Spunti di riflessione dopo la presentazione del gioco INTERGROUND

1. Sono Anna Maria Comin un'insegnante elementare che è utilizzata come mediatrice interculturale dell’Istituto Comprensivo n.1 di Vicenza. Il mio lavoro consiste nel:

· curare l’accoglienza e l’inserimento degli alunni stranieri nell’Istituto Comprensivo

· aiutare gli insegnanti nel seguire il percorso di questi alunni

· dare spunti di Educazione Interculturale per tutti gli alunni.

2. Quando sono stata invitata a sperimentare il gioco INTERGROUND ho cercato perciò di accordarmi con alcuni docenti del mio Istituto.
Una prima sperimentazione è stata da me fatta con gli alunni di classe quarta, ma ho avuto un risultato non soddisfacente. A mio avviso i motivi possono essere di due ordini: età precoce degli alunni, ma soprattutto la mia non conoscenza approfondita del gioco. Pensavo in gran parte di scoprirlo con loro, ma come in ogni attività didattica chi indirizza il lavoro deve conoscerlo, e pensare strategie per proporle…Questo mi ha fatto decidere ad approfondire la conoscenza del pacchetto intero: cartaceo, i due CD ed il sito.
In un secondo momento mi sono rivolta ad alunni di classe quinta ed ho meglio precisato la mia proposta, sia come finalità che come metodo e contenuti. 

3. Caratteristiche delle due classi quinte
n 46 alunni. Di cui 2 con un genitore straniero (Egitto, Stati Uniti), 4 con due genitori stranieri (Albania, Ghana, Filippine), 1 proveniente da adozione internazionale (India).


4. Il lavoro non era previsto dalla programmazione di classe, ma è stata una richiesta di sperimentazione da me rivolta agli insegnanti ed inseritasi lungo il percorso della classe. Devo dire che tutto ciò è stato possibile grazie alla elasticità dell’organizzazione scolastica, che già prevede momenti diversificati di lavoro tra gli alunni delle due classi.


5. Scelte da me fatte sono state:

· Tempi: all’inizio erano inseriti nelle normali attività, poi via via il lavoro ha talmente “preso” che gli alunni stessi, viste le mie difficoltà di trovare altri spazi, hanno proposto il tempo della pausa del dopo-pranzo. Non sempre mi è stato facile spiegare loro che anche io mi fermavo un attimo per pranzare…loro erano disponibili e veloci a mangiare, troppo veloci per me!!!

· Dare a tutti la possibilità di sperimentare anche l’uso del computer, che risultava più facile e familiare per alcuni, ma quasi sconosciuto per altri…

· La valorizzazione delle competenze di ognuno è stato un altro nodo importante. Bruno, l’alunno albanese in Italia da meno di un anno, ha potuto così mettere a disposizione dei compagni la sua precisione di ricerca e la sua memorizzazione ha permesso di avere anche momenti di “successo” quando i compagni lo cercavano per avere risposte ad un gioco che lui aveva imparato bene.

· Ho dato all’inizio la possibilità di gruppi omogenei su scelta degli alunni, poi ho suggerito di costituire gruppi eterogenei, motivando agli alunni stessi la ricchezza che poteva esserci nella scelta di compagni con abilità e conoscenze differenti dalle proprie.

· Ho suggerito alcune modalità cooperative di operare ed altre le hanno scoperte anche come soluzione a piccole difficoltà incontrate. La mia attenzione è stata quella di dare piccoli suggerimenti nel momento in cui le difficoltà rischiavano di essere troppe e di demotivare la prosecuzione di un gioco. Istintivamente, infatti, dopo un paio di tentativi gli alunni decidevano di abbandonare e cambiare itinerario!

6.Osservare attentamente il percorso che gli alunni facevano nella scoperta del gioco è stato altrettanto importante per le sottolineature di seguito annotate.

