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L'euforia multimediale
degli scorsi anni ¢ finita
11 libro per ragazzi

tira un sospiro di sollievo
in attesa dell’arrivo

dei saperi del futuro

ersino lapartitaaflipper di-
ventaunmodo per studiare

forzae magnetismogiocan-
doconglielementibasedellafisi-
ca. Effetti sonori, grafica tridi-
mensionale, gioco e apprendi-
mento si mescolano. Negli Usa
una rivista come Children’s so-
ftware revue segue costante-
mente il mercato multimediale
segnalando tutte le novita del
settore «educativo» destinato a
bambini ed adolescenti, dai 2
ai 15 anni. Alla Fiera del libro
per ragazzi di Bologna ben 16
prodotti multimediali sono
stati selezionati e premiati su
850 opere provenienti da 21
paesi. Perfezionamento lingui-
stico, storia, matematica, simu-
lazioni per I'apprendimento.
Un’offerta enorme promette
meraviglie. La filosofia é pres-
soché unica, almeno nel setto-
re piu in espansione, quello
dell’«edutainment». Si gioca,
si impara. E se il gioco signifi-
ca mettere in versi le parole,
€cco pronto uno strumento per
I'aspirante poeta come «Venti-
mila rime sotto i mari», tra i pre-
miati di Bologna.

La giuria della Fiera sostiene
che mai come quest’anno si &
vista tanta innovazione euro-
pea nei prodotti multimediali
per ragazzi. La Microsoft, ad
esempio, propone una nuova
enciclopedia per ragazzi molto
ben disegnata su «Come fun-
zionano le cose». Anche la Le-
go si e lanciata nell’impresa.
Lo storico mattoncino diventa
una costruzione virtuale, treni
e rotaie si trasformano in va-
goni da computer con tanto di
segnaletica e percorsi da in-
ventare via Internet.

I Cd rom guardano al piane-
ta infanzia tentando di cattura-
re I’'attenzione del piccolo con-
sumatore che sta gia regalando
una boccata d’ossigeno all’edi-
toria per ragazzi piu tradizio-
nale. Vale a dire al libro. E la
produzione multimediale? Al-
meno in Italia, sta in posizione
d’attesa. Passata I’euforia degli
scorsi anni e le chiacchiere sul-
la fine del libro destinato ad
essere soppiantato dal multi-
mediale, oggi si fanno bilanci
piu ragionati. Ottimista I’'am-
ministratore delegato dell’A-
nee, I’Associazione nazionale
editoria elettronica, Roberto

Glocando s'impara
Il giardino
d’infanzia

del Terzo millennio
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Liscia, che parla, per il ‘98, di
un’impennata del mercato che
ha raddoppiato il suo fatturato
rispetto al ‘97, con una quota
crescente di prodotti destinati
ai ragazzi e alla scuola che
rappresentano circa il 20 per
cento del mercato. Tradotto in
cifre, questo 20 per cento muo-
ve un giro d’affari stimato, se-
condo I’Anee, attorno ai 20, 30
miliardi, giochi esclusi.

Ma le ragioni di questo al-
largamento del mercato non
derivano necessariamente dal-
la bonta dei prodotti che gli
acquirenti comprano in nume-
ro crescente. Semplicemente
I'ltalia si sta adeguando ai li-
velli di altri paesi tecnologica-
mente piu avanzati. Piu fami-
glie comprano il computer, i
modelli recenti sono provvisti
di lettori di Cd rom e con fun-
zioni che li avvicinano sempre
piu a quelle di un televisore.
Soprattutto cresce I'attenzione
della scuola verso gli strumen-
ti multimediali senza timori
didattici di mescolare libri a
computer. Anche perché non
esiste una vera concorrenza tra

i due mezzi. «Nessun nuovo
media ha sostituito quello pre-
cedente - sostiene I'ammini-
stratore delegato dell’Anee -
semmai ne provoca un diverso
posizionamento». Un esem-
pio? | venti volumi dell’enci-
clopedia comprati a rate per i
figli sono stati ampiamente
soppiantati dal sapere enciclo-
pedico in Cd rom, piu como-
do, piu alla moda e di minor
ingombro. Non altrettanto &
successo per il libro di narrati-
va

Ma la vera novita della Fiera
del libro per ragazzi e stata la
comparsa dell’istituzione
scuola. Il Ministero della Pub-
blica istruzione ha promosso
convegni sul sapere dei bam-
bini, sulle biblioteche. E alla
scuola guardano gli editori
multimediali convinti che sia
quello il mercato su cui punta-
re. Senza troppe rigidita. La
De Agostini, ad esempio, lan-
cia un libro Passo Passo... di
Rosita Corbella Paciotti per la
prima e seconda elementare
per imparare a leggere e scri-
vere. Nel libro ci sono le indi-
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In treno e in astronave per imparare cos’e il mondo

Bambini

cazioni (per bambini, inse-
gnanti e genitori) per visitare il
sito Internet www.scuola.com
dove giochi e attivita didatti-
che collegati al libro insegna-
no, a loro volta, lettura e scrit-
tura. Poi, con l'aiuto dell’adul-
to il bambino puo anche scari-
care sul proprio computer i file
di Passo Passo... Il cerchio si
chiude, ogni mezzo rimanda
all’altro.

