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Es ist mir eine Freude, diesen kurzen Beitrag zum neuen Coasscit-Projekt ,In Italiano con
Minecraft® zu schreiben. Mit diesem Projekt leistet der Verein einen Beitrag dazu, den
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Rolando Pettinari

Jemand hat geschrieben, dass ,,das Leben eine Reise ist und wer reist, reist zwei Mal",
“Reisen“ bedeutet nicht nur, sich physisch fortzubewegen, sondern sich auch
neu zu erfinden, um mit einer sich in Dauerbewegung befindlichen Welt
Schritt zu halten. Die Bewegung heute wird in erster Linie durch die neuen
Informationstechnologien beschleunigt, die jeden Bereich unseres Lebens
revolutioniert haben.

Die Schule hinkt jedoch diesen Anderungen hinterher und dies wurde deutlich
sichtbar beim Ubergang zum Online-Unterricht in der Zeit der Pandemie.

Es besteht die Gefahr, dass die Kraft, die jetzt aufgewendet werden miisste, um die
verlorene Zeit aufzuholen, nicht ausreicht, wenn nicht auf Dauer ein Perspektiven-
wechsel eintritt.

Es ist wichtig zu verstehen, dass neben neuen Mitteln und Strukturen eine andere
Einstellung notwendig ist, die die selbststandige Initiative und Innovation seitens
der Schulen und Lehrkréafte fordert.

Coasscit/Saar und die neuen Technologien

Coasscit/Saar hat den neuen Technologien und deren Anwendung im Unterricht
immer groBe Beachtung geschenkt.

Die ersten Erfahrungen mit den neuen Technologien wurden Ende der zweiten
Halfte der 90iger Jahre gesammelt, mit dem Projekt ,In der Schule mit dem
Computer.

Auf der Basis dieses Projekts - das viele der Entwicklungen, die anschlieBend
eingetreten sind, vorausgesehen hat - stand der Glauben, in eine neue Phase
eingetreten zu sein, die die Art des Lernens und Lehrens revolutionieren wiirde.

Das Projekt ,In der Schule mit dem Computer” wurde leider nur fir einige Jahre
fortgesetzt, sei es aufgrund des geringen Interesses seitens der Schulbehérden
oder aufgrund der noch nicht ausgereiften Technologien.

Ein erneuter Versuch wurde spater mit Hilfe der Plattform Moodle des LPM
(Landesinstitut fiir PAdagogik und Medien) wieder unternommen.

Auf Italienisch mit Minecraft Education

In diesem Kontext ist ,In Italiano con Minecraft* entstanden, ein innovatives
Projekt, das die Plattform Microsoft: Minecraft als Umgebung fir den
Sprachunterricht benutzt.

Minecraft ist ein unter Jugendlichen weit verbreitetes Videospiel, von dem es
auch eine Version ,Education” gibt, die den Lehrkréften die Instrumente zur Hand
gibt, eine Klasse in eine virtuelle Welt hineinzufiihren, zu begleiten und gezielt zu
unterrichten.

Ausléser fir das Projekt war die Notwendigkeit, neue motivierende Wege des
Sprachunterrichts als Folge der SchulschlieBungen zu testen.

Es ging vor allem darum, Mittel zu entwickeln, um der wachsenden Midigkeit
und Frustration in der zweiten Phase des Lockdowns und des Online-Unterrichts
etwas entgegen zu setzen.

Mit ,In ltaliano con Minecraft” wurde so der Versuch unternommen, eine Lern-
umgebung die es ermdglicht, mit der Einbindung digitaler Unterrichtsablaufe
spielerisch Italienisch lernen zu kénnen.

Minecraft Education besteht aus einer dreidimensionalen digitalen Welt mit
Blocken, Ressourcen, Materialien und Werkzeugen, die gezielt so strukturiert
und programmiert wird, dass Schiiler:innen von Lehrern und Lehrerinnen an
Lernsituationen herangefiihrt und dabei begleitet werden kénnen.

Die Welten von ,In Italiano con Minecraft“ von Minecraft entstehen auf der
Grundlage relevanter Sprachsituationen mit einem Wortschatz, der sich an
dem ,Gemeinsamen Européaischen Referenzrahmen® und an den Lehrplanen fir
die Schule orientiert. Der Entwurf der virtuellen Welten sowie die Festlegung
der Lerninhalte und Spielverldufe werden in einer kombinierten Arbeit von
Programmierernund Lehrkriften entstehen.

Die Idee entstand auf der Grundlage von Erfahrungen im Bereich der Férderung
bei Legasthenie und Rechenschwiche von einer Italienischlehrerin, Frau Anna
Dionisi, die das Programm LEGO in ihrer Arbeit in Italien eingesetzt hatte.
Minecraft stellt in der Tat auf vielerlei Weise die natirliche Weiterentwicklung
des LEGO-Programms dar.

Die Ubertragung von Informationen und Kompetenzen mit Minecraft Education
findet in Form von Spielen - in sogenannten ,Welten“ - statt , die das kooperative
Lernen sowie die Kreativitit und das Problembasierte Lernen (problem-solving)

in den Mittelpunkt stellen.

Die Technik ist die eines ,Rollenspiels” (Role Play), also eine simulierte Situation,
in der die Teilnehmer:innen gebeten werden, eine Rolle zu ibernehmen.
Angewendet werden digitale Animationstechniken mit unterschiedlichen
Schwierigkeitsebenen sowie sprachlichen Inhalten.
Jltalienisch mit Minecraft” versteht sich als Zusatzangebot zum normalen Pr&-
senzunterricht.

Minecraft wird vom italienischen Bildungsministerium empfohlen und wird bereits
in vielen deutschen Schulen fir die Durchfiihrung von Bildungsaktivitaten ange-
wendet.

Sicherheit

Ein wichtiger Teil ist die Sicherheit in der digitalen Unterrichtsgestaltung. In der
Education Version bietet Microsoft ein gutes Sicherheitskonzept fiir Daten an,
auf der Grundlage von Vereinbarungen mit Schulbehorden.

Technische Voraussetzungen

Fur die Teilnahme missen die Schiiler:innen einen Computer bzw. ein Tablet
(neue Generation) zur Verfiigung haben (Mouse Version Windows).
Coasscit/Saar eV. bietet eine Lizenz fir das Micorsoft Paket 365 (benutzbar
mit einem Browser) und Minecraft Education an. Die Lizenz erlischt mit der
Beendigung der Teilnahme am Projekt.

Die Einleitung zur Installation und zur Benutzung des Microsoft 365 wird in
einem separaten Informationsblatt zur Verfligung gestellt. Fiir die Videolektio-
nen wird die Plattform Teams benutzt, die in Microsoft 365 integriert ist.
Minecraft in der Version Education ist in der angelsichsischen Welt sehr
verbreitet, in der es im Besonderen beim Erlernen von wissenschaftlichen
Fachern angewendet wird: in Mathematik, Physik, Geschichte und Geografie.
Diese Version ist auch sehr vielseitig, eignet sich fiir die Sprachférderung und ist
ein Programm in standiger Weiterentwicklung und Erweiterung.

Die Welten von Minecraft

Da es sich um eine neue Lernumgebung handelt, war bei den Lehrkraften Pionier-
arbeit gefragt. Sie mussten zuerst die Anwendung von Minecraft lernen und dann
Originalmaterial fiir den Sprachunterricht entwickeln, die sogenannten ,Welten".
Mit dieser Broschiire moéchten wir anhand der erstellten Unterrichtmaterialien
die auBergewohnliche Arbeit der Lehrkrafte dokumentieren. Sie liegen in



italienischer und deutscher Sprache vor.

Es handelt sich um 6 Welten, die verschiedene sprachliche sowie Kompetenzstu-
fen der italienischen Sprache abdecken.

Fur die Elementarstufe A1 wurde z. B. die Welt ,Trullolandia“ erstellt, wihrend
die Welt ,La casa di Alice” sich an Schiiler:innen der weiterfiihrenden Schulen der
Stufe A1-B1 wendet.

Eine wichtige Besonderheit der ,Welten“ von Minecraft ist deren extreme
Vielseitigkeit: sie kdnnen verdndert und verschiedenen Lernniveaus angepasst
werden.

Die Grenzen der Veranderlichkeit der Welten hangt von der Fantasie der Lehrer-
innen und deren technischem und padagogischem Wissen ab.

Minecraft wird flr Schiler:innen ab 8 bis 14 Jahren empfohlen, wobei sich das
Spiel auch fiir dltere Altersgruppen eignet.

Die von Coasscit Lehrkraften entwickelten ,Welten“ sind in italienischer Sprache.
Die ,Welten ,Salviamo il Natale” und ,Carnevale a Venezia“ sind zudem auch in
deutscher Sprache erstellt worden.

Annahme des Projekts

Nicht nur die Schiler:innen, sondern auch die Eltern haben das Angebot mit
Freude angenommen. Die Eltern haben vor allem den innovativen Charakter des
Projekts wertgeschéatzt. Sie hatten auch das Gefiihl, dass der neue Ansatz die
Lernmotivation bei den Kindern fordern wiirde.

Das Projekt wurde unter der Federflihrung des italienischen Konsulats realisiert.

Informatische Unterstiitzung

Ein maBgeblicher Beitrag zur Entstehung des Projekts kam von Jorge Armando,
ein Computerfachmann, der sich zunichst mit digitalem LEGO und spater mit
Minecraft kundig gemacht hatte.

Seine Kenntnisse in Informatik, seine au3ergewodhnliche Verfligbarkeit und seine
Begeisterung fiir Minecraft haben entscheidend zum Erfolg von ,In Italiano con
Minecraft beigetragen, das nun zum Bestandteil des pddagogischen Angebots
von Coasscit/Saar geworden ist.

Fortbildung

Das bei der Realisierung des Projekts angesammelte Wissen ermdoglicht es
Coasscit/Saar auch, sich als Fortbildungseinrichtung fiir Institutionen und
Lehrer:innen anzubieten, die an der Anwendung von Minecraft im Unterricht
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interessiert sind, insbesondere im Sprachbereich.

Die Schulung der Lehrer:innen zielt darauf ab, sie in die Lage zu versetzen, die
Plattform zu nutzen, zu lernen, wie man Gruppen von Schiilern innerhalb einer
virtuellen Umgebung moderiert und verwaltet, und ihnen das notwendige
technische Wissen zu vermitteln, um die virtuellen Lernumgebungen zu
modifizieren.

Schlussfolgerungen

Innovation im didaktischen Bereich ist nicht selbstverstandlich. Es setzt offene,
neugierige Menschen voraus, die bereit sind, neue Wege des Lernens und die
dazu gehdrenden Risiken einzugehen.

Sie ist heute umso wichtiger, weil mit der Digitalisierung eine Revolution im
Gange ist, die inzwischen die ganze Gesellschaft erfasst hat.

Vor Veranderungen verhalt sich die Schule oft defensiv und verfehlt damit die
Moglichkeit, die Entwicklungen positiv zu beeinflussen.

Es ist noch nicht zu spat, den Spiel8 umzudrehen und die Schule als einen Ort des
Erfindens und der Erneuerung im Interesse der Schiiler:innen und der ganzen
Gesellschaft werden zu lassen.

“In Italiano con Minecraft”
Imparare l'italiano giocando

Rolando Pettinari

UG

Qualcuno ha scritto che “la vita é un viaggio e chi viaggia, viaggia due volte”. “Viaggiare”
nella vita perd non vuol dire solo spostarsi fisicamente, ma anche e soprattutto sapersi
reinventare, per restare al passo con un mondo in continuo movimento.

Il movimento oggi é scandito in primo luogo dalle nuove tecnologie informatiche, che
hanno rivoluzionato ogni ambito della nostra vita.

La scuola é pero rimasta indietro rispetto a questi cambiamenti e la sua impreparazione é
risultata evidente in occasione della sospensione delle attivita in presenza e del passaggio
alla didattica a distanza reso necessario dalla crisi del Coronavirus.

Lo sforzo che ora si sta compiendo per recuperare il tempo perduto rischia tuttavia di non
essere sufficiente, se non ci sara contemporaneamente un cambiamento di prospettiva.
E’ infatti importante comprendere che oltre ai mezzi e alle strutture e necessario un
diverso atteggiamento, che favorisca ed incoraggi I'iniziativa autonoma e I'innovazione
da parte delle scuole e dei docenti.

Il Coasscit/Saar e le nuove tecnologie

Il Coasscit/Saar ha sempre prestato molta attenzione alle nuove tecnologie e al loro
impiego nelle attivta didattiche. Le prime esperienze con il digitale risalgono infatti
alla seconda meta degli anni ‘90, con il progetto “ A scuola con il computer”. Alla base
di quel progetto - che prefigurava molti degli sviluppi che si sono poi realizzati-, c'era la
convinzione che si fosse entrati in una fase nuova, che avrebbe rivoluzionato il modo
stesso d’ insegnare e di apprendere.

| pit attenti ricordano ancora con emozione uno dei piu importanti studiosi ed esperti
dell’'ltaliano come L2, il Prof. Katerin Katerinov dell’Universita di Perugia, che amava
presentarsi gia allora ai corsi di aggiornamento del Coasscit equipaggiato solamente di un
video-proiettore ed un computer, per annunciare solennemente che quello sarebbe stato
il futuro della scuola!

Il progetto “A scuola con il computer” fu portato avanti per alcuni anni, ma si esauri presto,
sia per lo scarso interesse da parte delle autorita scolastiche, che per una tecnologia non
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ancora sufficientemente sviluppata.
Pit tardi il tentativo fu ripreso con l'utilizzo della piattaforma Moodle dellLPM
(Landesinstitut fiir Pddagogik und Medien).

In Italiano con Minecraft Education

E’ in questo contesto che e nato “In Italiano con Mincraft “, un progetto innovativo
che utilizza la piattaforma Microsoft: Minecraft Education in attivita di formazione
linguistica e di promozione dell’ltaliano.

Minecraft é un videogioco diffusissimo tra i giovani, di cui esiste anche una versione
Education, che fornisce ai docenti gli strumenti per gestire una classe in un mondo
virtuale e per svolgere attivita didattiche mirate.

Il problema fondamentale a cui si é cercato di dare risposta era quello di trovare
nuove forme di didattica a distanza pit coinvolgenti e motivanti, in una situazione di
crescente stanchezza e frustrazione provocata dalla didattica a distanza.

La chiave non poteva essere che quella del gioco - la forma principale attraverso la
quale i bambini imparano-, un gioco pero strutturato e con chiare finalita formative
e linguistiche: ed é proprio qui che sta la genialita e la potenza di questo strumento.
Integrato nella piattaforma Microsoft 365, che comprende Teams per le videolezioni
e la gestione del gioco dicattico, Minecraft Education ha tutte le caratteristiche di
uno strumento potente e flessibile, utile anche allo svolgimento di lezioni che, seppure
in ambiente virtuale, simulano le modalita della didattica tradizionale.

Lidea é nata da esperienze formative realizzate nella scuola in Italia da Anna Dionisi,

docente di ruolo del Ministero degli Affari Esteri, che utilizzavano i mattoncini LEGO
nelle attivita di recupero della matematica per bambini portatori di handicap.
Minecraft costituisce infatti per molti versi la naturale evoluzione del programma
LEGO.

La trasmissione di informazioni ed abilita con Minecraft Education avviene in forma
di gioco, in ambienti creati ad hoc, i cosiddetti “Mondi”, che applicano il principio
della collaborazione, della creativita e del problem solving.

La tecnica e quella del “gioco di ruolo” (Role Play), cioe di una situazione simulata
significativa dove si chiede ai partecipanti di assumere un ruolo.

Sono in generale tecniche di animazione digitali con personaggi da rappresentare e
con livelli variabili di difficolta e di contenuto formativo e linguistico.

“In Italiano con Minecraft” é un'offerta integrativa che arricchisce, senza pero sostituire,

la didattica in presenza.
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Presupposti e sicurezza

Un aspetto importante é la sicurezza riguardo alla protezione dei dati. Nella versione
Education Microsoft offre infatti ampie garanzie riguardo alla protezione dei dati in
base ad accordi specifici con le autorita scolastiche.

Essa, inoltre, é consigliata dal Ministero della Pubblica Istruzione in Italia e viene gia
usata in molte scuole in Germania per lo svolgimento di attivita formative.

Per partecipare al progetto I'alunno deve avere a disposizione un computer e/o tablet
con mouse (mouse versione Windwos). Nei casi in cui per ragioni particolari gli alunni
non dispongano della strumentazione hardware, I'Ente interviene con un prestito per la
durata di partecipazione al progetto.

Il Coasscit/Saar e.V. - che é riconosciuto dalla Microsoft come istituzione educativa -,
fornisce la licenza per il pacchetto Microsoft 365 Education (utilizzabile attraverso il
browser) e per Minecraft Education.

In un apposito foglio informativo i genitori ricevono le istruzioni sull’installazione e 'uso
del pacchetto Microsoft 365 e Minecraft Education.

Mincraft nella versione Education e molto diffuso nel mondo anglosassone, dove viene
usato soprattutto nell'insegnamento di materie scientifiche: dalla matematica, alla fisica,
alla storia e alla geografia. E’ tuttavia molto versatile e si presta anche all’insegnamento
linguistico. Inoltre, & un programma in continua evoluzione ed espansione.

| “Mondi” e I'apprendimento linguistico

Poiché e uno strumento nuovo, lo sforzo pionieristico dei docenti non é stato solo quello
di imparare ad usare Minecraft, ma anche e soprattutto quello di creare materiale
didattico originale.

Dopo un intenso periodo di formazione i docenti sono infatti passati alla creazione di
materiale didattico mirato per i loro alunni, i cosiddetti “Mondi”.

