente umana giacché limitano notevolmente la capacità creativa e l’originalità dei giovani (ibidem).


� Nella postfazione del testo di C. Stoll, Confessioni di un eretico high-tech (2001), citato in Reale (2013, p. 70).


� Ovviamente esistono, nei diversi ambienti, dei comandi per ottenere automaticamente uno scorrimento orizzontale; vale, come esempio, il tag MARQUEE del linguaggio di marcatori HTML. Se l’obiettivo è quello di far divenire gli studenti dei contenitori di comandi pronti all’uso, questa è sicuramente la strada giusta da percorrere!
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