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	Executive summary

	Il presente documento riporta una sintesi dell’attività svolta secondo il metodo del Cooperative Learning dalla classe IIIª E informatica dell’Istituto Tecnico Industriale “E. Majorana” di Grugliasco (TO), nel corso dell’anno scolastico 2005/2006. 
Il lavoro è stato svolto nell’ambito della disciplina Informatica, nelle ore di laboratorio, utilizzando l’ambiente di sviluppo Microsoft Visual Basic, con lo scopo stimolare negli allievi l’interesse per l’apprendimento di conoscenze e abilità in autonomia, oltre all’obiettivo di renderli capaci di lavorare in gruppo (la scelta dei componenti dei gruppi è stata fatta in modo casuale). Infatti una delle capacità che si richiede ad un perito informatico è quella di partecipare con responsabile e personale contributo al lavoro del “team di progetto”.
L’attività ha riscosso notevole successo con i ragazzi che hanno dedicato allo sviluppo della “loro” applicazione un tempo e un impegno decisamente maggiore a quello profuso nelle “normali” esercitazioni svolte in laboratorio.

Per contro la valutazione del lavoro svolto ha presentato non poche difficoltà dovute in primo luogo ad una non chiara definizione dei criteri in fase preliminare (ad esempio come trattare le assenze) che ha reso non semplice valutare il lavoro di gruppo e la prestazione individuale.



 Indice
31
La scuola e la classe


32
Realizzazione dell’attività


33
La presentazione dei risultati e la valutazione


34
Considerazioni sull’esperienza realizzata


34.1
L’autonomia del gruppo


34.2
Buone le risorse a disposizione


34.3
Migliorare la parte di preparazione dell’attività


34.4
Migliorare la griglia di valutazione


34.5
Realizzare una maggiore “interdipendenza positiva”


34.6
Riflessione finale della classe sull’esperienza


35
Appendice A: Scheda per gli allievi


36
Appendice B: Tabella con i controlli Visual Basic da utilizzare


37
Appendice C: Griglia di valutazione





1 La scuola e la classe

L’attività qui presentata è stata svolta nella classe III E indirizzo informatica della scuola ITI “E. Majorana” di Grugliasco (TO), durante l’anno scolastico 2005/2006.

Il lavoro svolto nella disciplina Informatica prevede per il primo anno (classe IIIª) che ben quattro delle sei ore previste per la materia siano svolte in laboratorio. Le ore di laboratorio sono quindi viste non solo come un momento di applicazione delle nozioni apprese, ma come uno strumento privilegiato di apprendimento del metodo di progettazione di soluzioni a problematiche che via via si fanno più complesse. 
L’attività presentata è stata svolta nel primo trimestre (mese di dicembre) quando la classe aveva ormai appreso le conoscenze di base sul significato di “risoluzione di un problema”, sul concetto di “algoritmo”, sulle basi della “programmazione strutturata” (uso dei costrutti di selezione e, in parte, di ripetizione) e sull’utilizzo dell’ambiente di sviluppo Microsoft Visual Basic (versione 6.0).
In questa prima parte dell’anno scolastico, il laboratorio a nostra disposizione forniva un personal computer ogni due allievi (nel secondo quadrimestre a seguito del rifacimento completo del laboratorio ad ogni studente è stato assegnato un pc individuale), quindi i ragazzi erano già abituati a lavorare in coppia.
La classe è composta da 21 studenti, 2 dei quali ammessi per la seconda volta alla classe IIIª e 4 che hanno ripetuto la classe Iª o IIª al biennio.

La classe ad inizio anno risulta piuttosto disomogenea, con alcuni studenti provenienti da altri istituti nei quali avevano svolto il biennio per poi trasferirsi al Majorana per seguire il triennio ad indirizzo informatico (specializzazione mancante negli istituti d’origine). 

Con il passare delle settimane, i ragazzi hanno iniziato ad avere rapporti più amichevoli e in generale il clima nella classe risulta abbastanza sereno, con un piccolo gruppo che, però, tende un po’ troppo sovente allo scherzo e al gioco.
In laboratorio i ragazzi sono stati liberi di scegliere il compagno con cui effettuare le esercitazioni proposte, questo fatto ha creato delle “coppie fisse” e non ha aiutato a sviluppare rapporti con tutti compagni.

