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NOTE SULLAUTORE

Aziz Rouame é educatore
informatico e responsa-
bile del Servizio Software
del Centro Ausili Tecnolo-
gici dellAzienda AUSL di
Bologna.

Svolge attivita di consu-
lente agli operatori della

scuola e della riabilitazio-
ne sul software didattico/
educativo e produttivo e di
docente in corsi formativi

presso  Enti/scuole/uni-
versita.

Per contatti é possibile
scrivere all’indirizzo email

redazionefdrivistaquid.it
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Prosegue larticolo in cui l'autore chiarisce che lindividuazione o

l'impostazione della struttura logica di un software didattico o di

gioco é preliminare e in buona parte indipendente dall'attivita di

sviluppo software vera e propria realizzata poi con specifici stru-

menti software.

Tra questi spiccano i cosiddetti “sistemi autore”, che consentono

la realizzazione di software didattici anche a coloro che non pos-

siedono conoscenze specifiche di linguaggi di programmazione.

Nell'articolo vengono forniti gli orientamenti di base per imposta-

re correttamente la struttura di queste attivita didattiche digitali.

Ho concluso larticolo precedente
dicendo che la metodologia delle “pa-
gine in sequenza” puo essere adottata
vantaggiosamente da parte di educa-
tori e diinsegnanti privi di conoscenze
informatiche, per realizzare un’ampia
varieta di esercizi e programmi, ricor-
rendo a software dedicati alla costru-
zione di altri software, come nel caso
dei sistemi autore.

Oravorrei presentare alcuniesempi,
effettivamente realizzati ed utilizzati,
con lo scopo di stimolare la creativita
del lettore-autore e anche mostrare
effettivamente la trasversalita della
suddetta tecnica.

Vedremo, in particolare, la realizza-
zione di tre esercizi-gioco:

1. Labirinti,
2. Cloze,
3. Puzzle.

Tuttavia, prima di entrare nel merito
delle singole realizzazioni, vorrei fare
due premesse di carattere generale:

Gli esercizi presentati sono

stati realizzati e testati mediante il
sistemna autore Clicker 4. Tuttavia,
escludendo il gioco dei labirinti, essi
possono essere realizzati facilmente
anche mediante Contatto 2, Power-
Point o Impress e Neobook.

Per motivi espositivi, la pre-
sentazione focalizza solamente la
parte sostanziale di ogni esercizio-
gioco, ma e possibile anche arric-
chirli con le medesime procedure,
per esempio prevedendo una pagina
di apertura che contiene il titolo, le
generalita degli autori, i livelli di diffi-
colta, guide in linea, e cosi via.

(figura 1)

Il mio obiettivo, in questo caso, e
mostrare che con un sistema auto-
re che prevede la modalita di input
a scansione lineare e la metodologia
delle “pagine in sequenza”, & possibi-
le costruire un gioco di labirinti rivol-



to a bambini che, a causa di difficolta
motorie, sono in grado di interagire
con il computer mediante un solo ta-
sto o, al piu, due.

Dopo avere accennato alle carat-
teristiche dell'esercizio, passiamo a
tracciare il “"diagramma di flusso” uti-
lizzando il formalismo della tecnica
delle “pagine in sequenza” visto nel-
la prima parte dell’articolo. Usiamo,
quindi, dei rettangoli per rappresen-
tare le pagine-video e linee orientate
per tracciare i collegamenti iperte-
stuali tra le singole pagine.

Come al solito, e dal punto di vi-
sta metodologico, affrontiamo prima
il percorso della risposta giusta e, in
seconda battuta, quello delle risposte
sbagliate. Nellesempio specifico, la
risposta corretta & rappresentata dal-
la scelta del percorso che porta l'ana-
tra al laghetto. Mentre sono risposte
sbagliate quelle abbinate al vulcano e
al deserto. Usiamo una doppia linea
per tracciare i collegamenti tra le pa-
gine nel caso delle risposte positive
e una linea punteggiata nel caso di
quelle sbagliate.

