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Sviluppare competenze
con il digital game-based learning

a sempre il gioco nella didattica & stato consi-
derato una metodologia mirante a realizzare un
naturale coinvolgimento e un conseguente appren-
dimento significativo, che non solo motivi ma anche
abbia senso per il soggetto che apprende.
Se il valore educativo del gioco non & una novitd, |a

tecnica di
proprio

diventano strumento di apprendimento. Immersi nelle
dinamiche del “game” gli studenti elaborano strategie

a, tanto da poter parlare di un vero e

based learning incui i videogiochi

per raggiungere obiettivi, sperimentano soluzioni,
shagliano e si correggono, sviluppando abilita e
campetenze in modo attivo. Lutilizzo del digital g

based learning in classe & in aumento e anche le scuale
italiane si stanno aprendo a questa innovazione.

Mel 2017 il Miur ha siglato un protocollo d'intesa
con Micrasoft Italia per la digitalizzazione del sistema
scolastico. Questo offre alle scuole di ogni ordine
e grado la possibilita di attenere gratuitamente un
pacchetto Office 365 creando un account, con dominio
Microsoft per la didattica, che permette "utilizzo
di vari strumenti, tra cui anche "acquisto (presso lo
store dell’azienda o partners) di licenze di Minecraft
Education Edition, che costituisce la versione educativa
di Minecraft, il popolare videogioco multipiattaforma

basato sull'utilizzo di mattoncini virtuali, che consente
di esplorare mondi tridimensionali edi crearne di propri’.
inecraft Education Fdition permette agli alunni di
lavorare in team, costruine il proprio videogioco, creare
il proprio mondo, esprimere la creativita e nello stesso
tempo metlere in campo conoscenze ¢ competenze
digitali, disciplinari e interdisciplinari. Per iniziare ¢
compiere i primi passi, la piattaforma dedicata hitps://
education.minecraft.net/ (in inglese ma & possibile
traclurre tutto attivando Google traduttore sulla pagina)
mette a disposizione degli utenti futorial, lezioni divise
per eth e discipline, mondi (gid pronti da scaricare su
PC) e il supporto della community.

In rete si possono trovare vari esempi di implemen-
tazione a scuola del digital game based learning con
Minecralt Education Edition. Tra queste, la ricostruzio-
ne della cittd di Modena e dei suoi monumenti con
la ereazione del mondo “ModenaCraft”, ad opera di
Marco Vigelini, informatico educatore Microsoft. |l pro-
getto, finanziato dalla Fondazione Cassa di Risparmio
di Modena con I"acquisto delle licenze per le scuole,
ha coinvalto atto istituti comprensivi della citt e ha
permesso agli alunni di interagire all’interno del mondo
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aggiungendo particolari, costruendo e decostruendo
i monumenti, creare itinerari in lingua inglese per i
turisti stranieri. Il dirigente scolastice Daniele Barca
dell’lstitute Comprensivo 3 di Modena, una delle scuo-
le partecipanti, in un’intervista in rete, rispondendo a
una domanda che gli rivolgono i suoi stessi alunni in
merite alla sviluppo delle competenze, all'innovazio-
ne didattica e alla creativita digitale, afferma che «if
compito della scuola & quello di portare la quotidianita
degli alunni e delle alunne a seuola, df integrare il for-
male can il non formale. Minecraft Bducation Edition
offre questa possibilita e fa scuola non pud restare a
guardares.

G VESPERIENZA DELVISTITUTO
COMPRENSIVO CREMONA UNO

Per approfondire ancora di pid questi concetti ho
intervistato due colleghe della scuola primaria Trento
Trieste, dell’lstituto Comprensivo Cremona Unao (heip:/f
wiwwLicoremonauno.it), Monica Boccoli e Simonaolta
Anelli, che da anni hanno sperimentato la metodologia
del digital game based learning e | mondi virtuali nella
didattica. Il loro & I'unico istituto italiano accreditato
“Microsoft Showcase Schools®, un programma che
riconosce i dirigent e | docenti innovativi nelle scuole
di tutto il mondo,

D. Quali seno le caratteristiche/le patenzialita che fanno
di Minecraft Education Edition une strumento a sup-
porto delfa didatticas