Uno degli scopi dell’attività qui illustrata è stato anche quello di rompere i legami fissi e indurre i ragazzi a lavorare con compagni che non fossero sempre gli stessi, amalgamando di più la classe con ricadute positive sugli anni futuri.
2 Realizzazione dell’attività

Il lavoro assegnato ai ragazzi aveva come obiettivo l’apprendimento di nuove competenze sull’utilizzo del linguaggio di programmazione Visual Basic acquisendo nel contempo la capacità di ricercare e apprendere in modo autonomo i costrutti del linguaggio necessari alla realizzazione di un’interfaccia grafica per un’applicazione.
La scelta di lasciare a loro la piena libertà su quale programma realizzare, sia in termini di contesto applicativo che di algoritmo da sviluppare, mi ha consentito di ottenere alcune indicazioni circa il loro livello di conoscenza del mondo dell’informatica, oltre che sull’apprendimento di quanto affrontato in classe sino ad allora.

Infatti, ai nostri giorni la maggior parte dei ragazzi che scelgono di studiare informatica, arrivano con un bagaglio di conoscenze in quest’ambito acquisite principalmente con la navigazione su Internet a scopi soprattutto ludici (giochi interattivi, download di brani musicali e video, email, chat, ecc.) e, in parte minore, per ricerche su argomenti attinenti alle materie di studio. Alcuni hanno già avuto esperienze di programmazione.
Oltre a far capire meglio all’insegnante le conoscenze possedute dall’allievo, la libertà di poter scegliere l’argomento da trattare ha stimolato l’interesse e l’entusiasmo dei ragazzi sia verso la materia sia per il lavoro in classe/laboratorio, interesse che, dopo i primi tempi, stava calando di fronte alla scoperta che l’informatica è pur sempre una disciplina che, come le altre, richiede studio ed esercizio …..

In generale, si possono individuare 3 fasi significative attraverso le quali si è realizzata l’esperienza:

1) La formazione dei gruppi: la scelta è stata di effettuare un’estrazione a sorte, ogni gruppo era composto da 3 studenti, quindi essendo la classe formata da 21 studenti sono risultati 7 gruppi. La scelta di formare i gruppi in modo casuale è stata dettata dal fatto di non voler offrire ai ragazzi l’opportunità di percepire di essere stati in qualche modo giudicati. A questo proposito è emerso un fatto interessante: i ragazzi più deboli hanno sottolineato che i gruppi dovevano esser fatti in modo che chi è più carente lavori con quelli più capaci. È così emersa la loro scarsa autostima, la convinzione che da soli non possono farcela e quindi, se non possono ricorrere sovente all’insegnante, almeno devono poter contare su un compagno “bravo”.
2) La distribuzione della scheda con la descrizione del lavoro da svolgere: il fatto che la scelta dell’applicazione da realizzare è stata lasciata libera, ha avuto la conseguenza implicita che il lavoro di ogni gruppo fosse diverso dagli altri. La scheda (vedi Appendice A cap.5) conteneva la descrizione dell’attività da svolgere, i vincoli da soddisfare, il materiale da utilizzare, i compiti assegnati all’interno del gruppo ed infine la valutazione.
Come materiale, oltre al libro di testo e al manuale online, si è detto agli studenti di far riferimento ad una tabella (vedi Appendice B cap. 6) dove erano elencati i controlli Visual Basic da utilizzare a loro scelta, di ogni controllo si forniva la descrizione di cosa fa ma non di come usarlo.
3) La presentazione finale con conseguente valutazione: il lavoro realizzato doveva essere presentato da ogni gruppo oralmente davanti alla classe, con l’ausilio del proiettore; era richiesta prima di tutto la definizione del problema che si era voluto risolvere con l’applicazione realizzata, quindi veniva visualizzata sullo schermo l’applicazione e gli studenti a turno ne illustravano il funzionamento, da ultimo si passava a visionare il codice e gli studenti descrivevano quali soluzioni erano state adottate e quali costrutti del linguaggio avevano utilizzato.

3 La presentazione dei risultati e la valutazione

L’attività è stata svolta in laboratorio in 4 lezioni (di 1h e 40’ ciascuna), oltre a queste alcuni gruppi si sono ritrovati anche a casa per terminare il lavoro.
A seguire c’è stato il momento dell’esposizione orale, con l’impiego del proiettore, per presentare a tutta la classe l’applicazione realizzata.

