motoria e rivolgersi agli studen-
t1, anche ai piu piccoli, con for-
me espressive che risultano piu
consone per loro. Prima di fare
questo, pero, ¢ opportuno che
1 docenti facciano il medesimo
percorso e st formino in un am-
biente virtuale per farne espe-

rienza diretta e per comprende-
re le grammatiche del gioco e le
potenzialita didattiche.
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Una classe resiliente in Minecraft
Nel mondo a cubetti durante il lockdown 2020

di Simonetta Anelli e Monica Boccoli, docenti IC Cremona Uno, scuola primaria “Trento

Trieste”

simonetta.anelli@virgilio.it; mobocco@tin.it

Le docenti presentano un percorso didattico realizzato in Minecraft iniziato in presenza e proseguito a distanza du-
rante la DaD. Tale esperienza ha consentito di creare un ambiente costruttivo e collaborativo nel quale tutti, inse-
gnanti e alunni, hanno sperimentato un nuovo modo di_fare scuola, negli spazi, nei tempi e negli strumenti. Una te-
stimonianza di una scuola resiliente che anche a distanza ha saputo garantire 1l diritto costituzionale allo studio.

22 Febbraio 2020: una data che
ha segnato un confine; a part-
re da quel giorno la scuola non
potra piu essere quella di prima,
quella di sempre. Il digitale nel-
la didattica di cui si ¢ tanto par-
lato in questi ultimi anni ¢ entra-
to di prepotenza nella vita di tut-
ti gli insegnanti: in quella di quei
docenti che gia ne sostenevano
'utilita e in quella di coloro che
nelle attivita didattiche non ne in-
travedevano la necessita. In que-
sto periodo di emergenza inizial-
mente il nostro principale obietti-
vo ¢ stato non perdere il contatto
tra studenti, famiglie e istituzione:
era fondamentale creare una rela-
zione, “uscire dal quell’isolamen-
to forzato ma necessario”.

Fare lezione ogni giorno signi-
fica entrare in relazione con gli
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altri: non c’¢ apprendimento se
non si crea empatia, interesse,
curiosita, se non si costruisce un
ponte tra docenti e alunni. Per
questo noi maestre siamo entra-
te quasi in punta dei piedi, ogni
mattina, in famiglie molto pro-
vate dalla situazione di emer-
genza, toccate dall’isolamento,
dalla malattia, dalla sofferen-
za 0, peggio ancora, dalla per-
dita dei propri cari, per parlare,
per trovare il modo di stabilire
una relazione con gli alunni che
stavano al di la di un monitor. I
genitori della nostra classe si so-
no adeguati allo smart-working
con conseguente cambiamen-
to dei tempi e det ritmi di vita,
ma hanno sempre seguito e ac-
compagnato 1 figli nel percorso
di Didattica a Distanza, anima-
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ti dalla curiosita di poter vivere
piu da vicino una scuola che for-
se si ¢ rivelata non cosi distante.
La DaD nel nostro istituto ¢ par-
tita solo dopo una settimana
dall’emergenza, con I'immedia-
ta consapevolezza che la didat-
tica andava ripensata, ridefini-
ta e calibrata con piu precisione,
con poche esperienze pregres-
se da utilizzare come punto di
partenza. Pur avendo familiarita
con l'uso della tecnologia in am-
bito didattico, non era mai stata
fatta didattica a distanza in que-
sto modo con 1 bambini. In clas-
se, In presenza, erano stati effet-
tuati frequenti collegamenti con
scuole di altri paesi europei, ma
pur lavorando a distanza, il no-
stro interlocutore era solitamente
I'intera classe, in cui tutti 1 bambi-