In questo opuscolo abbiamo voluto documentare il lavoro straordinario che é stato
compiuto dai docenti, presentando le schede didattiche che accompagnano i “Mond”,
sia in italiano che in tedesco.

Si tratta di 6 “Mondi” che vanno a coprire livelli diversi di competenza linguistica
e culturale in lingua italiana. Si parte da “Trullolandia” rivolto ad alunni di livello
elementare A1, per giungere ad alunni di scuola superiore di livello A1-B1 con il
Mondo “La casa di Alice”. Completano il quadro due “Mondi” creati per attivita
di gioco legate a festivita e ricorrenze come “Salviamo il Natale” o il “Carnevale a
Venezia, nella spendida cornice della citta lagunare riprodotta minuziosamente in
ambiente Minecraft. Altri “Mondi” sono in elaborazione e andranno ad arricchire la
proposta del Coasscit in questo campo.

Una particolarita importante dei “Mondi” di Minecraft e la loro estrema versatilita:
una volta creatisi prestano ad essere riutilizzati con o senza modifiche. E’ possible per
esempio cambiare la sequenza del gioco, utilizzarlo solo parzialmente, dimensionare
il contenuto lessicale e morfologico per adattarlo al gruppo a cui viene destinato,
ovvero cambiare completamente la lingua e le finalita stesse del gioco. Insomma,
sono possibili moltissime cose e il limite é dato dalla fantasia del docente e dalle sue
conoscenze tecniche in questo ambiente.

Va ricordato che Minecraft viene consigliato a partire dagli 8 anni di eta, anche se
presenta le caratteristiche per essere adatto per tutte le fasce d’eta.

Alcuni di questi mondi sono in lingua tedesca, con elementi d'italiano, adattati alle
esigenze di bambini e ragazzi di lingua tedesca.

Accoglienza del progetto

Non solo gli alunni, ma anche i genitori hanno accolto con favore la nuova proposta
didattica, come dimostrano alcune loro opinioni che riportiamo in altra parte di
questo opuscolo. | genitori hanno apprezzato soprattutto il carattere innovativo
della proposta e perché hanno visto crescere nei loro figli la motivazione a studiare
litaliano, in una situazione difficile come quella attuale, caratterizzata dalla
didattica a distanza.

Il progetto é stato realizzato con il patrocinio del Consolato d’Italia di Francoforte.

Supporto informatico

Uncontributodeterminanteallarealizzazionedel progettoevenutoda Jorge Armando,
un ingegnere informatico esperto in attivita ludiche e formative in ambiente LEGO
e Minecraft, che dall’ltalia ha monitorato il progetto. Le sue conoscenze in materia
informatica, la sua straordinaria disponibilita e la sua passione per Minecraft sono
state decisive per la riuscita di “ In Italiano con Minecraft”, che e entrato a far parte
a pieno titolo dell’offerta didattica del Coasscit/Saar.

Proposta formativa per i docenti

Il Knowhow accumulato nella realizzazione del progetto permette inoltre al Coasscit/
Saar di proporsi come Ente formatore per istituzioni e docenti interessati all’'impiego
di Minecraft nell'attivita didattica, in modo particolare per quella in campo linguistico.
La formazione docenti si pone lobiettivo di metterli in condizione di usare la
piattaforma, di imparare a moderare e gestire gruppi di allievi all'interno di un
ambiente virtuale, di fornire loro le necessarie conoscenze tecniche per modificare gli
ambienti virtuali di apprendimento.

Conclusioni
L'innovazione in campo didattico non é un fatto scontato. Presuppone menti aperte,
curiose, pronte ad affrontare il nuovo e i rischi che cio comporta. Per questo e
tanto piu preziosa, perché a fronte di una societa in continuo cambiamento non
puo corrispondere una scuola statica, ripiegata su se stessa, ma aperta, dinamica e
progressiva.

In Italiana con Minecraft
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Die unbekannte Sprache, die wir Erwachsenen
von unseren Kindern lernen sollen

Jorge Armando

Worter wie ,Roter Sandstein®, ,Blocks” und ,Diamantenschwerter” sind vielleicht
schon Bestandteile der Sprache unserer Kinder und wir Erwachsene wissen
nichts davon.

Unsere Kinder lebenin einer Parallelwelt, von der wir Erwachsenen keine Ahnung
haben.

Minecraft hat den Geist und die Phantasie unserer Kinder eingefangen und dafir
gibt es auch eine Erklarung.

Ein neuer Lebensstil hat sich vor ihnen eréffnet. Ein Lebensstil, der ihr Leben
bestimmen wird und den sie sich einverleibt haben: Diese Lebensart und
Kommunikationsweise wird ihre Zukunft in der digitalen Welt beherrschen.

Wir Erwachsenen sind nicht in der Lage, unseren Kindern eine Lernmethode
anzubieten, die dieser neuen Art der Kommunikation gerecht wird. Und das ist
der Grund, warum unsere Erziehungssysteme versagen. Wir missen dringend
eine neue Art der Kommunikation mit ihnen finden und das wird nur moglich
sein, wenn wir ihre Sprache annehmen. Wir miissen ihre Sprache akzeptieren und
die Kommunikation mit ihren Woértern suchen: ,Roter Sandstein®, ,Blocks” und
,Diamantenschwerter”!

Ja, Minecraft bildet, weil es die Kreativitat sowie die Fahigkeit zur Problemldsung
fordert. Es fordert die Selbststeuerung und das kollaborative Lernen und andere

wichtige Kompetenzen, die im Leben wichtig und unentbehrlich sind.

In der Klasse ergidnzen diese Kompetenzen das Lernen in wichtigen Bereichen,
wie beim Lesen, Schreiben, in Mathematik und sogar in Geschichte.
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Es ist notwendig zu unterstreichen, dass Minecraft Geschéaftsprinzipien, Kennt-
nisse in den Naturwissenschaften und eine globale Sicht auf die Welt vermittelt,
und es ist witzig und lehrreich dazu.

Die Revolution liegt in unseren Handen und sie wird gelingen, wenn wir unsere
Kinder bis in die Kavernen von Minecraft begleiten, in denen sie uns die
Geheimnisse einer Welt erzdhlen werden, deren Regeln wir nicht kannten.

Die Felder von Minecraft brennen und das Feuer breitet sich in den auf Abenteuer
gerichteten Seelen unserer Kinder aus. Unsere Pflicht als verantwortungsvolle
und vorausschauende Erwachsene ist, an ihrer Seite zu stehen.

Nur so werden wir uns ihren Respekt verschaffen und nur so wird die in die
Erziehung investierte Zeit fruchtbar sein.

Il linguaggio sconosciuto dei nostri figli che
dobbiamo imparare

Jorge Armando

«

Forse le parole ,Pietra rossa“, ,Blocchi®, ,Enderman“ e “Spada di diamante” sono gia
un punto fermo nel vocabolario dei nostri figli e noi non comprendiamo quasi nulla
di questo vocabolario.

| nostri figli vivono in un mondo parallelo di cui noi adulti non conosciamo I’
esistenza. Minecraft ha catturato le menti e l'immaginazione dei nostri figli ed
esiste una ragione ovvia a tutto questo.

Un nuovo stile di vita si sta aprendo davanti a loro. Uno stile di vita che governera il
loro futuro e che loro hanno deciso di accettare, perché sara questo modo di vivere
e comunicare che dominera il loro avvenire digitale.

Noi adulti non siamo pit in grado di offrire a nostri figli un metodo d’ insegnamento
adatto a questo livello di comunicazione, ed & per questo che i nostri sistemi
educativi falliscono costantemente. Dobbiamo trovare una nuova dimensione
per comunicare con loro e questo non potra avvenire usando il nostro linguaggio.
Dobbiamo accettare il loro linguaggio e cercare di comunicare con loro utilizzando
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le stesse parole: ,Pietra rossa“, ,Blocchi®, ,Enderman*e “Spada di diamante”.

Si, Minecraft é educativo, perché migliora la creativita, accresce le strategie di
risoluzione dei problemi, I'auto-direzione, la collaborazione e altre abilita importanti
nella vita. In classe, Minecraft completa gli insegnamenti nella lettura, scrittura,
matematica e persino nella storia.

E importante sottolineare che Minecraft infonde anche principi aziendali,
conoscenza STEM e una prospettiva globale. E’ divertente ed educativo.

La rivoluzione é nelle nostre mani e sara un successo solo se saremo in grado di
scendere nelle caverne dei mondi di Minecraft, dove i nostri figli ci racconteranno i
segreti di un mondo del quale ignoravamo le regole.

I campi di Minecraft hanno preso fuoco e le fiamme si stanno diffondendo nelle
anime avventurose dei nostri ragazzi e il dovere di adulti responsabili e lungimiranti
e quello di scendere e combattere al loro fianco. Solo cosi potremo guadagnarci il
loro riconoscimento e il tempo investito nella loro educazione sara fruttuoso.
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Erfahrungsberichte
Relazioni dei docenti




Trullolandia

Barbato Francesca e D’Introno Gabriella

Die Minecraft Welt ,Trullolandia“ entstand einerseits aus der Notwendigkeit,
den CoVid-19-Gesundheitsnotstand zu bewaéltigen, andererseits stellte sie eine
interessante und unkonventionelle Alternative dar, virtuell zu reisen und den
Kindern zu ermoglichen, vieles tGiber die italienische Kultur und Sprache zu lernen.
Die Corona Krise hat die traditionellen Lehrmethoden auf eine harte Probe
gestellt. Nicht nur die Lehrer:innen, sondern auch die Kinder und die jeweiligen
Familien stehen vor einer neuen und beispiellosen Herausforderung.

Nach zahlreichen vom IT-Experten organisierten Fortbildungen, haben die
einzelnen Lehrerinnen versucht, sich mit der Minecraft Education Software
auseinanderzusetzen. Sie haben eine virtuelle Welt entwickelt, die dem
Sprachniveau ihrer Schiler:innen entspricht. Zuerst wurden spezifische
didaktische Ziele formuliert, die in der Minecraft Welt zu finden sind. Frau Barbato
und Frau D’Introno haben sich entschlossen, in der Region Apulien die Reise zu
beginnen und zu einem spateren Zeitpunkt den ,Stiefel” weiter zu entdecken.

Die interaktiven Aktivitaten finden in einer idyllischen Welt statt, in der Kinder
gefordert sind, bestimmte sprachliche Aufgaben zu erledigen. Sie verwenden die
auf der Minecraft Education-Spielplattform verfligharen Tools und werden von
ihren Lehrerinnen online begleitet.

Trullolandia ist eine Welt fir Grundschulkinder - von der ersten bis zur vierten
Klasse - mit einem A1 + Italienisch - Sprachniveau.

Die behandelten Themen reichen von der Wiederholung von Zahlen, Tieren,
Farben bis zur Ausstattung einzelner Trulli (typische Hiuser). In der Mutprobe
»der Kampf gegen die Tarantel“ werden die Kinder zum Kampf gegen Spinnen
aufgerufen. Die Spinne ist das Symbol der apulischen Musiktradition (die Taranta).

Diese Aktivitat ermdglicht, dass die Konzentration und die Motivation der
Schiiler wahrend des Tests immer hoch bleibt. Darliber hinaus eignet sie sich
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gut zur Entwicklung der Zusammenarbeit, da die Schiiler die Moéglichkeit haben,
Aufgaben und Herausforderungen einzeln oder mit anderen Mitschilern
anzugehen.

Die Kinder, die sich fiir das Projekt angemeldet hatten, zeigten sofort grof3es
Interesse an der Durchfiihrung der Tests. Die Motivation blieb bei allen Treffen
sehr hoch.

Um allen Teilnehmern das Spielen zu ermdglichen, ohne auf zu viele technische
Probleme zu stof3en, wurden extra Termine vereinbart, um die einzelnen Befehle
zu erklaren. So konnten sich alle Kinder mit dem Programm und dem Spielmodus
vertraut machen, bei dem die Kinder und Lehrer auf zwei Kandlen aktiv sind:
der Minecraft Education Plattform und der Videokonferenzplattform Microsoft
Teams. Jede/r erhilt die Méglichkeit, das Mikrofon zu aktivieren und die eigene
Meinung/ den Zweifel zu sagen. Dies ermoglicht eine klare und effiziente
Kommunikation, die fir Kinder und Eltern forderlich ist. Zur Unterstiitzung
der Welt wurde auch ein Handout erstellt, das den Kindern nach Abschluss der
Aktivitaten innerhalb des Spiels zugeschickt wurde, so dass das Erlernen der
italienischen Sprache nicht endet, wenn das Kind das Spiel verlasst, sondern das
Kind dazu anregt, Giber das, was es gerade getan hat, nachzudenken, auch wenn es
,allein“ zu Hause ist.

Wir haben viele begeisterte Riickmeldungen erhalten, die das Potenzial dieser
neuen Art des Unterrichts bestatigen.

Wir planen bereits eine neue Welt, die uns an einen anderen schénen Ort unseres
schonen Stiefels bringen wird.

Trullolandia

Barbato Francesca e D’Introno Gabriella

Il mondo “Trullolandia” nasce da una parte dall’esigenza di far fronte all'emergenza
sanitaria CoVid-19 che ha ridimensionato il nostro modo di fare lezione e confrontarci
con i nostri alunni, dall’altra rappresenta una modalita alternativa di “viaggiare” e far
conoscere la cultura e la lingua del nostro Paese.

Dopo numerosi incontri di formazione a cura dell’esperto informatico, le singole colleghe
si sono cimentate nella creazione di un mondo virtuale, livellato sulle conoscenze
linguistiche dei propri alunni. Si & pensato inizialmente alle finalita e obiettivi didattici
da inserire all'interno di un mondo specifico.

Si e scelto di partire dal tacco d’Italia con I'intenzione futura di risalire lungo tutto lo
stivale in successivi incontri.

Le attivita interattive si svolgono in un mondo idilliaco nel quale i bambini sono stati
e saranno ancora chiamati ad affrontare diverse prove linguistiche, seguendo comandi
appositamente creati dalle insegnanti, le quali si sono servite dei Tools a disposizione
sulla piattaforma di gioco Minecraft Education.

Trullolandia & un mondo creato su misura per bambini di scuola elementare - dalla
prima alle quarta classe- con un livello di italiano A1+. | temi affrontati spaziano dalla
ripetizione dei numeri, degli animali, dei colori fino all'arredamento dei singoli trulli,
passando dalla prova di coraggio “combatti la Tarantola” nella quale i bambini sono
chiamati a lottare contro i ragni, simbolo della suddetta tradizione musicale pugliese.
Tale attivita ha lo scopo di mantenere alta la concentrazione e la motivazione degli
alunni durante le prove didattiche e, inoltre, si presta bene a sviluppare il concetto di
collaborazione in quanto gli alunni avranno la possibilita di affrontare compiti e sfide
individualmente o con altri compagni.

I bambini iscritti al progetto hanno da subito mostrato grande interesse nello
svolgimento delle prove. La motivazione é rimasta sempre molto alta durante tutti gli
incontri effettuati.

Per permettere a tutti i partecipanti di giocare senza incontrare troppe problematiche
tecniche, sono stati fissati degli appuntamenti extra per spiegare i singoli comandi,
permettendo a tutti i bambini di familiarizzare con il programma e con la modalita di

gioco, che vede i bambini e le insegnanti attivi su due canali: la piattaforma Minecraft
Education e la piattaforma di videoconferenza Microsoft Teams. A tutti viene offerta la
possibilita di attivare il microfono e esporre osservazioni e/o dubbi di ogni tipo. Questo
permette una comunicazione chiara ed efficiente, di supporto per bambini e genitori. E
statainoltre creata unadispensa disupporto al mondo, la quale é stata inviata ai bambini
una volta terminate le attivita all'interno del gioco, in modo tale che 'apprendimento
dell’italiano non finisca con l'uscita dal gioco, ma che impegni il bambino a riflettere su
cio che ha appena svolto anche restando “da solo” a casa.

Sono stati ricevuti diversi feedback, carichi di entusiasmo che hanno confermato le
potenzialita di questa nuova modalita di fare lezione.

E gia in programma un nuovo mondo che ci porterd in un altro splendido posto del
nostro bellissimo stivale.
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Beethoven tragt die Schuld!

Linda Barlassina

Bevor ich an dem von Coasscit/Saar e.V. organisierten Fortbildungskurs teilnahm,
hatte ich weder von Minecraft noch von Minecraft Education gehort.

Wahrend des Kurses habe ich einige Welten von Minecraft gesehen und fand sie
grafisch sofort wunderschon, aber auch sehr gut als didaktisches Mittel geeignet.
So habe ich zusammen mit Kollegen an einer Welt gearbeitet. Bei dieser Arbeit
habe ich mich vor allem um die Inhalte gekimmert, die ich an das Niveau meiner
Lerngruppe angepasst habe.

,Beethoven tragt die Schuld“ (E' tutta colpa di Beethoven) ist ein Lernspiel,
entwickelt in der Umgebung von Minecraft Education und richtet sich an
Jugendliche mit einem Sprachniveau A2/B1 und im Alter zwischen 11 und 14
Jahren.Die Spieler:innenindiesem Videospiel (des Gerne Thriller in Spielmodalitat
Abenteuer) missen neun Kisten mit neun Blichern im Hotel Principe finden. Die
Blcher enthalten neun Satze, die geordnet werden sollen, um zur Lésung des
Falls zu gelangen. Neben den Kisten steht ein Pult, auf dem die Blicher liegen. Die
Spieler:innen miissen die Satze lesen und in ihr Portfolio laden. Jedes Buch ist fiir
die Identifizierung mit einem Buchstaben versehen. Die letzte Kiste befindet sich
in der Kantine, aus der die Spieler mit Teleportation zuriick an den Ausgangpunkt
des Spiels vor dem Hotel Principe beférdert werden.