(figura 2)

Come gia accennato nell'articolo
precedente, ragioniamoin questa fase
come se il bambino stesse svolgendo

Fig. 1 - Esempio di “labirinto”, o percorso, realizzato per

l'utilizzo nella modalita a scansione.

l'esercizio. Ricordiamo che stiamo
costruendo un esercizio che preve-
de la modalita di input a scansione e
la rappresentiamo graficamente nel
tracciato come indicato nella figura
2, con le frecce che rappresentano le
scelte disponibili e il pallino e lele-
mento grafico animato che, con il suo
moto, scandisce le scelte [(celle, op-
pure caselle nel caso del programma
Clicker). (figura 3)

Punto di partenza

pag.1

| DESERTO | | VULCANO | | LAGO

Punto di partenza

pag.2 <]=
I T
I | ©
v v v
| DESERTO | | VULCANO | | LAGO
o=
<
Anatra nel
laghetto

[ ]

Fig. 2 - Schematizzazione della sequenza di
pagine in caso di scelta corretta, nel-

l'esercizio “labirinto”.

10S 3 1Wa)qo.d

juoizn

QUAD



c
=

Problemi & Soluz

Pagina 1. Sono presentati 3 percor-
si, di cui uno solo (il numero 1) porta
alla soluzione corretta: se il bambino
sceglie questo percorso, lo facciamo
passare alla pagina 2. In questa pa-
gina la scansione riguarda solamen-
te il tratto iniziale del labirinto, che &
caratterizzato da una rotatoria dalla
quale si diramano i tre percorsi.

Pagina 2. In questa pagina, simile
graficamente alla prima, il compi-
to del bambino & confermare il tra-
guardo (il laghetto). Nel caso in cui
ci sia conferma, lo facciamo passare
alla pagina 3 che contiene i rinforzi
visivo e sonoro. Per quanto riguarda
la scansione, il tratto interessato e
solamente il percorso gia scelto dal
bambino, tutto il resto non e sogget-
to a scansione e costituisce in pratica
elemento di sfondo.

Pagina 3. passando a questa pagi-
na, il bambino trova semplicemente
lanatra nel laghetto ed eventualmen-
te un rinforzo sonoro positivo

~N 3

che sottolinea la correttezza
della scelta effettuata. La scan-
sione in questa pagina non &

n

scelta
effettuata

rappresen-
tazione
scansione

prevista. Al suo posto possiamo
prevedere un accesso diretto,

— SCelte COrrette

scelte errate

di conseguenza se il bambino
preme sul tasto esterno a sua
disposizione lo facciamo passa-

Fig. 3 - Convenzioni

lizzate nella

zione delle fasi dellattivita.

QUAD

grafiche

rappresenta-

uti- re, qualora fosse previsto, a un
livello successivo oppure lo fac-
ciamo uscire dall'esercizio.

(figura 4)

Ora passiamo a gestire i percorsi
sbagliati. In questo caso, a differenza
dell'esempio visto nella puntata pre-

cedente, dobbiamo diversificare ne-
cessariamente i rinforzi visivi e man-
tenere lo stesso rinforzo negativo allo
scopo di rendere lindicazione chiara
al bambino. Di conseguenza, nel caso
in cui il bambino scelga nella pagina
2 il percorso 2 lo mandiamo a una
pagina in cui trova una grafica perti-
nente alla scelta, mentre se opta per
il percorso 3 lo mandiamo a un’altra
pagina in cui c’é un altro scenario si-
gnificativo per la scelta effettuata.

pag.2 Punto di partenza
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RITENTA
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Fig. 4 - Schematizzazione della sequenza di

pagine in caso di scelta sbagliata, nel-

l'esercizio “labirinto”.



A questo punto della presentazione,
per i lettori che gia utilizzano Clicker
vediamo sommariamente la costru-
zione concreta dell’'esercizio con quel
software.

Pagina 1

Esaminiamone in particolare il
layout e la scansione. | rettangolini di
colore scuro sono in realta delle celle
(o caselle).

Il rettangolinio chiaro e semplice-
mente una cella evidenziata (o illumi-
nata) dalla scansione.

Anche le figure sono delle celle,
configurate come elementi di sfondo
e quindi non selezionabili. Per questo
motivo suggerisco di usare eventual-
mente al posto della cella |la casella-
immagini.

Per la costruzione di questa prima
pagina, dobbiamo partire da una pa-
gina-video vuota [New Grid] a scher-
mo intero, scegliere la modalita Cu-
stom e quindi spuntare l'opzione No
celle. A questo punto occorre inserire
le singole celle dimensionandole op-
portunamente.

