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Editoria elettronica per ragazzi: computer, floppy, Cd-Rom per lo studio del 2000 
• Alla fine per Um­
berto Eco «quell og­
getto tecnologica­
mente perfetto che si 
può leggere in piedi o 
seduti» e cioè il libro 
resta di gran lunga il 
preferito rispetto agli 
altn organizzatori del 
sapere che viaggiano 
ormai, attraverso i 
computer Opinione 
probabilmente condi­
visa da molti forse 
dalla stragrande mag­
gioranza degli adulti 

Ma per i bambini le 
«cose libresche» non 
hanno lo stesso valo­
re I odore delle libro­
ne impolverate i volu­
mi nascosti chiesa do­
ve i ncordi leggeri 
che ronzano sopra la 
copertina di una vec­
chia casa editrice 
chiusa da decenni 
Per le nuove genera­
zioni il sapere e il pia­
cere hanni profili di­
versi si conoscono e 
si riconoscono in altri 
tcmtori usano altre 
lingue Per loro bam­
bini occidentali il 
mondo è un plun-
mondo un mu'ti-
mondo un ipermondo Entrare o 
uscire da una stona immedesi­
marsi con un guerriero o con un 
pesce e la cosa più semplice da fa­
re E dal gioco si può passare alla 
lezione, ali apprendimento con le 
stesse modalità di interazione 

Come dorme la giraffa 
Gli esperti, prevedono un futuro 

in cui i procèssi di apprendimento 
e di conoscenza si svilupperanno 
sempre più seguendo un processo 
cognitivo di tipo percettivo-moto-
no piuttosto che simbolico percet­
tivo La differenza si spiega facil­
mente Provate ad immaginare di 
dover utilizzare per la prima volta 
un semplice congegno elettrico o 
meccanico (un videoregistratore o 
una bicicletta) preferireste che 
qualcuno seduto vicino a voi vi in­
segnasse praticamente come si 
usa o preferireste leggere un ma­
nuale e seguire le istruzioni' Quale 
via di apprendimento vi sembra 
più facile e comprensibile7 Proba­
bilmente la prima quella che tutti i 
bambini almeno fino ai tre anni 
utilizzano per conoscere il mondo 
e poi una volta grandi affiancano 
ali altra strada quella della scrittu­
ra basata sulla decodifica di sim­
boli astratti come 1 alfabeto e su 
uno sforzo di comprensione per 
«ricostruire mentalmente la nozio-
ne appresa 

Ecco in un personal computer 
può esservi la strada per facilitare 
la vita scolastica o ricreativa del 
bambino 

Secondo Alberto Vitale diretto­
re di Random House una delle più 
grandi case editrici americane la 
multimedialità e I editoria elettro­
nica per ragazzi sono i settori giu­
sti in questo momento per investi­
re E la Random e quella che ha 
prodotto sino ad oggi le più inte­
ressanti opere multimediali per 
bambini i Livmg Book favole inte­
rattive animate su Cd Rom Niente 
a che vedere con i videogiochi ba­
sati su lotte e violenza 

Dalle favole seguendo la cresci­
ta biologica del bambino ai testi 
istruttivi vissuti' come un gioco il 
passo e breve «Una bambina di 
quattro anni - racconta Sevmour 
Papert autore di Bambini e com­
puter Ripensare la scuola nelle-
poca dei computer Rizzoli Milano 
1993 - mi chiese se sapessi come 
dormivano le giraffe Non lo sape­
vo ma la conversazione che ne se­
gui mi spinse a cercare una rispo­
sta una volta a casa Mi ritrovai con 
enciclopedie di ogni tipo sparse 

Un tasto 
per 
libro 
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sul pavimento a saltare da una 
parte ali altra E mentre mi gode­
vo questa caccia dentro di me ri­
flettevo sull ingiustizia del fatto che 
ero io a divertirmi e non la bambi­
na che aveva fatto la domanda 
perché non poteva fare lei quello 
che stavo facendo to'• Questa bre­
ve testimonianza scritta per I amo-
ncano Wired (e riportata nel nu­
mero 19 di Multi Media) mette in 
luce un fatto molto importante 

Scienza, storia, tecnica 
Se prima dell avvento del com­

puter dei floppy e dei Cd Rom era 
impensabile che una bambina che 
non sapesse leggere si istruisse 
da sola oggi non e e nulla che le 
impedisca di «navigare in un pro­
gramma adatto alla sua età che le 
consenta di scoprire da sola co­
me dormono le giraffe 

