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RIASSUNTO

A Pisa, “culla” dell'informatica italiana, ci sono il Museo degli Strumenti per il Calcolo, con una collezione di rilie-
vo internazionale, e "Hackerando la Macchina Ridotta”, un progetto di ricerca che applica l'archeologia speri-
mentale allo studio e alla ricostruzione dei vecchi calcolatori e che cerca nuovi modi di raccontare l'informatica.
Collezioni e competenze vanno “sfruttate”: ad esempio per la didattica approfondita e per l'orientamento di futu-
ri studenti alla scelta dei loro studi.

Le "Lezioni al Museo” si integrano nei programmi di informatica di licei e istituti tecnici. [l Museo & un'aula/labo-
ratorio da frequentare pill volte nel ciclo di studi. Le "Lezioni" non sono visite guidate: prendono un'intera mat-
tina, sono impegnative e affrontano specifici argomenti di informatica studiandoli sui cimeli del Museo, su rico-
struzioni e simulatori, mettendo gli studenti a contatto diretto con le collezioni, ma anche con la ricerca e la
didattica universitaria che, nel nostro caso, appartengono all'identita del Museo che fa parte del Sistema Museale
dell'Universita di Pisa.
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ABSTRACT
Lectures at the Museum: Relics of Computer Science for Teaching and Study Guidance at the Pisa University.

In Pisa, the “cradle” of Italian computer science, there are the Museum of Computing Machinery, with an
internationally renowned collection, and Hacking the Macchina Ridotta, a research project which uses
experimental archeology for studying and rebuilding old computers, and which searches for new ways of telling
the bistory of computing. Collections and expertises have to be “exploited”: for example, for in-depth teaching and
for guidance in the choice of studies.

The Lectures at the Museum are integrated in the computer science teaching plans of bigh schools. The Museum is
a classroom/workshop which can be attended several times in the course of study. The Lectures are not guided tours:
they take a whole morning and are demanding. Lectures address specific topics of computer science by studying
them on the relics, the reconstructions and the simulators available at the Museum, putting the students in close
contact with the collections and with teachineg and research, which are part of the Museum identity - being it one
of the museums of the University of Pisa.
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INTRODUZIONE (HMR, v. siti web n. 1) un progetto di ricerca che

) N ) ) ) ) ) applica metodi di archeologia sperimentale per studia-
Nella storia dell'informatica nazionale Pisa ha diversi B ) . . .
re l'informatica del passato. Oltre a riscoprire e rico-

rimati: qui sono stati costruiti i primi calcolatori ita- . . . . . .
P a P struire calcolatori perduti (Cignoni & Gadducci,

liani, qui & stato attivato il primo corso di laurea, qui & 2012) HMR cerca e sperimenta nuovi modi di raccon-

arrivato il primo nodo Internet ... Una tradizione tare l'informatica e la sua storia coinvolgendo pubbli-

importante che, oltre che nella ricerca e nella didatti- ci diversi (Cignoni & Colosimo, 2014). In particolare

ca universitaria, oggi continua anche con lo studio e la l'eredita storica, le collezioni e il loro contesto, sono
cura della memoria storica dell'informatica. patrimoni da valorizzare “sfruttandoli” anche per la
A Pisa c'? il "Museo degli Strumenti per il Calcolo”, didattica. Llarticolo presenta un'esperienza didattica
con una collezione di rilievo internazionale (Cignoni approfondita, destinata alle scuole superiori, costruita

et al., 2013), e c'® "Hackerando la Macchina Ridotta” sull'esperienza del progetto HMR e vissuta al Museo.
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Le “Lezioni al Museo” sono pensate per integrarsi nei
programmi di informatica di licei e istituti tecnici. Il
Museo diventa un'aula/laboratorio da frequentare pill
volte in un ciclo di studi. Obiettivo delle LM &
approfondire specifici argomenti di informatica stu-
diandoli sui cimeli del Museo, sulle ricostruzioni e sui
simulatori, a diretto contatto con le collezioni e con la
ricerca storica e tecnologica che accompagna la loro
cura e conservazione.

