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A SCUOLA COL COMPUTER

Q uesta volta pubblichiamo I'unita
didattica // cercalettere (di Lagana —
Presutti) nella versione per Commo-
dore 64, a cura di E. Lagana — F.
Presutti, per ZX Spectrum e per Ap-
ple ll, a cura di G. Bleiner.

S copo del programma € quello di
analizzare i criteri metodologici che
rendono un gioco al computer per
ragazzi effettivamente educativo.

(a cura di Giovanni Corsi
e Giuseppe Bleiner)

T roverete poi I'articolo Finiranno
in cantina anche i computers? della
Psicopedagogista M. Greco, in cui si
ipotizza, come gia accaduto con al-
tre apparecchiature multimediali ad
alto contenuto tecnologico, che
dopo I'entusiasmo iniziale esse ven-
gano abbandonate alla polvere ed
al'umido dei sotterranei delle no-
stre scuole. Questa volta, pero, do-
vrebbe andar diversamente ed ab-
biamo fondate speranze per soste-

nere che il computer in breve tem-
po diventera un sussidio didattico
insostituibile in molte scuole italia-
ne, come gia awenuto in altri pae-
Si.

N elle news-letter, infine, troverete

interessanti  bibliografie di prima

‘mano ed altre notizie sull'informati-

ca didattica che vi consentiranno di
essere aggiornati e che speriamo
faciliteranno il vostro lavoro.

FINIRANNO IN CANTINA ANCHE | COMPUTER?

| computer é entrato massiccia-

mente nel mondo del lavoro, nel-
le organizzazioni del tempo libero
e nella vita privata di molti.
Anche la scuola sta vagliando la
problematica relativa all'utilizzazio-
ne di questo strumento: prestazio-
ni, difficolta di impiego, acquisizio-
ne di nuove competenze professio-
nali da parte degli operatori, ecc.
In generale, sembrerebbe che la cu-
riosita e il desiderio di disporre di un
computer siano estese ormai a in-
numerevoli docenti, che ne vedono
i vantaggi immediati e a lungo ter-
mine e che ritengono superabili i
problemi iniziali di adattamento.
Tuttavia il sistema scolastico & solo
apparentemente aperto alle innova-
zioni culturali, scientifiche e tecni-
che della realta circostante. Di fatto
esso € in genere regolato da una
salda omeostasi che rende impro-
babili cambiamenti significativi co-
me quelli che sarebbero necessari
per utilizzare il computer al massi-
mo delle sue possibilita.
Infatti, pur riconoscendo che le sin-
gole scuole del nostro paese hanno
livelli di efficienza diversi, & possibi-
le affermare che, nonostante molte
belle parole, I'insegnamento — e

MARISA GRECO
Psicopedagogista

fidati all'improwvisazione, forse ge-
niale, ma certo non controllabile,
né sistematica: essi non rispettano
leggi scientifiche, non utilizzano
metodi e mezzi sperimentati, non
sono sottoposti passo passo a verifi-
che oggettive e soprattutto non so-
no collocati all'interno di una pro-
grammazione didattica che tiene
conto delle esigenze da soddisfare
e degli scopi da raggiungere, nel
tempo e nei modi voluti.

Mentre gli alunni — e anche gli in-
segnanti — al di fuori della scuola
vivono in una societa tecnologica
ricca di stimoli, accuratamente sele-
zionati per essere efficaci, quando
sono chiusi in aula, si trovano spes-
SO in una realta completamente di-
versa: le uniche tecnologie educati-
ve usate nel processo di insegna-
mento/apprendimento sono in ge-
nere solo la voce del docente, la la-
vagna col gesso, il libro di testo.
Tutti conosciamo situazioni scolasti-
che nelle quali la semplice proiezio-
ne di una diapositiva crea disagio e
disordine, owvero dove giacciono
negli scantinati apparecchiature
inutilizzate, divenute obsolete, ac-
quistate per I'entusiasmo di qualcu-
no e per spendere in qualche modo
i soldi in bilancio.

