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Ad oggi in UE piu di 5 milioni di ragazzi sotto | 25 anni risultano disoccupati.
Secondo l'iniziativa "Rethinking Education” (2012), al fine di costruire "nuove
competenze per il 21° secolo”, bisognerebbe dare maggiore spazio alla capacita
imprenditoriale, considerata una delle principali competenze capaci di colmare il
gap della disoccupazione. Nonostante l'imprenditorialita sia attualmente materia
di insegnamento in molti dei corsi scolastici a livello europeo, questa non viene
ancora trattata con un efficace metodo didattico.
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Ha predisposto strumenti al fine di sostenere lo sviluppo delle competenze
professionali di insegnanti e formatori che si occupano di imprenditorialita

Per una durata di 2 anni: Settembre 2015 - Settembre 2017, in cooperazione con

7 organizzazioni partner di 7 diversi paesi europei (Romania, Italia, Lituania,
Polonia, Regno Unito, Spagna e Grecia).
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- supportare l'acquisizione di competenze da parte di insegnanti e operatori attivi
nell’ambito dell’educazione professionale e all'imprenditorialita;

- creare e testare una didattica per l'insegnamento dell'imprenditorialita basata
sull’uso della gamification attraverso lo sviluppo e la verifica di giochi di simulazione
pertinenti a 7 dimensioni dell’'imprenditorialita;

- sviluppare materiale didattico per insegnanti VET relativo alla nuova metodologia di
insegnamento proposta nel progetto;

- promuovere linclusione di esperienze imprenditoriali concrete nelle attivita
formative;

- integrare le tecnologie digitali nei processi di insegnamento e apprendimento grazie
al supporto di open educational resources.
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O1 REPORT SULL’ANALISI DEI BISOGNI — e stata realizzata una indagine tra ragazzi e insegnanti per
individuare le caratteristiche principali del gioco, e valutare il livello di competenza nel campo delle
ICT degli insegnanti e formatori.

02 IL GIOCO EDUCATIVO — consiste in 7 moduli di insegnamento legati alle capacita imprenditoriali. Il
gioco e suddiviso in livelli sulla base di scenari e contenuti che stimolano la riflessione e I'acquisizione
di conoscenze e competenze per lo studente, su attivita imprenditoriale. Il livello del gioco consiste in
una vera e propria scena composta da una serie di possibili percorsi da intraprendere in base alle
decisioni prese.

O3 MATERIALE DIDATTICO — € una guida di supporto agli insegnanti per |'utilizzo del gioco educativo
in aula.

04 CASE STUDIES — ogni partner ha raccolto esperienze di successo di impresa (totale 35 case studies

raccolti) come esempi utili per capire come nasce e si sviluppa una idea imprenditoriale con punti di
forza e criticita

Erasmus + - KA2 Strategic Partnership - VET lnEUTOP(,I



& Lamify

. Teaching

Erasmus+

2015-1-R0O01-KA202-014975
Gamify Your Teaching - increasing vocational competences of entrepreneurship Teachers
with the use of gamification

|01 — REPORT SULL’ANALISI DEI BISOGNI

File in pdf — ogni paese ha il suo report (7 report in EN e in lingua

nazionale)

Report transnazionale (in EN) — file pdf scaricabile dal sito.

Home Strumenti  Gamity.Neods An... x
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La ricerca evidenzia i desiderata dei giovani
ragazzi, raccolti attraverso focus group e
workshop in ogni paese, e il livello di
conoscenze informatiche ed interesse degli
insegnanti (questionari distribuiti)

Link per scaricare il report in italiano (01):
http://www.progettareineuropa.com/wp-

content/uploads/2016/07/01-
GAMIFY Needs-Analysis-Final-Report.pdf
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Increasing self-belief and self-confidence
Market research
Goal setting and visualisation
Understanding if self-employment is right for me
Developing a business model
Role of social media in establishing your business

How to start and run a business from home
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O2 IL GIOCO EDUCATIVO: IL PUNTEGGIO

Level completed!
Well done!