HACKERDIDATTICA,
LA CURIOSITA PER L'INFORMATICA

Il progetto HMR applica i metodi dell'archeologia
sperimentale alla storia dell'informatica. Per recupera-
re le macchine del passato e raccontarle, a volte rico-
struirle, & necessario comprenderne la tecnologia fino
in fondo. Una conoscenza "normale” non basta:
occorre esplorare con appassionato accanimento tutti
i dettagli. Il riferimento alla cultura hacker (Levy,
1984) nel nome del progetto richiama proprio la
curiosita degli hacker originali, compulsiva ma buona,
anzi fondamentale per la ricerca. Il significato di “pira-
ta informatico” ormai purtroppo consolidato & succes-
sivo e sostanzialmente frutto di un cattivo giornalismo
e di una ancor peggiore divulgazione storico-scientifica.
Laltro riferimento nel nome del progetto ¢ alla prima
"Calcolatrice Elettronica Pisana, o Macchina Ridotta"
(MR) il primo calcolatore progettato e costruito in
Italia, a Pisa, nel 1957. HMR & nato nel 2006 proprio
per studiare la MR, un oggetto praticamente scompar-
so dalla memoria dell'informatica italiana del quale si
trovavano informazioni scarse e contraddittorie.
Recuperando la documentazione e studiandola a
fondo da una prospettiva puntigliosamente tecnologi-
ca la MR ¢ stata riscoperta e compresa nel suo prima-
to e nella sua rilevanza di risultato scientifico, aggiun-
gendo cosi un nuovo capitolo alla storia dell'informa-
tica italiana.

Il primo obiettivo delle “Lezioni al Museo” & trasmet-
tere ai ragazzi questa curiosita hacker. | cimeli vanno
scoperti in tutta la loro complessita tecnologica. E i
calcolatori del passato, per semplicita e dimensioni
sono ottimi per spiegare e vedere, a occhio nudo e in
moto, i principi e i meccanismi dell'informatica, fon-
damentalmente gli stessi nonostante oltre sessant'anni
di continua e strabiliante evoluzione (Cignoni &
Gadducci, 2013).

La curiosita che le “Lezioni” vogliono suscitare riguar-
da anche la “Storia”, che deve essere rivelata in tutta la
complessita delle sue vicende, superando i racconti da
copertina proposti dai mass media: Jobs, Gates,
Zuckerberg hanno assemblato prodotti e li hanno
venduti bene, sono certamente genf ma come impren-
ditori. Dietro il loro successo ci sono gli scienziati e
gli ingegneri, e sono tanti, tantissimi, non solo Alan
Turing o Ada Lovelace che, avendo avuto vite perso-
nali dense e drammatiche, sono oggi protagonisti di

libri, film e fumetti (Pettinato & Riccioni 2012, Padua
2015).

La curiosita non ¢ rivolta solo al passato. La riscoper-
ta della MR si ¢ tradotta nella realizzazione di un
simulatore (Cignoni et al., 2014) che non ¢ solo un
modo di mostrare la MR come si presentava agli uten-
ti del tempo (fig. 1) e in funzione (un dovere per ogni
pezzo di storia tecnologica), ma anche un'occasione
per parlare di “simulazione software”, una tecnologia
dell'informatica di oggi con applicazione in moltissimi
campi, dai pilt seri ai videogiochi. | simulatori com-
paiono spesso nelle “Lezioni”: HMR ha realizzato
quello della MR, ma altri sono stati sviluppati nell'am-
bito di progetti di ricerca simili.

Usare un simulatore in alcuni casi ¢ necessario; la MR
originale non esiste pili, fu smantellata alla fine del
1958 per riusarne i componenti nella costruzione di
una seconda Calcolatrice Elettronica Pisana: la rein-
carnazione virtuale della MR & la migliore approssima-
zione di un originale che si possa avere.

A volte usare un simulatore ¢ prudente; non si pud
coinvolgere una macchina “Enigma” originale in un'at-
tivita didattica: ¢ un cimelio di troppo valore (proprio
in senso economico, "grazie” a un pernicioso collezio-
nismo che ne ha fatto lievitare le valutazioni).

Infine, usare un simulatore & anche educativo. Di mac-
chine relativamente recenti e prodotte in serie esisto-
no ancora esemplari funzionanti. Tuttavia, i Musei
hanno il dovere di conservare i loro cimeli anche per
i visitatori di domani e di dopodomani, usarli abbrevia
inevitabilmente la loro vita. Mostrarli in funzione ogni
tanto & giusto, ma ¢ un evento del quale si deve sotto-
lineare il valore e il privilegio di esserne testimoni.
Usare nelle quotidiane attivita didattiche un simulato-
re invece di un originale & una dimostrazione di cura
che distingue un Museo dell'Informatica da un'associa-
zione di retrocomputing (con tutto il rispetto, i secon-
di hanno pieno diritto di divertirsi con le proprie col-
lezioni, ma un Museo ha una missione pill ampia,
anche in senso temporale).

VALORIZZARE UN MUSEO
UNIVERSITARIO

Il Museo degli Strumenti per il Calcolo & un museo
dell'Universita di Pisa e le “Lezioni al Museo” hanno
anche lo scopo di sottolineare ed evidenziare questa
peculiare identita: esse beneficiano del “luogo” Museo
in quanto l'ascendente dell'istituzione, il fascino dei
cimeli sono catalizzatori di attenzione (Knox &
Fincher, 2013). Trovarsi di fronte a pezzi densi di sto-
ria, toccarne con mano i segreti, sperimentarne le stra-
nezze & un esperienza unica e appagante che aiuta a
fissare i concetti.