€as



ni erano presenti. Le docenti era-
no solite frequentare corsi d’ag-
giornamento nei mondi virtuali
(edMondo, Minecraft e Second
Life), ma si ¢ sempre trattato di
attivita riservate ai docenti. Ora
ci trovavamo di fronte a un nuo-
vo panorama: 1 bambini erano a
casa, comunque supportati dal-
le famiglie, e noi docenti da al-
tre postazioni dovevamo guidarli
tenendo conto non solo di man-
tenere 1 legami nel gruppo clas-
se, ma di aiutarli a consolidare e
ampliare le loro competenze tec-
nologiche nella gestione dell’hub
e delle app utilizzate per renderli
sempre piu autonomi e attori di
questo profondo cambiamento
che stavamo attraversando. Era
importante anche stimolare con-
tinuamente la loro curiosita ad
apprendere. Si doveva dar voce
a questi alunni per renderli pro-
tagonisti anche a distanza del lo-
ro processo di apprendimento,
cosi come di solito accadeva in
classe quando si intraprendeva-
no percorsi diversi di apprendi-
mento perché emergevano nuovi
bisogni di conoscenza che ci por-

tavano lontano da quanto pro-
gettato da noi docenti.

Quindi dopo un mese ecco che
nasce “il bisogno di fare un son-
daggio” in forma anonima per
esprimere il gradimento sul-
le attivita fino ad allora svolte e
suggerire eventuali argomenti o
campi di interesse da sviluppare
anche con l'intervento di esperti
esterni nella classe virtuale. Dal
lunedi al venerdi di ogni setti-
mana in questi mesi c’¢ stato un
appuntamento fisso per la nostra
classe e non solo, si sono crea-
ti eventi, talvolta aperti ad altri
colleghi che partecipavano con
la loro classe, ma anche a tutti
quei curiosi di ogni eta che de-
sideravano 1imparare qualcosa
di nuovo o approfondire cio che
gia sapevano. Sono nati cosi in-
contri di animazione alla lettura
proposti da attori amatoriali o
professionisti, oppure dagli au-
tori stessi det libri letti. Abbiamo
avuto 1l piacere di fare lezioni di
scienze polari direttamente con
una ricercatrice che aveva pas-
sato diversi mesi alla base Zuc-
chelli in Antartide come divul-
gatrice scientifica per le scuole.
Storia e scienze si sono piacevol-
mente intersecate quando una
paleontologa ci ha guidato nel-

lo studio del mondo colorato dei
minerali e ha risposto alle nostre
curiosita sui fossili. Non ci siamo
fatti mancare nemmeno le uscite
fuori porta e, con noi, studenti di
tutt’Italia e 1 loro docenti hanno
viaggiato virtualmente tra castel-
li, cattedrali, torri e musei. Con-
sapevoli di far parte di una realta
“privilegiata” nella quale il pro-
cesso di innovazione e digitaliz-
zazione era avvenuto celermen-
te e che sia not che 1 nostri alun-
ni avevamo una certa confiden-
za con 1l virtuale, ci ¢ sembrato
giusto condividere con chi non
aveva avuto le nostre stesse espe-
rienze. E proprio il caso di par-
lare di “scuola fuori dalle mura”,
per citare il titolo di un impor-
tante documento messo a dispo-
sizione da Indire.

Ma tutto questo non bastava! Un
pensiero accompagnava il nostro
progettare le attivita didattiche:
era possibile in una situazione di
emergenza, come quella che sta-
vamo vivendo, non rinunciare ad
alcuni punti cardine del nostro
modo di fare o meglio di “essere
scuola”? Ci mancava qualcosa:
quel mondo virtuale nel quale gli
alunni potevano fare esperienze
e imparare contenuti, acquisire
abilita e competenze che difficil-
mente in una situazione di classe
s puo riprodurre.

Virtuale ed esigenze
didattiche

Il virtuale per esplorare il rea-
le, perché il mondo virtuale pro-
gettato e plasmato alle esigenze
didattiche da modo di rendere
protagonisti gli alunni, che im-
parano a misurare, confrontar-
si, trovare soluzioni ricostruen-
do modelli del reale. Il virtua-




le diventa estensione del reale e
permette di fare esperienza.

Da anni, in classe, sviluppiamo
progetti di Game Based Lear-
ning utilizzando il videogame
Minecraft nella versione Educa-
tion, pensata proprio per la di-
dattica. A gennaio avevamo ini-
ziato a confrontarci sulle nostre
idee al riguardo. In questa fase
1 bambini avevano pensato di
provare a raccontare la storia de
1 musicanti di Brema, la fiaba scel-
ta come scenario per il percor-
so didattico della classe seconda,
in Minecraft. Perché partire da
una fiaba?