- Points 418/23

Next
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http://play.gamify-project.eu
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Si tratta di una breve guida a supporto del game educativo finalizzata a orientare
I'insegnante nell’utilizzo del gioco in aula - file in pdf scaricabile in italiano e inglese

Link per scaricare il

Stk T — Materiale Didattico in
Didactic materials for VET teachers italiano (02):
Part 1 — Info about the project (outputs)
:ca;:i:; Zr;ornrte:;leas;:)rlptlon of the game (technical details, logistics, rules of using the game — httlg : ! !

www.progettareineuro

Part 3 — Outcomes (that the student need to now after playing the game, all the
knowledge he achieved). pa.com/gamlfy/OUtpUt-
Part 4 — General Lesson Plan. Available for all scenarico (for teachers and notes about i ntel Iettu a | i'ga m ifV/

what the students have to learn)

Part S — Useful tips for teachers

~ v
-~
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e Ogniinsegnante € invitato ad usare il gioco in classe.

e Gli studenti possono lavorare individualmente o in coppia, tutto cid di cui hanno
bisogno e un computer e connessione Internet.

* L'insegnante introdurra l'argomento secondo il piano di lezione per ogni scenario e
lascera che gli studenti giochino. L'insegnante pu0 decidere di utilizzare i moduli in
gualsiasi ordine che possa essere necessario per la classe o la spiegazione, ma € molto
importante sottolineare che I'ordine dei moduli deciso nel gioco non e casuale: e stato
sviluppato per seguire una struttura logica in modo che possa essere utile per gli
insegnanti di utilizzare il gioco nel set di ordine predeterminato.
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* Dopo il completamento di ogni livello, I'insegnante puo dare ulteriori
spiegazioni supplementari o puo condurre una discussione con i giocatori dopo
la partita, su cio che hanno imparato, capito, scoperto, oppure sulle loro opinioni
personali e feedback per quanto riguarda il tema affrontato (€ importante
indagare se gli studenti pensano che potrebbe essere applicabile, se pensano che
sia utile nella vita reale , devono essere studiati piu a fondo, possono essere
esercitati, ecc.)

* Timing/durata: tempo stimato per la riproduzione di ogni modulo & 45 min.

* Ogni scenario rappresenta un argomento del gioco e ha diverse sfide per gli
studenti. Ogni scenario presenta informazioni sull'argomento, hanno compiti
diversi per giocare e leggere e imparare e/o giocare di nuovo.
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Il gioco GAMIFY e stato costruito come un gioco interattivo basato sul Web che
opera in modalita on-line.

Pertanto, la riproduzione richiede sia un PC o un dispositivo tablet con una
connessione Internet attiva, con la piu recente versione del browser Web di
supporto HTMLS installato (piu popolare di loro sono Chrome, Firefox e Safari).

Poiché il gioco GAMIFY e dotato di effetti audio, € consigliabile (anche se non
obbligatorio), I'uso di altoparlanti o cuffie.
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ESEMPIO DI PIANO DI LEZIONE PER L'UTILIZZO DEL GAME

Tempo e struttura di ogni lezione

IN CLASSE

5 min. spiegare le regole del gioco GAMIFY {come creare ['account,
rispondere alla domanda del gioco, ricevendo punti
imprenditoriali per la loro risposta)

15 min. | gigcare
{argomenti diversi, in base alla possibilitd diinsegnante)

B min. sessione domande & risposte. Studente e insegnante sul
tema giocato {se non capiscono j| spiegazione dato nella
cornice del gioco)

7 min. gigcare dinuovo dopo la chiarificazione e ottenere un
punteggio migliore.

10 min. discussioni e valutazione su ¢id che imparano da Gamily e se
la lezione raggiungere gli obiettivi.

Tempo totale 45 min.
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Si tratta di una raccolta di esperienze chiave di imprenditoria raccolte nei 7 paesi partner,
totale 35 esempi - file in pdf scaricabile in italiano e inglese
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Gamify Your Teaching - e le comp pr
imprenditorialita attraverso il gioco

ionali degli
Link per scaricare la raccolta di casi di
studio in italiano:

Casi di studio

http://www.progettareineuropa.com/
gamify/output-intellettuali-gamify/
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Per ulteriori informazioni

Barbara Grazzini e Lisa Fiaschi
InEuropa srl

WWwWWw.progettareineuropa.com

ineuropa@ineuropa.info
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| riferimenti del progetto GAMIFY YOUR
TEACHING:

SITO WEB (disponibile anche in italiano):
http://gamify-project.eu/

PAGINA FB:
https://www.facebook.com/GamifyYourTeaching/
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