Se nella scuola non si sono realmen-
te affermate le tecnologie educati-
ve piu elementari, c’é da chiedersi
che cosa significherebbe I'avvento
del computer, che richiede ancor
pit profonde modificazioni nella
mentalita professionale e tecnica
degli operatori.

Anche il computer, infatti, potreb-
be avere la stessa sorte di molti altri
strumenti pid semplici, introdotti
nella scuola senza una preventiva
conoscenza delle soluzioni che cia-
scuno di essi era in grado di offrire
ai vari problemi.

Come esempio, basterebbe ricorda-
re che cosa & accaduto per la lava-
gna luminosa: dopo un momento di
grande successo, € stata abbando-
nata owvero viene adoperata con
metodologie tradizionali: le imma-
gini sono proiettate su uno scher-
mo invece di essere mostrate su un
tabellone appeso al muro, oppure
lo scarabocchio improwvisato dell’in-
segnante viene tracciato sull'aceta-
to con il pennarello, anziché col
gesso sull'ardesia.

Dal punto di vista didattico non &
cambiato niente: gli indubbi van-
taggi che in determinate circostan-
ze la lavagna luminosa offre ai fini
del rendimento degli alunni non

I'apprendimento — sono ancora af-
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vengono sfruttati, anzi ci sono solo
svantaggi: costi elevati, problemi
per oscurare le aule, noie per repe-
rire I'acetato e i pennarelli, ecc.
L'abbandono della lavagna lumino-
sa, ovvero la sua distorta sottoutiliz-
zazione e dovuta certamente al fat-
to che in generale il mondo della
scuola non aveva acquistato co-
scienza che certi apprendimenti de-
gli allievi, ottenibili a prezzo di mol-
ta fatica con le metodologie tradi-
zionali, necessitavano invece del-
I'impiego di uno strumento apposi-
tamente studiato: quando questo e
apparso sul mercato, la scuola, che
non lo aspettava, non ha saputo ri-
conoscerlo.

E vero anche che i tecnici che allora
facevano le dimostrazioni sull'im-
piego della lavagna luminosa, si li-
mitavano per lo pit ad illustrarne il
funzionamento manuale, sorvolan-
do sulla molteplicita di usi e presta-
zioni che essa offre nel campo
strettamente didattico.

In conclusione, per questo strumen-
to, ma anche per molti altri, come il
fonovisore automatico, la televisio-
ne a circuito chiuso, ecc., I'incontro
con gli operatori scolastici non &
stato proficuo: da una parte la
scuola non aveva maturato una sen-
sibilizzazione precisa delle esigenze
che avrebbero potuto essere soddi-
sfatte da apparecchiature specifica-

mente predisposte, dall’'altra, I'in-
dustria di solito ha presentato i suoi
prodotti in modo generico, senza
sufficiente approfondimento tecni-
co degli aspetti didattici e quindi
senza materiale dimostrativo bril-
lante e valido.

I computer rischia di aggiungersi al-
la lista. Per di piu, di esso si parla a
tutti i livelli, con termini stranieri e
linguaggio da iniziati. Molti si sco-
raggiano al solo pensiero di acco-
starsi a tale mostro e di fatto ne
ignorano le caratteristiche, le pre-
stazioni, i vantaggi e gli svantaggi.
Tuttavia, non si smette di parlarne,
e sembra impossibile non sentirsi
costretti a prendere una posizione
a favore o contro di esso.

Che fare dunque?

Probabilmente converrebbe cercare
di rendere collaborativo, e quindi
pit produttivo, I'incontro fra i tecni-
ci del computer e gli operatori sco-

* lastici: i primi dovrebbero dedicare

ancora molto tempo all'illustrazione
di tutte le possibili prestazioni che
un computer medio € in grado di
fornire, al fine di sensibilizzare i pro-
babili utenti circa [I'utilizzazione
operativa dello strumento; essi do-
vrebbero rimandare tutto ci¢ che si
riferisce alla manipolazione della

.macchina e all’alfabetizzazione in-

formatica a quando i futuri fruitori
si dimostrino motivati realmente al-

I'impiego del computer per scopi
ben individuati.