Fir Spieler:innen, dieschnell fertigwerden, stehen vor dem Hotel freie Tatigkeiten
zur Verfligung, unter anderem ein Teich zum Angeln.

Am Ende koénnen sich die Spieler:innen liber den Ausgang austauschen. Als
Hausarbeit bekommen sie ein Arbeitsblatt mit den neuen Sitzen, die sie nun
ordnen sollen, um den Tater zu ermitteln.

AlsdieWelt mitdendidaktischenInhaltenfertigwar,wurdendie Elternkontaktiert.
Sie bekamen Informationsmaterial Gber das Projekt und die Anweisungen fiir
die Installierung von Minecraft und der Plattform Microsoft Teams. Sie wurden
auch gebeten, eine Einverstindniserklarung abzugeben. Einige Schiiler:innen
kiimmerten sich eigenstandig um das Herunterladen und die Installation des
Programmes.

Die vorausgesetzten Kompetenzen fiir die Schiler:innen reichten vom Lesen zum
Horen, vom fachlichen Vokabular bis zum Miindlichen. Das Schriftliche steht an
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sich fiir diese Tatigkeit nicht im Vordergrund.

Relevant waren Themen der Morfosyntaktik oder wie der Imperativ: vai/andate
dritto; sali/salite le scale; apri/aprite la porta; in der zweiten Person Singular und
Plural. Fur die Fortgeschrittenen ging es auch um den Konjunktiv ( vada dritto/
apra la porta) in der Hoflichkeitsform (siehe Lehrplane: Anredeformeln und
Ausdriicke, Klassenstufe 9/10).

Vorausgesetzt flr diese Aktivitat werden Sprachkompetenzen in der Wegbe-
schreibung und den Ausdrilicken wie ,avanti®, ,indietro®, ,a destra®, a ,sinistra®
Dartber hinaus soll der/die Schiler:in in der Lage sein, sich in einer Stadt zu
bewegen, Fragen zu stellen, sich Giber den Weg zu erkundigen und das Umfeld zu
beschreiben (siehe Lehrplane: Themenbereiche 2: Teilnahme am gesellschaftlichen
Leben, Klassenstufe 7/8, nach dem Weg fragen, den Weg bestimmen, Orte
beschreiben, Ferienorte beschreiben).

Die Motivation wird durch den Abenteuercharakter des Spiels gefdrdert, das
Zusammenspielen und die Suche nach dem Tater.

Fir die Vorbereitung und die Durchfiihrung des Spiels sind ca. 8 Stunden notwendig
gewesen.

Vor Spielbeginn mussten sich die Schiiler:innen mit Benimmregeln in der Welt von
Minecraft beschaftigen: nicht beleidigen, Respekt gegentiber den Mitspielerinnen
und Mitspielern zeigen, freundlich sein.

Ein besonders kundiger Spieler konnte aus der abgeschirmten Welt durch ein
Loch in der virtuellen Wand entweichen. Alle mussten sich auf die Suche nach dem
AusreiBer machen! Das Ganze war sehr lustig und am Ende waren alle gliicklich.
Die Schuler:innen fanden das Spiel sehr amisant und es wurde der Wunsch
geduBert, an weiteren Aktivitdaten dieser Art teilzunehmen. Sie wiinschten sich
auch, eigene Welten in Minecraft zu entwerfen.

Einige Eltern habenihre Kinder beim Spiel beobachtet und waren von der Schénheit
der Welten von Minecraft stark beindruckt.

Tatiana, die Mutter von zwei Schiilern, fand das alles sehr schon:“ Die Welt von
Minecraft ist fantastisch, ich wiirde gerne mehr davon erfahren®. Isabella, eine
andere Mutter, sagte: ,Mein Sohn fand das Spiel sehr schon, vor allem wegen des
Italienischen!”.

Ich werde sicher diese neue didaktische Methode weiter an wenden. Ein italieni-
sches Sprichwort sagt: ,giocando s'impara“ (Beim Spielen lernt man) und Minecraft
Education Edition schafft, neben dem Spiel, viele Gelegenheiten, bei denen sich die
Spieler:innen austauschen missen, untereinander und mit dem Lehrer. Das Spiel
wird dann zum Ausldser fur die Kommunikation in der Gruppe.

E tutta colpa di Beethoven!

Linda Barlassina

Non avevo mai sentito parlare di Minecraft, né di Minecraft Education Edition prima
di frequentare il corso organizzato dal Coasscit./Saar e.V. Durante il corso ho potuto
vedere e conoscere alcuni mondi e mi sono sembrati subito bellissimi dal punto di
vista grafico, ma anche un mezzo potenzialmente molto utile per la didattica. Cosi
insieme ai colleghi ho partecipato alla realizzazione di un mondo, curando soprattutto
i contenuti e adattandoli al livello delle mie classi.

E tutta colpa di Bethoveen é un gioco didattico per Minecraft Education Edition
rivolto ad adolescenti con conoscenze di italiano a livello A2/B1 (tra gli 11 e i 14
anni). Questo videogioco (genere poliziesco con modalita di gioco adventure) consiste
nellaricerca, all’interno dell’Albergo Principe di Milano, di nove casse contenenti nove
libri. I libri contengono nove frasi che devono essere ordinate dai giocatori e utilizzate
per trovare la soluzione del caso.

Vicino a ogni cassa si trova un leggio che permette ai giocatori di leggere il contenuto
del libro prima di prenderlo e inserirlo nel proprio portfolio.

Ogni libro con una frase ha una lettera d’identificazione (A,B,C...). Lultima cassa si
trova dentro la cantina, dove si trova una porta dimensionale di teletrasporto che
riporta i giocatori in un'area davanti all'albergo. In questa area, chi ha finito, mentre
aspetta gli altri giocatori, puo utilizzare il tempo restante per svolgere un‘attivita a
libera scelta, ad esempio pescare in un laghetto. Quando tutti i giocatori hanno finito
il percorso di gioco possono scambiarsi le opinioni su come é andata.

Alla fine del gioco i partecipanti ricevono un compito dall‘insegnante da fare a casa,
ovvero devono ordinare le nove frasi raccolte secondo un ordine temporale, cercando
di capire chi ¢ il colpevole della morte del proprietario dell’/Albergo Principe.

Una volta completata la creazione del mondo con i contenuti didattici, sono stati
contattati i genitori dei partecipanti per spiegare il progetto con dispense esplicative;
in queste dispense sono state fornite informazioni sia sulle modalita per scaricare
il sistema di video conferenza in Microsoft Teams che il gioco didattico Minecraft
Education Edition. | genitori hanno ricevuto le dichiarazioni al consenso dei dati da
firmare. Alcuni ragazzi hanno curato personalmente l'‘accesso.

Le abilita che vengono richieste ai giocatori spaziano dalla lettura all‘ascolto, dal
lessico specialistico alla produzione orale. La produzione scritta invece non é rilevante

per questa attivita.

| temi morfosinattici utilizzati sono I‘'uso dell‘imperativo (vai/andate dritto, sali/salite
le scale, apri/aprite la porta, alla seconda persona singolare o plurale) per i discenti pit
giovani e per il gruppo dei piu esperti il congiuntivo esortativo nelle indicazioni (vada
dritto, apra la porta...) con la forma di cortesia (si vedano i programmi ministeriali:
Anredeformeln und Ausdruckformen, Klassenstufe 9/10). Per svolgere I‘attivita si
devono possedere competenze minime di base nella Wegbeschreibung e conoscere i
comandi come ad esempio ,avanti, indietro, a destra, a sinistra...

Inoltre I'alunno é in grado di orientarsi in citta, fare domande su dove deve andare
e descrivere ambienti interni ed esterni (si vedano i programmi ministeriali:
Themenbereich 2: Teilnahme am gesellschaftlichen Leben, Klassenstufe 7/8, nach
dem Weg fragen, den Weg zu bestimmten Orten beschreiben, Ferienorte beschreiben).
La motivazione dei partecipanti é incentrata sul video gioco avventuroso, la
condivisione del gioco con altri compagni e la caccia al colpevole.

Il gioco prevede circa 8 ore di svolgimento (per la preparazione dei mondi e lo
svolgimento online del gioco)

Prima di svolgere il gioco online attraverso la video conferenza i ragazzi hanno
elencato a turno alcune regole della netiquette del gruppo, i modi per partecipare
senza offendere i compagni e l'insegnante e poter insieme condividere questa
esperienza online, per prima cosa essendo gentili.

Un ragazzo gia esperto é riuscito a trovare la possibilita di aggirare i sistemi di
sicurezza del mondo passando attraverso un quadro appeso al muro dell‘albergo
Principe. Cosi siamo dovuti andare a cercarlo e quando lo abbiamo trovato, siamo
stati tutti contenti!

| ragazzi si sono divertiti molto (hanno riso molto) e hanno espresso la richiesta
di voler giocare in altri mondi e anche a provare a costruirli. Anche alcuni genitori
hanno assistito ad alcune lezioni del progetto Minecraft Education Edition e hanno
apprezzato la bellezza dei mondi. Tatiana, la madre di due ragazzi che hanno
partecipato al progetto ha commentato: E veramente spettacolare il mondo di
Minecraft, vorrei saperne di pit'. Anche Isabella la mamma di un altro ragazzo ha
detto: ,A mio figlio é piaciuto molto, soprattutto farlo in italiano”,

Sicuramente in futuro utilizzerd questo nuovo metodo didattico in quanto, come si
dice in un famoso motto ,giocando si impara“ e con Minecraft Education Edition oltre
al gioco in se si creano molte situazioni in cui i ragazzi devono parlare tra di loro o
con ['insegnante, scambiarsi informazioni, fare domande, collaborare tra loro. Il gioco
diventa importante quindi per attivare una inter-comunicazione di gruppo.
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Alice's Haus

Paola Netti, Camilla Raoni-Gergen

Vorwort

Das Projekt ,Auf Italienisch mit Minecraft* entstand aus dem Bedrfnis, den
Schiilern, die in den Kursen fiir italienische Sprache und Kultur eingeschrieben
sind, Kontinuitdt und Motivation zu bieten, aber auch jenen Schilern, die
aus verschiedenen Griinden nicht an den Kursen teilnehmen kénnen, eine
Lernmoglichkeit zu geben.

Die Wahl des Videospiels Minecraft wird durch die Tatsache diktiert, dass im
Bereich des Fremdsprachenunterrichts verschiedene Forschungen durchgefiihrt
wurden, die die groBe Bedeutung und Effektivitit des Spiels im Lernprozess
gezeigt haben. Spielen spielt in der menschlichen Evolution eine sehr wichtige
Rolle, denn, wie Jeffrey Goldstein (Universitat Utrecht) feststellte, ,die Menschen
wiurden nicht so viel von ihrem Leben dem SpaR widmen, wenn es nicht einem
groReren Zweck dienen wiirde®.

Der Einzug von Videospielen in den Sprachunterricht ist nicht so neu, wie man
meinen kénnte, und ist auf internationaler Ebene bereits eine etablierte Praxis.
Videospiele werden oft als gefahrlicher Zeitvertreib angesehen, insbesondere fiir
Kinder und Jugendliche. Wenn sie jedoch zu Bildungszwecken eingesetzt werden
und das Ziel haben, die Lernenden zu fesseln, ist durch verschiedene Studien
bewiesen, dass sie das Lernen effektiv, motivierend und sinnvoll machen.

Durch Spal? werden die Lernenden motiviert, weil sie eine Anerkennung oder
Belohnung erhalten; ansprechende und fesselnde Szenarien, die die Realitit
simulieren, machen das Lernen sinnvoller; die Lernziele kbnnen personalisiert
und an die Bedirfnisse und Anforderungen der Lernenden angepasst werden; sie
fordern die Selbsteinschdtzung und unterstiitzen das autonome Lernen und die
Teilnahme.

Alices Welt

Die Themen der Welt ,La casa di Alice” (Alices Haus) sind das Haus und die
Familie. Wir haben uns von dem Buch ,Amici d’ltalia“ (Vervasser: E. Ercolino,
T. A. Pellegrino, ELI Verlag) inspirieren lassen. Diese Themen wurden schon im
Unterricht behandelt. Wir haben uns gedacht, dass das Lernen von bekannten
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Themen, welche besonders fiir unsere Schiler, mit Italienischkenntnis A1 bis B1,
geeignet sind, in Minecraft fir die Schuiler einfacher sei.

Altersgruppe Weiterfiihrende Schule (5.-8. Klasse)

Niveau Al- Bl

Lernziele KOMPETENZEN:

Schreiben

Horverstehen

Morphosyntaktische Strukturen
Wortschatz

KENNTNISSE

GRAMMATIK: Adjektive, Konkordanz von
Adjektiven und Substantive
WORTSCHATZ: das Haus, die Zimmer, die
Raume, die Familie, Gegenstande (im Haus),
Farben, Alltagsverben, das Essen
KULTUR: italienische Musik, Rotkdppchen

Spielstrategien Zweisprachiges Worterbuch nachschlagen

Problem solving

Die Welt von Alice besteht aus einem zweistéckigen Landhaus mit Dachboden
und Garten, mit Liebe zum Detail dekoriert, mit Blumen, Pflanzen, Bilder, die
ein sehr gemitliche Ambiente bieten. Das Haus besteht aus verschiedenen
Raumen: Kiiche, Wohnzimmer, sowie Schlafzimmer und Dachboden. Vor jedem
Raum befindet sich ein Schild mit dem Namen vom Zimmer. Im Hause und im
Garten sind einige PNG zu finden. Die PNG haben eigene Namen und stellen die
Familienmitglieder von Alice dar: den Opa, den Papa, die Mama, die Cousine.
Die Teilnehmer kénnen auf die PNG klicken und bekommen von ihnen Hinweise
und Anleitungen, um die Aufgaben zu l6sen. Falls sie Schwierigkeiten haben,
konnen sie den ,Prof* um Hilfe bitten; er ist als Unterstitzung da, indem er ein
zweisprachiges Worterbuch zur Verfligung stellt.

Die Gemdiitlichkeit des Hauses spiegelt sich auch nach auRen. Der Garten ist
voller Blumen, Pflanzen, Beleuchtungen und ist von einem Teich umgeben. Die
Teilnehmer bewegen sich somit in einer sehr realistischen Welt. Hier sind sie
damit beschéftigt, ihre Aufgaben zu I6sen, um sich danach in eine spannende und
geheimnisvolle Hohle zu begeben. Dort miissen sie die gefahrlichen Spinnen,
Skelette und anderen Monster besiegen, um das magische Buch zu ergattern.
Das Buch, welches gebraucht wird um die letzte Ausgabe zu |6sen, kann nur in
Gruppenarbeit erbeutet werden.

Zweck

Ziel des Spiels ist es, den Wortschatz zu den Themen ,Haus und Familie* zu
erweitern und die bereits im Unterricht erworbenen Grammatikkenntnisse zu
festigen. Die Schiiler sollen sich selbststandig in den verschiedenen Umgebungen
bewegen kénnen und eigene Strategien zur Losung von Problemen und zur
Erledigung der ihnen gestellten Aufgaben finden. Wenn sie Schwierigkeiten
haben, sollten sie die anderen Teilnehmer des Spiels um ihre Mitarbeit bitten
und die Aktivitdten gemeinsam fortsetzen. Der Lehrer greift nur bei technischen
Problemen oder Schwierigkeiten beim Verstandnis der Spielregeln ein.

Die Schiiler erhalten ein Arbeitsblatt in Papierform, auf dem sie die Ubungen
zu den einzelnen Spielaktivitidten aufschreiben und durchfiihren missen.
Das Arbeitsblatt wird dem Lehrer ausgehandigt, der die Arbeit korrigiert und
anschliefend die Ergebnisse in der Klasse bespricht.

Es gibt auch einige lustige Aktivitdten (Angeln), die helfen, die wihrend des Spiels
angesammelte Spannung abzubauen und den Teilnehmern eine kurze Pause zu
goénnen, bevor es weitergeht.

Anmerkung

Die Hauptprobleme ergaben sich aufgrund der mangelnden Erfahrung einiger
Schiiler, die noch nie mit einem Videospiel gespielt hatten oder mit der Technik
nicht vertraut waren.

Einige Schiler verfiigen nicht Gber einenschnellenund leistungsfahigen Computer
und es wurde technische Unterstiitzung benétigt, um einige technische Probleme
zu lésen.

Damit sich diese Kinder sicherer in der Welt von Alice bewegen kénnen, wurden
ihnen einige sehr einfache Vorab-Spielsitzungen mit sehr kleinen Umgebungen
angeboten,indenensiedie Moéglichkeit hatten, die wichtigstenund grundlegenden
Befehle zu erlernen.

Einige Eltern waren zunachst skeptisch, aber nach einem Treffen mit den Lehrern,
die den Zweck und die Entwicklung des Spiels erklarten, arbeiteten sie mit und
beteiligten sich aktiv an dem Projekt. Sie halfen ihren Kindern und nahmen an den
Spielsitzungen teil.

Nach der ersten Spielsitzung gaben einige Eltern den Lehrern ein Feedback, in
dem sie Zweifel daran dullerten, dass ihre Kinder effektiv Italienisch lernen
wirden. Das ist ganz normal, wenn man an die Vorurteile und den Glauben denkt,
dass Videospiele schadlich, gefdhrlich und unpadagogisch sind. Nach weiteren
Spielsitzungen waren jedoch die Fortschritte und der Sinn der vorgeschlagenen
spielerischen Aktivitdten klarer und deutlicher, auch fir die Eltern. Dies ist ein

langfristiger Lernprozess, der andere Zeiten hat, als die, an die Eltern gewdhnt
sind, wo die Ergebnisse bereits sofort sichtbar sind.

