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ESPERIENZE  DI PROBLEM-SOLVING IN CLASSE  E LORO TRASFERIMENTO AL COMPUTER

Le attività che presentiamo intendono illustrare un'esperienza che è in corso in alcune scuole di Genova da qualche anno. Si tratta di una impostazione della didattica nella soluzione e nell'invenzione dei problemi che cerca di rendere possibile, tra l’altro, anche l'utilizzazione del computer fin dalla prima elementare nell’invenzione e nella soluzione dei problemi.

     MATEMATICA, FANTASIA E MONDO DEGLI AFFETTI

   Il bambino/a arriva in prima elementare convinto di essere ormai grande, tutti gli hanno detto che ora va a scuola perché è grande. Ha in effetti una buona padronanza del linguaggio orale e una notevole conoscenza del mondo. Gli mancano però gli strumenti per trasferire queste conoscenze in linguaggio simbolico: le pa​role e i numeri.

E' possibile utilizzare le sue conoscenze linguistiche, esperien​ziali e le sue notevoli capacità logiche già nei primi giorni di scuola? 

E' possibile che chi ha già certe abilità nell'uso del linguaggio simbolico non si senta frustrato perché deve attendere gli altri?

Si può far leva e lavorare sulle notevoli capacità logiche che tutti possiedono senza dover attendere che sia raggiunta anche una adeguata capacità strumentale?

E' possibile mettere in campo nell'attività di invenzione e soluzione dei problemi anche il mondo della fantasia e degli affetti?

Come può essere utilizzato anche il computer in questa attività senza essere degli esperti in informatica?

A queste esigenze abbiamo cercato di rispondere nell'esperienza che presentiamo.

Ad alcuni insegnanti è già stata presentata nel corso degli  anni scolastici 95, 96 e 97 in incontri che si sono svolti presso il laboratorio di informatica dell'IRRSAE Liguria. 

Ovviamente in un testo scritto non è possibile rendere la dinamica di tutta l'attività, in modo particolare di quella che si svolge al computer.

   L'ATTIVITA' IN CLASSE.

Sulla lavagna possiamo tracciare un rettangolo. 


Diciamo: - Cosa vogliamo disegnare qui dentro ?

Oppure: - Questo è un giardino, ci sono dei bambini che giocano.

Oppure: - Questo è un cestino con delle mele.

Fuori dal rettangolo scrivo una , "M", per ricordarmi che dentro ci sono delle mele. Le mele però non sono tutte uguali. 

Traccio una linea nel rettangolo, da una parte metto le mele di un tipo, dall'altra le altre.

In cosa sono diverse ? 

Avremo varie risposte.

- Rosse e bianche.

- Mature e acerbe.

- Grandi e piccole....

Allora intanto scriviamo la "M" in ciascuna delle due parti perché abbiamo delle mele in una parte e nell'altra. Poi mettiamo sotto la "M da una parte "R" che vuol dire rosse e dall'altra "B" che vuol dire bianche.

- Adesso uno di voi viene alla lavagna e mette una mela rossa nel posto giusto.  

Chiamando diversi bambini e facendo tracciare a ciascuno un segno rosso o bianco sistemiamo le mele che vogliamo.

Sul quaderno faremo eventualmente noi un rettangolo, oppure daremo un cartoncino rettangolare che servirà, seguendo il contorno con la matita, come traccia per i primi giorni. 

Ora contiamo le mele rosse, le mele bianche e poi tutte le mele.

Quando contiamo le rosse ci fermiamo alla fine della prima parte, quando contiamo le bianche ricominciamo da uno. Quando le contiamo tutte, dopo aver contato le rosse, continuiamo.

In questo modo, con prerequisiti minimi siamo riusciti a rappresentare una situazione logica.

- Di chi sono queste mele?

Ora vi racconto la storia delle mele rosse e delle mele bianche.

Cappuccetto rosso nel cestino aveva messo..

Paperino ai suoi nipoti aveva portato..

Ora vediamo chi di voi mi racconta un'altra storia.


                 M       R                                  M   B

Le variazioni sono infinite e si può continuare in questo modo finche sarà necessario. Al momento opportuno ai disegni sostituiremo i numeri. Faremo poi scrivere le operazioni. Chi sarà in grado scriverà sul quaderno la sua storia.

L'insegnante sentirà le storie dei bambini individualmente o a voce alta. Chi avrà scritto la storia la leggerà ai compagni.

 ALLA LAVAGNA VANNO TUTTI

Inventiamo le nostre storie-problema alla lavagna con la partecipazione dei bambini. Il primo dovrà decidere di cosa parliamo, scrivere la letterina o, quando lo saprà fare, la parola, fuori del rettangolo-insieme. Il secondo bambino dovrà scrivere la medesima lettera o parola in una delle parti, così il terzo nell'altra parte. Il quarto dovrà scegliere una specificazione per le cose che sono in una parte. Il quinto dovrà farlo per l'altra parte.