Eppure, secondo Maurizio
Caminito, esperto di questioni
multimediali, autore di Ma-
nuale del navigatore Internet
(Mondadori), una delle prime
guide per ragazzi pubblicate
in ltalia, I’editoria multimedia-
le non si & ancora lanciata in
grandi operazioni. Nulla a che
vedere con il dinamismo della
carta stampata dove, anche ne-
gli ultimi mesi, sono sorte
nuove collane e le case editrici
per «grandi» hanno occupato
lo spazio dei piccoli; dalla Ro-
sellina Archinto a Feltrinelli
Kids.

«Nella produzione dei cd
rom prevale la cautela. Un ti-
tolo, se fatto bene, costa molto,
il mercato non assorbe gran-
ché», dice Caminito. Anche
perché due grandi concorrenti
sono in agguato. Il gioco, vale
a dire le consolle in tutte le va-
rianti (dal Nintendo alla Play-
Station) che hanno trionfato al
Futurshow di Bologna, mani-
festazione contemporanea ma
non dialogante con la Fiera del
libro di Bologna (anche se
molti operatori hanno fatto la
spola dall’'una all’altra). E In-
ternet, «piu comodo, facile,
utile e interattivo del Cd rom»,
aggiunge Caminito. E allora,

se la salvezza del Cd rom si
chiama scuola, si tratta di una
scuola molto speciale «al cui
interno devono nascere espe-
rienze pensate per la fruizione
e la produzione, soprattutto
per la diffusione del sapere
scientifico», dice I'esperto mul-
timediale che sta lavorando ad
un nuovo manuale Internet
per giovani e insegnanti. Una
scommessa vincente? Forse si.
Anche se i tempi del rinnova-
mento scolastico non saranno
quelli della voracita del merca-
to.

L’educazione
e laformazione
dei bambini
edeiragazzi
si prepara

a cambiare
ancora pitl
rapidamente
del previsto.

Il mercato
dell’editoria
multimediale
sta per essere
invaso

da una serie
dinuovi Cd rom
che tendono
amettere
inrelazione
diretta gioco
e insegnamento
Unavecchia
utopia
siprepara
adiventare
realta?

Ma,
soprattutto,
come saranno
i bambini

del Terzo
Millennio?
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La rete secondo
Disney

Il Dopoil sitosicuro, la Disney va-
rail «llmanualedi Internet» (lire
14.000). Topolino, Paperino, Pluto,
Pippo, itre porcellinisono le mascot-
tediquestaguidapropostaperibam-
binieiragazzimautile,all’occorren-
za, anche peradultichevoglionoco-
noscereglielementibasedellanavi-
gazioneinrete. Ilmanuale Disney,
agileebenfatto, & suddivisoincapi-
toli,conappendicieglossario, dall’e-
splorazioneall’usodellapostaelet-
tronica, ai newsgroup, sinoall’avve-
niristicavideotelefonatavia Inter-
net. Indirizzi disitie lasegnalazione
dei cybercafé (questoper chiegiacre-
sciutoenonhail computeracaca)
completanolaguida.
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I bambini
hanno
sempre pitl
familiarita
conicomputer

Pagine Web
SuU misura

Il Free Time ¢ il nome della collana
diEditoriale Scienzapensataper il
tempolibero; fumetti, bicicletta, rol-
lermaancheun po* dicomputer per
divertirsi nelleorediozio. Magari
impegnandosiacostruireunapro-
priapaginaWebdasoliocongliami-
ci.Nonancorainlibreria, dovearri-
veraamaggio, «LatuapaginaWeb»
diBill Thompson (lire 14.500, dagli
ottoanni) dovrebbecondurreil letto-
readattraversaresenzadifficoltale
diversefasidellacreazione multime-
diale: quali programmiimpiegare,
comescrivereeinserire leimmagini,
comeaggiungeresuonied animazio-
ni. Traititolidell’indice: sfondi, ca-
ratteri, coloridellapaginaWeb.

lla Fiera del Libro per ragazzi
A di Bologna quest’anno € stato
inserito un nuovo premio: ol-
treailibrieagliillustratoriunricono-
scimento andava pur dato alle opere
multimediali destinate sempre di
piu ad attrarre il mondo dei piccoli,
fetta di mercato in crescita. Le opere
premiate, prodotte intutto il mondo,
sono state ben sedici, ognuna con la
sua motivazione, proprio come un
Nobel. E gliargomenti numerosi, co-
me gli interessi dei bambini che gia
filano velocicon mouseetastiera.
Con correttezza politica, i premi
sonostati presentatiinordinealfabe-
tico e sono caratterizzati da grande
genialita e inventiva, capaci di incol-
lare a uno schermo anche gli adulti.
Visto allora che la graduatoria é ex
aequo, li accorperemo a nostro gra-
dimento. Che tralascia in prima
istanzal’educazione e premiaperso-
nalmente lacreativitainfinitadei da-
nesi di «Lego Loco» e «Lego Min-
dstorms» (quest’ultimaé unacopro-

duzione con gli Stati Uniti). | diavoli
scatenati del magico mattoncinoedi
tutto I'infinito universo che gli gira
intorno hanno inventato nel primo
un sistema ferroviario virtuale com-
pleto (si possono costruire linee inte-
re con binari, stazioni, ponti, loco-
motive), che la giuria ha considerato
«uno straordinario programma
creativo che apre nuovi orizzonti al-
laprogettazione di software e all’uti-
lizzo di Internet», e nel secondo pro-
dotto un set innovativo di costrru-
zioni robotizzate. Non solo con i cd
rom Lego non si finisce mai di gioca-
re al computer, mail lavoro creativo
prosegue a lungo con mattoncini e
costruzioni.