Andere Eltern hingegen zeigten von Anfang an Bereitschaft und Begeisterung.
Die Reaktion der Schuler war begeistert: ,Toll, wann spielen wir wieder?”, und
lustig: ,Ich habe nicht alles verstanden, aber ich hatte Spaf3!“.

SchluB3folgerungen

Es war sicherlich eine andere und anregende didaktische Erfahrung, geboren in
schwierigen Zeiten, in denen mehr denn je die Dringlichkeit besteht, eine Didaktik
zu Uberdenken und neu zu erfinden, die den Bediirfnissen und Anforderungen der
Schiiler entspricht. Es ist Zeit flir eine menschlichere Lehre, die in der Lage ist,
Entfernungen aufzuheben, wenn auch ,auf Distanz‘, und die Lehrer und Schiiler
fir ein Wachstum zu unterstiitzen, zu begeistern und zu motivieren, das nicht nur
kognitiv und intellektuell, sondern auch emotional ist. Und wenn die Emotionen
aus der Erfahrung des (Video-)Spiels geboren werden, dann werden wir alle mit
der Zeit gehen und uns gemeinsam verbessern und begeistern kénnen.

Vorschlage

Alices Welt war ein erster Versuch, um zu testen, welche Strategien am besten
zum Unterrichten in Minecraft sind. Das Gleichgewicht zwischen Lernen und
SpaB haben und die Erfahrung sind die Voraussetzungen fiir bessere Welten.
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Casa di Alice

Paola Netti, Camilla Raoni-Gergen

Premessa

Il progetto “In italiano con Minecraft” nasce dall’esigenza di offrire continuita
e motivazione agli alunni iscritti ai corsi di lingua e cultura italiana ma anche di
dare un’oppurtunita di apprendimento a quegli alunni, che per diversi motivi, non
possono frequentare i corsi.

La scelta del videogioco Minecraft e dettata dal fatto che, nell'ambito
dell’insegnamento di una lingua straniera, sono state condotte varie ricerche che
hanno dimostrato la grande importanza ed efficacia del gioco nel processo di
apprendimento. Il gioco ha un ruolo molto importante nell’'evoluzione dell’'uomo,
infatti, come ha sottolineato Jeffrey Goldstein1 (Universita di Utrecht), “le persone
non dedicherebbero cosi tanta parte della loro vita a divertirsi se questo non servisse
ad uno scopo piu grande”.

L'ingresso die videogiochi nella didattica delle lingue & meno recente di quello che
si possa pensare e, a livello internazionale, é gia una prassi consolidata. Spesso i
videogiochi sono considerati come un passatempo pericoloso, soprattutto per
i bambini e adolescenti. Se invece vengono usati a scopo didattico e hanno come
obiettivo il coinvolgimento degli apprendenti, é stato dimostrato da vari studi che
rendono I'apprendimento efficace, motivante e significativo.

Attraverso il divertimento gli apprendenti sono motivati perché ricevono un
riconoscimento o premio; gli scenari coinvolgenti e accattivanti simulando la realta
rendono l'apprendimento pit significativo; gli obiettivi didattici possono essere
personalizzati e adeguati alle esigente e bisogni degli apprendenti; promuovono
I'autovalutazione e favoriscono I'autonomia di apprendimento e la partecipazione.

La casa di Alice

Il tema del mondo “La casa di Alice” é la casa e la famiglia. Ci siamo ispirate al libro
di testo utilizzato nei corsi, “Amici d’ltalia 1” (Autori: E. Ercolino, T. A. Pellegrino, ELI
edizioni), pensando che fosse facile per i nostri alunni svolgere le attivita proposte
in Minecraft perché i contenuti erano stati in precedenza trattati in classe. Questi
temi oltretutto sono adatti ai nostri alunni che possiedono un livello di conoscenza
dell’italiano che va da A1 a B1.
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Altersgruppe Weiterfiihrende Schule (5.-8. Klasse)

Niveau Al1-> Bl

Lernziele KOMPETENZEN:

Schreiben

Horverstehen

Morphosyntaktische Strukturen
Wortschatz

KENNTNISSE

GRAMMATIK: Adjektive, Konkordanz von
Adjektiven und Substantive
WORTSCHATZ: das Haus, die Zimmer, die
Raume, die Familie, Gegenstande (im Haus),
Farben, Alltagsverben, das Essen
KULTUR: italienische Musik, Rotkdppchen

Zweisprachiges Worterbuch nachschlagen
Problem solving

Spielstrategien

I mondo di Alice é costituito da una casa a due piani con soffitta e giardino, e una
casa stile rustico, decorata con molti dettagli, fiori, piante, quadri che la rendono
molto accogliente. Nella casa si trovano diverse stanze: cucina, salotto, cosi
come camere da letto e soffitta. | nomi delle stanze sono indicati da cartelli che si
trovano davanti ad ogni porta. All'interno dell’abitazione e fuori in giardino sono
posizionati diversi PNG (personaggi non giocanti) . | PNG hanno un proprio nome
e rappresentano i membri della famiglia di Alice: il nonno, il papa, la mamma, la
cugina. Interagendo con loro, i partecipanti ricevono indicazioni e istruzioni per
poter svolgere le attivita. In caso di difficolta invece possono chiedere aiuto al ‘prof’,
lui ha una funzione di supporto e mette a loro disposizione un dizionario.
L'accoglienza della casa é proiettata anche al suo esterno. Il giardino é pieno di
piante, fiori e illuminazioni, ed & bagnato da un laghetto. | partecipanti si muovono
dunque all’interno di un mondo piuttosto realistico. Qui si soffermano a risolvere le
loro attivita per poi dirigersi verso uno scenario piu intrigante e avventuroso che é
quello della caverna. La caverna é il luogo in cui i partecipanti combattono contro
ragni e alieni, ossia i custodi di un libro magico. Qui é necessario un lavoro di gruppo,
perché solo in gruppo i partecipanti riescono a sconfiggere i nemici e recuperare il
libro che servira a risolvere |'attivita finale.

Finalita
L'obiettivo del gioco é quello di ampliare il lessico della casa e della famiglia e
rafforzare le conoscenze di grammatica gia acquisite in classe. Gli alunni devono

essere in grado di muoversi autonomamente nei vari ambienti e trovare delle
strategie proprie per risolvere dei problemi e portare a termine i compiti a loro
assegnati. Se in difficolta devono chiedere la collaborazione degli altri partecipanti
al gioco e insieme proseguire le attivita. L'insegnante interviene solo in caso di
problemi tecnici o di difficolta nella comprensione delle regole del gioco.

Gli alunni ricevono un foglio di lavoro in forma cartacea, dove devono scrivere e
svolgere gli esercizi legati alle singole attivita di gioco. Il foglio di lavoro viene poi
consegnato all’insegnante, il/la quale corregge quanto fatto e poi in classe vengono
discussi i risultati.

Sono previste inoltre delle attivita di puro svago (la pesca) che servono a far scendere
la tensione accumulata durante il gioco e offrono ai partecipanti una breve pausa
prima di proseguire.

Problematiche

I problemi maggiori sono sorti a causa della mancata esperienza da parte di alcuni
alunni, che mai avevano giocato con un videogioco o che non hanno dimestichezza
con la tecnologia.

Alcuni alunni non possiedono un computer veloce e performante e c’e stato bisogno
di un supporto tecnico per risolvere alcuni problemi tecnici.

Affinché tali ragazzi riuscissero a muoversi con piu sicurezza all’interno del Mondo
di Alice sono state offerte loro delle sessioni di gioco preliminari, molto semplici,
con piccolissimi ambienti, in cui hanno avuto la possibilita di imparare i comandi
principali ed essenziali.

Alcuni genitori in un primo momento si sono mostrati scettici ma dopo un incontro
con le insegnanti, che hanno spiegato le finalita e lo svolgimento del gioco, hanno
collaborato e partecipato attivamente al progetto. Hanno aiutato i loro figli e
assistito alle sessioni di gioco.

Dopo la prima sessione di gioco alcuni genitori hanno dato un feedback alle
insegnanti, nel quale hanno espresso dei dubbi riguardo all’effettivo apprendimento
dell’italiano dei loro figli. Questo é del tutto normale se si pensa ai pregiudizi e alla
convinzione che i videogiochi siano nocivi, pericolosi e diseducativi. In seguito pero,
dopo altre sessioni di gioco, sono stati piu chiari ed evidenti, anche ai genitori, i
progressi e il senso di proporre delle attivita ludiche. Si tratta di un processo di
apprendimento a lungo termine che ha dei tempi diversi da quelli a cui i genitori
sono abituati, dove i risultati sono gia evidenti da subito.

Altri genitori invece hanno mostrato sin dall’inizio disponibilita ed entusiasmo.

La reazione degli alunni é stata entusiasta, “Bello, quando giochiamo di nuovo?”,
e divertente “Non ho capito tutto ma mi sono divertita!”.

Valutazione

E stata sicuramente un’esperienza didattica diversa e stimolante, nata in tempi
difficili, durante i quali, pit che mai, c’é¢ I'urgenza di ripensare e reinverntare
una didattica che vada incontro alle esigenze e bisogni degli alunni. E tempo di
una didattica pit umana capace di annullare le distanze, se pur “a distanza”, e
di sostenere, appoggiare, entusiasmare e motivare insegnanti e alunni per una
crescita non solo cognitiva e intellettuale ma anche emotiva. E se le emozioni
nascono da un’esperienza di (video)gioco allora staremo tutti al passo coi tempi e
saremo capaci di migliorarci ed emozionarci insieme.

Proposte

Il mondo di Alice é stato un mondo sperimentale. La sua esecuzione é servita
soprattutto a capire quali sono le strategie che funzionano meglio e quelle che
possono essere migliorate. Il giusto equilibrio tra attivita linguistica e attivita
ludica é sicuramente il perno portante e insieme all’esperienza saranno i giusti
presupposti per lavorare in modo ancora piu efficiente nei mondi futuri.
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Weihnachten retten / Alice's Haus

Camilla Raoni-Gergen

Ich bin seit Januar 2020 Italienischlehrerin bei Coasscit/Saar eV. Nach nur
zwei Monaten Prasenzunterricht wurde ich sofort in eine vollig neue Situation
katapultiert, das Fernstudium. Es war schwierig, eine Gruppe von Schiilern
zusammenzuhalten, die aus verschiedenen Schulen, aus verschiedenen Klassen
und mit unterschiedlichen Kenntnissen der italienischen Sprache stammen.
Waihrend des ersten Lockdowns haben wir viel diskutiert und nachgedacht, um
eine angemessene Lésung zu finden, die die Gedanken der Schiiler am Leben
erhélt und sicherstellt, dass das Interesse an der italienischen Sprache nicht
verloren geht ... also das Projekt ,Italienisch mit Minecraft".

Der vom Coasscit / Saar eV. angebotene und vom Tutor-Programmierer Jorge
geleitete Schulungskurs war sehr intensiv und anspruchsvoll. Von Anfang an
wurden wir in diese mir unbekannte virtuelle Welt teleportiert. Die ersten Satze
waren sehr langsam und unkoordiniert, aber ein wenig Ubung war genug und mein
erstes Zuhause wurde Block fiir Block geboren. Mit Minecraft kann man bauen,
erstellen, graben und der Fantasie freien Lauf lassen. Bei dieser Gelegenheit habe
ich nicht einfach gelernt, in einer virtuellen Welt zu spielen, sondern ich habe
auch die Effektivitat geschatzt, die Minecraft Education Edition fiir piddagogische
und didaktische Zwecke haben kann. Also beschloss ich, mich zu engagieren und
in diese Welt einzutreten, die von jungen Menschen so geliebt wird.

Von den ersten Interviews mit meinen Schiilern hatte ich sofort eine positive
Resonanz. Sogar ihre Eltern haben sich sofort bereit erklart, an diesem Projekt
teilzunehmen. Viele von ihnen haben unser Engagement sehr geschatzt, etwas
Neues anzubieten, etwas, das ein wenig aus den traditionellen Kanons des
Unterrichts hervorgegangen ist, um den Kindern einen Moment der Freizeit und
des Spal3es in einer eher schwierigen Zeit zu bieten.

Die erste Welt, an der ich arbeitete, war ,Alice’s Haus" in Zusammenarbeit mit
meiner Kollegin Netti und der allgegenwartigen Unterstiitzung unseres Tutors
Jorge. In dieser Welt konnte ich das bisher Gelernte in die Praxis umsetzen,
PNG einfiigen, Schilder anbringen, auf Tafeln und Plakate schreiben, Koffer
und Kisten fiillen und vor allem versuchen, Elemente einzufligen, die immer das
Interesse und die Motivation der Schiiler am Leben halten. Trotz der anfanglichen
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Schwierigkeiten war die Spielsitzung sehr erfolgreich, die Jungs genossen es und
baten darum, Minecraft weiter zu verwenden.

Mit groRRer Begeisterung nahmen sie auch an der Welt von ,Salviamo il Natale“
teil. Diesmal hatte ich das Vergnligen, eine bereits existierende Welt zu nutzen,
die von meinen Kollegen geschaffen und gebaut wurde. Wir haben vier Sitzungen
gebraucht, um die ganze Welt zu besuchen. Es war abenteuerlich, kreativ,
lustig und natiirlich konstruktiv und effektiv. Wir haben mit neuen Strategien
experimentiert und uns gemeinsam neuen Problemen gestellt. Gllcklicherweise
kénnen wir uns immer auf Jorges Hilfe verlassen, aber ich muss zugeben, dass
ich im Laufe der Zeit und der Erfahrung jetzt die Schwierigkeiten erkennen und
sofort reagieren kann, und dann gibt es die Schiiler, deren Zusammenarbeit
mittlerweile unverzichtbar geworden ist. Ich kann mich auch auf meine eigenen
Kinder verlassen, die immer bereit sind, mir Ratschlage zu geben. Wenn ich
ihre Kreationen beobachte, kann ich mich oft flir meine Arbeiten inspirieren
lassen. Nach ein paar Jahren Pause hatten sie wieder Spal3 daran, Minecraft zu
spielen. Jetzt als Teenager sehen sie sich dem Spiel reifer und fast professioneller
gegeniber und finden es faszinierend, dass dieses Videospiel im Laufe der Zeit so
erfolgreich war und der Markt immer stabil geblieben ist, [anger als zehn Jahre
nach seiner ersten Version.

Das letzte Projekt,andemich arbeite, ist dem Karneval gewidmet. Die Aktivitaten
finden in der fantastischen Landschaft von Venedig statt. Auf dem Markusplatz
beginnt das Spiel, die Teilnehmer nehmen an einem Maskenball teil, bei dem sie
auf die beriihmtesten Masken Italiens treffen, dann missen sie in den Gassen der
Stadt nach neuen Hinweisen suchen und als Abschluss gibt es eine Gondelfahrt.
Kurz gesagt, eine Gelegenheit, einen Teil der italienischen Traditionen zu lernen
und gleichzeitig die Neugier und den Wunsch nach Reisen zu wecken.

An dieser Stelle mochte ich mich bei Coasscit bedanken, der mir die Méglichkeit
gab, an diesem Projekt teilzunehmen, der es mir ermoglichte, mich neuen
Horizonten zu 6ffnen. Ich méchte den Eltern danken, die bei jeder Gelegenheit
Unterstitzung und Dankbarkeit zeigen. Natlirlich Jorge, der uns Schritt flr
Schritt aus Rom folgt, und die Schiiler, die mich mit ihrer Begeisterung zufrieden
stellen.

All diese Faktoren haben das Wachstum und die Expansion von ,ltalienisch mit
Minecraft” sichergestellt. Die nichsten Projekte sind bereits in Vorbereitung
und es ist mir eine Ehre, die ndchste Zusammenarbeit mit unserer Kollegin Anna
Dionisi teilen zu kdnnen. Dies wird ein echtes Abenteuer sein, das uns in die
Vergangenheit zurlickversetzen wird, ein Sprung in die Vergangenheit, um unsere
Urspringe zu entdecken.

Salviamo il Natale / Casa di Alice

Camilla Raoni-Gergen

Sono docente di lingua italiana presso il Coasscit e.V da Gennaio 2020. Dopo solo due
mesi dilezione in presenza sono stata subito catapultata in una situazione totalmente
nuova, la didattica a distanza. E stato difficile tenere unito un gruppo di alunni che
provengono da scuole diverse, da classi differenti e con diversi livelli di conoscenza
della lingua italiana. Durante il primo Lockdown si é discusso e riflettuto tanto per
trovare una soluzione adeguata, in grado anche di tenere vivi gli animi degli studenti
e far si che l'interesse per la lingua italiana non venisse persa... cosi & nato il progetto
“In Italiano con Meinecraft”.

I corso di formazione offerto dal Coasscit/Saar e.V e guidato dal tutor-programmatore
Jorge é stato molto intenso ed impegnativo. Sin dalle prime ore siamo stati teleportati
in questo mondo virtuale per me alquanto sconosciuto. | primi movimenti erano molto
lenti e scoordinati, ma é bastato un po’ di esercizio ed ecco che blocco dopo blocco é
nata la mia prima casa. Con Minecraft puoi costruire, creare, scavare e dare libero
sfogo alla tua fantasia. In questa occasione non ho imparato semplicemente a giocare
in un mondo virtuale, ma ho anche apprezzato l'efficacia che Minecraft Education
Edition possa avere a scopo educativo e didattico. Ho deciso cosi di mettermi “in
gioco” ed entrare in questo mondo tanto amato dai giovani.

Dalle prime interviste ai miei alunni ho subito avuto un riscontro positivo. Anche i
loro genitori hanno subito accettato di partecipare a questo progetto, molti di loro
hanno apprezzato molto il nostro impegno nell’offrire qualcosa di nuovo, qualcosa che
uscisse un po‘dai canoni tradizionali della didattica e offrire ai ragazzi un momento di
svago e di divertimento in un periodo piuttosto difficile.