Ogni presentazione ha richiesto circa tre quarti d’ora, quindi in una lezione di laboratorio potevano esporre solo 2 gruppi, questo ha comportato che le varie presentazioni sono terminate proprio a ridosso delle vacanze natalizie.
La conseguenza negativa è stata l’impossibilità di effettuare un momento di riflessione collettiva al termine di tutta l’attività, in quanto la maggior parte della classe era assente l’ultima lezione.
La valutazione è stata data al lavoro di gruppo e individualmente ad ogni studente, basandosi sull’esposizione orale e su come ciascuno ha lavorato nel gruppo.

Infatti nella valutazione si è tenuto conto non solo dei risultati raggiunti, ma anche di come si sono impegnati i vari componenti del gruppo:

· aver assolto bene alla mansione assegnata all’interno del gruppo,
· aver aiutato il compagno in difficoltà (senza però sostituirlo), essendo consapevole che una prestazione inferiore influisce sulla valutazione finale del lavoro del gruppo.

Ad esempio nell’attività svolta, ragazzi meno capaci dal punto di vista della definizione dell’algoritmo e della successiva codifica in Visual Basic, hanno comunque dato il loro contributo al gruppo dal punto di vista più creativo dello sviluppo dell’interfaccia grafica o nella scelta del soggetto da realizzare.
4 Considerazioni sull’esperienza realizzata
Nel seguito di questo capitolo si elencano in modo sintetico gli elementi positivi e le difficoltà emerse nell’attività presentata.
4.1 L’autonomia del gruppo

4) Il lavoro è stato strutturato in modo che gli studenti imparassero a risolvere da soli eventuali problemi. Su questo punto i risultati sono stati più che positivi, solo 4 gruppi su 7 hanno richiesto l’aiuto dell’insegnante (3 gruppi 1 volta e 1 gruppo 2 volte).
4.2 Buone le risorse a disposizione

5) Il compito assegnato agli studenti si è rivelato alla loro portata, nessuno si è lamentato che fosse troppo difficile, né poco chiaro.
6) Il materiale fornito in termini di scheda con l’elenco dei controlli Visual Basic da utilizzare per la costruzione dell’interfaccia grafica (vedi Appendice A cap. 0) è stato sufficiente a orientare i ragazzi su quanto richiesto, mentre per maggiori approfondimenti (ad esempio l’esatta sintassi del comando da utilizzare) hanno dovuto far riferimento al manuale in linea. Quest’ultimo era infatti uno degli obiettivi dell’attività: insegnare ai ragazzi a ricorrere quando necessario all’help online, invece di chiedere all’insegnante, così da sviluppare la capacità di ricerca autonoma e una maggiore indipendenza.
4.3 Migliorare la parte di preparazione dell’attività

7) Facendo riferimento a quanto scritto nella scheda: “sulla base delle conoscenze attuali del linguaggio Visual Basic e dell'esperienza che ogni ragazzo ha..” sarebbe stato più utile avviare prima una fase di preparazione nella quale verificare le conoscenze che ogni ragazzo ha in materia (partendo da quelle che si suppone ogni studente di quel livello dovrebbe avere), così da indurre la metacognizione (cioè ripensare a quel che si sta facendo per averne consapevolezza): quali conoscenze (attuali) stai utilizzando in questo compito e quali esperienze, positive o anche negative, ti sono di aiuto? 
Dalle risposte si potrebbe ricavare con la classe quali prerequisiti servono, chi li possiede e chi ha, invece, dei deficit. Se la situazione lo richiede, si può quindi riservare del tempo affinché gli alunni si aggiornino reciprocamente sui prerequisiti. 

4.4 Migliorare la griglia di valutazione

8) Come valutare le assenze prolungate nel gruppo: nella griglia di valutazione non è stato preso in considerazione il fattore assenze, pur avendo fatto notare fin dall’inizio (e scritto nella scheda) come le assenze dei singoli penalizzassero fortemente il risultato del gruppo. 
9) Condividere con gli studenti la griglia con la quale saranno valutati: dare loro una prima bozza di griglia impostata dall’insegnante e poi chiedere di completarla con criteri scelti da loro.
4.5 Realizzare una maggiore “interdipendenza positiva”