All'interno della scuola, d'altra par-
te, sarebbe necessario che gli ope-
ratori rilevassero con precisione le
situazioni che devono essere ogni
giorno affrontate, da quelle relative
alle pratiche amministrative e all’or-
ganizzazione del lavoro a quelle
strettamente didattiche ed educati-
ve, senza tralasciare una riflessione
sulle risorse umane, culturali e tec-
nico-professionali di cui ogni scuola
dispone per fronteggiare ogni com-
pito.

Infatti, introdurre il computer nella
scuola non significa tanto che vec-
chi problemi, ben precisati, vengo-
no risolti dalla macchina invece che
dagli uomini, quanto che i problemi
stessi vengono impostati diversa-
mente aprendo cosi piu nuove ed
ampie prospettive di studio e di
azione e richiedono di conseguen-
za una profonda modificazione del-
la mentalita degli operatori, a tutti i
livelli.

Un incontro qualitativamente mi-
gliore fra gli esperti del computer e
gli esperti della scuola consentireb-
be forse una piu rapida trasforma-
zione tecnologica di quest’ultima e
una migliore specificita dell’azione
di quanti, come anche i tecnici del
computer, si interessano attivamen-
te ai problemi scolastici.

UNITA DIDATTICA N. 9

Il Cercalettere & utilizzabile in tutti
quei casi di difficolta di lettura, pre-
senti spesso anche nel secondo ci-
clo della scuola dell'obbligo; & altre-
si un valido strumento di supporto
per il trattamento dei bambini di-
slessici.

Questo programma ha lo scopo di

IL CERCALETTERE

esercitare i bambini al riconosci-
mento veloce delle lettere. Il meto-
do & basato sulla tecnica della ricer-
ca visiva che consiste nel presentare
una matrice casuale di lettere tra le
quali il bambino deve ricercare e
contare quante volte compare una
determinata lettera bersaglio. Prima

che la pallina arrivi sul 40, bisogna
pigiare sulla tastiera il numero corri-
spondente. La struttura del pro-
gramma prevede messaggi di erro-
re o di gratificazione che rendono il
cercalettere un gioco divertente e
stimolante simile ad una vera e pro-
pria gara col computer.

a) Si consiglia di leggere Letture e di-
slessia di La Spisa-Sartori, edizioni Co-
dex di Padova. In questo libro viene illu-
strata la metodologia della ricerca visiva
su cui si basa il programma, con riferi-
mento a sperimentazioni gia effettuate
negli Stati Uniti.

b) Sarebbe interessante accendere il

CONSIGLI PRATICI

compulter, attivare il programma e la-
sciare libero il bambino di agire sulla ta-
stiera senza dare alcuna spiegazione sul
funzionamento del programma, per
studiare le sue reazioni e osservare co-
me se la cava.

¢) Sarebbe significativo anche ripetere
le prove nel tempo per studiare l'intera-

Zione del bambino col computer e per
verificare il livello e la qualita delle abili-
ta acquisite.

d) Il programma potrebbe essere di
spunto per la creazione in classe di altri
giochi educativi che potrebbero essere
«computerizzati» dai docenti piu esper-
ti in informatica didattica.
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&LLISY

5 HONE
L VTABR HUAE 11;:
DIDATTICA N.&
20 VTAB 10 HTAB 11:
ERCALETTERE
30 VTAB 18: HTAHAB 10:
RATBZ G.BLEINER"

PRING “UNITA

PRINT T €

FRINT “A CU

40 FOR N = 1 TO S000: NEXT N
471 W = O

42 FOR'J =31 10 10

43 K = 0

45 HOWE

S0 REM  GENERAT. LETTERA

20
130
I34
13¢&
138
14

PRINT
NEXT H
PRINT
FRINT
PRINT
FRINT
WHES g
FRINT
INBUT A

CHR$ (C)zt s

“PROVA N.":d

“RUANTE VOLTE E-
CHR% (AYz" 2«

BREGE

150 IF & = K THEN PRINT “ERATTO
‘/ ”

1532 IF 2 = K THEN GOSUB 400

EaS s Ll e MK THENG S RRINT  SERR
ATOL TR WOLTE!