Il primo mondo a cui ho lavorato é stato “La casa di Alice”, in collaborazione con la
collega Netti e il supporto sempre presente del nostro tutor Jorge. In questo mondo
ho potuto mettere in pratica quello che avevo imparato finora, inserire i PNG, mettere
cartelli, scrivere su lavagne e manifesti, riempire bauli e casse e cercare soprattutto di
inserire elementi che tenessero sempre vivo l'interesse e la motivazione degli alunni.
Nonostante le difficolta iniziali, la sessione di gioco ha avuto molto successo, i ragazzi
si sono divertiti e hanno chiesto di continuare ad usare Minecraft.

Con molto entusiasmo hanno partecipato anche al mondo di “Salviamo il Natale”.
Questa volta ho avuto il piacere di fare uso di un mondo gia esistente, creato e

realizzato dai miei colleghi. Per poter visitare I'intero mondo abbiamo impiegato
quattro sessioni. E stato avventuroso, creativo, divertente e naturalmente costruttivo
ed efficace. Abbiamo sperimentato nuove strategie e affrontato insieme nuovi
problemi. Fortunatamente possiamo sempre dffidarci all’aiuto di Jorge, ma devo
ammettere che con il passare del tempo e con l'esperienza riesco ora a riconoscere le
difficolta e reagire prontamente e poi, ci sono anche i ragazzi, la cui collaborazione
e diventata ormai indispensabile. Anche suii miei figli posso fare affidamento, sono
sempre pronti a darmi consigli. Osservando le loro creazioni posso spesso prendere
spunto per i miei lavori. Dopo qualche anno di pausa hanno ritrovato svago nel
giocare a Minecraft, ora da adolescenti affrontano il gioco in modo pit maturo, quasi
professionale e trovano affascinante il fatto che tale videogioco abbia avuto tanto
successo nel tempo e sia rimasto sempre stabile sul mercato per piti di dieci anni dalla
sua prima versione.

L'ultimo progetto al quale sto lavorando é dedicato al carnevale. Le attivita si
svolgono all’interno del fantastico scenario di Venezia. A Piazza San Marco inizia il
gioco, i ragazzi partecipano ad un ballo in maschera, dove incontreranno le maschere
piu famose d’lItalia, dovranno poi andare alla ricerca di nuovi indizi tra i vicoli della
citta per poi finire a fare un giro in gondola. Insomma un’occasione per apprendere
parte delle tradizioni italiane e allo stesso tempo di stimolare la curiosita e la voglia
di viaggiare.

A questo punto voglio ringraziare il Coasscit, che mi ha dato I'opportunita di
partecipare a questo progetto, che ha fatto si che la mia mente si aprisse a nuovi
orizzonti. Voglio ringraziare i genitori, che in ogni occasione mostrano supporto e
gratitudine. Naturalmente Jorge, che ci segue da Roma passo dopo passo e i ragazzi,
che con il loro entusiasmo mi riempiono di soddisfazione.

Tutti questi fattori hanno garantito la crescita e I'espansione di “In Italiano con
Minecraft”. | prossimi progetti sono gia in preparazione e sono onorata di poter
condividere la prossima collaborazione con la nostra docente di ruolo Anna Dionisi.
Questa sara una vera avventura che ci portera indietro nel tempo, un tuffo nel passato
alla scoperta delle nostre origini.
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Weihnachten retten / Karneval in Venedig

Rolando Pettinari

Die Projekte “Salviamo il Natale” und ,Carnevale a Venezia“, realisiert an
Weihnachten 2020 und wahrend der Karnevalsferien im Februar 2021,
verfolgten das gleiche Ziel: den Kindern in den Stresszeiten des Coronavirus
lustige aber auch bildende Tatigkeiten anzubieten.

Sie wurden in zwei Versionen mit kleinen Anderungen erstellt. Wihrend die
italienische Version im Unterricht benutzt wurde, richtete sich die deutsche
Version auch an deutsche Kinder und diente dazu, das Projekt ,In Italiano mit
Minecraft einem breiteren Publikum bekannt zu machen.

Beide Projekte wurden durch Zeitungsinserate publik gemacht.

Am Projekt ,Salviamo il Natale“ nahmen 10 Kinder im Alter von 8 bis 13 Jahren
teil.

Keines der Kinder kannte Minecraft Education, auch wenn die meisten sehr
gute Kenntnisse des Spiels hatten.

Aus den Kontakten mit den Eltern stellte sich heraus, dass die Griinde fir ihr
Interesse in erster Linie auf den Gebrauch des Spiels als Lernmittel beruhten und
dann auch auf ihr Interesse fur die italienische Sprache. Bezeichnend ist, was eine
Mutter uns schrieb: ,Ich habe in der Zeitung von dem Spiel Gber Weihnachten
gelesen. Was miissen wir tun, um unseren Sohn teilnehmen zu lassen? Es ist eine
wunderbare Idee flir den Sprachunterricht”.

Das Spiel

Die Anmeldungen erfolgten per Mail und fast keiner der Eltern hatte besondere
Schwierigkeiten, das Programm ,Minecraft” und die Plattform Teams herunter-
zuladen.

Nur 2 Kinder meldeten Schwierigkeiten, am Spiel teilzunehmen zu kénnen, da sie
ein Tablet besal3en, das nicht fiir den Gebrauch mit Minecraft geeignet war.

Die Vorbereitung auf das Spiel fand in einer daflir erstellten Minecraft-Welt
statt, die aus einem Klassenzimmer besteht, in dem die Spieler:innen die
Besonderheiten von Minecraft Education lernen kénnen.

Das Spiel wurde spater von Alessia moderiert, was zu einer entspannten Stim-
mung bei den Kindern beigetragen hat.
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Alle Kinder konnten in der vorgegeben Zeit die Aufgaben erledigen und hatten
groBen SpaB am Spiel: beim Kampf in den Hoéhlen, um den ,Tannenbaum® zu
retten, beim Fischen am Teich, bei der Schneeballschlacht und letztendlich bei
den Schulaufgaben, ausgefiihrt in einer virtuellen Schule mit Klassenzimmern,
Musiksaal, Spielraum und Bibliothek, alles in allem all das, was zur Bildung eines
normalen Schulalltags gehort, eben nur virtuell!

Das Spiel endete mit einem Feuerwerk und einem Erinnerungsfoto auf dem
Marktplatz.

Fur die Karnevalszeit wurde die Welt ,Karneval in Venedig” erstellt. Auch in
diesem Fall gab es eine Version fiir den Schulunterricht und eine als Spieltatigkeit.
Far das Spiel meldeten sich 8 Kinder zwischen 8 und 13 Jahren an.

Die Meinung von Eltern und Kindern tiber die Aktion ,Karneval in Venedig“ wurde
spater mit einem Fragebogen erfasst.

Die Ergebnisse waren sehr positiv: die Zufriedenheit lag bei 100%, die Aktivitaten
fanden 50% der Kinder interessant; unterhaltsam und spannend fanden sie die
restlichen 50%. Alle hatten den Verlauf des Spiels sehr gut oder gut verstanden
und etwas Neues (ber ltalien gelernt. Der Schwierigkeitsgrad wurde als normal
bewertet. 50% der Kinder gaben an, allein gearbeitet zu haben und die andere
Halfte nur teilweise.

Keine Schwierigkeiten gab es bei der Benutzung der Instrumente von Minecraft
Education: das Buch, die Kamera und das Portfolio.

Auf die Frage, ob sie die Absicht hatten, an anderen Aktivititen dieser Art
teilzunehmen, haben alle positiv geantwortet. 50% der Kinder gaben an, ein paar
Schwierigkeiten beim Herunterladen von Minecraft und Teams gehabt zu haben,
wahrend es fiir die anderen zu keinem Problem gefiihrt hat.

So haben sich abschlieend einige Eltern geduRRert:

slch finde es gut, dass die Kinder durch diese Art zu lernen, motivierter sind als
z.B. Vokabeln alleine zu lernen!*,

slch finde die Idee sehr gut, sie motiviert die Kinder und fihrt sie durch das Spiel
zum Lernen®.

»,Meinem Sohn macht es Spaf3 und er erfahrt nebenbei noch etwas tber Italien
und die italienische Sprache, insofern bin ich sehr zufrieden mit dem Angebot".

Salviamo il Natale / Carnevale a Venezia

Rolando Pettinari

Lidea di creare del ,Mondi” per attivita non solo formative ma anche di svago é nata per
far fronte allo stress e all'ansia provocati nei bambini dalle restrizioni sociali introdotte per
contrastare la pandemia.

Il primo di questi “Mondi” é stato proposto in occasione del Natale 2020 dal titolo
“Salviamo il Natale”, mentre il secondo, Carnevale a Venezia, € stato proposto in occasione
delle vacanze di Carnevale nel febbraio 2021. | due progetti avevavo lo stesso impianto,
nel senso che dovevano servire sia per attivita didattiche che per attivita di gioco a scopo
promozionale. Per questo dei due “Mondi” esistono due versioni: una rivolta agli alunni dei
corsi d’lItaliano con un taglio pit scolastico e in Italiano, I'altro invece prevalentemente in
lingua tedesca, rivolto ad un pubblico lontano dai corsi d’Italiano, ma interessato al gioco
e a conoscere le tradizioni e la cultura italiana.

E’ noto che i “Mondi” in Minecraft sono molto versatili e una volta creati si prestano con
piccole modifiche a moltissimi usi e finalita.

Nella sua versione tedesca l'iniziativa e stata pubblicizzata attraverso la stampa. Ad
iscriversi sono stati 10 bambini, di eta compresa tra i 8 e 13 anni.

Anche se tutti conoscevano Minecraft, nessuno sapeva pero dell’esistenza di una versione
Education.

Dai contatti intercorsi con i genitori é risultato che le ragioni del loro interesse verteva
principalmente sull’uso del gioco a scopo didattico e sull’interesse per la lingua italiana.
Unamamma tedesca ci ha scritto: ,Ho letto sul giornale del gioco di Natale. Cosa dobbiamo
fare per far partecipare nostro figlio? E‘una bellissima idea per lezioni di lingua!*“.

Il gioco

Le iscrizioni e lo scambio d’informazioni é avvenuto per mail e quasi nessuno dei genitori
ha segnalato particolari difficolta a scaricare il programma Minecraft e la piattaforma
Microsoft Teams, attraverso la quale avviene il monitoraggio del gioco. Solo due bambini
hanno avuto difficolta a partecipare perché disponevano di un tablet non accessoriato per
I'uso in ambiente Minecrdft.

La presentazione delle particolarita di Minecraft Education & avvenuta in un incontro
preliminare su un piccolo “Mondo” che abbiamo chiamato “Scuola”. Si tratta di un
ambiente Minecraft che si presenta in forma di aula scolastica virtuale, attrezzata per

un‘attivita di tipo propedeutico.

A titolo di prova, la conduzione del gioco di “Salviamo il Natale” é stata affidata ad Alessia,
una teenagerin esperta in Minecraft.

La scelta si é dimostrata molto felice, perché il suo modo di rapportarsi con i bambini, di
cui il linguaggio specifico dei teenager e parte sostanziale, ha contribuito a creare un clima
disteso e piacevole, favorendo in tal modo la comunicazione e la collaborazione.

Lo svolgimento del gioco é stato ordinato e i ragazzi sono riusciti a compiere tutte le attivita
nei tempi previsti di un'ora e mezza: dal combattimento nelle caverne per “salvare” 'Albero
di Natale, alla pesca, alla battaglia con le palle di neve, alle attivita di costruzione libere e,
infine, al lavoro pit propriamente didattico, svolto in un edificio virtuale adibito a scuola,
con le aule, la sala di musica, la sala giochi e la biblioteca: insomma tutto ciod che concorre
a creare una situazione normale di vita scolastica, solo che virtuale!

A conclusione, i bambini si sono raccolti sulla piazza ghiacciata per assistere ai fuochi
dartificio e farsi dei selfie.

Lesperienza si é ripetuta nel periodo di Carnevale con il “Mondo” di “Carnevale a Venezia”,
che é stata realizzata nella stessa modalita. Il tema questa volta erano le tradizioni del
Carnevale in Italia e ad iscriversi sono stati 8 bambini in eta compresa tra gli 8 e i 13 anni.
A conclusione del gioco, il livelo di gradimento da parte dei ragazzi é stato testato con
un questionario, a cui hanno risposto 3/4 dei partecipanti.

I risultati sono stati molto positivi: il gradimento e stato del 100%, le attivita sono
risultate interessanti per il 50%, divertenti e avvincenti per il restante 50%. Tutti
hanno dichiarato di aver capito molto bene o bene lo svolgimento del gioco, mentre la
totalita ha osservato di aver imparato qualcosa di nuovo sull’ltalia. Tutti sono riusciti a
svolgere le attivita e la difficolta e stata valutata normale. Il 50% ha inoltre dichiarato
di aver lavorato da solo, I'altro 50% solo parzialmente. Nessuna difficolta e stata
inoltre riscontrata nell’'uso degli strumenti di Minecraft Education: il libro, la macchina
fotografica e il portfolio. Alla domanda se avessero avuto intenzione di partecipare ad
altre attivita di questo genere, tutti hanno risposto positivamente, mentre la difficolta
ad installare i programmi Microsoft Teams e Minecraft Education é stata valutata in “un
po” per il 50%, mentre il resto ha risposto negativamente. Un solo suggerimento per un
miglioramento del gioco: imparare qualche vocabolo in pit d’Italiano!

Queste infine le opinioni dei genitori dei bambini che hanno partecipato al “Carnevale
a Venezia” chiamati ad esprimere una loro opinione:

“E’ una bella cosa perché cosi i bambini sono piti motivati, che non imparando a
memoria i vocaboli,,.

»La trovo una buona idea, invoglia i bambini ad imparare giocando,.

»,Mio figlio si diverte ed impara qualcosa sull’ltalia e sulla lingua italiana, sono
pertanto molto contenta di questa offerta“.
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Minecraft-Welten als Unterrichtseinheiten

Aufdenfolgenden Seiten werden Lerneinheiten vorgestellt, die die Lehrer:innen
entwickelt haben. Es handelt sich um Originalmaterial, das in Zusammenhang
mit der Datei in Digitalformat betrachtet werden soll.

Die Flexibilitdt der Minecraft-Welten erlaubt den Lehrer:innen, schnell Inhalte
und Ziele der Unterrichtseinheiten zu verandern, um sie den Bedirfnissen der
verschiedenen Schiilergruppen anzupassen, ohne dass die Struktur des Spiels
geadndert werden muss.

Die Entstehung der Minecraft-Welten von ,In Italiano mit Minecraft” verdankt
die fachliche Unterstiitzung dem Informatiker und Minecraft-Fachmann Jorge
Armando.

Die Qualitat der in ,Italiano mit Minecraft” entstandenen Lernmaterialien, die
in der Sprachvermittlung beziglich der italienischen Sprache ohnegleichen
sind, lasst sich in der Tat nur durch die enge Zusammenarbeit zwischen Pida-
gogen und Informatiker erklaren und bietet eine gute Grundlage fiir zukiinftige
und erfolgreiche Projekte mit Minecraft Education.

In den Lerneinheiten sind die Unterrichtsziele, die benutzten Materialien und
der Spielverlauf beschrieben. Die vorgestellten Materialien sind nicht einheit-
lich und unterscheiden sich sowohl in der Struktur wie auch in den Lernzielen.
Die gleichen ,Welten“ wurden z. B. mit Anderungen fiir verschiedene Zwecke
und Sprachgruppen verwendet.

I ,Mondi“ di Minecraft in forma di unita di apprendimento

Nelle pagine che seguono vengono presentati alcuni materiali in forma di dispense
frutto di esperienze didattiche condotte nella fase iniziale del progetto “In Italiano
con Minecraft”.

Le dispense che accompagnano i “Mondi” disponibili in formato digitale descrivono le
finalita perseguite e offrono spunti per I'attivita didattica da svolgere.

La versatilita dei “Mondi” di Minecraft permette tuttavia in qualsiasi momento al do-
cente di modificarne gli obbiettivi didattici e formativi.

Per questa ragione non c’é simmetria perfetta tra i materiali che presentiamo sia in
italiano che in tedesco, perché lo stesso “Mondo” puo essere stato utilizzato con adat-
tamenti per finalita diverse, dove i contenuti linguistici e di gioco risultano pertanto
dosati in rapporto alle finalita perseguite.

Se i contenuti didattici sono frutto del lavoro dei docenti, alla creazione dei “Mondi” di
“In Italiano con Minecraft” ha contribuito in modo determinante I'ingegnere informa-
tico Jorge Armando, a cui si devono anche gli accorgimenti e le soluzioni ai problemi
tecnici che lo sviluppo di materiale didattico digitale poneva ai creatori.
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Prasentation

Hallo alle! Willkommen in Trullolandia.
Kommt euch das bekannt vor? Aber klar! Hier sind die Trulli.

Komm mit uns, wir begeben uns auf eln unvergessliches Abenteuer im Land der Spinnen. Viel Glick!

1 Das Tiergehege

Du wurdest in das Tiergehege teleportiert. Lass uns

die Aktivitit beginnen

Such nach deinem Namen auf der Tafel. Pass gut

auf, wie viele Tiere du auf die Welt bringst.

Alles verstanden? Gehen wir zum Eierautomat und nehmen wir die richtige Eleranzahl,

Bring die Eier in dein Gehege.

Deine Schafe haben Hunger! Jetzt kannst du die Schafe fiittern.

Wenn die Schafe essen, vermehren sie sich. Wie viele Schafe hast du jetzt?