Ma anche il Museo beneficia delle "Lezioni”. Ovvia-
mente servono a farlo conoscere. Ma sono anche un
modo per far conoscere 'Universita. Sono degli esclu-
sivi “open day” dell'Universita. Il contatto con la ricer-
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Fig. 1. La schermata principale del simulatore della Macchina Ridotta, il primo calcolatore elettronico costruito /

in Italia, a Pisa, nel 1957.

ca di HMR, in particolare con l'uso della simulazione
per studiare e far rivivere i calcolatori di ieri, & per i
ragazzi un'occasione di vedere tecnologie informati-
che in uso. Lincontro con la documentazione d'epoca
e con il rigore con cui va cercata, studiata, confronta-
ta, & un aspetto che allarga l'orizzonte dell'esperienza
ai metodi - non meno scientifici - della ricerca storica.
Le "Lezioni" condividono gran parte del materiale
didattico con il corso di “Storia dellInformatica” (v.
siti web n. 2) della laurea in “Informatica Umanistica”:
¢ un ulteriore punto di contatto con I'Universita e, per
gli studenti delle ultime classi in particolare, un
momento utile per orientare le loro scelte nel prose-
guimento degli studi. Infine, sottolineano il valore del
Museo per il territorio. Le scuole dell'area di Pisa e
dintorni possono frequentarle nell'ambito di una sem-
plice uscita. Per esse il Museo ¢ a tutti gli effetti un'au-
la esterna facilmente raggiungibile: i loro studenti
hanno la fortuna di accedere a una collezione e di
avere un contatto diretto con un'esperienza di ricerca
storica e tecnologica che sono uniche in Italia e con-
frontabili con le migliori in Europa e Nord America.

ANATOMIA DI UNA
“"LEZIONE AL MUSEQO"

Una “Lezione al Museo” & impegnativa, inizia alle 9 e
termina alle 13. Include un intervallo a meta mattina
(una dovuta ricreazione) e momenti di stacco e diver-
sificazione delle attivitd con tempo per domande e per
dialogare con i ragazzi e i docenti. Non si sta sempre
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seduti, si visitano le sale del Museo e si fanno attivita
pratiche. Le “Lezioni al Museo” sono un'offerta didat-
tica destinata a un pubblico scelto, motivato e neces-
sariamente di nicchia, che vuole passare un'intera mat-
tina a contatto con la ricerca e la didattica universita-
ria. E una mattina di studio, una lezione appunto.
Ogni “"Lezione” ¢ dedicata a un argomento dell'infor-
matica, in genere parte dei programmi delle superiori,
affrontato in dettaglio e sviluppato su tre piani, non
necessariamente sequenziali e distinti:

e la spiegazione dell'argomento; il piano pilt vicino
all'idea classica di lezione; rispetto a una lezione tra-
dizionale trae vantaggio dal Museo, come suggestione
del luogo, ma soprattutto come presenza di cimeli da
sfruttare come esempi;

® la contestualizzazione storica; il racconto di come si
& giunti al risultato scientifico o tecnologico; eviden-
ziare la conquista da valore e spessore alla conoscen-
za, altrimenti vissuta dagli studenti come nozione;
educa all'importanza della ricerca;

e l'esperienza pratica; visite e attivita con macchine
del passato; cimeli ispezionati nei dettagli; macchine
concettuali o fisiche, originali, ricostruite o simulate
con cui interagire, sperimentare, soddisfare curiosita e
fissare i concetti.

Durante le “Lezioni” gli insegnanti che accompagnano
le classi sono invitati a partecipare alla didattica, man-
tenendo il loro ruolo e interloquendo con chi condu-
ce la lezione. Parte della ricerca di HMR & trovare
modi nuovi per spiegare l'informatica attraverso la sua
storia: le “Lezioni" contribuiscono a costruire un rap-



porto continuativo con le scuole e con gli insegnanti
e forniscono continui spunti per il continuo rinnova-
mento della didattica museale.

A oggi sono in programma dodici titoli (v. siti web n.
3), che spaziano dalle codifiche binarie all'anatomia
dei calcolatori, dai linguaggi macchina alla gestione di
grafica e suoni nei videogiochi, dall'informatica come
industria all'informatica raccontata al cinema. In pil
casi, i titoli in programma sono un punto di partenza
per costruire insieme agli insegnanti delle scuole
“Lezioni” ad hoc. Dal marzo 2015, quando le prime
“Lezioni” sono state sperimentate, a giugno 2017 ne
sono state tenute 48; un risultato rilevante tenuto
conto dell'impegno richiesto a chi le prepara e le tiene
e, soprattutto, alle classi che vi partecipano.
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