10) Far sì che l’obiettivo possa essere raggiunto solo con il contributo di tutti: in alcuni gruppi questa situazione si è realizzata, purtroppo in altri non si è avuta la partecipazione di tutti i membri, soprattutto in quei gruppi dove c’era uno studente particolarmente esperto in informatica, con la tendenza al lavoro individuale, a fronte di compagni più carenti; per contro in questi casi, sovente, è emersa la capacità del ragazzo più esperto di spiegare ai compagni del gruppo il perché di certe scelte e soluzioni e di “istruirli” ai fini della presentazione finale.
11) Interdipendenza di scopo e di ricompensa: sono state realizzate, in misura più o meno ampia, in molti gruppi, nel senso che è stato chiaro fin dall’inizio che il risultato doveva essere di gruppo (pur avendo, ogni studente, anche il momento di valutazione individuale) e che se lavoravano insieme sarebbe stato più facile raggiungere l’obiettivo (interdipendenza di scopo). Inoltre, l’essere un gruppo coeso avrebbe favorito anche il risultato finale della valutazione del lavoro svolto (interdipendenza di ricompensa).

12) Difficile, invece, la realizzazione dell’ interdipendenza soggettiva (il singolo deve capire che fa parte di un gruppo) e di accettazione (accettare il gruppo in cui si è), alcuni hanno polemizzato e contestato il gruppo in quanto si ritenevano svantaggiati dalla presenza di compagni che sapevano essere più deboli o che facevano solitamente molte assenze, temevano infatti di dover fare il lavoro da soli e che i compagni se ne sarebbero avvantaggiati senza alcun impegno.
4.6 Riflessione finale della classe sull’esperienza 

La riflessione sull’esperienza avuta nella pratica è sicuramente una componente importante delle attività svolte in Cooperative Learning.

Come insegnante-giuda avrei dovuto condurre i ragazzi a ripensare all’attività svolta, magari proponendo loro un elenco di domande del tipo: “Come ti sei sentito quando ….”, “Avresti preferito ….”, ecc. che avrebbero favorito una maggiore consapevolezza da parte loro di come si sono posti nell’affrontare il lavoro e di come avrebbero potuto migliorare.

Purtroppo, come accennato nel cap. 3, la parte di esposizione dei lavori effettuati è stata protratta fino all’inizio delle vacanze natalizie. Questo ha comportato la mancanza di tempo da dedicare ad una riflessione collettiva sul lavoro svolto, che è risultata, a mio parere, non più attuabile in una forma strutturata quale un questionario, ecc. al ritorno dei ragazzi a scuola.
Si è comunque avuta con la classe una “conversazione” sulle loro impressioni circa l’attività svolta, ne è emerso che:
· tutti sono stati concordi nel definire divertente, interessante, stimolante, ecc. l’esperienza fatta;
· tutti hanno chiesto di rifare un’altra attività simile in quanto la preferivano ai “soliti esercizi” che, per quanto avessi spiegato loro l’utilità di questi esercizi per acquisire le basi della programmazione, ritenevano decisamente più noiosi e non sempre comprensibili nelle loro finalità;
· alcuni hanno sottolineato che i gruppi non erano ben formati, questa osservazione è emersa soprattutto dai ragazzi che hanno dovuto lavorare con compagni spesso assenti.
La discussione su come ogni ragazzo ha collaborato nel gruppo avrebbe dovuto essere condotta con un maggiore approfondimento. Infatti l’esame del funzionamento dei gruppi è importante sia per migliorare l’acquisizione delle competenze sociali richieste (qui è utile riflettere sul proprio modo di operare all’interno del gruppo) sia per divenire consapevoli del fatto che alle competenze sociali debba essere riconosciuta una importanza pari a quella delle competenze disciplinari.
5 Appendice A: Scheda per gli allievi

Obiettivo: saper utilizzare i controlli di base del linguaggio di programmazione Visual Basic per la costruzione di interfacce grafiche.

Lavoro da svolgere: costruire un’interfaccia grafica in Visual Basic che contenga almeno 5 controlli diversi (si faccia riferimento alla tabella fornita). Ad almeno 1 controllo si deve poi associare una Sub di evento che svolge un compito a piacere ogniqualvolta si verifica l’evento (ad esempio: il codice scritto nella Sub Calcola_Click () viene eseguito quando si “clicca” sul Command Button “Calcola”).