· Rapporto immagine scritto: il rapporto tra questi due codici rappresentativi è risultato importante laddove l’uno aiutava e supportava l’altro

· Rapporto immagine oralità: in alcuni passaggi del gioco le consegne-stimolo del gioco erano date attraverso l’audio del computer e questo permetteva agli alunni più dotati di memoria orale di fissarle con più facilità

· Rapporto scritto-orale: in altre parti del gioco c’era invece una corrispondenza tra la scrittura e l’audio che riproponeva quanto scritto. Ho davvero notato che per alcuni alunni con difficoltà legate alla decodifica della scrittura, anche questa era una facilitazione non da poco! 

· Rapporto tra studio e collegamenti logici. Per risolvere alcuni giochi veniva richiesto di avere acquisito alcune informazioni e di collegarle (o rileggerle) poi secondo una logica che in alcuni casi chiedeva anche di riorganizzarle……

· Le linee della metropolitana rimanevano sullo sfondo, servivano solamente per andare da una stazione all’altra, mentre venivano focalizzati i punti di incrocio come luoghi di “conquista” dei visti…Senza che io lo avessi detto, perciò si andavano focalizzando le “parole dell’intercultura”. Naturalmente a loro non erano chiari molti significati di tali parole. Così ad un certo momento ho chiesto loro quale fosse il significato della parola Intercultura stessa. Ecco alcune risposte: ….Tanta cultura, perché con questo gioco impariamo tante cose…imparare da tante materie come per esempio l’italiano, la matematica….Sì, ti sembra di giocare, ma impari tanto….Conoscere delle cose di altri popoli….
Ho chiesto loro di individuare una sequenza, un ordine dei vari incroci. Ecco le risposte: …Culture, tradizioni, miti, razzismo, comunicazione, dialogo, commercio…Interessante come non sia stata individuata la parola “immigrazione”…..Mi piacerebbe fare l’esperimento con altri gruppi per vedere le loro risposte. 

· I ragazzi per cercare le risposte a volte andavano per prove ed errori, nel senso che alcuni giochi sembravano, a prima vista, di facile intuizione. Poi, sperimentatane la difficoltà, le vie intraprese sono state due:
· Chiedere la collaborazione dei compagni. E’ successo anche che il componente di un gruppo fosse “delegato” a passare la soluzione trovata ad un altro gruppo. Da questo punto di vista non ho trovato competitività tra i gruppi, il percorso era attraente e vario di per sé, tale da gratificare alla soluzione di ogni singolo gioco o alla “conquista “ di ogni visto nel passaporto. Era quello il momento della esultanza, della vittoria reale. Potrei quasi dire che la sfida era con il computer, per “indurlo” a dare la risposta esatta!!!
· Andare a cercare tra il materiale fornito agli insegnanti. 
Vista la brevità del tempo a disposizione avevo stampato il materiale necessario. Talvolta è stato dato direttamente in consultazione, altre volte il raccoglitore con i vari fascicoli era posto da un’altra parte dell’aula di informatica o multimediale dove si lavorava. Questo al fine di indurre a trovare una soluzione anche a questa difficoltà: c’era chi andava e tornava perché dimenticava quanto letto, c’era chi ha pensato che in questi casi non era da disdegnare l’uso della povera “carta e matita” che poteva, in questa situazione venire in aiuto al “ricco” computer. Particolare interessante: solo una volta gli alunni sono intervenuti per spostare il raccoglitore in modo da averlo vicino ai quesiti posti dal gioco!!!  
Alcuni scritti degli alunni.

Scopo del gioco era di conquistare dei visti rispondendo a domande, risolvendo cruciverba…e di p partire per visitare l’intero mondo.

E’ molto interessante perché impari le materie, cioè la storia, la geografia, la matematica…

Ci siamo divertiti a giocare in gruppo, perché ognuno dava il suo contributo. (Andrea Montecchio, Francesco Brazzale, Pietro Gallo, Martino Sasso)

Noi ragazzi di quinta, assieme alla maestra Annamaria abbiamo provato un gioco virtuale sulle diverse culture chiamato INTERGROUND.

Giocando in gruppi e rispondendo a domande, completando cruciverba, risolvendo indovinelli, si conquistavano dei visti per andare a visitare il mondo. Per facilitare le domande avevamo un portafoglio dove dentro c’erano indizi trovati lungo il nostro viaggio nelle varie stazioni. 