È per questo che le più glandi 
case produttrici di software del 
mondo (Microsoft in testa) hanno 
deciso di puntare sull edutainment 
(parola e he usiamo per dovere di 
cronaca e che sempre per lo stes-
sodovere vi traduciamo educatio­
nal &. entertainment Ma se possibi 
le non usatela mai 0 troppo brut­
ta) Puntare dunque sull insegna­
mento divertente sul divertimento 
didattico se preferite ma il succo è 
lo stesso utilizzare il computer por 
educare i bambini per allargare i 
loro orizzonti della scienza della 
tecnica della stona delle lingue 

Nei primi sei mesi del 1993 negli 
Stati Uniti lo vendite di software di­
dattico sono cresciute del 77 > ri 
spetto ali anno prima da una riecr 
ca della Link Resources negli Usa il 
33" della popolazione possiede 
un computer a casa e nel 40 dei 
casi I acquisto e legato alla presen­
za di figli in ola scolare e illa possi­
bilità di avere sempre maggiori di 
sponibilita di prodotti multimediali 
didattici A far la parte del Icone so­
no quelli multilingue seguono la 
geografia e la natura (e e addirittu­
ra una sene della Sonv Electronic 
che con una casa editrice inglese 
si e specializzata in Cd Rom ecolo­
gici per bambini) Anche lo spazio 
e la musica suscitano ampi con­
sensi da parte di figli e genito"! 

Il meglio che c'è 
L Italia si affianca a fatic i al resto 

dell Europa (che peraltro e ancora 
ben lontana dai consumi statuni­
tensi) e i titoli didattici a disposi­
zione sono ancora pochi Li prete-
lenza va ai Cd Rom che hanno la 

capacita di contenere molte più in 
formazioni di un floppv (un Cd 
Rom può contenere 600 floppv) 
Ma e ci chi punta ancora sul di 
schetto visto che il mercato dei Ict 
tori ottici non decolla ancora Spul­
ciando tra i titoli dedicati alla didat­
tica e ai bambini in età scolare (sul 
bimestrale Multimedia troverete 
sempre delle liste aggiornate) si 
vede come le tendenze nostrane 
non siano dissimili da quelle ol­
treoceano 

La Studiogamc edita dei corsi in 
tcrattivi perragazzi dal 7ai IOanni 
(e poi dai 10 ai 15) di matematica 
(L 99 00) di scienze (L 79 000) e 
di lingua italiana (L 79 000) 
Grande spazio ha il mondo degli 
animali e 6 il Cd Rom dell Cditel 
(Il mondo degli animali L 39 00) 
il Cd I della Giunti Multimedia e 
Philips Italia (Animali e il loro am­
biente L 49 900) I enciclopedia 
interattiva ancora della Philips su­
gli uccelli d Europa (Whats that 
birci L 69 900) il Cd Rom che IO-
pera Multimedia ha prodotto con il 
Cnr (Gli animali della savana L 
119 900) 

La Amd advaneed multimedia 
presenta I Drago Nicola'che aiu­
ta i bambini ad avvicinarsi a due 
concetti difficili come lo spazio e il 
tempo (L 129 000 1 uno) Tra i di­
zionari per più piccoli la Philips 
punta su un Cd 1 con oltre 700 pa­
role in italiano inglese e francese 
completo di giochi (Tom il dizio­
nario magico L 19 00) La scelta 
si allarga molto per quanto riguar­
da i più grandi perchè sono diversi 
ormai i dizionan disponibili su 
lloppy o Cd Rom Per gli indecisi 
dell ultimo anno delle scuole me­
die le edizioni Studio Oroalto han 
no pensato ad un floppv che pren­
dendo spunto dalla fiaba di Pollici­
no guidi i ragazzi alla riflessione 
con informazioni utili per capire le 
proprie attitudini (Pollicino L 
l 000 000) 