2 Die Schafe farben

Die Schafe sind so weiB! Lass sie uns firben. Lies auf der Tafel, welche Farben du brauchst
und wie viele Schafe du farben sollst. Geh zum Farbenautomat, nimm die Farben und geh zu

deinem Gehege.

Wie viele Schafe sind rot?

Wie viele Schafe sind rosa?
Wie viele Schafe sind schwarz?
Wie viele Schafe sind griin?
Wie viele Schafe sind gelb?

Wie viele Schafe sind orange?

3 Die Luftballon-Station

Es gibt viele Tiere, die fliegen konnen. Womit fliegen sie?
Ja, stimmt! Mit den Fliigeln! Und die Tiere, die keine Fliigel haben? Sie konnen nicht fliegen,
oder? In dieser Welt kénnen alle fliegen! Wie? Geh zum Luftballon-Automat und nimm die

Luftballons.

Lassen wir jetzt die Schweine fliegen. Gib den Schweinen einen Luftballon und schau mal,

wie sie fliegen!
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Wie viele Tiere hast du jetzt insgesamt?

Rede jetzt mit Antonio, um die ndchste Aktivitdt zu beginnen.

4 Fischen
Jetzt kannst du fischen. Was brauchen wir dafiir? Eine Angel natiirlich. Nimm dir eine und

geh fischen!

Du hast endlich was zum Essen. Geh zum Ofen, jetzt kannst du den Fisch grillen.

5 Die Jukebox: die Geschichte des Tarantas

In der Zwischenzeit kannst du ein paar Fragen iiber die Geschichte des Tarantas

beantworten.

Woher kommt diese Geschichte?
Was ist der Taranta?

Warum wird der Taranta so schnell getanzt ?

& Die Mutprobe

Das Symbol des Tarantas ist eine schwarze Spinne. Sei mutig und kimpfe gegen die Tarantel
in der Hohle.

Zieh die Ristung an, hol die Waffen in der Kiste und tritt vor.

Wenn du magst, kannst du auf deine Reisefreunde warten. Zusammen sind wir stark! Viel

Erfolg!

7 -1 TRULLI

Das war echt mutig!
Jetzt bist du sicher. Schau dich um. Was fir komische Hiuser!

Sie heilfen TRULLI und sind uralt.

Such das Trulle mit deinem Namen, wihl ein Zimmer aus, das du einrichten willst. In den
Kisten findest du alles was du dafiir brauchst,

Duw hast alle Tests bestanden| Glickwunschl
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GabriellaD’Introno

Francesca Barbato

Presentazione

Ciao a tutti! Benvenuti a Trullolandia.
Viricorda qualcosa vero? Ma certo! | trulli della Puglia.

Vieni con noi, tiaccompagneremo in un’avventura divertente nella terra dei ragni. Buona fortuna !

1 ll recinto degli animali

Dai inizio alla tua avventura nel mondo di

Trullolandia!

Cerca il tuo nome tra le lavagne vicino ai recinti
e dai vita ai tuoi animali. Fai attenzione a quali

animali devi far nascere e quanti.

Sei stato teletrasportato al recinto degli animali.

Tutto chiaro? Andiamo oraal distributore di uova e prendiamo il numero di uovache ci

servono per far nascere i nostri animali nel nostro recinto.

Le pecore hanno fame! Prendi del fieno

:

T3

Quando le pecore mangiano si riproducono, adesso quante pecore hai dentroil tuo recinto?

Quanti animali hai in totale ora?

2 Coloriamo le pecore

Guarda le pecore come sono bianche! Diamo loro un po’ di colore. Leggi sulla lavagna i colori
che ti servono per colorare le pecore, poi vai al distributore dei colori, prendi quello che ti

serve, ritorna al tuo recinto e colora le pecore.

Quante pecore rosse hai?
Quante pecore rosa hai?
Quante pecore nere hai?
Quante pecore verdi hai?
Quante pecore gialle hai?

Quante pecore arancioni hai?

3 La stazione dei palloncini

Saiche esistono animaliche possono volare, comegli uccelli, i pappagalli, i pipistrelli? Ma cosa
permette a questi animali di volare liberi nel cielo andando cosi in alto da non vederli quasi
piu avolte?

Si, le ali, esatto! E chinon hale ali non puo farlo, vero?

Beh nel nostro mondo tutti possono volare invece. Come? Vai alla stazione dei palloncini e

prendi alcuni palloncini.
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E arrivato il momento di far volare i nostri maiali nel recinto. Dai ad ogni maiale un palloncino

e guarda come improvvisamente iniziera a volare anche il maiale!

Quanti animali hai ora nel recinto?

Ora parla con il CONTADINO per la prossima attivita

4 La pesca

Eccotiin un altro livello del nostro mondo. Ora ti tocca pescare. Di cosa abbiamo bisogno per
pescare? Ovviamente di una canna da pesca. Prendi una canna da pesca e vai a pescare al

laghetto.

Hai finalmente qualcosa da mangiare. Vai al forno e cuoci il pesce.

5 Il Jukebox: la storia della Taranta

Mentre aspetti che il tuo pesce sia pronto, rispondi ad alcune domande sulla storia delle

Taranta che hai appena finito di ascoltare.

Dove nasce la storia della Taranta?
Cos’e la Taranta?

Perché le persone ballano cosi velocemente?

6 Prova di coraggio

Il simbolo della Taranta & un ragno nero. Dimostra il tuo coraggio e combatti la tarantola

nella caverna.

Indossa I’'armatura di diamante, prendi le armi dalla cassa ed entra nella caverna...non aver

paura.

Se preferisci, aspetta i tuoi compagni d’avventura. L'unione fa la forza! Buona caccia!

7 -1 TRULLI

Ma sei stato davvero coraggioso/a!
Adesso sei al sicuro. Guardatiintorno, che case strane!

Si chiamano TRULLI e sono case molto antiche.

Adesso cercail trullo con il tuo nome, scegli una stanza da costruire, troverai tutto il
necessario nelle casse e inizia la costruzione.

Hai superato tutte le prove! Complimenti!

: : ; ;
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EDUCATION EDITION

. Einflihrung

E’ tutta colpa di Beethoven (Beethoven trigtallein die Schuld!)
(Poliziesco / Thriller —Spiel mit Minecraft fur Italienische Schiiler:innen mit guten Sprachkenntnissen (B1)
Modalitat: gamemode adventure

In dem Spiel gehtes um die Suche von neun Kistenim Hotel ”Albergo Principe”. Die Kisten enthalten neun
Blicher, die wiederum neun Satze enthalten. Die Schiiler:innen missen diese Satze finden, sie ordnen und
denTater eines Mordes finden

- AufjederKiste befindet sich ein Schild

Die Kiste enthalt Bucher. Auf einem Pult neben derKiste liegt ein Buch. Auf dem Buch kann man lesen, was
in der Kiste steht.

Cai L
Emﬁi
Tk

JedesBuchist mit einem Buchstabenversehen.Am Ende soll jede/r Spieler/inin seiner/ihrer Hotbar

neun Biicher mit neun Satzen haben, alphabetisch geordnet. Das ist notwendig, um die Losung zu

finden.

Empfehlungen fiireinen guten Spielverlauf

Das Spiel wird vom Lehrer/der Lehrerin durch die Online Plattform Microsoft Teams moderiert;

Am Anfang wird gezeigt, wie mit den Biichern und den Kisten umzugehen ist;

Man gehteinzelnins Hotel hinein. Wenn alle drin sind, werden die Tuiren geschlossen;

Nach derletztenKiste, die in derKantine liegt, werden die Spieler:innen vor das Hotel teleportiert.
Wer fertigist, kann sich an freien Tatigkeiten beteiligen, wie fischen oder mit Blécken bauen, bis alle

drauBensind.

Am Ende bekommt jede/rSchiiler/in Hausaufgaben, die er/sie inaller Ruhe nach dem Spiel zu Hause
erledigenkann. Dabeigehtesdarum, die Sdtze zu ordnen und herauszufinden, werder Mérder des

Hotelbesitzers, Signor Tommaso Carrera, ist .

Figuren der Geschichte:

Astolfio Bongo: Polizeikommissar
Beppe Volpe: Polizist

Pasquale Frizzi: Hauptkellner

Peppino Ricci: Kellner
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INTRODUZIONE AL MONDO

E’ tutta colpa di Beethoven
(Poliziesco / Thriller — Gioco in Minecraft per adolescentiitaliani con discrete conoscenze dell'italiano
e delgioco Minecraft.

Modalita del Gioco /gamemode adventure

Il gioco consiste in una ricerca all'interno dell’”Albergo Principe” di nove casse contenentinove libri. | libri
contengono nove frasiche dovete ordinate e utilizzate pertrovare la soluzione del caso.

Ogni cassa é segnalatada un cartello

La cassa ha all'interno deilibri. Vicino alla cassa si trova un leggio che vi permette dileggere il contenuto del
libro prima di prenderlo dalla cassa.

Ogni libro con unafrase ha una lettera d’identificazione (frase a, frase b, frase c ...), alla fine del
percorso dovete avere nove frasisulla Hotbar in ordine alfabetico, per poterdare loro un ordine e

ragionare sulla soluzione dell’enigma.

Indicazioni perun buon svolgimento del gioco:

e |lgioco sara moderato dal docente mediante I'utilizzo di Microsoft Teams (accedete dal
calendario, sara messo il link nel giorno dell'incontro);

e Alla prima cassa, visara mostrato come prendereilibri dalla cassa e come gestire i libri dentro
la Hotbar, prima di procedere acercare le altre casse in autonomia.

e Ognunodivoisi muove dentro’ambiente dasolo e nonin gruppi. Dopo che siete entrati nelle

porte, le porte si chiudono.

L’ ultima cassa si trova dentro la cantina, dove si trova una porta dimensionale diteletrasporto che vi
riporta in un’areadavantiall’albergo.

In questaarea, chi ha finito, puo utilizzare il tempo restante persvolgere un’attivitaa libera scelta, ad
esempio pescare in un laghetto. Li aspetterete che tuttigli altri giocatori abbiano finito il percorso di

gioco.

Alla fine del gioco riceverete un compito dall'insegnante e potete farlo a casa con calma, ovvero
ordinare le nove frasi raccolte, cercando di capire chi & il colpevole della morte del proprietario

dell'albergo principe, il signor Tommaso Carrera.

=

Altri personaggi del racconto giallosono:
Astolfio Bongo: commissario di polizia
Beppe Volpe: agente dipolizia

Pasquale Frizzi: capo cameriere

Peppino Ricci: cameriere
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Einfiihrung

Hallo, mein Name ist Alice. Willkommen in meinem Zuhause! Mein Haus hat sehr viele
Rdume. In jedem Raum gibt es eine lustige Aktivitdt zu tun. Meine ganze Familie ist heute im
Haus, um dir bei diesem Spiel zu helfen. Ich habe auch meinen Lehrer eingeladen, der ein

Worterbuch hat, in dem man Waorter online nachschlagen kann, die man nicht kennt.

Frof

Inhaltsangabe
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1 DI RAUME/LE STANZE....e.vveeeoeeeeeseeseese et esee s ssesesees ettt et s8££ E bbbt 2 Link zur Verwendung des Wérterbuchs
2 Der Vater VON AlICE/ 1 PATIE di AlICE .......evevevieiiieieteieieieieteteie ettt ettt bttt bbbt es et e bbb s esebene e s senes 3 https://it.pons.com/traduzione

2 Versteckte Elemente / Elementi nascosti ..

1 Die Raume

BIVIUSTK / IVIUSICA 1.ttt eaeea et ea e et ese et e e e st est et e et e essessess e e e et e enseessessansensenseeseessersesseseeensentesasesseneensensseseeneenees 3 Gehe durch das Haus und schreibe die italienische Ubersetzung der Raume im Haus auf. Wenn du Hilfe

4 Ein Tisch fur Teo / Il tavolo per Teo bendtigst, wende dich an den Prof!

5 Angeln Und KOChEN / PESCA € CUCING ......uuiiiiiiieiisee s 6
EINGANG > GARTEN >
6 Mérchenstunde / Tempo di favole! .... WOHNZIMMER > SCHLAFZIMMER DER ELTERN >
7. Unterirdischer SpaRk / DIVErtiMeNto SOTEOEITA . .......cuiveveveeeereeeeieeeeeseeeeseseeseesessesessesessesessseessssesssaessseesssaessseesensnesnesesnanes 8 ARBEITSZIMMER -> DACHKAMMER -
ESSZIMMER > GASTEZIMMER >
KUCHE > ZIMMER VON LUCILLA >
COASSCITSAAR ZIMMER VON ALICE UND TEO > TERRASSE >
Docente Paola Netti Docente Camilla Raoni
13
5
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2 Der Vater von Alice

Hilf Alices Vater, seine Kamera zu suchen.

Wo hast du die Kamera von Alices Vater gefunden?

Wie lautet der Name der Person, die dir gesagt hat, wo die Kamera ist?

2 Versteckte Elemente

Welche Gegenstande sind im Schlafzimmer von Alice und Teo versteckt? Such sie und kreise

sie hier unten ein. Dann schreib den Namen auf Italienisch

Etwas, das der Onkel benutzt, wenn er angeln geht.

Alices Gliicksbringer, den sie am Strand in Italien gefunden hat

3 Musik

Hore und wahle die Musik von Alice

Welcher dieser Titel ist der Song, den du im Wohnzimmer horst?

o LaVita Com'é von Max Gazzé
o Guerriero von Marco Mengoni

o ETiVengo A Cercare von Tiziano Ferro

Du kannst Shazam Music verwenden, um nach Titeln zu suchen @
SHazam
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4 Ein Tisch fiir Teo

In welcher Farbe hast du den Tisch flir Teo gemalt? Kreise sie ein und schreib in die Tabelle die Farben

auf Italienisch

5 Angeln und Kochen

Nimm die Angelruten aus der Kiste und gehe angeln.

Gehe anschlieRend in die Kiiche, um Fisch und andere Speisen zu kochen.

Du musst rohe Lebensmittel in Ofen kochen.

Verbinde mit einem Pfeil das Lebensmittel mit dem Tier, von dem es stammt

——

Rohes Schaffleisch

1

L:A

Rohes Schweinefleisch

Roher Lachs

6 Marchenstunde!
In Lucillas Zimmer liest ihr GroRvater gerade ein Marchen vor. Blattere durch das Buch. Um welche Geschichte

handelt es sich?
Alex hilft dir. Er sagt dir, wie die Buchstaben des Titels lauten. Hast
du verstanden?

cose pacco Schreib den Titel hier unten hin:

sport tu

7. Unterirdischer Spaf}

Im Inneren der Hohle befindet sich ein Buch. Offne es und finde heraus, wer Alices Familie ist. Schreib

ihre Namen auf.
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Aiuta il padre di Alice a cercare la sua fotocamera

Presentazione
Ciao, mi chiamo Alice. Benvenuto/a nella mia casa. La mia casa ha tante stanze. In ogni

stanza c’é una divertente attivita da svolgere. In casa oggi c’é anche tutta la mia famiglia che

ti aiutera in questo gioco. Ho invitato anche il mio Prof che ha un vocabolario dove puoi

cercare le parole che non conosci.

Frof
Dove hai trovato la fotocamera del padre di Alice?
Come si chiama la persona che ti ha detto dove era la fotocamera?
EDUCATION EDITION
2 Elementi nascosti o La Vita Com'e di Max Gazzeé
Sommario ; o Guerriero di Marco Mengoni
[T RN AT o T ST UPR PPN 2 . PR
Quali sono gli oggetti nascosti nella camera da letto di Alice e Teo? Cerchiali e scrivi in basso o ETiVengo A Cercare di Tiziano Ferro
J I =1 o T OO P O PPPPROPPPRIN 2 —— . ..
il nome in italiano . . . .
2 Il padre di Alice 2 Link del Prof per usare il Dizionario puoi utilizzare Shazam music per cercare i brani
https://it.pons.com/traduzione SHazam
D 1T T< oA = 1Y oo 1 o SRS 3
_ 1 Le stanze
311U T ot OO PO P PP PP RPPPPPRPPIN 3 Gira per la casa e scrivi la traduzione in italiano degli ambienti e delle stanze che ci sono nella casa. Se
A11EAVOI0 P TEO ...ttt 5 hai bisogno di aiuto vai dal Prof!
5 POSCA € CUCING 1.ttt ettt sttt ettt ettt b e et b e e b e b e e b s et e b e s bt e as e bt e bt et e b e b e e b e e b e e b et e b s e b e b e sa b e s b e b e b e bt e bt e e 6
EINGANG > GARTEN >
B TOMPO G FAVOIRL .o 8 WOHNZIMMER > SCHLAFZIMMER DER ELTERN -
7. DIVEIEIMENTO SOTEOTEITA ...voveuiiivevetctieeieee vttt et ettt et eaes st et eaeae s es et et e s e s ees s et et esetees et esesessas st et et et eseas st esesssssesesesens 8 ARBEITSZIMMER > DACHKAMMER ->
ESSZIMMER > GASTEZIMMER >
KUCHE > ZIMMER VON LUCILLA > U h | p
n oggetto che usa lo zio quando va a pesca
COASSCITSAAR ZIMMER VON ALICE UND TEO > TERRASSE > 9ge usalozio qu vaap
Docenti Paola Netti Docenti Camilla Roani Portafortuna di Alice che ha trovato sulla spiaggia in Italia

2 Il Padre di Alice

t? 3 Musica
Ascolta e scegli la musica di Alice

A

|

Quali fra questi brani & la canzone che ascolti in salotto?
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4 1l tavolo per Teo

Di che colore hai fatto il tavolo per Teo?

5 Pesca e cucina

Prendi le canne da pesca dentro la casa e vai a pescare

Dopo vai in cucina a cucinare il pesce e altri alimenti.