160 FOR N = 1 TO 2000: NEXT N

S5 LET (A %7 TNT U RND b %28y 185 - HEXT 'J
& 200  HOHE
&0 PRINT “LA LETTERA DA CERCARE 210 VVTAB 7: FPRINT "HAI SUPERATO
E s CCHRS e A YeWs? PROVE™
&5  PRINT 295 END
LIQ L EORUH S = LR L 299 REM CONTATORE LETTERE
105 REW  GENERAT. QUADRO LETTERE 300 K = K + 1
' 310 RETURN
L1 LET € = [ UINT CSRNDN G710 a5 3%5 REWM CONTATORE PROVE
T 400 W o= W o+
112 IF A = & THEN GOSUB 300 410 RETURN
READY. 343 IF INT(S/TE) =K THENG2®
190 REMR LAGANA' & ntwrn Ilu 350 K=INT(S/TE)
105 REM 333 . 73,17 72,37 a7
118 PRINT*J" 1POKES3200 , unz-u-r-o 360 FORT=1 T e 7.8 -
118 PRINT 363 GOTO31S
120 PRINT:PRINT* QUESTO GIOCO E' COMPOSTO DA 5 PROVE®1PRINT DTS, REM. S84 SHERBMSIC, ERRATO/LRATION PS8
125 PRINTIPRINT® OONI PROVA VALUTERA' LA TUA ABILITA'* ED/ PRINY D ASREENEL ROREEERES &
120 PRINT® NEL LEGOERE LE LETTERE® K 388 FORX=1T081PRINT I NEXT
133 PRINTIPRINTIPRINT® FAI ATTENZIONE AL TEMPO A DISPOSIZ IONE !~ 283 PRINT® BRRORE > ¥2£LPABUNOLS
148 Fomeiroet e 7 ireiamenses
12 R e D et o csine T o
168 REM 1EGAZ TONE: 410 FORX=1TD10808-F+ 13001 NEXTIGOTO |65
163 PRINT*iJ® (PP +11POKES3268 , 7 415 PRINTu"* {RE=RE +11POKES3280 ,5
178 PRINT® #23x  PROVA NUMERD “1P7* sess® SEB EOmi = Tua IR I INEST,
173 - " ABCOEFOH LIKLMOPGRSTUVL(YZ - IN= INT(ZSSRNDC 1)) + L1 BE=MIDS(AS,N, 1) N EREIE S REATIG LS Y=L CausUns o
180 PRINTIPRINTIPRINT® LA LETTERA CHE DEVI CERCARE E LN
185 POKE 1323 ,ASC(B%) +641POKE 1322, 1601 POKE 1324 , 160 AESIES SN
198 POKE . 141POKE 14 SPOKE s e priNTERINTIERINTININT:he CTrOiTo:
152 romerToerRINTISmRT: - conm o Vo e+ 258 Fomke1To10008-Pe 10 ENTICOTOES
203 PRINT® E PREMI SUBITO® 453 REM 10 FINALE
218 PRINT® IL NUMERO CORRI1SPONDENTE * 488 PRINT®J" 1 IFRE < )PTHENAT®
215 PRINT*—————— AD ESEMPI0 —— -+ 463 PRINTIPRINTIPRINT® VITTORIA!®
288 PRINTIPRINT® SE LA VEDI 3 VOLTE PREMI IL TASTO 3* 478 PRINTIPRINTIPRINT®