La nuova enciclopedia 
Ultima della sene (I uscita e prc 

vista per il prossimo gennaio) ma 
prima nel suo genere in Italia la 
Micropedia della Utet lancia la sfi­
da del dizionario enciclopedico su 
floppv disc (U più 1 di avviamen­
to; fratello magnetico di quello su 
carta che costituisce gli ultimi due 
volumi dell enciclopedia Prima La 
ricerca avviene per lemmi o paiole 
chiave e completo di illustrazioni 
ed e strettamente connesso ali o-
pera completa tradizionale (co 
stcra circa 150 mila 1 re) Sul terre 

no dell interattività sempre la Utet 
ha picparato una Crono'ogia stori­
ca univer ale dalla preistoria ad 
oggi contenuta in 10 floppv disc 
da installare sull hard disk con so-
noio disegni e inimazionc Tre 
sono i livelli di accesso più uno 
per i bimbi più pncoli pei i bambi 
ni la stona diventa un av> entuia da 
viveri a tianco di grandi personag­
gi con cui compiere insieme 1 im 
pn sa storica (Colombo e la con­
quista dell Ainc rica per e sciupio j 
per i ragazzi I accesso e oiientato 
verso idi) avvenimenti che hanno 
cambiato I > stona raggnippati in 
(lieti periodi epocali da aprire se­
guendo uni m ipp i geo-storica 
per gli adulti e possibile navigare 

ovunque ncll archivio ricercando 
gli avvenimenti per data o per no­
me di registrare i percorsi di inte­
grarli con commenti personali II 
gioco infine per i bambini più pic­
coli consiste nel pilotare una mis­
sione spaziale in compagnia di ot­
to personaggi storici pronti per at­
terrare sul nostro pianeta in un 
luogo e in un epoca giusti II costo 
della Cronologia elettronica si ag­
girerà intorno alle 150-'60 mila lire 
(da acquistarsi però insieme al-
I Eciclopedia per la sene una tira 
I altra ) 

MJ il vero problema a questo 
punto e un altro dove trovale tutte 
le meraviglie di cui sopra7 La distri­
buzione e carente non esistono 

Riccardo Venlun/Sintesi 

negozi specializzati in libreria i 
prodotti multimediali sono ancora 
«accettati' con sospetto Se siete in 
teressati contattate direttamente la 
casa editrice per informarvi del po­
sto vend ta più vicino Certo è che 
le aziende produttrici di software 
sono ormai lanciatissimc e si pre­
sume che nei prossimi anni il mer­
cato offrirà editoria elettronica in 
abbondanza La soluzione dun­
que non dovrebbe tardare ad arri­
vare Come a Bostun o San Franci­
sco per esempio dove da un paio 
di anni sono sorte delle librerie di 
didattica ibrida» la vecchia 'ava-

gna nera e il nuovo Cd Rom vicini 
per affrontare i destini del nuovo 
secolo 

L'INTERVISTA. Roberto Maragliano descrive possibilità presenti e future degli strumenti multimediali 

«Ragazzi, questi computer vi apriranno la mente» 
• Sono anni ormai che si vaga 
intorno alla multimedialità in atte­
sa che decolliun mercato che at • 
canto al libro accolga anche i nuo­
vi media elettronici Per molti e an­
cora una questiono di «gadget ma 
e sempre più evidente che le nuo­
ve tecnologie sono in grado di ap­
portare una nuova qualità nel rap­
porto con le conoscenze 

Dopo il-timido approccio del Sa­
lone del Libro di Torino ò la Fiera 
di Francoforte a confermare un at­
tenzione forte sull editoria elettro­
nica ed ecco che si registra una 
brusca accelerazio io di quegli edi­
tori che fino ad ora erano rimasti 
alla finestra in attesa di veder scor­
rere i cadaveri delle piccole impre­
se che nel frattempo avevano spe-
nmentato sui nuovi media 

È necessario quindi interrogarci 
sulle specifiche funzioni della mul­
timedialità in campo editoriale 
partendo da quelle nella Didattica 
(un tema che verrà affrontato an­
che a Firenze in un dibattito su Le 
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Tecnologie Cognitive a Villa Mon-
talto e a Cesena al Centro S Bla 
gio il 27 ottobre) 

In questo senso rivolgiamo alai 
ne domande a Roberto Maiaglia 
no professore ordinario di Moto 
dologia e Didattica presso la facol­
tà di Lettere doliti Terza univi rsila 
di Roma autore tra I altro di alni 
ni programmi di scrittura ipcrte 
stuale corno Ipernote e Winscc-
nbo orientato quest ultimo ad 
un utenza infantile 

Nel -Manuale di didattica multi­
mediale» descrive un immagina­
rio edificio. I suol tre piani sono 
rispettivamente occupati da tre 
diverse figure: 1 «padroni delle 
macchine», I «volenterosi» e infi­
ne gli «asceti della tecnologia». 
Credo sia interessante appro­
fondire questa storia, e un buon 
modo per Individuare i diversi ap­
procci al problema. 