La scansione, ricordiamolo, inte-
ressa solamente il primo tratto oriz-
zontale e le tre caselle iniziali dei
percorsi, indicate nella figura 5 con le
lettere A,B e C. Di conseguenza tutte
le altre celle che formano i tre per-
corsi non devono essere non soggette
alla scansione.

Una volta realizzata la pagina, la
salviamo mediante il comando salva
con nome, con un nome significativo
(ad esempio pagina 1 per denotare
che fa parte di una sequenza di pagi-
ne) in una sottocartella (ad esempio

labirint) allinterno della cartella di
Clicker.

DOVE
VA LA
PAPERA ?

Fig. 5- Schematizzazione della prima pagina o griglia del

“labirinto” realizzato con Clicker.

Pagine 2,3 e 4

Queste pagine-video, dal punto gra-
fico simili alla prima, possono essere
realizzate con una procedura conven-
zionale, come abbiamo fatto per la
prima, ma e preferibile evitarlo per
motivi legati al tempo necessario e
alla qualita del layout complessivo
dell’'esercizio.

Una soluzione migliore & salvare tre
volte la prima pagina, usando la voce
“salva con nome”, dando ovviamente
tre nomi diversi (ad esempio pag. 2,
pag. 3, pag. 4) e successivamente ap-
portare le modifiche opportune alle
singole pagine.

Nel caso specifico la differenza so-
stanziale tra una pagina e laltra &
dovuta semplicemente al fatto che in
ciascuna pagina soltanto uno dei trat-
ti & interessato dalla scansione.

QuD
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(figura 6)

Ne abbiamo tre in tutto. Una per
il percorso giusto e le altre due as-
sociate invece ai due percorsi sbha-
gliati.

Per quanto riguarda la grafica
suggerisco di usare la casella-im-
magini che ci da possibilita di trat-
tare la grafica come elemento di
sfondo.

RITENTA !

rareura ) 1S

T

/ I
g al

COMPLIMENTI, HA VINTO!

Fig. 6 - Esempi delle pagine rinforzo del “la-

birinto” realizzato con Clicker.

Relativamente all'accesso la
scelta che suggerisco & quella del-
l'accesso diretto che va selezionato
nelle proprieta della singola pagi-
na-video.

L'accesso diretto ha senso quando
non ci sono alternative alla singola
opzione possibile.

Nel caso specifico, quando il
bambino & nella pagina dei rinfor-
zi, l'unica azione che puo compiere
e quella di tornare, ad esempio, al
menu generale.

Una volta realizzate tutte le pagi-
ne-video necessarie, creiamo i col-
legamenti ipertestuali fra di esse,
basandoci sul nostro diagramma di
flusso.

In Clicker il comando utile per
fare questa operazione si chiama
Opengrid che si trova nelle proprie-
ta della singola casella alla scheda
aprigriglia.

(figura 7)

Ora vediamo la rappresentazione
complessiva del nostro esercizio, in
cui le pagine - video sono proprio
quelle realizzate in Clicker.

Colgo l'occasione per ricordare
che il tracciamento del percorso
delle risposte positive e quello re-
lativo alle risposte negative - che
abbiamo tratto separatamente
per motivi didattici - devono esse-
re riportati sullo stesso tracciato
come quello che stiamo vedendo
ora.



Questo esempio ci mostra che an-
che contenuti legati all'area letto-
scrittura possono essere affrontati
con efficacia utilizzando la metodo-
logia delle pagine in sequenza. In
questo caso, relativamente agli ac-
cessi, l'esercizio puo essere utiliz-

: ........D..&......... YRR p———

COMPLIMENTI, HA VINTO !

s ]

g o

zato indifferentemente con il mouse
oppure mediante i sensori esterni. In
Clicker le due possibilita sono facil-
mente attivabili.

Vediamo, prima di tutto, di precisa-
re il contenuto dell'esercizio. Ipotiz-
ziamo di voler realizzare un esercizio
di cloze, nel quale il compito & com-

Fig.7 - Visone d’insieme dei
collegament| tra le pa-
gine del “labirinto” rea-
lizzato con Clicker. Con
la doppia linea é rap-
presentato il percorso
corretto, con le linee
punteggiate | percorsi

sbagliati.
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MARIO

APPLAUDE

MARIO MANGIA LA MELA

Fig. 8 - Schematizzazione

quenza logica di pagine in caso

di scelta corretta, nell’esercizio

“cloze”.