Giocando abbiamo imparato filastrocche, ricette, canzoni e come anticamente i Maya facevano la cioccolata. 

E’ stata una sensazione unica perché ci sembrava di essere dentro al gioco.

(Martina, Enrica, Emanuele, Diana, Guglielmo)

Noi ragazzi di quinta siamo andati con la maestra Annamaria in aula di informatica a giocare a “INTERGROUND”.

INTERGROUND è un gioco per il computer che riguarda culture diverse.

Consiste nel trovare indizi, risolvere vari giochi e conquistare dei timbri che servono per viaggiare e visitare il mondo. Abbiamo imparato a ragionare meglio e lavorare bene in gruppo.

Ci siamo divertiti tanto perché per noi è stata una nuova esperienza e abbiamo lavorato tra amici. 

( Giovanni, Eugenia, Giulia, Elettra, Giacomo)

Prima delle vacanze, dopo essere stati scelti dalla maestra Annamaria, 8 di noi si sono recati a Padova a presentare un CD-Rom sull’intercultura che si chiama INTERGROUND. Il nome deriva dal nome della metropolitana di Londra (ANDERGROUND) ed è un gioco che riguarda diverse culture. Lo scopo di questo gioco è fare il giro del mondo superando vari giochi di intelligenza. Ogni volta che si risolve un gioco si conquista una qualsiasi parte del mondo, mentre se si riesce a finire tutti i giochi di una stazione, che possono essere da uno a quattro, si conquista un visto. Il visto è un timbro che ti permette di visitare varie parti del mondo.

Quando siamo arrivato a Padova siamo andati in una sala universitaria dove si trovavano molte persone importanti. Ci siamo seduti in prima fila, eravamo molto imbarazzati perché eravamo fissati dai professori che parlavano e sapevamo che dovevamo presentare il gioco davanti a molte persone.

Dopo un interminabile discorso, il Prof. Galliani, il Direttore, ci ha concesso di giocare e quindi di presentare il CD-Rom.

Eravamo tutti paonazzi e non sapevamo cosa dire.

(Mark, Nicolò, Matteo S., Matteo V.)

…abbiamo usato un nuovo gioco per computer, INTERGROUND, con la maestra Annamaria.

Il gioco tratta molte materie (storia, matematica, musica…) e, con la metropolitana, si possono raggiungere varie stazioni i cui nomi sono scelti a seconda della pista (materia) in cui si sta viaggiando (esempio: materia scienze, stazione ambiente).

Attenti, però! In ogni stazione vi sono indizi da trovare, giochi da fare e indovinelli da risolvere.

Lo scopo del gioco è conquistare tutti e dodici i visti per partire da “ Benpensa 3000” e arrivare in nuovi stati da esplorare.

E’ molto interessante, perché si possono imparare molte cose nuove che solo pochi minuti prima non si sapevano.

E’ emozionante e divertente conquistare il mondo!…con INTERGROUND, naturalmente!!

( Camilla, Ilaria, Alberto V., Chiara)

…Siamo nella Sala di Facoltà di Scienze dell’educazione..

Mentre aspettiamo che la sala si riempia giochiamo al computer (INTERGROUND)

Dopo un po’ arriva il direttore dell’Università e Annamaria ci manda al posto…I professori iniziano a parlare dell’INTERGROUND...

Finito il discorso ci richiamano a giocare e facciamo qualche gioco mentre il pubblico ci guarda. Una professoressa ci aiuta a risolvere alcuni problemi. Siamo molto emozionati e agitati mentre dal pubblico scrosciano applausi.

Difficoltà incontrate

· Litigio per avere il mouse
· Problemi per decidere le risposte appena abbiamo provato a giocare
Cose che abbiamo imparato:

· Ragionamento in gruppo

· Abbiamo scoperto che cos’è il razzismo

· Abbiamo imparato come cucinavano i Maya

· Abbiamo imparato a completare cruciverba sulla storia

· Abbiamo imparato il significato di parole che non conoscevamo

· Abbiamo imparato a compilare un Passaporto e capire a che cosa serve
· Alcuni di noi hanno imparato ad usare il computer
· A lavorare in gruppo, ragionare insieme, dire la propria opinione…