R. Monica » Opgi nella scuala si parla continuamente
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di competenze che I'alunno deve maturare. Que-
sto significa pensare all’apprendimento come a un
processo permanente, nel quale gl alunni devona
essere costruttor attivi di conoscenze per svilup-
pare competenze e spirito critico ed essere cosi in
gradao di affrontare le sfide che la societa porma loro
nell'arco della vita, dimostrando di essere in gradao
di compiere scelte autonome e responsabili. Per fare
in modo che questo processo si realizzi concreta-
mente, non basta rierganizzare gli spazi e i tempi o
inserire strumentazioni tecnologiche nell’aula, ma &
indispensabile modificare profondamente I"azione
didattica complessiva.
La scunla deve essere un ambiente di apprendimento
nel quale attuare una didattica laboratoriale che tenga
conta delle esperienze e dei vissuti del bambini.
Se apprendere & un'esperienza nella quale gli alunni
costruiscono, vivono, progettano e madificano le
situazioni in base ai loro bisogni conoscitivi, dob-
biamo essere perd consapevoli che non sempre &
pussibile portare il mondo reale dentro la classe per
fare esperienze dirette, e che la tecnologia pud venire
in aiuto consentendo di riprodurre modelli nei quali
si pud operare.
Ad esempio, nei mondi virtuali I'alunno impara fa-
cendo, guidato dal docente che trasferisce | contenuti
disciplinari e le loro malteplici connessioni nel nuovi
alfabeti della cultura.
D. Qual & la differenza tra videogioco e monda virtuale?
R. Simonetta « Nei mondi virtuali si ha uno spazio tri-
dimensionale on line nel quale la persona & mediata
___ daun avatar e insieme ad altri avatar
pui vivere esperienze di collabo-
1 razione. Nol mondo virtuale, perd,
~non ci sono obiettivi prestabilit da
raggiungere, regale da rispettare o
ruoli da interpretare come nel gioco
classico.,
Quindi la differenza sostanziale tra
il videogioco e il mondo virtuale
sta nel fatto che il mondo virtuale &
progettato e costruito dai suoi stessi
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utenti, mentre il videogioco & progettato da altri e gli
utenti interagiscona in maniora passiva, attenendosi
al semplice rispetto delle regole.

. Come usate Minecraft Education Edition nella didat-
tica?
Monica # Abbiamo utilizzato questo strumento,
comunemente chiamato videogioco, svustandolo
delle sue regole e ne abhbiamo fatto uno spazio vir-
tuale per progettare ambienti e proporre esperienze
di apprendimento che consentissero di creare espe-
rienze pensale per raggiungere determinati abiettivi
didattici.
Gli alunni stessi possono collaborare nel costruire un
ambiente, all'interno del quale vivere un’esperienza,
utilizzando gli strumenti messi a disposizione nel
monde virtuale stesso.
A scunla lo proponiamo come strumento per un la-
varo di Project Based Learning, che per noi diventa
Came Based Learming, || Projoct Based [ varning &
un metode di lavore che si basa su esperienze com-
plesse, arientate versa il raggiungimento di uno scopo
espresso nella cosiddetta Driving Question,
Gl alunni sono sollecitati a raggiungere abiettivi a
lungo termine per risolvere problemi simili a quelli
che possono incontrare nella vita reale.
Come in quest’ultima, non ci sona istruzioni ma,
attraverso prove ed errori, si ottiene il risultato de-
siderato. L'estensione Minecraft classroom mode ci
permette di gestire la classe all'interno del mondo
virtuale, controllare le impostazioni, comunicare con
gli studenti, fornire indicazioni e teletrasportare gli
alunni nel mondo.
Simonella » Con Minecraft proviamao a utilizzare
competenze che gli alunni hanno gia acquisito nel
tempo libero per far loro raggiungere in modo pid
efficace i risultati di apprendimento previsti dal
curricalo scolastico. Gli alunni vivona nel tempo
extrascalastico un percorso formativo parallelo a
guello scolastico nel guale sviluppano diverse abilita.
Allora, perché non provare a integrare le esperienze
formative?
Secondo noi Vapprendimentoe basato sul gioco
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innalza fa soglia di attenzione degli alunni perché
operano in un ambiente che percepiscono comoe
familiare e nel guale si sentono protagonisti e a loro
agin, vivono esperienze imerattive che i motivano e
coinvolgono attivamente.

. Qual & il valore aggiunto di Minecraft Education

Edition rispetto a una lezione tradizionale?

Maonica * Con Minecrafl si possono creare artefatti
multimediali interattivi. Per esempio, dopo aver stu-
diato le varie forme di energia, | nostri alunni hanno
simulate il movimento prodotto dall'energia eolica
sulle bandiere, costruendo un sistema di pistoni mossi
dal circuito elettrico virtuale fatto con le redstone e
azionato con una leva.

Con Minecraft si possono simulare situazioni poco
sperimentabili nella realtd, perché avvengono in
contesti molto lontani o difficilmente raggiungibili.
Inaltre, Minecraft & lo strumento ideale per attivita
STEAM; ne sono un esempio orto automatico, il
cuore o ancora la centrale idroelettrica realizzati dai
nostri alunni.

Ci illustrate unattivita che avete realizzato con fvostri
alunni?

Simonetta » Possiamo parlare dell’ultimo studio
sull'acqua come fonte di energia. L'abbiamo portato
a termine dopo aver visitato la contrale idroelettrica
di Pizzighettone, territorialmente poco distante dalla
nostra scuola, Abhiamao iniziata il percorso ponendao
agli alunni la seguente driving question: “Capire if
funzionamento dif una centrale idroslettrica®.
Inizialmente abbiamo pianificato il lavoro, gli alunni
si sono documentati sull'acqua come fonte di ener-
gia consultando libri e, successivamente, quando ci
siamo recati a visitare la centrale, hanno posto una
serie di domande agli ingegneri dell’Edison,

Tornati in classe gli alunni, organizzati in gruppi,
dopo uno studio attento delle mappe che erano state
fornite, hanno utilizzato Minecraft per realizzare
la progettazione per la costruzione della centrale
simulandone il funzionamento reale, con 'acqua
del fiume che entra nelle turbine generando energia
elettrica (cfr. hitps://youtu. be/dS_Sig_e8sl).
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