QUAD

della

pletare una frase con la parola cor-
retta, presa da un elenco.

Per esempio utilizziamo questa
frase: Mario [spazio vuoto] la mela.
Mentre Uelenco delle parole a dispo-
sizione é: 1) applaude, 2) mangia, 3)
calcia.

Vogliamo che qualsiasi scelta effet-
tuata vada a riempire lo spazio vuoto
nella frase.

A questo punto, passiamo a traccia-
re il diagramma di flusso, affrontando
prima il percorso della risposta giusta
e poi quello delle risposte shagliate.

Pagina 1

Come vediamo dalla figura 8, il
layout & molto scarno: in alto
c’e la frase incompleta e in bas-
so le tre scelte di cui una sola &
corretta.

Volendo, questa pagina puo
essere arrichita con della gra-
fica significativa. Ad esempio
possiamo inserire una imma-
gine che ritrae un bambino che
mangia la mela. Oppure possia-
mo associare ad ogni scelta una
figura che ne spiega il significa-
to.

Un’altra possibilia - per forni-
re al bambino maggiori aiuti - &
quello di prevedere la riprodu-
zione audio della frase intera o
parti di essa.

Relativamente ai collegamenti
ipertestuali, se il bambino sce-
glie "MANGIA” (riposta corret-
ta), lo mandiamo alla pagina 2.

se-

Pagina 2

In questa pagina il bambino trova la
frase completata ed eventualemente
un rinforzo grafico; ad esempio, l'im-
magine che ritrae un bambino che sta
mangiando la mela o, ancora meglio,
un‘animazione.

(figura 9)

Anche in questo esempio, volendo of-
frire al bambino maggiori aiuti, & oppor-
tuno prevedere due pagine che presen-
tano rinforzi visivi e sonori appropriati.

MARIO CALTIA LA MELA

s

74

RIPROVA

MARIO ATTLAUCT LA MELA

C

S
RIPROVA

Fig. 9 - Schematizzazione della sequen-

za di pagine in caso di scelta

sbhagliata, nell’esercizio “cloze”.



Come per il gioco del labirinto, per
la realizzazione della prima pagina e
necessario partire da una pagina-vi-
deo nuova (new grid/nuova griglia) a
schermo pieno.

Per la presentazione delle parole
che formano la frase e l'elenco del-
le risposte disponibili, dobbiamo fare
uso della cella, perché ci da la possi-
bilita, per esempio, di abbinare delle
animazioni (suono/ voce) alle singole
parole.

Per quanto riguarda la realizzazio-
ne delle pagine successive, conviene
adottare la stessa scorciatoia vista
nella realizzazione del gioco dei labi-
rinti.

Qualora venisse adottata la scan-
sione, € necessario renderla attiva
solamente in corrispondenza alle
parole che costituiscono l'elenco del-
le scelte. Per disattivarla, quindi, in
corrispondenza al resto delle caselle,
& necessario spuntare lopzione non
scandire nella scheda opzioni acces-
so nelle proprieta di ciascuna cella,
individualmente.

(figura 10)

Attraverso questa realizzazione,
vorrei introdurre lo schema-base dei
puzzle.

L'esercizio, che vogliamo realizza-
re, richiede al bambino di riprodurre
esattamente un'immagine modello
costituita da 4 tasselli che contengo-
no un animale ciascuno. Le singole fi-
gure vanno collocate una per volta in
un’apposita griglia vuota. La proposta
dellelemento che il bambino deve

collocare nella griglia & effettuata dal
software.

| |

| |

| |

| |

| |

| |

u PARTICOLARE DA -

. COLLOCARE GRIGLIA
. VUOTA PER
IMMAGINE DA COLLOCARE |
RICOSTRUIRE PARTICOLARI

Fig. 10 - Schematizzazione della finestra del-

l'esercizio “puzzle”.

Anche in questo caso il programma
puo essere manovrato con il mouse o
mediante i sensori esterni.

In Clicker 4, purtroppo, non & pre-
visto l'uso della tastiera. Questo limi-
ta quindi Uuso dell'esercizio per tutti
quei bambini che sono in grado di uti-
lizzare i tasti freccia.