Ogni gruppo dovrà fornire il testo che descrive l’applicazione realizzata, scritto in modo analogo alle tracce che solitamente l’insegnante fornisce agli studenti per la realizzazione di un programma (ossia scrivete quale problema viene risolto con l’applicazione realizzata)

Materiale a disposizione: la tabella con i controlli da usare, il libro di testo per il laboratorio, l’Help online di Visual Basic.

I gruppi

In ogni gruppo ci sarà un responsabile per ciascuna delle seguenti parti:

13) far rispettare la consegna di mantenere basso il tono di voce e di cooperare nello svolgimento del compito assegnato,

14) controllare che lo sviluppo dell’interfaccia grafica rispetti i vincoli richiesti,

15) far sì che la presentazione finale sia chiara e completa.

N.B. le assenze dei compagni dal gruppo penalizzano fortemente il risultato del gruppo stesso.

È possibile chiedere l’intervento dell’insegnante solo 3 volte per ogni gruppo, è altresì possibile rivolgersi ai compagni, senza creare confusione e parlando a bassa voce.

Valutazione del lavoro svolto

Valutazione del saper lavorare in gruppo:

· parlare a bassa voce,

· impegno da parte di tutti i componenti del gruppo,

· aiuto reciproco: è interesse di tutti i componenti del gruppo far sì che ogni compagno apprenda come realizzare interfacce grafiche utilizzando i controlli scelti. 

Valutazione di gruppo:

· aver costruito un’interfaccia grafica con almeno 5 controlli diversi tra quelli indicati nella tabella, che sia curata nei particolari e intuitiva

· aver sviluppato del codice da associare ad almeno 1 controllo (quindi eseguibile a seguito di un evento) 

· l’applicazione costruita deve funzionare correttamente.

Valutazione individuale:

· esposizione orale, chiara, del lavoro svolto,

· saper spiegare il significato dei controlli utilizzati nell’interfaccia

· saper rispondere ad eventuali domande dei compagni.

6 Appendice B: Tabella con i controlli Visual Basic da utilizzare
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	Icona
	Nome controllo
	Descrizione
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	Pointer (Puntatore)
	Consente di selezionare, spostare e ridimensionare i form e i controlli. Il pointer permette di gestire i controlli esistenti sul form.
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	Text Box (Casella di testo)
	Crea una casella dove l’utente può inserire o modificare una stringa di caratteri. La Text Box è un’area nella quale il testo può essere immesso dall’utente o visualizzato dall’applicazione. Una Text Box può contenere una o più righe di testo ed è possibile far scorrere le righe in alto e in basso.
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	Command Button    (Pulsante di comando)
	È il pulsante per iniziare o terminare un’elaborazione. Il Command Button esegue un’azione quando viene selezionato con il mouse dall’utente.
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	Label (Etichetta)
	Visualizza un messaggio o un'intestazione che l'utente non può modificare. L'etichetta consente di visualizzare testo non modificabile dall'utente, quindi risulta adatto per visualizzare informazioni per l'utente, titoli oppure descrizioni del contenuto delle caselle testo.

	[image: image7.png]



	Check Box                 (Casella di Controllo)
	È un quadratino usato per gestire le scelte dell'utente del tipo Vero/Falso oppure Si/No. La Check Box consente di attivare o disattivare un'opzione. Quando l'utente seleziona un'opzione, la Check Box viene contrassegnata da un segno di spunta. Le Check Box servono quindi per specificare le opzioni da parte dell'utente tra quelle offerte dall'applicazione, anche più opzioni contemporaneamente.
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	Option Button          (Pulsante di opzione)
	È un piccolo cerchio che può essere annerito per indicare l'opzione prescelta all'interno delle opzioni possibili. Infatti l'Option Button consente di selezionare un'opzione tra un gruppo di opzioni. Quando si seleziona un Option Button esso viene riempito con un pallino nero. A differenza di quello che accade per le Check Box, in un gruppo di Option Button è consentita la selezione di un unico pulsante, ossia una scelta esclude le altre.
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	Frame (Cornice)
	È utilizzato per creare una cornice adatta a contenere altri controlli. Il Frame consente il raggruppamento grafico e funzionale di più controlli. Gli oggetti vengono racchiusi da una cornice quando si desidera distinguerli dagli altri controlli.
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	Line (Linea)
	Disegna linee orizzontali, verticali o oblique. Il controllo Line serve quindi per tracciare linee sui form. Si può utilizzare per suddividere i contenuti di un form complesso in sottosezioni, rendendolo più leggibile per l'utente.
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	Shape (Forma)
	Permette di inserire nel form figure tipo rettangoli, cerchi, ellissi. Infatti il controllo Shape visualizza un cerchio, un quadrato, un ovale, un rettangolo o un quadrato con angoli smussati. Può essere usato, anche in combinazione con il controllo Line, per creare diagrammi o schemi grafici all'interno dei form.
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	Picture Box                (Casella immagine)
	Crea il contenitore per grafici e immagini nei formati BMP, ICO, WMF, JPG, GIF. Il controllo Picture Box consente di visualizzare immagini grafiche nel form. La parte di immagine che è possibile visualizzare dipende dalle dimensioni del rettangolo dell'immagine. Utilizzando questo controllo è possibile inserire anche immagini animate.