Potrebbe sembrare che ali elenco 
corrisponda una gerarchia d un 
portanza Non è cosi Gli asceti 
quelli che pensano solo con e per 
le macchine mi interessano poco 
Fanno piodotti talvolta eleganti 
sul piano ingegneristico ma poco 
allcttanti su quello culturale i di 
dattico Ho fiducia nei volenterosi 
gli hacker della didattica quelli 
che fanno della a o del compute i 
I ambiente entro il quale indivi 
duare gli oggetti e le forme nuove 
dell insegnamento II loro lavoro 
tende a ridimensionare almeno 
sul piano cognitivo lo strapotere 
dei padroni delle macchine La 
moltiplicazione dei mezzi e delle 
forme della comunicazione dei 
linguaggi r delle rapprescntazio 
ni incrementa la democrazia 
Apre la mente 

Una delle sue teorie più Impor­
tanti è quella che vede affianca­

ta alla tecnologia multimediale 
I espressione «oralità di ritorno». 
Per molti sembrerebbe un para­
dosso accostare all'artificialità 
II massimo grado di naturalità 
della comunicazione. Come la 
spiega? 

l'ei capile la compiissita del pre­
senti ( e degli strimi nti di rappre 
si n'a/ion del prese ntc) non ba 
stano l< risolse dell 11 ultuia scrit­
ta Occorre s iper usali li risorsa 
'onora IH II soli ulto comi stru 
mento di comunicazione e eoe 
sione soci ile (si pensi al uxkeal 
la smtoni i Ira radio e pubblico 
giovanili ) un uiehc come meta 
'ora eh u i nuovo modo di si ire 
dentio i quindi usare le cono 
sci nze Un mondo basato sull im 
mestone sul eontatto tattile con 
gli (venti T eco cose loialitadin 
torno I alfi rmarsi di moduli circo 
lari al oosto di qui 111 lineari di in 
tri cu ti i i in zzi (la trasmissione 
t\ con gli spettatoli al W'Iefono il 

libio m edicola con l audiocussct 
ta; Insomma un oralità che cre­
sce dentro una società alfabetiz­
zata rcTupciuiido risorse energeti­
che che il dominio della stampa 
iveva prosciugato 

La «forma libro», anche nel caso 
di libri per l'Infanzia, entrerà in 
crisi con l'avvento dell'editoria 
elettronica? Intravede delle so­
luzioni miste da adottare nel 
mercato del libro scolastico? 

La forma libro vivrà e g a vive una 
vita diversa dentro gli spazi della 
multimedialità Ma non dimenti­
chiamo clic per pubblicare un li­
bro si deve sottostare ai voleri dcl-
I editore mentre per mandare in 
Rete un documento redatto al 
computer non debbo accordarmi 
con nessuno Le forme miste han­
no già un presente nella nostra di­
sastrata scuola circola già per 
esempio un manua "> di scuola 
secondarla accomp n̂ ito dalla 
sua versione in ipertesto e il ra 

gazzo e cosi invitato a fare del li­
bro una realtà viva a rielaborarlo 
ricostruirlo sia in sede di lettura 
e he in quella di scrittura 

Non possiamo che auspicare 
una trasformazione delle meto • 
dologle dell'insegnamento, in 
questo processo la didattici 
multimediale giocherà sicura­
mente un ruolo decisivo. Quan to 
ci vorrà? 

Non so quanto tempo ci vorrà 5»o 
che cosa d altro ci manca una 
grossa campagna di ammoden ia 
mento tecnologico e strumcn' jle 
della didattica che porti gli s|>azi 
scolastici ad essere simili agli spa­
zi domestici della comunieuzie ne 
Ma soprattutto auspico un car ibio 
di mentalità da parte degli addetti 
alla formazione in linea con I osi 
genza di fare della multimedialità 
I ambiente entro il quale poter ri 
definire gli oggetti e gli stili doli in­
segnamento e dell apprend men 
*o 
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Memoria ottica 
La nascita 
di una nuova famiglia 
Anche se non sapetechecosa f un 
Cd Rom sapete - forse senz a es 
seme consapevoli - che t u ' a e 
una memoria ottic i Basti pc ì .are 
infatti al ed musie ile al compact 
disc chi li i sos' tuito il long 
plavng II Cd-a (CompaclDise Au 
dio) fa parte della gencros i fami­
glia delle memorie ottiche clic 
consentono una grande e s\ >acita 
di memoria I interattività e l.imul 
timcdialita Destinato alla registra­
zione e alla fruizione della n lusica 
il compact disc audio fu pre •• curato 
alle masse nel 1983 e da al li ira si e 
nnpos'o (e stato imposto» decisa­
mente sul mercato Come » aprete 
lied rispetto al vecchio vir i le offre 
una riproduzione quulitati ^amento 
superiore (anche se non tutte le 
«volpi musicali sono d i ceordo) 
in più consenti ali asce It.itoro di 
decidere da solo quale r cz 'i senti­
re e in che ordine Un | :>as ,o con­
vincente verso una mai "gioie con­
siderazione dell utente 