Il gioco poi, si fa piti serio quando
si comincia a parlare di «edutain-
ment», orribile costrutto di parole
perdire cheibambinipossonoimpa-
rare divertendosi. Anche qui c’é solo
I'imbarazzo della scelta. Gli italiani
di Lynx sono stati premiati per
«Stroccofillo. Ventimila rime sotto i

mari», che conclude un percorso di
ricercasugliambienti per lascrittura
dei bambini iniziato nel Laboratorio
di tecnologie audiovisive del Dipar-
timento di Scienze dell’Educazione
dellalll UniversitadiRoma. I france-
sidiIndex+hannoavutoil riconosci-
mento per «Vikings», suggestivo
percorso negli albori della civilta
medioveale con un’appassionante
storia di vichinghi. Se poi esiste an-
cora in Occidente qualche bambino
0 bambinaacui non piaccionoi libri,
il cd rom «Midnight Play» (una co-
produzione tedesco-giapponese),
prende a prestito I'omonimo libroiil-
lustrato della bravissima e pluripre-
miata Kveta Pacovska e trasforma i
personaggi in musica, idee, disegni
dafareall’istante. All’apprendimen-
to delle lingue attarverso il gioco ci
pensa«The A-Files», svedese, chein-
segna I'inglese grazie a un protago-
nista alieno in missione sulla Terra,
costretto aimparare la lingua anglo-
sassone per non essere scoperto.

«OperaFatal» - deitedeschidellaEu-
reka-Klett - avvia all’educazione
musicale conungialloambientatoin
un teatro dove un direttore d’orche-
stra sta per alzare la sua bacchetta e
dare inizioal suo lavoro: peccato che
gualcuno abbia rubato tutti gli spar-
titi e il giocatore per ritrovarli deve
mettere a sogquadro il teatro, che si
rivelapienoditrabocchetti apparen-
temente irrisolvibili. Si parla poi an-
cora di musica - ma questa volta si
trattadijazz e be-bop - in «Grim Fan-
dango» (Usa), viaggio dabrividinel-
la terra dei morti per risolvere unin-
trigo di crimini e corruzione a ritmo
di swing. Piu adatto ai teen agers, €
stato giudicato dalla giuria «malgra-
doiltemacupo, unattualissimogial-
lo perfetto periragazzipitgrandi».
Sono ancora gli italiani (De Ago-
stini) a distiguersi nel campo piu
specifico della divulgazione con
«Omnia Junior base terra», atlante
multimediale della terrae dello spa-
zio firmato da Daniele Panebarco,
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che fa viaggiare i bambini in una
astronave a forma di tartaruga nello
spazio interstellare a tre dimensioni,
assitendo a veneti spettacolari come
la nascita di un sistema solare.
«Creatures 2» (Usa, Mindscape Ene-
trtainment) entranellavitaartificiale
e nellacomplessita dei fenomeni na-
turali, grazie a fantastici popoli dei
Norns dei Grendels e degli Ettins
nell’incredibile mondo di Albia.
Sempre statunitense «Microsoft En-
carta africana» (Microsoft Corp.),
che tratta di geografiae, adettadella
giuria, «malgrado I'angolo visuale
prettamente statunitense, e perfetta
per laricerca di argomenti specificie
curiosita». Chiudonolalungacarrel-
lata i cd rom sull’apprendimento a
meta tra studio a casa e lavoro scola-
stico: il multidisciplinare «Adi En-
glish+ Maths» (dei britannici Serie-
s/Knowledge Aventures), «The
Clue Finders 3rd Grade Adventures
(Usa) e «Virtual School. Mathema-
tics» (Polonia). Mo. Lu.
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Computer
Istruzioni d’uso

Il «Come usare il computer con
bambini e ragazzi» di Paolo Bene-
venti (Sondaeditore, lire24.000) &
unaguidarivoltaaeducatori, mae-
stri, bibliotecarimaanchegenitori
sucome far usare il computer ai bam-
bini. Apartiredaunapremessa: che
lostrumentonon efineaséstessoma
vausatoasecondodelle necessita, in
questo casoquelledel bambino, da
soloacasa, ma, soprattutto,ascuola,
luogodell’apprendimentoedellaso-
cializzazione. Il libromescolal’ap-
proccioteoricoall’indicazione prati-
casucomefareinproprioalmenoun
pezzettodiquellaproduzione multi-
mediale cosiesiguae indifficoltanel
proporsi come strumentodidattico.