	[image: image12.png]



	Image (Immagine)
	Visualizza un'immagine nei formati BMP, ICO, WMF, JPG, GIF e funziona come pulsante di comando. Può quindi essere usato in alternativa al Command Button per rendere più efficace l'interfaccia grafica.

	
	Timer 
	Consente di utilizzare un orologio per far partire un'esecuzione con uno specifico intervallo di tempo. Il Timer consente di impostare l'esecuzione di determinate azioni ad intervalli regolari durante l'esecuzione dell'applicazione. Il controllo rimane nascosto nel form durante l'esecuzione.


7 Appendice C: Griglia di valutazione

	COMPETENZE
	OTTIMO
	BUONO
	SUFFICIENTE
	NON RAGGIUNTO

	Utilizzo dei controlli base di VB
	L’impiego dei controlli è corretto e l’interfaccia grafica ne contiene anche più dei 5 richiesti. 
	L’interfaccia grafica è stata realizzata con i 5 controlli richiesti, alcuni complessi.
	L’interfaccia grafica è stata realizzata con i 5 controlli richiesti, scelti tra quelli più semplici.
	Il numero di controlli utilizzati è inferiori ai 5 richiesti.

	Sviluppo di algoritmi e scrittura di codice legato ad almeno un controllo VB
	Il programma sviluppato (algoritmo+codice) è corretto, efficiente, esaustivo e non presenta ambiguità.
	Il programma sviluppato è corretto, esaustivo, presenta però alcune ambiguità e inefficienze.
	Il programma sviluppato non è efficiente, presenta ripetizioni, risulta comunque corretto.
	Il programma sviluppato non è del tutto corretto, l’algoritmo presenta ambiguità e non è esaustivo. 

	Individuazione dell’applicazione da svolgere
	L’applicazione realizzata è originale e di una certa complessità.
	L’applicazione realizzata non è molto complessa pur presentando alcuni elementi originali.
	L’applicazione realizzata è piuttosto semplice, non presenta elementi di originalità.
	L’applicazione realizzata è simile a quelle sviluppate nel corso delle esercitazioni svolte in laboratorio, non presenta alcun elemento originale.

	Capacità di esplicitare in modo corretto il problema  risolto con l’applicazione realizzata 
	La descrizione della traccia da svolgere è coerente con quanto sviluppato, il testo è chiaro e completo, attinente al problema da risolvere.
	La traccia presenta alcune incoerenze e si presta ad incomprensioni, pur rimanendo coerente con quanto sviluppato.
	La traccia è piuttosto generica e in alcuni punti lacunosa, a volte fuori tema in quanto più descrittiva del programma svolto che del problema che esso risolve.
	Non viene fornita alcuna descrizione oppure il testo presentato è semplicistico e non descrive in alcun modo il problema ma solo l’applicazione realizzata.

	Saper lavorare in gruppo
	Parla a bassa voce.

Si impegna nello svolgere al meglio il proprio lavoro.

Aiuta con spiegazioni i compagni.
	Mantiene un tono di voce accettabile e dimostra interesse e impegno nello svolgere l’attività.

E’ un po’ troppo individualista nello svolgimento dell’attività, tende a risolvere i problemi da solo isolando gli altri.
	Sovente si lascia andare a esclamazioni che distolgono l’attenzione dei compagni.

Coopera all’attività del gruppo in modo discontinuo, il più delle volte è passivo.

Lavoro da solo escludendo gli altri che “devono” accettare le soluzioni proposte.
	Disturba il gruppo e i gruppi vicini parlando ad alta voce.

Lascia lo svolgimento del lavoro agli altri componenti del gruppo.
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