Il Cd-Rom 
Uno strano tipo 
di libro 
Dal lettore ed al coi r puter Quan­
do si parla di Cd-Re >m si parla in 
sostanza di un disc IJ di alluminio 
ricoperto di una se utilissima pelli­
cola di plastica tra-,parente su cui 
vengono registute analogicamen­
te o digitalmente jna quantità di 
informazioni deci', imente superio­
re a quelle del fi ;ppv Realizzato 
nel 1985 il Cd-Rom (Compact Disc 
Read Onlv Meme i\ i si riempie an­
che di elementi e idio e di immagi­
ni fisse in modo i he le informazio­
ni possano app j nre in modo inte-
gra'o Dal 1C)S7 grazio ad una nuo­
va particolare li-enologia possono 
essere inserite su Cd Rom anche 
sequanze audi msive Per leggere 
questi dischi I jisogna che il vostro 
computer abl i a collegato un letto­
re apposito o I o abbia internamen­
te i tutti i con i puter della nuova ge­
nerazione h. i nno un modello che 
prevede un I r ttorej 11 Cd-Rom per 
ouanto pos a sembrare strano è 
molto più vicino al libro di quanto 
si possa pei sare 

HCd-F 
Il parer-ite 
meno-'ortunato 
Parente nono fortunato e il Cd-I 
(Comp,ict Disc Intcractivi-j lan­
ci ito d< ila Philips e dalla Sonv nel 
1991 ( ina una fugace apparizione 
data lci -16) Si tratta di un disco de­
stinato tll ambientedomesticoche 
viene onsulfito dilettamente dal­
la tele usione e può essere gestito 
uttnv rso il telecomando Mia ca-
pacit > di memoria grande poten­
za m i iltimediale ma il Cd-I stenta a 
docci lare Dopo due anni non e 
ancora riuscito a sfondare il muro 
dei .(IO mila lettori 11 tutto il mon­
do! • quello del 3 milioni di titoli 

y.'!^®*?.^.'.?*:.1!?.!. 
D zilla riflessione 
a. la sparatoria 
Il dischetto quello da 3 e 1 1 e 
a icora il supporto più venduto 
quello più popolare (anche se la 
ti ndenza si sposta rapidamente a 
f nvoro dei ed Rom ) l no dei cam-
i i di applicazione maggiore per 
eiuantn riguarda i ragazzi i quello 
del vidcogiochi i in queslo caso 
non tutto e -, lolenza e Giappone 
Ci sono vidocogiochi che sono I a 
dattamento di giochi comuni clas 
SICI e che si dividono in tre catego­
rie di nflessioi e (scalchi) di so­
cietà i tipo Monopoli ) d avventura 
ni classico Duugions and Dra-
gons ) Altri giochi sono quelli de 
finiti d arcade fpici delle sale gin 
co americani non durano mai 
molto e non sono troppo comples­
si Si di1 ido i< in giochi di riflessi ( il 
russo Tetris ne e uno dei massimi 
esempi) in giochi shoot them up 
(termine intraducibile elle appar­
tiene al lingi aggio cinematogi iti-
co ed indica i momenti clou di film 
western ionie la sparatoria nel sa­
loon o l at icco lilla diligenza) di 
cui ncoidiamo Space mv jders o 
W mg Comm indir i giochi di com­
battimento i gioì hi di destrezza e 
velocita (forse conoscete un suc­
cesso coi le 10'h Prime u u gran 
bella pulita di bowling) infine i 
giochi d ambiente in cui lampeg­
gia una delle famiglie più diffuse 
tia i videogioehi quella della \m 
tondo Donkev Kong 