225 PRINT* SE LA VEDI 4 VOLTE PREMI IL TASTO 4* 475 PRINTIPRINTIPRINT® HAI OTTENUTO *JRE/* PUNTI SU *1Ps* PROVE®
230 PRINT*  SE NON LA VED! PREMI IL TASTO * 480 PRINTIPRINT® .
233 PRINTIPRINT 483 FORX=1TOSIPRINTNEXT
240 PRINTIPRINT®  PER INIZIARE PREMI LA LETTERA *;88 499 PRINT®  SE VUOI RICOMINCIARE L'ESERCIZIO®
243 GETCS!1F C#a"*THEN 245 495 PRINT® PREMI IL TASTO 1 *
250 IFCSOBSTHENRAS 500 GETMS: IFMS=" " THENSOR
233 REM $SMATRICE CASUALE DI LETTEREsss 505 1FMEe"1 “01z-0
268 PRINT*iJ* 1L=015=01 TE=(S0-P23) 510 IFMEC) " 1" THENSO®
2685 POKE ,141POKE L 141POKE 1 513 REMesROUTINE MUSICA ERRATO/ESATTOss
270 POKE1044 1843, 1045, 160 520 Z=13iRESTORE
273 FORX=1TO181FORY~1T041PRINT® e 525 FORS=1TOB:READA,B,C
200 NA=INT(234RND(1))+1 530 IFY~2THENC=01 IFY=2THENZ =8
283 PRINTMIDS(AS,NA, 1), S35 POKES4296,Z1POKES4277,91POKES4278, 161POKES4273 ,A1POKES4272 81 POKES4276,33
290 1FMIDS(AS,NA, 1) "BSTHENL =L+ 1 548 FORT=1TOC (NEXT
293 NEXTY1PRINTINEXTX sa3 ¥ ¥ .8
308 1FL>STHENZED 530 NE
393 REMs1 TEMPORIZZATORE € CONTROLLO®S® 335 1FY=1THENSES
310 PRINTIPRINT® k=0 560 DATAG,147,100,10,205,108,12,216,100,17,37,180,34,75,108,25, 177, 100
313 IFK=39THENGTS 565 DATA21,144,100,34,75 ,200
320 oETIS 570 v=112=13160T0S2S
323 IFJS=""THENS=5+1100TO340 575 DATA12,216,100,12,32,100,11.114,100, 10,205, 188, 10,60, 180
330 IFVAL (J8)=LTHENA 13 See DATAS, 139,100,9,21,108,8, 147,200
333 IFVAL (I8 OL 583 RESTORE {RETURN
348 POKE 1984454272+ INT(S/TE) , 141POKE 1904+ INT(S/TE) , 81 READY.
l?g REH #EeeIlL CERCRLETTER;*ii* ETTERE": PRUSE 200
REM %%di LAGANA' -PRESUTT I## 180 CLS
122 REM #xversione G. BLEINER##* 170 LET k=@
130 REM *#%¥per ZX SPECTRUM% %% # 180 LET w=Q
149 PRINT AT 1@,18;"I L" 190 FOR h=l TO 10
150 PRINT RT 12,5,"C E R C A L 200 CLS8
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2192 LET z=0 . LASH 1; "BRAVOD!": PRUSE 120