Il bambino leggendo la fiaba
partecipa emotivamente alle av-
venture dei personaggi, com-
prendendo cost anche le proprie
esperienze quotidiane e 1 senti-
menti che ¢ abituato a vivere e
cio0 lo aiuta a ricreare la propria
storia personale.

Avevano immaginato di realiz-
zare delle case con la forma dei
personaggi della fiaba che indi-
cassero 1 vari step della narra-
zione. Qualcuno aveva proposto
pot di costruire una ferrovia per
percorrere tutte le sequenze del-
la storia nell’ordine corretto, che
accompagnasse 1l visitatore, sali-
to sul vagone, lungo il filo della
narrazione. Lidea era piaciuta
fin da subito a tutti, cosi duran-
te 1 mest precedenti il lockdown
avevamo diviso la classe in grup-
pi eterogenel, tenendo conto del-
le competenze nel disegno, nella
costruzione e nella gestione del-
le relazioni, e abbiamo iniziato a
tradurre le idee in disegni.

Ogni gruppo era incaricato di
una parte della costruzione nel
mondo virtuale e allinterno
dei gruppi sono stati assegnati
1 ruoli: 1l portavoce del gruppo,

il segretario, 1 disegnatori, 1 co-
struttori... I ruoli non erano ri-
gidi, il mutuo soccorso era fon-
damentale. Imparare ad aiutare
il proprio compagno senza esse-
re troppo invadente, senza im-
porsi, ma aiutandolo a cresce-
re ¢ stato un principio basilare
e condiviso. I nostri alunni so-
no abituati a lavorare in grup-
po per fare robotica educativa o
attivita con Lego ed EverBlock
o con altri kit per I’avvio al pen-
siero computazionale. E venuto
poi il momento di tradurre 1 di-
segni su fogli bianchi in proget-
to su carta quadrettata, per pas-
sare dall’idea al progetto. Mine-
craft ¢ un mondo a cubetti: di-
segnare su carta quadrettata da
lem ci facilitava per passare dal
disegno in 2d alla costruzione
virtuale che ¢ tridimensionale.
Ogni casa-personaggio ¢ stata
disegnata fronte e retro, in base
alle misure che sono state con-
cordate insieme, su indicazione
dei maggiori esperti costruttori
presenti nella classe. Si ¢ tratta-
to di un lavoro impegnativo che
prevedeva attivita di misura,

mantenendo le proporzioni, con
lo sviluppo di simmetrie ad asse

esterno che riguardavano solo 1
contorni della forma, non la co-
loritura che invece andava va-
riata. Poi purtroppo ¢ arrivato
il lockdown e il progetto ¢ stato
messo in standby, fino a quando
tutto questo ¢ iniziato a manca-
re a noi docenti e agli alunni.
Nella nostra esperienza didat-
tica mancava quel progettare,
quello sperimentare, quel fare
esperienza utilizzando gli stru-
menti messi a disposizione dal
mondo virtuale stesso. Non ave-
vamo nemmeno un setting di
classe che nell’esperienza quo-
tidiana consente di costruire gli
ambienti funzionali a raggiun-
gere particolari obiettivi di ap-
prendimento, quindi la sfida era
recuperare, seppure a distanza,
ognuno davanti al proprio mo-
nitor, I’esperienza di continuare
a costruire ’ambiente funziona-
le che avevamo gia progettato
utilizzando Minecraft.

Pur avendo proposto fino a quel
momento situazioni di lavoro a
gruppi a distanza, mancavano le
esperienze collaborative che nel
mondo virtuale si possono rea-
lizzare e che noi consideriamo
come fondamentali nel percorso




esperienziale di apprendimento.
Riprendere a lavorare con Mi-
necraft a distanza era una situa-
zione nuova per tutti, per noi do-
centi e per gli alunni. Innanzitut-
to si doveva gestire la parte tecni-
ca con aspetti nuovi: noi docen-
ti abbiamo imparato ad aprire le
porte del server del nostro com-
puter, abbiamo dovuto spiegare
agli alunni cosa fosse un indiriz-
zo ip e come questo dovesse es-
sere inserito nell'interfaccia di
Minecraft per poter entrare nel
mondo condiviso.