Questa limitazione puo essere su-
perata se lesercizio viene costruito
con il software Neobook oppure Con-
tatto 2.

Adottando invece PowerPoint o Im-
press, sara possibile realizzare co-
munque lesercizio, ma sara utilizza-
bile soltanto mediante mouse.

Pagina 1

Scegliamo di partire dalla collo-
cazione del coniglietto. Se, quindi, il
bambino sceglie la casella indicata
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con il numero 1, lo facciamo passare
alla pagina 2.

(figura 11)

Il procedimento & piuttosto intuitivo
e non crediamo necessario rappre-
sentarlo graficamente.

Pagina 2

[l bambino trova
ora il gattino, mentre
la casella 1 contiene
il coniglietto in quali-
ta di rinforzo visivo. Il
passaggio alla pagi-
na 3 avviene nel caso
in cui il bambino sce-
glie la casella 2.
Fig. 11 - Schematizzazione del procedimento Pagina 3

Problemi & Soluz

dell'attivita “puzzle”. Di nuovo il bambino
trova il pesce da ri-
collocare. Se, quindi, sceglie la casella
3 lo facciamo procedere alla pagina 4.
Pagina 4

Dalla pagina 4, se il bambino col-
loca correttamente l'ultimo animale,
passa all'ultima pagina, dove trova la
figura ricomposta ed eventualmente

un rinforzo sonoro positivo.

Per quanto riguarda questo percor-
so, possiamorisolvere la questione fa-
cendo in modo che quando il bambino
compie una scelta shagliata non pos-
sa proseguire alla pagina successiva.

Oppure possiamo prevedere una
pagina fuori linea che fornisce anche
un rinforzo visivo oltre a quello sono-
ro. Quest’ultima soluzione & utile nel
caso in cui il piccolo utilizzatore abbia
difficolta uditive.

Vediamo una presentazione com- Fig. 12 - Visone d'insieme dei collegamenti
plessiva dell'esercizio. (figura 12) tra le pagine dellattivita “puzzle”.

QUAD



In questa seconda puntata abbiamo
visto l'applicazione della tecnica delle
“pagine in sequenza” a esercizi che
funzionano a schermo intero.

La prossima volta vedremo lappli-
cazione d questa tecnica a particolari
applicazioni che vanno sotto il nome
di tastiere virtuali multimediali, la
cui utilita & quella di consentire a un
bambino in situazioni di difficolta mo-
torie di scrivere usando programmi di
videoscrittura standard con un solo
sensore esterno.

Presentando le tastiere virtuali cer-
cheremo anche di capire la loro va-
lenza nelle situazioni di difficolta di
apprendimento.

Bigtrack

Clicker 4: azienda inglese; versione
localizzata in lingua italiana; sito in
lingua inglese - www.cricksoft.com

Contatto 2: azienda italiana; prodot-
to in lingua italiana; sito in lingua ita-
liana - www.anastasis.it

Impress: software per presentazio-
ni; fa parte della suite OpenOffice; se
n'é parlato nell’articolo “Presentia-
moci” in QUID n° 1, 2007

Neobook Pro: azienda statunitense;
versione localizzata in lingua italiana;
sito rivenditore italiano
http://www.systems.it/neobook.php4

PowerPoint: software per presen-
tazioni; fa parte della suite Microsoft
Office; se n'é parlato nell'articolo
“Presentiamoci” in QUID n® 1, 2007.

Dopo sei mesi di attesa e arrivata Bigtrack, l'erede della Kidsball,
uscita di produzione. Bigtrack € una trackball pensata appositamente
per i bambini di eta prescolare. Permette di muovere il puntatore
ruotando la sfera di grande diametro posta al centro della base dello
strumento. Con questo strumento la mano non compie movimenti

ampi sul piano. La Bigtrack ha dimensioni 170 x 160 x 70 mm. ed
il diametro della sfera & di 70 mm. Funziona con sistema operativo
Windows e connessione USB e Ps2. Non necessita di driver.

Cod. Spaggiari Descrizione

CDHDA18 Bigtrack

* Prezzi IVA esclusa

Per ulteriori informazioni contattare U'ufficio commerciale della Casa Editrice Spaggiari S.p.A. - Tel. 0521/94.90.61
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