Vantaggi educativi del software di base (1993)
 

Quali sono i vantaggi educativi di tali programmi? Innanzitutto, una loro caratteristica fondamentale è che essi si occupano dell'elaborazione di dati di tipo diverso, integrandoli in modo da utilizzarli contemporaneamente. Dati di tipo diverso sono ad esempio: a) parole, testi scritti; b) numeri; c) disegni, grafici, immagini di qualità fotografica (ferme e in movimento); d) suoni e musica. Finora, tali "dati" sono stati elaborati, trattati con strumenti (media) diversi, e fissati, "registrati", per l'uso successivo, su supporti diversi: a) e b): penna, macchina da scrivere, calcolatrice, linotype, stampa tipografica, carta; c): matita, pennarelli, colori, righelli, macchina fotografica, cinepresa, telecamera, carta, lucidi, carta fotosensibile, pellicola, nastro magnetico; d): voce, strumenti musicali, registratore, nastro, spartito musicale. 

La "multimedialità" permessa dal computer è resa possibile dalla sua capacità di "registrare" i diversi tipi di dati sopra descritti su uno stesso supporto magnetico e in uno stesso formato non più "analogico", impreciso e deperibile col tempo e con le successive riproduzioni, ma in un formato "digitale", come sequenza codificata di cifre 0 e 1. Questa uniformità della struttura di base dei dati, oltre a consentire riproduzioni all'infinito senza nessuna perdita, rende possibile la manipolazione e l'uso contemporaneo di dati diversi (multimedialità): il computer si occupa automaticamente di trasformare le sequenze di cifre pre-registrate in parole, immagini, suoni, e le rende accessibili sul video e/o sull'amplificatore audio; suoni e immagini provenienti dall'esterno sono "digitalizzati", cioè trasformati in cifre, da speciali programmi e accessori hardware; una volta eseguito il lavoro, il computer compie l'operazione inversa di registrazione.
Le manipolazioni dei dati sono possibili tramite alcuni tools o strumenti (o anche "comandi") presenti in quasi tutti i programmi: SELEZIONA (un testo, un'immagine, una parte dei dati o tutto); COPIA O DUPLICA (la selezione); TAGLIA O CANCELLA (la selezione); INCOLLA O SPOSTA (la selezione); ANNULLA (l'operazione appena compiuta); INGRANDISCI O RIDUCI (lo schermo, la selezione); STAMPA (il testo, l'immagine, la selezione); APRI (un testo, un'immagine, un archivio); REGISTRA (il testo, l'immagine, il suono, il lavoro). Dati di ogni tipo sul video del computer diventano "icone", sono rappresentati simbolicamente ma efficacemente con disegni intuitivi, sono "artefatti cognitivi", ed è semplice operare su di essi.
da: LA GRECA, F.,  Il computer nella didattica e nella ricerca per le scienze dell'educazione, Quaderni del dipartimento di scienze dell'educazione, Università di Salerno, n. 1/2 1993; l'intero saggio all'indirizzo:
http://www.unisa.it/disced/quad3/q3lag.htm
 