Questi aspetti tecnicl sono sta-
ti acquisii molto velocemen-
te dagli alunni, davanti agli oc-
chi sbigottiti di genitori, fratelli,
nonni e talvolta anche babysit-
ter. L’opportunita per tutti gli
alunni ¢ stata quella di lavora-
re in presenza nello stesso mon-
do, pronti per misurare, colla-
borare e costruire davvero in-
sieme, rispettando ruoli e scelte
che erano stati stabiliti. Per noi
insegnanti la grande sfida ¢ stata
fare “le registe” di tutto cio a di-
stanza, non piu attraverso la me-
diazione fisica come avveniva a

scuola, per portare avanti que-
ste esperienze di apprendimen-
to nei mondi virtuali, ma attra-

verso una mediazione anch’essa
virtuale: davanti a dei monitor.
Si puo parlare di stupore per il ri-
sultato finale, non solo per la bel-
lezza del mondo de “I musicanti
di Brema” ricostruito, ma per la
valenza didattica del progetto.
Venticinque alunni hanno la-
vorato allinterno di uno stes-
so mondo, ciascuno rispettan-
do il proprio compito e aiutan-
dosi reciprocamente, realizzan-
do concretamente da protago-
nisti quanto avevano pianificato
e condiviso sulla carta, viven-
do le dinamiche relazionali tipi-
che di una classe. Infatti c’era il
“distratto di turno” che in classe
gioca con la gomma e nel mon-
do virtuale si allontana un attimo
per addomesticare 1 polli e osser-
vare con interesse 1 cuoricini che
riceve in cambio di un po’ di gra-
no; c’era il “dispettoso” che anzi-
ché lanciare palline di carta o da-
re gomitate al vicino di banco, si
divertiva con arco e frecce a col-
pire chiunque gli capitasse a tiro;
“Tassetato di turno” che anziché
chiedere di andare in bagno, si
divertiva a lanciare pozioni ma-
giche. Ci sono stati richiami, in-
coraggiamenti, tutto in una si-
tuazione educativa in cui ciascu-

no era protagonista e attraverso
la mediazione di un avatar agiva,
conosceva, imparava, si relazio-
nava e faceva squadra.

Quindi noi docenti dovevamo
gestire tutto questo, tenendo
conto che oltre agli alunni ave-
vamo anche i “pubblico” ov-
vero gli adulti che seguivano le
nostre lezioni in Minecralft, sco-
prendo la potenza didattica ed
educativa di questo mondo.
L’esperienza didattica vissuta ci
ha sicuramente fatto capire co-
me sia fondamentale proporre
percorsi didattici originali fonda-
ti sulla collaborazione e I'intera-
zione tra docenti e alunni, crean-
do un ambiente che metta gli stu-
denti in una dimensione costrut-
tiva e attiva di apprendimento.
Quale lavoro nuovo ci aspettera
in Minecraft nei prossimi mesi?
Sicuramente importante sara po-
tenziare l'aspetto dell'inclusione
attraverso lo strumento dell'im-
mersive reader presente nel video-
gloco, per proporre attivita di ri-
flessione linguistica e percorsi clic.

Sezione risorse

Nel documento “La scuola fuori
dalle mura” di INDIRE si pone
l’accento sulla particolare atten-
zione che va riservata all’impe-
gno, all’onesta, alla capacita di
partecipare e di collaborare con
il gruppo, di imparare ad impa-
rare.

hitp://pheegaro.indire.

it/ pheegaro/uploads/
media/AVANGUARDIE._
EDUCATIVE/la_scuola_fuori_
dalle_mura2.pdf.

Questo ¢ 1l link al video
realizzato in Minecraft dagli
alunni della cl@sse 2 B Trento
Trieste — IC Cremona Uno:
hitps://youtu.be/CldRg8fGFAU.



