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a 5, al di 1a di questo numero commet-
tono frequentemente degli sbagli. Ad
una scimmia addestrata gli si puo dire,
ad esempio: Dammi tre banane, e lei
ne prende tre, ma dopo il cinque... non
riesce pil ad essere precisa.

|

~ Per provare l'intelligenza degli animali,

| la loro capacita di ricordare, gli scien-
ziati costruiscono complicati labirinti
nei quali gli animali sotto prova devono
riuscire a trovare il cibo o la strada
che li riporta alla loro tana. Il numero
di prove che occorrono all’animale per
ritrovare, per un certo numero di volte,
la strada giusta, da l'idea della rapidita
o meno dell'intelletto dell’animale. Una
delle prove classiche & quella ideata

. dallo psicologo americano Skinner: il

~ piccione osserva due punti luminosi,
uno ha una luminosita piu forte, I'altro
piu debole. Se il piccione colpisce con
il becco la zona piu luminosa, si apre
uno sportelletto dove c'g il cibo.

Apprendimento visivo. Esperimento
compiuto su un elefante indiano da
Ireushc, del giardino zoologico di
Muenster. L'animale impara a distin-
guere le carte, soprattutto le carte che
gli permetteranno di ricevere il cibo.

Altri esperimenti sono fatti per scopri-
re se gli animali imparano qualcosa
senza ricevere altro premio che la so-
luzione stessa della prova. Nell'univer-
sita del Wisconsin la prova & stata fatta
sulle scimmie. Su un pannello erano
state disposte in due file dieci viti ad
occhiello: cinque rosse e cinque verdi.
Quelle rosse potevano essere sfilate;

quelle verdi erano fisse. Naturalmente
le viti erano disposte a caso, di modo
che soltanto dal colore si poteva capire
quali fossero le viti che si potevano
muovere e quali no. Le scimmie impa-
rarono subito e svitarono le viti rosse
con le quali giocare e non toccarono
mai, dopo le prime volte, quelle verdi.