222 LEYT c=INT (RND#25) +65 470 I# b= THEN GO SUB 0640
23@ PRINT 'La Letten da cercar 480 IF z=180 AND b<)3 THEN PRIN
g e’: "; FLASH 1;CHRSE ¢: PRINT R T "FUDRI TEMPO MR8SIMUL! ! (ELIMINR
T 0,8; OUVER 1;° TO)": IF z=180 AND b<¢>3 THEN GO
2 TO 9700: GO TO @510
2490 PRINT : PRINT 49@ PRINT AT 15,5;"TEMPO IMPIEG
250 LET b= AT = ";z: PRINT : PRUSE 100
260 FOR n=1 TO 1iR 500 GO SUB Q681
270 LET a=INT (RND#285) +656 510 IF b=g THEN GO SUB @S58
280 IF a=¢ THEN GO SUB Q24850 S58@ IF b<>3 THEN PRINT TRB 3;"P
290 PRINT CHRS$ a;" ", URTROPPO HRI SBRGLIRTO! ": PRUSE
30@ NEXT n 100
310 PRINT AT 20, 0,“Prova N "ok 530 IF b<¢>3 THEN GO SUB 0822
;AT 20,0; OVER 1; 543 NEXT h
320 PRINT RT 11,9;"Wuante volte 550 GO TO 2880
e’ presente La let-tera indicat 56Q FOR m=1 TO @4
a ? (premi & quando sei pronto)” 570 BEEP .01,m
JAT 16,1; "TEMPO: " S8 NEXT o
332 FOR n=1 TO 189 530 RETURN
349 GO 3SUB 380 B0® FOR m=24 TO 1 STEP -1
350 PRINT QUER ©@; INVERSE 1;RAT 510 BEEP .9Q1.,nm
16,8;z: BEEP .1,1R: PRUSE 42 622 NEXT m
360 IF INKEYS$="s'" THEN GO TO Q4 530 RETURN
20 5490 LET k=K+1
370 NEXT n: GO TO Q400 550 RETUR
380 LET ZmzZ+ 660 LET w=w+z
390 TU 670 RE URN
422 CLS 680 CLS PRINT RT 18,0; "TEMFO=
412 INPUT "Quante volte e’ pres “iw; AT 19 ?; "RISPOSTE ESQTTE =
ente Lla let-tera indjcata ? ';g9 Al &
420 PRINT OUVER @;RT 12,3, "LR "; 69@ IF k=10 THEN PRINT "SEI UN
INVERSE 1;CHRS C, INVERSE @;" E RASS0O!!11": IF k=1@ THEN FOR 9=1 T
* PRESENTE ";b;' VOLTE" 0 19: FOR n=1 TO 48: BEEP .91,n:
430 PRIN NEXT n: 3
442 GO TO Q460 700 INPUT “UU I CONTINURRE? ";®&
459 LET b=b+l: RETURN $
480 IF b=g THEN PRINT TRB 12; F 712 IF e¢$="s'" THEN GO TO 0169
~—IL . ==
le~er—ree~e ~mm e N v G U T
(NS T s T SR SO ¢ (BT 1S [ B S P IS U T R D o
11 ol Wl | e B O ol | [ ot P ol | Q A H M c
T e B O O e . =t B SN ® z E L K
A SN 4 S u s 3 B v
—BY LAGANA' E PRESUTTI— A z 1 P R
U R W N M