Invece dell'insegnante può essere un compagno ad avere l'incarico di fare le domande a chi è alla lavagna.

Questa è la sequenza delle domande:

- Cosa metti nell'Insieme ?                   - Caramelle.

- Cosa metti  in una Parte?                   - Caramelle.

- Cosa metti nell'altra Parte?                - Caramelle.

- Come sono le caramelle di una Parte?        - Limone 

- Come sono le caramelle dell'altra Parte?    - Menta

- La Parte CARAMELLE LIMONE è più grande o meno grande dell'Insieme  CARAMELLE?

- La Parte CARAMELLE MENTA è più grande o meno grande dell'Insieme  CARAMELLE?

Finito questo lavoro è opportuno, nella prima fase, ricominciare da capo in modo da far andare tutti alla lavagna, mentre da posto ciascuno farà una domanda; se la domanda non è quella giusta si chiede ad un altro di farla.

Se chi è alla lavagna sbaglia, va a posto e si chiede al seguente di correggere. In certi casi può capitare di far passare diversi bambini prima di avere la risposta giusta. Questa situazione crea una forte attenzione nella classe e tutti provano a pensare la cosa giusta. Può capitare che scoppi un applauso quando finalmente viene risolto l'enigma.

        0                        INSIEME                                              5


                CARAMELLE                      CARAMELLE 

                 LIMONE                                  MENTA                          CARAMELLE

           0        PARTE                  3

                                                        0      PARTE                   2

CARAMELLE > CARAMELLE  LIMONE

CARAMELLE > CARAMELLE MENTA

 AUTONOMIA NEL LAVORO        

Ciascuno in modo autonomo può inventare situazioni di questo tipo e rappresentarle sul suo quaderno. Nel rettangolo può mettere disegni e/o simboli, palline, righette, crocette.. che stiano ad indicare le cose di cui vuole parlare.

Gli chiederemo poi di raccontarci a voce alta da posto che cosa ha inventato in modo che anche gli altri possano seguire e controllare.

La sequenza delle domande è quella vista prima.

- Cosa hai messo nell'insieme ?     - Lattine.

- Come sono le lattine di una parte? - Aranciata. 

.........................
Aggiungeremo poi queste domande:

- Numero di LATTINE ARANCIATA?        - 4

- Numero di LATTINE SPRITE?           - 2

- Numero di LATTINE?                  - 6

Ci accorgeremo che alcuni compagni stanno controllando se ha contato giusto.

Quando si ritiene opportuno si dirà che questo conto, che facciamo per controllare se la risposta finale del compagno è giusta, si scrive:

            4 + 2 = 6

          0                 I N S I E M E                          
        6


             LATTINE                                LATTINE                         LATTINE

                ARANCIATA                        SPRITE

           0       PARTE                 4      

                                                        0         PARTE               2

                L. A + L. S. =  L

                   4   +   2     =  6

   I DISEGNI E LE PAROLE

A seconda delle esigenze imposte dalla situazione individuale o dal nostro programma di lavoro, il ruolo del disegno può variare.

Gli oggetti possono essere disegnati tutti nelle due parti del rettangolo-insieme, oppure può esserne disegnato uno solo fuori ad indicare l'argomento e all'interno del rettangolo si tracciano delle linee per indicarne il numero, oppure viene scritto il numero stesso. Altri disegni nella pagina possono servire per indicare la traccia della storia: dei bambini, degli animali, una casa...

Anche con le parole si può lasciare al bambino autonomia. Possono essere scritte solo le iniziali delle cose e delle specificazioni, oppure la parola intera.

Chi è in grado potrà scrivere anche la storia.

In questo modo non si penalizza nessuno e scatta anche un mecca​nismo di imitazione nei confronti di chi sa fare di più.

CONTARE LA PARTE

Quando lo riterremo opportuno introdurremo la strategia per contare una PARTE.

Dopo aver deciso l'argomento della nostra storia-problema chiede​remo di indicare il valore dell'INSIEME e quello di una PARTE. 

        0                                      INSIEME                                                     10    MELE


                     MELE                                             MELE                                      

                    ROSSE                                              VERDI

                                                                   0                                                 x

        0              PARTE                         4                     PARTE

                       10  MELE                   INSIEME

                        4   MELE ROSSE      PARTE  

                        x   MELE VERDI       PARTE

- Tu conosci il numero dell'Insieme MELE  e il numero della Parte MELE ROSSE. 

Trova il numero della Parte MELE VERDI.