L1

-l

. y : 1
2 :

2Ry XY

i -

e

e
F 2

Utilizza i forni per cucinare gli alimenti crudi

Unisci con una freccia I’alimento all’animale che lo produce

R

Carne Ovino Cruda

Carne Maiale

Salmone Crudo

6 Tempo di favole!

Nella camera di Lucilla il nonno sta leggendo una favola. Sfoga il libro. Di quale favola si tratta?

cose pacco

sport tu

Alex ti aiuta e ti dice quali sono le lettere del titolo. Hai capito?

Scrivi il titolo qui sotto:

7. Divertimento sottoterra

Dentro la caverna c’e un libro. Aprilo e scopri come & composta la famiglia di Alice e Teo. Scrivi come si

chiamano.
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»Salviamo il Natale mit Minecraft”
(Rolando Pettinari)

Spielanleitung

Das Spiel ist in drei Blocke aufgeteilt: Befreiungsaktion, Feiern mit Feuerwerk und Wissen
vermehren.

Block 1

Befreiungsaktion (Code-Name ,Weihnachten retten®)

Der Weihnachtsbaum ist gestohlen worden! Wir muissen ihn finden. Was ist sonst
Weihnachten ohne Weihnachtsbaum?

Bose Gestalten halten auch den Weihnachtsmann und die Rentiere gefangen.

Wir mussen sie auch finden und befreien. Machen wir uns nichts vor! Es wird schwierig sein!
Also bereiten wir uns auf schwere Kampfe vor!

Um besser voranzukommen und effektiver kdmpfen zu konnen, sollen wir in Gruppen
auftreten! Eine geeinigte Kampfausristung steht zur Verfligung.

Sie befindet sich in den Holzkisten. Zuerst aber die Hohlen finden, wo anscheinend der
Weihnachtsmann festgehalten wird.

Wer zuerst an die Befehlsblocke herankommt, soll auf die Taste driicken, um den
Weihnachtsbaum auf die Piazza zuriick befordern zu lassen.

In der zweiten Aktion sollen der Weihnachtsmann und die Rentiere zurlck auf die Piazza
gebracht werden.

Block 2

Feiern mit Feuerwerk (Code-Name: ,,GroRRes Fressen®)
Nach der Befreiungsaktion geht es feierlich zu. Wir gehen angeln, kochen Fische, essen und
trinken zusammen. Danach findet ein groBes Feuerwerk statt.

Block 3

Wissen vermehren, spielen und gewinnen (Code-Name: ,Kliiger werden“)
Nach den Strapazen der schweren Kampfe geht es ruhiger zu. Wir sammeln uns vor dem
Schulgebaude; gehen wir rein und erkundigen wir uns tber die Art und Weise, wie in Italien
Weihnachten gefeiert wird.

™

In dem Gebaude holen wir uns aus den Holzkisten die Kamera, das Buch und das Portfolio.
Der Schulleiter und die Lehrer stehen in den Klassenzimmern mit Erklarungen zum Thema
Weihnachten in Italien zur Verfugung.

Macht ein Foto von den Lehrern und schreibt ins Buch, was sie euch erzahlt haben.

Flr jedes Foto und jede Eintragung bekommt man 1 Punkt. Wenn man fertig ist, soll das Buch
in PDF-Format gespeichert und an diese Adresse per mail geschickt werden:
coasscitsaar@saarmail.de. Fir jeden Besuch und erledigte Aufgabe in den Klassenraumen
bekommt man 1 Punkt.

ie wll have screthed
eize here pocn

Wer schnell genug ist, kann sich spater austoben und an der Aktion ,Wir bauen einen ,Babbo
Natale” teilnehmen. Dafiir gibt es zusatzlich 1 Punkt.

Voraussetzungen

Die Teilnahme an dem Spiel setzt voraus, dass die Spieler:innen die Grundlagen von Minecraft
kennen: sich bewegen, hotbar benutzen, kampfen.

Dariiber hinaus muss man bereit sein, die Benutzung von Ressourcen der Education Version
kennenzulernen: Kamera, Flihrung von Buch und Feder und Portfolio.

Beim einem vor dem Spiel geplanten Online-Vorbereitungstreffen, kénnen die technischen
Voraussetzungen sowie die Besonderheiten von Microsoft: Minecraft Education kurz erértert
werden.

Spielbegleitung
Das Spiel wird von einer Spielfiihrerin und einem IT-Fachmann begleitet.

Sprache
Deutsch und Italienisch

Die Aktion ,Salviamo il Natale” ist Teil des Projekts ,In Italiano mit Minecraft” von
COASSCIT/Saar e.V. Fragen an: coasscitsaar@saarmail.de.
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Dispensa
Salviamo il Natale

(Rolando Pettinari)

“Salviamo il Natale” & nato dall’esigenzadi costruire un mondo in Minecraft e realizzare un’attivita di
gioco con i ragazzi in prossimita del Natale 2020. Il “Salviamo” si riferisce alla particolare situazione
creatasi con la crisi del Covid e all'impossibilita di festeggiare in modo tradizionale il Natale.

Il gioco & strutturatoin diverse fasi, ognuna delle quali & indipendente dalle altre . Questo vuoldire che
il docente puo scegliere liberamente lasequenza che preferisce, senzaintaccare I'efficacia dell’attivita.

Di “Salviamo il Natale” esiste una versione in tedesco e due versioni in italiano: la prima leggermente
piu semplice sul piano linguistico (basic) e con qualche piccola variazione ( nel file tedesco ed italiano
basic mancail leggio); laseconda & invece rivolta a ragazzi di livello medio, con un livello di competenza
linguistica A2-B1.

Il gioco comprende 6 attivita principali:

1 Ricerca dell’albero di Natale, di Babbo Natale e delle Renne tenuti prigionieri e nascosti nelle
caverne;

2.Ripristino delle forze (pescare e mangiare);

3 Attivita didattica a scuola sul Natale in Italia;

4 Battaglia con le palle di neve;

5 Attivita liberadi costruzione diun igloo;

6 Fuochi d’artificio.

Presupposti

| ragazzi devono conoscere I'uso degli strumenti fondamentali di Minecraft Education: uso della
fotocamera, del portfolio e del libro. Per Iattivita diliberazione dell’albero di Natale, di Babbo Natale
e delle Renne devono saperindossare delle armature e combattere. Nell’attivita di costruzione libera
devono saper costruire in Minecraft.

Qualora manchino alcuni di questi presupposti, € bene svolgere attivita propedeutiche in base alle
attivita che s’intendono svolgere.

Svolgimento del persorso completo

Seguendoloschema proposto, che potrebbe richiedere, se completato, almeno3oredi lavoro,

i ragazzi si raccolgono sulla “Piazza”, che si trovavicino alla scuola, dove ricevono, tramite deitabelloni,
le informazionisulle attivita da svolgere.

Sirecano poialla ricerca delle due caverne dove sono tenutiprigionieri I'albero diNatale, Babbo Natale
e le Renne. Nelle caverne devonoindossare le armature ed entrare in gruppo. Il gioco ha due livelli di
difficolta, che possono essere sceltiin base alle capacita di lotta dei partecipantial gioco.

Per la liberazione dei prigionieri ,si devono raggiungere dei blocchi di comando e premere una leva.
L'albero, che si trova nella caverna, viene teletrasportato in piazza. La stessa cosa avviene nella
seconda caverna.

Completata questa attivita i giocatori si rifocillano: si recano in un vicino laghetto a pescare, poi si
recano nella cucina della scuola a cucinare e mangiare.

Rifocillati, i giocatori iniziano I'attivita di gioco a scuola. Nell'ingresso sono dispostideitabelloni con le
istruzionisulle cose dafare:igiocatori devono recarsidal direttore e nelle aule dove sitrovano i maestri
edinformarsi sulle tradizioni del Natale in Italia. Prima pero devono procurarsila fotocamera, il libro e
il portfolio, che sono stati nascosti, perché non si trovano dove dovrebbero essere, e cioe nel baule
all'ingresso. Trovati e caricati gli strumenti, i giocatori si recano nelle aule.

Sono state allestite 3 aule, una sala di musica e unasala-giochi.

Nelle aule ci sonoi maestria cui i giocatori devono rivolgersiper sapere come si festeggiail Natale in
Italia. Dal racconto dei maestri mancano tuttavia delle parole, che i ragazzi devono indovinare e
scrivere nel libro insieme alla foto del maestro.

Si recano poi nella sala della musica e ascoltano i 4 brani musicali, rispondendo poi alle domande che
sitrovano sui cartelloni.

Infine, nella sala giochi si svolgono due attivita: la prima & un’attivita libera, che consiste nel cliccare
sui personaggipresentie giocare con deifile predispostiin wordwall; la seconda, invece, & obbligatoria
e consiste nelrispondere a delle domande sull’ltalia, riportate sui cartelloni alle pareti.

Completata I'attivita, i giocatori firmano il libro e lo ripongono sopra il leggio che si trovanel corridoio
della scuola.

Completata questaattivita i giocatori, singolarmente o in gruppo o teletrasportati, si trasferiscono sul
luogo dove sisvolge Iattivita di costruzione e, successivamente, sullo spiazzo dove sisvolge la battaglia
delle palle di neve.

Alla fine si recano (o vengono teletrasportati) sulluogo dove si svolgono i fuochi d’artificio.

Sequenza consigliata

La sequenzache viene consigliata & la seguente: attivita nelle caverne, lavoro a scuola e, infine, ifuochi
d’artificio. La durata prevista: un’ora, un’ora e mezza. Le altre attivita possono essere svolte
successivamente.

In questo caso si protrebbe aggiungere all’attivita piu propriamente ludica della battaglia con le palle
di neve o di costruzione libera, una variazione dell’attivita linguistica, modificando ad esempio i file
wordwall.

La varie fasidel gioco e i blocchi di comando sono disposti su una piattaforma dispostasoprala piazza.

Testi dei quiz Tradizioni di Natale
Sala giochi Quiali sono le tradizioni e le usanze natalizie in Italia? Come passano la notte di San Silvestro

gli italiani? Cosa si celebra il 6 gennaio? Questo e altro saprai se completi le frasi. Scrivi le

Quiz sull’ltalia (Sala giochi) risposte nel libro.

Tutti sanno che la torre di Pisa & pendente, ma di quanto? ..
10%

. 11 bambini trovano i regali di Babbo Natale solitamente sotto I’ di Natale la
i;’ mattina del 25 dicembre. (Maestro Antonio)
0
f(l)' |t:.lll.an| mangiano volentieri la pasta. Ma quanta ne mangiano all‘annos 2 In alcune citta italiane si possono ammirare durante il periodo natalizio anche dei
¢ ' ' viventi. (Maestra Anna)
26 chili
7,7 chili . . . . N .
N . . A 3 Una vecchia tradizione napoletana della notte di San Silvestro & quella di gettare dalla
Qual e stata la prima capitale d’ltalia? ) . . . . . . ,
Torino finestra degli oggettivecchi,come o piatti, per dimenticare I'anno passato e
. salutare I'arrivo di quello nuovo. (Maestro Alfredo)
Venezia
Roma

4 Durante le feste di Natale il
tombola. (Maestra Cristina)

Gli ulivi in Puglia sono molto longevi. Ma quanto a lungo possono vivere? piu diffuso nelle case degliitaliani & la

circa 250 anni
fino a 1000 anni

circa 600 anni 5 11 6 gennaio si festeggiala la Befana, che porta i

ai bambini. (Maestro Pino)

6 A Capodanno si mangiano di solito le lenticchie, perché simboleggiano i e
L'ltalia e....? quindi la ricchezza che si desidera per il nuovo anno. (Maestro Guido)
Un’isola
Una penisola 7 La cena del 31 dicembre € cosi abbondante da essere solitamente chiamata
Un continente . (Maestra Rebecca)

Qual & il dolce tipico di Natale inItalia? 8 Secondo la tradizione, la Befana scende dal camino di casa e lascia i

Panino regali nella . (Maestra Marisa)

Pan grattato

Pizza 9 Per festeggiare I’arrivo dell’anno nuovo si brinda con lo e si accendono
Panettone razzi e fuochi d’artificio. (Bidello Paolo)

10 Ogni anno la Befana scende dal camino di casa e lascia dei regali nella calza. Ma io non

Indovinelli faccio mai i compiti e la maestra mi ha rimproverato. Forse che la Befana quest’anno invece
1 dei regali mi porta il . (Maestra Giulia)

Qual e quella cosa che pil si sporca pil diventa bianca?

2

Quanti regali pud mettere Babbo Natale in un sacco vuoto, considerato che ne pud mettere
solo uno per volta?

3

Se ne hai tre, allora ne hai tre.

Se ne hai due, allora ne hai due.

Ma se ne hai una, allora non ne hai nessuna.
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Karneval in Venedig mit Minecraft
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Spielanleitung

Rolando Pettinari

Das Spiel entwickelt sich wie eine Schnitzeljagd durch die Platze und Gasschen von Venedig.
Angekommen auf der Piazza San Marco, nachdem man sich mit Kamera, Portfolio und Buch
aus einer Holzkiste ausgestattet hat, geht es los.

Ein Veneziano gibt die Anweisungen: Los, zum Maskenball! Der Weg ist gekennzeichnet!

Man nimmt zuerst an einem Maskenball teil, bei dem man auf Masken der italienischen
Tradition und bekannten Persénlichkeiten von Venedig trifft.

Der grolRe Musiker Antonio Vivaldi stellt den Spielern eine seiner wichtigsten Kompositionen
vor, Die Vierjahreszeiten, zerlegtin vier Teile. Die Spieler missen die Jahreszeiten den
verschiedenen Musikstiicken zuordnen.

Dann geht es weiter durch Gasschen auf die Suche nach den Case delle Maschere, in denen
kleine Ratsel gelost werden sollen.

In der Chiesa delle Zitelle werden die Spieler Giber den Karneval von Venedig kundig gemacht.
Spater fahrt man mit einem Paddelboot zur Insel S. Giorgio und dann zuriick zur Piazza S.
Marco, auf der am Campanile di San Marco das letzte Geheimnis entschlisselt werden soll.

Wissen vermehren, spielen und gewinnen

Die Spieler missen 6 Ratsel |6sen. Wichtig ist auch, ein Bild von den bekannten Stadtbirgern
von Venedig zu machen und im Buch aufzunehmen. Auch ein Musikquiz ist dabei! Fir jede
erledigte Aufgabe bekommt man 1 Punkt. Es stehen insgesamt 16 Punkte zur Verfugung. Wer
werden die Gewinnerlnnen sein?

Wenn man fertig ist, soll das Buch in PDF-Format gespeichert und an diese Adresse per Mail
geschickt werden: coasscitsaar@saarmail.de.

Wenn noch Zeit Ubrig ist, konnen die Spieler mit dem Paddelboot durch den Canal Grande
spazieren fahren und die Schonheit von Venedig genieRen!

Voraussetzungen

Die Teilnahme an dem Spiel setzt voraus, dass die Spieler die Grundlagen von Minecraft
kennen: sich bewegen und Hotbar benutzen. Dariiber hinaus missen die Ressourcen der
Education Version bekannt sein: Kamera, das Fiihren von Buch, Feder und Portfolio. Fir
Neulinge der Education Version von Minecraft wird vor dem Spiel ein zusatzlicher Termin
angeboten.
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Carnevale a Venezia

Presentazione

IEI

" ¥
di Camilla Raoni-Gergen

Ciao! Benvenuta/o nel mondo “Carnevale a Venezia”!

L’ avventura inizia sul pontile vicino il palazzo Ducale!

In questo mondo dovrai svolgere 4 attivita. L attivita 1 si svolge nella sala da ballo. Parla con il
‘Veneziano?’, lui ti indichera la strada. Nella sala potrai conoscere le maschere di carnevale.
Come sono le maschere? Che carattere hanno? Trova gli aggettivi mancanti e inseriscili a pagina
3 della dispensa.
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Da quale citta d’ltalia provengono le maschere? Per rispondere a questa domanda svolgi I
attivita 2: torna sul pontile, parla con il ‘Veneziano2', lui ti indichera un percorso. Lungo questo
percorso cerca le maschere, loro ti diranno da quale citta d’ltalia provengono. Ora puoi
completare pagina 3 della dispensa.

Terminato il percorso della seconda attivita ti troverai davanti alla Chiesa delle Zitelle. Entra
nella chiesa, scopri le tradizioni del Carnevale italiano e svolgi I attivita 3 a pagina 5 della
dispensa.

La quarta attivita & un’attivita libera che si svolge sull’ isola di San Giorgio....

Ciao! lo sono pulcinella e vengo

2 da . Sono un servo
‘1 \' e dico sempre la verita. Ho la gobba e il naso
¥ \3 grande. Sono e ho sempre un
LA SOIrTiso.
318
S
-
Ciao! lo sono Arlecchino e vengo da
. Sono e un po'
, faccio scherzi a tutti e sempre ho
fame.
Ciao! lo sono Colombina. Vengo da
e sono la servetta . Sono ,
e molto affezionata alla mia signora.
Faccio la civetta e sono un po' e
Ciao! lo sono Pantalone, un &

0 e

avaro mercante veneziano.

Ciao! lo sono Gianduia e vengo da
. Sono un cavaliere molto

, e . Adoro il
buon vino. Ho un senso innato della giustizia e sono
sempre da parte dei deboli.

-4

. Sono il servo

Ciao! lo sono Meneghino e vango da

ma ho sempre buon senso e sono sempre

disposto a lottare a fianco del popolo.