—_—s—10—15—_20—_25—380——35—40

QUESTO GIOCO E'

OGNI PROYA VALUTERA'
NEL

FAI ATTENZ IONE AL

COMPOSTO DA S PROVE

LA TUA ABILITA'

LEGGERE LE LETTERE

TEMPO A DISPOSIZ IONE!

PER

INIZIARE PREMI UN TASTO QUALSIASI

Yy ¥y PROVA NUMERO | * %k kK

LA LETTERAR CHE DEVI CERCARE E'
_N_
CONTA QUANTE VOLTE
LA VEDI NELLA LISTA

E PREMI SUBITO
1L NUMERO CORRISPONDENTE

SE LA VEDI
SE LA VEDI

AR ESEMP T et
3 VOLTE PREMI IL TASTO 3

SE NON LA VEDI PREMI IL TASTO ©

PEZR INIZIARE PREMI LA LETTERA N

4 VYOLTE PREMI IL TASTO 4

Primo COMPUTER

127



Z'QZ @ L0 6D <0
Z N E X <0\ B X &

—S—10—15—20—25—30—35—40

VITTORIA!

HAI OTTENUTO S PUNTI SU S5 PROVE

ODVG X0 <XXPOX
0 QX Tiea R MR =

SE VYUOI RICOMINCIARE L'ESERCIZIO

PREMI IL TASTO 1

Questo mese segnaliamo.

Egidio Pentiraro, Computer & facile,
Laterza, 1984,

Horacio C. Reggini, Logo: ali per la
mente, Mondadori, 1984

Mauro Laeng, L'educazione nella ci-
vilta tecnologica, Armando, 1984;
Le scienze, nov. 1984 (n. 195), fa-
scicolo monografico sul software;
Giovanni Lariccia, Imparare ad im-
parare, Maggioli 1984.

NEWS LETTER

NOTE BIBLIOGRAFICHE

Cesare Fregola, Spunti didattici per
una educazione algoritmica, in Ri-
cerche Didattiche, n. 264-265, Via
G. Carini, 28 - 00152 Roma.

Giovanni Corsi - Giuseppe Bleiner,
L'informatica nella scuola d'oggi.
Cos'é e come ¢ fatto il microcom-
puter; L'hardware, inserto redazio-
nale in Didattica delle scienze, n.
113 (ott. 1984), pp. 17-32;

Caosnews, rivista di segnalazioni bi-

bliografiche, diretta da Andrea Pa-
nagia, Via Rosmini, 1/B - 20154 Mi-
lano.

Pubblichiamo anche un elenco di
cataloghi, diriviste e di articoli, ma-
teriale interessentissimo, appena ar-
rivato dagli Stati Uniti, molto utile a
coloro che vogliono sériamente ap-
profondire le proprie conoscenze di
informatica didattica.

Rassegne del miglior software di-
dattico in circolazione negli Usa. Si
tratta di applicazioni del computer
alla didattica di tutte le discipline,
dalla musica alla letturatura, dalle
scienze alla sociologia, dalla mate-
matica alla geografia e cosi via.

Il software descritto gira sui micro-
computer piu diffusi: Apple Il, Com-

modore 64, TRS-80, Atari, IBM PC,
Tl 99/4A, PET.

1) K-12 Micromedia, 172 Broad-
way, Woodcliff Lake, N. J. 07675,
Usa, Tel. (201) 391-7555;

2) Selected Microcomputer Softwa-
re, Opportunites for Learning, Inc.,
8950 Lurline Ave., Dept. 1K, Chat-
sworth, CA 91311, Usa, Tel. (818)

341-2535;

3) Sunburst, 1076 East 8320 South
Sandy, UT - 84070, Tel. (807)
566-2247;

4) Scholastic ~Microcomputer  In-
structional Materials Catalog for
1984-85, P.O. Box 7503, 2931 East
McCarty St., Jefferson City, MO
65102.

1) R. I. Hoffman, The Slow Leaner-
Changing His View of Math, in The

|

ARTICOLI

Bulletin of The National Association
of Secondary School Principals, vol.

52, n. 327, aprile 1968;
2) R. . Hoffman, Multi-media for
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Mathematics Learning, in J. Educa-
tional Technology Systems, vol. 1
(1), pp. 65-72, giugno 1972;

3) B. Staples, Getting Educated At
CES, in Creative Computing, aprile
1984, pp. 154-163. .

Dal numero di febbraio 1983 del
periodico The Computing Teacher:
A.E. Hannaford, Microcomputers, in
Special Education: Some New Op-

portunities, Some Old Problems;
G.M. Senf, Learning Disabilities
Challenge Courseware, D. Fiday, CAl
at Laraway for Students with Lear-
ning Disabiolities; J. Muller, The Mil-
lion Dollar Smile; K Martin, The Logo
Center; P. Browning G. Nave, Com-
puter Technology for the Handicap-
ped: A Literature Profile.

Infine, segnaliamo:

B. Krolick, Computer Access for the
Visually Impaired, in The computing
Teacher, aprile 1984, pp. 48-50/

J. Donham, Selecting Computer
Software - We Take It Seriously I, in
The Computing Teacher, ottobre
1984, pp. 63-64;

D.V. Eastmond, Math Assessment
Videodisc, in The Computing Tea-
cher, novernbre 1984, pp. 57-59.