L'invenzione di queste situazioni  obbliga ad individuare per la parte un numero meno grande di quello individuato per l'insieme. 

Quindi una prima fase può fermarsi a questo punto, prima di af​frontare il conteggio dell'altra parte. Alla lavagna si fanno passare i bambini; uno, a turno, da posto fa le domande. In que​sto modo si fissa ulteriormente il concetto della PARTE come ele​mento meno grande dell'INSIEME.

Questa attività richiede la scrittura del numero. Avendo deciso che nell'Insieme ci sono 10 MELE, bisognerà che il numero 10 venga scritto immediatamente fuori del rettangolo.

Nel rettangolo si disegnano gli elementi o si indicano con un segno. Dopo aver tracciato nella parte di sinistra i segni che indicano le 4 MELE ROSSE , il bambino continuerà a contare fino a 10 e, ad ogni numero dopo il 4, traccerà un segno nella parte di destra. Dopo aver contato questi segni scriverà il numero di MELE VERDI nella Parte destra.

Dopo aver fatto una serie di queste attività diremo che la scrit​tura in simboli matematici è:

            10 - 6 = 4

In questo modo nella rappresentazione del problema il conteggio viene fatto da 4 a 10.

L'Insieme è 10 MELE, se distinguiamo invece lo contiamo come 4 MELE ROSSE e 6 MELE VERDI.

                      10 MELE                  INSIEME

                       4 MELE ROSSE      PARTE  

                       6 MELE VERDI       PARTE

      INVENTARE UN PROBLEMA AL COMPUTER

Ai bambini possiamo dare la possibilità di svolgere la medesima attività anche al computer. Il programma, dopo aver disegnato sullo schermo il rettangolo, ripete la sequenza di domande che vengono fatte nel lavoro alla lavagna. Rispondendo alle domande il bambino inventa il suo problema, esegue i calcoli sotto il controllo del programma. 

Alla fine scrive la storia: questa può essere una storia libera, che sarà quindi controllata dall'insegnante, oppure una storia che si rifà al classico testo del problema, questa volta sotto la guida e il  controllo del programma.

             SVILUPPO DEL LAVORO

Questo tipo di lavoro non si ferma alla classe prima. Ecco l'esempio di una attività svolta in terza classe. La bambina dopo aver inventato il problema sul grafico ed averlo risolto, inventa una storia che scrive sul suo quaderno.

                                                 VENDERE  CAPPELLI





                GUADAGNO<RICAVO                 SPESA<RICAVO 

                                                   VENDERE  CAPPELLI
Loredana e sua figlia Bruna andarono in macchina a comprare un cappello. Arrivarono e posteggiarono la macchina. Entrarono nel negozio e presero un cappello nero che costava 3.900 lire.

Vanno alla cassa e mentre Loredana prende il borsellino arriva un uomo che chiede:

- Chi è il padrone della Panda bianca? Deve spostarla. -

Loredana rispose:

- Io, Bruna... paga tu.-

Il venditore vedendo che Bruna era una bimba disse:

- 20.000 -

Bruna allora disse:

- Non dire bugie il cappello costa 3.900, ciao, non dire più bugie ai bambini. -

 Alla sera il venditore dovette dare 2.000 lire al grossista e a lui che voleva ingannare la bimba rimasero solo 1.900 lire.

                                                     VENDERE MAGLIE 

Una signora di nome Alma cominciò a fare una maglia per il compleanno della nipotina Laura. Mentre la faceva suonarono alla porta, era il postino. Allora il suo gatto Attila, vedendo il bellissimo gomitolo di lana rosa cominciò a giocare sfilando tutta la maglia, tanto che divenne lui una palla tutta rosa.

Quando se ne andò il postino, Alma tornò in sala per continuare a lavorare a maglia, ma vide una palla col muso di gatto e con la coda.

La nonna si fece spiegare dal gatto cos'era successo e con poche miagolate la nonna capì subito, così andò nel negozio di abbigliamento davanti a casa sua e comprò una maglia rosa, con disegnato davanti un paesaggio primaverile, che costava 35.000 lire. Il negoziante prese i soldi e diede 15.000 lire al grossista, quindi guadagnò 20.000 lire. 

Alma tornò a casa e fece un bel pacchetto per la bambina, prese la torta e andò da Laura che quando vide la maglia felice subito la indossò. Fu invitato anche Attila ancora pieno di fili rosa dopo che Alma gli aveva fatto il bagno e insieme cantarono:

- Tanti auguri a te,... tanti auguri a Laura... miao miao ! -

Questa fu la festa più felice per Laura.

Emilio Brengio

Nota: Il grafico a cui si fa riferimento  in questa attività è stato proposto da Fabio Cellerino.
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