La formazione matematica del cittadino nel terzo millennio alla luce dei moderni strumenti hardware e software
( Marcello Pedone-Aula Magna Università della Calabria- 23 Novembre 2007- “Matematica e Computer” Giornata di lavoro con gli studenti protagonisti)

1. La diffusione dei moderni strumenti hardware e software non può non incidere sulla formazione culturale e professionale delle nuove generazioni; in particolare quale può essere l’influenza nella formazione matematica-scientifica dei giovani (dalla Scuola Primaria all’Università).
Esiste ancora molta diffidenza verso gli strumenti offerti dalle nuove tecnologie essi acquisteranno rilevanza didattica solo se i docenti avranno chiari quali sono i guadagni formativi che potranno ricavare da essi, ossia se troveranno un valore aggiunto non ottenibile  con gli strumenti classici  della didattica tradizionale. Ogni docente e studente può vedere in questi strumenti guadagni diversi e con diversi ordini di importanza. Sono convinto però che la costruzione della conoscenza comporta una didattica interattiva e collaborativa con l’obiettivo primario di un graduale sviluppo delle capacità di elaborazione autonoma da parte degli studenti. Nell’ambito della matematica, la visualizzazione, le animazioni e l’interattività permesse dalle nuove tecnologie possono contribuire in modo significativo alla formazione degli studenti.

Dice il prof. Carlo Elce, un’animazione consente di analizzare in poco tempo la variazione delle grandezze coinvolte e quindi di passare dai processi induttivi alla formalizzazione di leggi generali conseguendo pertanto l’obiettivo di rendere consapevole il processo di astrazione matematica nel rispetto degli stili cognitivi degli alunni e degli individui in genere, che hanno spesso bisogno di un supporto grafico per  i loro processi logico-formali. Infatti, la laterizzazione delle conoscenze mediante le immagini , da parte del lobo laterale sinistro del nostro cervello, rende più facile e più proficua l’acquisizione di strutture cognitive, che diventano così strumenti metacognitivi per interpretare il mondo che ci circonda, e può sviluppare quegli atteggiamenti fantacognitivi essenziali a dare risposte originali ai sempre nuovi problemi del mondo reale.

2. Nel terzo millennio la formazione matematica di base del cittadino dovrebbe subire qualche innovazione sul piano dei contenuti tradizionali e, soprattutto, sul piano delle metodologie di apprendimento e di valutazione?

Partendo dalle nozioni essenziali per raggiungere le competenze disciplinari e quelle trasversali, ogni azione didattica deve partire da una riflessione sui contenuti esenziali della disciplina. Dopo aver scelto le nozioni di base si devono costruire  situazioni problematiche che catturino l’attenzione degli studenti e siano in grado di ancorare queste nozioni alle conoscenze pregresse. Infine si deve far ruotare intorno a queste nozioni fondamentali il maggior numero possibile di fatti specifici della disciplina.

Grande importanza assumono strumenti interattivi come test di autovalutazione, animazioni e simulazioni, esercizi ripetitivi di base che si presentano in forma di giochi e animazioni, discussioni aperte.

Un’azione di sostegno, per studenti che si trovano in difficoltà con il percorso didattico avviato dall’insegnante deve articolarsi almeno in tre direzioni:

1. fornire nuovi stimoli motivazionali, anche in forma di giochi, per  suscitare interesse verso la disciplina 

2. indicare gli elementi esenziali dei vari temi in modo che lo studente possa entrare subito in argomento

3. fornire test di autovalutazione che siano in grado di indicare  quali lacune devono essere colmate.

3. L’attività laboratoriale, presentata nel convegno e svolta autonomamente nelle classi sperimentali del progetto Matematica e Computer, in un quadro innovativo di formazione, contribuisce all’apprendimento nei settori matematico, informatico, scientifico?

Certamente  gli alunni possono usare hardware e software per produrre delle congetture, ma è opportuno  farle seguire da una verifica “analitica”. 

La costruzione di figure geometriche sul computer apporta una nuova dimensione rispetto alle costruzioni classiche, la figura geometrica può essere liberamente manipolata e la costruzione si modifica istantaneamente, permettendo di osservare proprietà varianti e invarianti. 

Nel processo di apprendimento intervengono le seguenti fasi:

Costruzione di figure geometriche – Esplorazione- Scoperta di proprietà geometriche –Elaborazione di teorie

1.Costruire l’oggetto geometrico
2. Collaudare cioè verificare, se la figura geometrica mantiene le proprietà
3. Scoprire intuitivamente le proprietà dell’oggetto geometrico 

4. Giustificare la costruzione dell’oggetto dimostrando le proprietà congetturate 

5. Formalizzare convertendo la propria scoperta in modo intuitivo in definizione, enunciato o formula.

Usando il computer  e i software adeguati gli allievi possono scoprire, in modo interattivo, proprietà algebriche e geometriche, contribuendo all’apprendimento nei settori matematico, informatico, scientifico e gli insegnanti possono presentare, in modo efficace, le lezioni di matematica e le attività di laboratorio.

Bisogna far attenzione al fatto che: ogni innovazione comporta un inevitabile processo di assestamento fra i nuovi metodi e i vecchi. Sarebbe sbagliato accettare senza critica le nuove metodologie e  cancellare le vecchie. Occorre trovare un giusto equilibrio tra le nuove tecnologie e le vecchie , tra le nuove metodologie  e le vecchie, combinando le une con le altre, per una proficua ricerca didattica.