Ordina le immagini ai testi

LE STELLE FILANTI
A carnevale grandi e piccini soffiano in dei
rotolini di carta chiamati stelle filanti,

colorando cosi le feste e le strade della citta.

| CARRI MASCHERATI

I momento piu bello del Carnevale & sicuramente |l
passaggio delle sfilate di carri con grandi sculture di
cartapesta che spesso rappresentano la caricatura

di persone famose.

LE CHIACCHIERE

Questi dolci sono preparati con un impasto dolce di
farina, fritti nell’olio e ricoperti da zucchero a velo.
Sono diffusi in tutta Italia, ma ogni regione li chiama
in modo diverso: frappe, crostoli, galani o bugie.

| CORIANDOLI

Nelle feste di Carnevale le persone per
divertirsi si lanciano dei piccoli pezzetti di
carta chiamati coriandoli.

LE CASTAGNOLE

Le castagnole sono un dolce fritto, sono
rotonde e come le chiacchiere sono

ricoperte da zucchero a velo

65



66

Leomarads

67



68

La Pasqua sull’lsola di Bongo

Camilla Raoni e Rolando Pettinari

Il gioco didattico si svolge in forma di caccia al tesoro sull’lsola di Bongo. Dopo essersi
incontrati alla “Taverna del Pescatore”, i giocatori-studenti sono invitati dall’Oste ad
entrare nella taverna e ad iniziare la ricerca del tesoro nascosto sull’isola dal pirata
Gambadilegno.

Seguendo le varie stazioni, dove sono confrontati con vari quiz, i giocatori tornano poi
allataverna dove ricevono altre consegne per la loro ricerca. Prima di proseguire pero
essi devono svolgere un’attivitd musicale legata alla Primavera di Vivaldi.

La ricerca li conduce infine al luogo dove €& nascosto il tesoro, cuisegue una caccia
alle uova di Minecraft nel bosco adiacente alla taverna.

Il gioco pud essere svolto in coppia per promuovere la comunicazione e la
collaborazione tra i partecipanti.

Al gioco sono collegate alcune esercitazioni di lingua in forma di fogli di lavoro che gli
alunniricevono prima dell’inizio dell’attivita.

Attivita 1

Scrivi i numeri ordinalida 1 a 10:

Attivita 2
Quali sono le lettere della parola nascosta?

La prima lettera della parola nascosta &
La seconda lettera della parola nascosta
La terza lettera della parola nascosta &

La quarta lettera della parola nascosta &

Attivita 3

Costruisci in modo corretto le frasi

llunedieéil quarto giorno della settimana

Il martedi ¢ il settimo giorno della settimana
Il mercoledi & il sesto giorno della settimana

Il giovedi & il terzo giorno della settimana

Il venerdi & il primo giorno della settimana

Il sabato & il secondo giorno della settimana
La domenica¢il quinto giorno della settimana

Attivita 4
La Primavera (Poesia e musica di Antonio Vivaldi)

- Metti in ordine il testo in base al brano ascoltato.

- Associalil testo alle immagini.

- Scrivi sotto il disegno il testo che corrisponde alla musica.
- Manca un disegno. Indovina qual € e disegnalo.

___Soffiano dei venti leggeri e scorre I'acqua nei ruscelli

___Torna il sereno e tutto tace, gli uccelli tornano a cantare felici
___Paiilcielo si copre di nuvole e scoppia il temporale con tuoni e lampi
___E’ arrivata la primavera

___Gli uccellisalutano la primavera con il loro canto

Attivita 5
Sceglila traccia che preferisci e racconta a parole tue:
- La mia avventura sull'lsola di Bongo

- Come festeggio la Pasqua con la mia famiglia

Attivita 6
Caccia alle uova di Minecraft

Nel bosco, lungo il sentiero sono nascoste 8 Uova di Minecraft. Trovale e scrivi il loro
nome:

1.

© N o o b~ 0N
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Verwende geeignete Webseiten

e Ich werde nur Bildungswebseiten besuchen

e Wenn ich im Unterricht bin, werde ich mich auf den Unterricht konzentrieren

e Ich werde keine seltsamen oder gefahrlichen Webseiten besuchen oder auf
Links klicken, die ich nicht kenne

Gib keine persoénlichen Daten weiter

¢ Ichwerdemeine personlichen Datenwie Namen, Ortund Alter nicht weitergeben

e Ich werde meine Passworter oder Anmeldeinformationen nicht an andere
weitergeben

¢ Ich werde keine persénlichen Informationen tiber andere weitergeben

Sei freundlich

¢ Ich werde mich gut benehmen und anderen zuhéren

¢ |ch werde nachdenken bevor ich spreche und ich werde respektvoll und
freundlich sein

e Wenn andere Hilfe brauchen, werde ich ihnen helfen

Erzihle einem Erwachsenen

¢ Ich werde es einem Erwachsenen sagen, wenn jemand Seltsames versucht, um
mit mir zu kommunizieren

¢ Ichwerde es einem Erwachsenen sagen, ob jemand verletzend oder grausam ist

e Ich werde es einem Erwachsenen sagen, ob mich jemand bedroht

Respektiere fremdes Eigentum

¢ Ich werde meine Gerate immer sicher aufbewahren

¢ Ich werde niemals das Eigentum anderer Leute stehlen oder beschadigen
e Wenn ich Artikel kopiere, behalte ich die Quellen

Usa solo pagine web consigliate dall'insegnante
e Uso solo pagine web education
e Quando sono in classe devo concentrarmi sulla lezione

o Non visito pagine web strane o pericolose. Non clicco su link che non conosco

Non condividere dati personali

e Non condivido i miei dati personali come il nome, I'indirizzo o l'eta
e Non condivido la mia password o log-in

e Non condivido informazioni personali di altre persone

Cerca di essere gentile

e Saro mosso da buoni propositi nell‘ascoltare gli altri

e Pensero bene prima d' intervenire e mi comportero con rispetto e gentilezza
e Se qualcuno sara in difficolta, lo aiuterd

Confidati con un adulto

e Mi confidero con un adulto se un estraneo cerchera di comunicare con me
e Mi confidero con un adulto se qualcuno fara del male o sara crudele

e Mi confidero con un adulto se qualcuno mi minaccia

Rispetta la proprieta degli altri

e Faro attenzione alle apparecchiature che avro in custodia tutto il tempo
o Evitero di appropriarmi o di danneggiare la proprieta di altri

e Se copiero dei testi, indichero la fonte
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Liebe Eltern,

die SchulschlieBungen wegen der Corona-Krise und die Schwierigkeit, weiterhin
auch fir die italienischen Sprachkurse Priasenzunterricht zu garantieren, hat
Coasscit/Saar eV. dazu veranlasst, neue Moglichkeiten des Sprachunterrichts
zu entwickeln. Aus diesen Uberlegungen heraus ist das Projekt , In Italiano con
Minecraft” entstanden, ein Sprachangebot, das auf der Benutzung der Online-
Plattform Microsoft: Minecraft Education basiert.

Die Plattform Minecraft ist bei Kindern sehr beliebt und wird zunehmend auch fiir
den Unterricht benutzt. In der Education Version wird Minecraft vom italienischen
Bildungsministerium empfohlen und immer mehr auch in deutschen Schulen ange-
wendet.

Mit ,In Italiano con Minecraft bietet Coasscit/Saar eV. eine neue Lernumgebung,
die es Schiler:innen ermdglicht, mit der Einbindung digitaler Unterrichtsablaufe in
den Lehr- und Lernbetrieb spielerisch Italienisch lernen zu kénnen.

Minecraft Education besteht aus einer dreidimensionalen digitalen Welt mit Bl6-
cken, Ressourcen, Materialien und Werkzeugen, die gezielt so strukturiert und pro-
grammiert wird, dass Schiler:innen von Lehrern und Lehrerinnen an Lernsituatio-
nen herangefiihrt und dabei begleitet werden kénnen.

Die Welten von ,In Italiano con Minecraft” von Minecraft entstehen auf der Grund-
lage relevanter Sprachsituationen mit einem Wortschatz, der sich an dem ,Gemein-
samen Européischen Referenzrahmen” und an den Lehrplanen fir den Herkunfts-
sprachenunterricht im Saarland orientiert. Der Entwurf der virtuellen Welten sowie
die Festlegung der Lerninhalte und Spielverldufe werden in einer kombinierten Ar-
beit von Programmierern und Lehrerinnen und Lehrern entstehen.

Dem Lehrer steht dann frei, das Spiel in das Unterrichtskonzept zu integrieren.

Erfahrungen haben gezeigt, dass die Einsetzung von Minecraft Education im Unter-
richt bestimmte Fahigkeiten fordern kann: Motivation beim Lernen, Kreativitat

sowie die Zusammenarbeit und die Fahigkeit, Probleme zu l6sen.
Grundsétzlich ist ,In Italiano con Minecraft” nicht als Ersatz sondern als Erganzung
zum Prasenzunterrichts vorgesehen.

Sicherheit

Ein wichtiger Aspekt ist die Sicherheit in der digitalen Unterrichtsgestaltung. In der
Education Version bietet Microsoft ein gutes Sicherheitskonzept flr Daten an, auf
der Grundlage von Vereinbarungen mit Schulbehérden.

Fir die Teilnahme am Projekt benétigen wir trotzdem eine Einverstandniserklarung
seitens der Eltern. Wir bitten Sie, die Einverstandniserklarung zu unterschreiben
und dem/der Lehrer/in zurlickzugeben.

Fur die Benutzung der Plattform Minecraft Education brauchen die Schiiler:innen
eine Lizenz, die wir kostenlos zur Verfligung stellen. Fiir die Lizenzierung ist nur der
Name des Schiilers, der Schiilerin notwendig, der dann im Account abgekiirzt er-
scheint und nicht mehr direkt zuzuordnen ist.

Der /die Schiler/in bekommt einen Benutzernamen und ein Password, die er/sie
dann personalisieren kann. Mit diesem Account kann der/die Schiiler/Schilerin das
Microsoft Paket 365 und Minecraft Education in der Online-Version benutzen.

Der Name der Schiiler:innen ist nur dem/der Lehrer/in, dem/der Projektleiter/in
bekannt. In der anliegenden ,Einverstandniserklarung” sind alle Sicherheitsaspekte
dargestellt.

Technische Voraussetzungen
Fir die Teilnahme muss der/die Schiler/Schiilerin einen Computer bzw. ein Tablet
(neue Generation) zur Verfligung haben (Mouse Version Windows).

Coasscit/Saar eV. bietet eine Lizenz fiir das Micorsoft Paket 365 (benutzbar mit
einem Browser) und Minecraft Education an. Die Lizenz erléscht mit der Beendigung
der Teilnahme am Projekt.

Die Einleitung zur Installation und zur Benutzung des Microsoft 365 wird in einem
separaten Informationsblatt zur Verfligung gestellt. Fir die Videolektionen wird
die Plattform Teams benutzt, die in Microsoft 365 integriert ist.

Fir Informationen zum Projekt:
Coasscit/Saar eV., Martin-Luther-Str. 12, 66111 Saarbriicken. Tel:
0681/398684, E-Mail: coasscitsaar@saarmail.de, Web: www.coasscitsaar.de

Cari genitori,

a causa della crisi provocata dal Coronavirus, non sempre é possibile assicurare
ai ragazzi un insegnamento in presenza dell’ltaliano. Per questo Coasscit/Saar
e.V. si é dotata di nuovi strumenti ed ha creato nuove occasioni per proseguire
le attivita didattiche. Una di queste é il progetto “In Italiano con Minecraft”, che
prevede un insegnamento online attraverso la piattaforma Microsoft: Minecraft
Education.

La piattaforma Minecraft & molto diffusa nel mondo tra i giovanissimi e viene
usata sempre piti spesso nelle scuole a scopo didattico. Essa, inoltre, e consigliata
dal Ministero della Pubblica Istruzione in Italia e usata in molte scuole in
Germania per lo svolgimento di attivita formative e scolastiche.

Con “In Italiano con Minecraft” la trasmissione di informazioni ed abilita avviene
in forma di gioco, in ambienti creati ad hoc ai fini dell’'apprendimento linguistico
dell’ltaliano, basandosi sul principio della collaborazione, della creativita e del
problem solving.

La tecnica e quella del “gioco di ruolo” (Role Play), cioe di una situazione simulata
significativa dove si chiede ai partecipanti di assumere un ruolo.

Trattasi in generale di tecniche di animazione digitali con personaggi da
rappresentare e con livelli variabili di difficolta e di contenuto formativo e
linguistico.

E’ poi compito del singolo docente integrare I'attivita online all’interno della sua
programmazione didattica.

In generale, “In Italiano con Minecraft” & un'offerta online che non intende
tuttavia sostituire 'attivita in presenza.

Sicurezza

Un aspetto importante é la sicurezza riguardo alla protezione dei dati. Nella versione
Education, Microsoft offre ampie garanzie riguardo alla protezione dei dati, in base
ad accordi specifici con le autorita scolastiche.

Tuttavia, abbiamo bisogno di una vostra autorizzazione che vi preghiamo di
sottoscrivere e consegnare al docente d’Italiano. Per la licenza abbiamo bisogno
solo del nome dell’'alunno, che nell'account verra abbreviato, non essendo quindi
riconoscibile a terzi. Lalunno disporra poi di una password personalizzata con la
quale potra accedere ai servizi di Microsoft 365 e Minecraft Education. Questi dati
saranno a conoscenza solo del responsbaile del Progetto e del docente. Nel foglio
allegato che ti chiediamo di sottoscrivere per dare il tuo assenso, sono indicati tutti
gli aspetti relativi alla sicurezza e ai requisiti tecnici.

Aspetti tecnici
Per partecipare al progetto 'alunno deve avere a disposizione un computer e/o tablet
con mouse (mouse versione Windwos).

Nella fase iniziale, il Coasscit/Saar e.V. fornisce gratuitamente la licenza per il
pacchetto Microsoft 365 Education (utilizzabile attraverso il browser) e per
Minecraft Education, per la durata di partecipazione al progetto, dopodiché la
licenza viene annullata ed attribuita ad un altro alunno.

In un apposito foglio informativo verranno fornite agli alunni e ai genitori in
forma sintetica le informazioni necessarie per l'installazione e I'uso del pacchetto
Microsoft 365 Education e Minecraft Education. Per le lezioni online si fara usa
della piattaforma Teams integrata al pacchetto Microsoft 365. Sara compito del
docente istruire all’'uso di questi strumenti.

Per ogni informazione rivolgersi a:
Coasscit/Saar eV., Martin-Luther-Str. 12, 66111 Saarbriicken. Tel: 0681/398684,
E-mail: coasscitsaar@saarmail.de, Web: www.coasscitsaar.de

Coasscit/Saar e.V.
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Ich wollte Dir gestern schon sagen, dass ich Sofia gestern mal Gber die Schulter
geguckt habe und ich fand das total toll. Zum einen hab ich das erste Mal dieses
Spiel gesehen und wie es aufbereitet ist mit Aufgaben, echt klasse.

Diese Nachricht wurde von meinem Android Mobiltelefon mit WEB.DE Mail
gesendet.

(Eine Mutter an die Lehrerin)

Buongiorno Sig. P,

grazie per I'invio dell‘attestato, Leo & molto contento di essere arrivato al secondo
posto. Si e divertito a partecipare al progetto ,Salviamo il Natale* e spera che presto
ce ne saranno altri. Tanti saluti da parte nostra anche ad Alessia, a presto.

C.&L.

Hallo, ich habe mich sehr Gber die Urkunde gefreut! Das Spielen hat mir SpaR
gemacht und ich freue mich auf die ndchsten Projekte.

Liebe GriiBe

L.

Hallo,

ich habe in unserer Wochenzeitung gelesen, dass es ein Weihnachtsspiel
,Salviamo il Natale gibt. Wenn mein Sohn das spielen mdchte, was missen wir
tun? Ist eine tolle Idee fiir den Sprachunterricht!

GriRe

M. D.

“Ich finde es gut, dass die Kinder durch diese Art zu lernen motivierter sind als
z. B. Vokabeln alleine zu lernen,,.
(aus der Fragebogenaktion)

,La trovo una buona idea, invoglia i bambini ad imparare giocando,,.
(aus der Fragebogenaktion)

,Meinem Sohn macht es Spal3 und er erfahrt nebenbei noch etwas Uber Italien
und die italienische Sprache, insofern bin ich sehr zufrieden mit dem Angebot".
(aus der Fragebogenaktion)

CaroR,,

e un bellissimo progetto, complimenti! Mi fa piacere che A. e S. possano partecipare.
Un caro saluto,

T.

Cara Alessia,

Hier sind meine Biicher von Minecraft. Gestern hat mein Browser nicht funktioniert,
weshalb ich die Blicher nicht schon eher abschicken konnte.

Danke, dass ich mitmachen durfte. Es hat mir sehr viel Spaf3 gemacht.

Mit freundlichen Griif3en

P.
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»,Noch lange keine digitale Revolution®

,Es hat in der Corona-Zeit keine digitale Revolution stattgefunden, denn
man darf Distanz - und Wechselunterricht mit Unterstitzung von
Computer und Internet nicht mit digitaler Bildung verwechseln. Diese
findet statt, wenn Lehrkrafte - nach padagogischen MaB3stiben -
digitale Formate genauso selbstverstandlich einsetzen wie analoge.”

(Frankfurter Allgemeine Zeitung, 30. Marz 2021)

“Ancora nessuna rivoluzione digitale”

“Nel periodo segnato dal Covid non c'é stata alcuna rivoluzione digitale, per-
ché non si pud scambiare la didattica a distanza che fa uso del computer e
di internet con un’autentica formazione digitale. Questa si realizza soltanto
quando gli insegnanti - in base a criteri pedagogici - sono in grado di imple-
mentare con la stessa facilita tanto formati digitali quanto analogici.”

(Frankfurter Allgemeine Zeitung, 30 marzo 2021)

79