Gii insegnanti della scuola elemen-
tare «G. Ginobili» di Petriolo (Mace-
rata) hanno effettuato una speri-
mentazione didattica con un Tl

99/4A messo a disposizione dalla
ditta System House Elia. Dalla rela-
Zione Inviataci apprendiamo che al-
la fine della sperimentazione sia i

SPERIMENTAZIONE DIDATTICA
COL PERSONAL COMPUTER

bambini del primo ciclo sia quelli
del secondo hanno acquisito nuove
abilita soprattutto nella prontezza
del calcolo.

N ei giorni 10 e 11 maggio 1985 a
Torino, presso il Centro incontri del-
la Cassa di Risparmio, si terra il con-
vegno Nuovi Metodi d’'Insegnamen-

to Richiesti dalle Moderne Tecnolo-
gie, organizzato dall'lstituto Tecni-
co Industriale per I'informatica e I'e-
lettronica «Sant'Ottavio»,

CONVEGNO SCUOLA E INFORMATICA

Il convegno é aperto a tutti coloro
che operano nel campo dell'infor-
matica-didattica.

La Apple ci ha inviato i risultati di
una rilevazione campionaria sulla di-
stribuzione dei calcolatori nei diver-
si ordini di scuola.

Dalla rappresentazione grafica di
tale distribuzione si puo notare che
la maggior parte dei sistemi sono

stati assorbiti dalle scuole medie su-
periori tecniche, che ne hanno una
percentuale doppia rispetto a quel-
le non tecniche, e dalle universita.
Trascurabile appare, invece, la per-
centuale presente nella scuola ele-
mentare, sopfattun:o se rapportata

A SCUOLA COL COMPUTER

all'elevato numero di classi che tale
ordine di scuola possiede.

Il grafico B mostra la distribuzione
dei personal computer nei vari ordi-
ni di scuole; il grafico C, invece, mo-
stra la distribuzione dei settori di
applicazione.

Grafico B

Medie sup. tecniche

&
Hedie inferiori

Elementari 2.6%
Fonte: Apple Computer S.p.A.

Distribuzione dei Personal Computer nei vari ordini di scuole

Medie sup. non tecniche

=7 Istituti Universitari

Laboratorio

Amministrativo

Didattica Interdisciplinare
Fonte: Apple Computer S.p.A.

Settori di applicazione

Grafico C

Programmazione

b 19.6%
b 3 ’}7 Applicativi

(Valori riferita al numero delle scuole)
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SUL PROSSIMO MICRO & PERSONAL COMPUTER C’E:

10 MONITOR DA COMPRARE: Partendo da un esame
preciso delle caratteristiche di questi apparecchi (no-
menclatura, differenze di sistema, strutturainterna, ti-
pi di segnale, colpe e vantaggi dei processori video),
passando attraverso I'esame approfondito di 10 moni-
tor di vari prezzi e prestazioni, buoni per la vasta gam-
ma di computer oggi sul mercato, arriviamo a dare un
quadro completo delle alternative disponibili all'uten-
te.

SOFTWARE - I PROGRAMMI DI PERT: Dal PC IBM al
MacIntosh i migliori programmi di analisi dei tempi di

lavoro disponibili sul mercato

IN PROVA L’ENTERPRISE 64K: Nuovissimo dall’In-
ghilterra, un nuovo personal dedicato all'utente evolu-
to, in questo caso anche dal punto di vista estetico, ma
che non vuole eccedere nella spesa. Una macchina te-
cnicamente ineccepibile, dalle molte risorse.

EPSON HX-80: 11 nuovo printer/plotter della Epson,
adatto al collegamento con una serie di computer molto

vasta, fornito di penne a quattro colori e molto compatto
nelle dimensioni.
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