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PREMESSA	
  
	
  
Ad	
   oggi	
   in	
   UE	
   più	
   di	
   5	
   milioni	
   di	
   ragazzi	
   soXo	
   I	
   25	
   anni	
   risultano	
   disoccupaB.	
  
Secondo	
   l'iniziaBva	
   "Rethinking	
   EducaBon"	
   (2012),	
   al	
   fine	
   di	
   costruire	
   "nuove	
  
competenze	
  per	
  il	
  21°	
  secolo”,	
  bisognerebbe	
  dare	
  maggiore	
  spazio	
  alla	
  capacità	
  
imprenditoriale,	
  considerata	
  una	
  delle	
  principali	
  competenze	
  capaci	
  di	
  colmare	
  il	
  
gap	
  della	
  disoccupazione.	
  Nonostante	
  l’imprenditorialità	
  sia	
  aXualmente	
  materia	
  
di	
   insegnamento	
   in	
  molB	
  dei	
  corsi	
  scolasBci	
  a	
   livello	
  europeo,	
  questa	
  non	
  viene	
  
ancora	
  traXata	
  con	
  un	
  efficace	
  metodo	
  didacco.	
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IL	
  PROGETTO	
  GAMIFY	
  YOUR	
  TEACHING	
  
	
  
Ha	
   predisposto	
   strumenB	
   al	
   fine	
   di	
   sostenere	
   lo	
   sviluppo	
   delle	
   competenze	
  
professionali	
  di	
  insegnanQ	
  e	
  formatori	
  che	
  si	
  occupano	
  di	
  imprenditorialità	
  
	
  
Per	
  una	
  durata	
  di	
  2	
  anni:	
  SeRembre	
  2015	
  -­‐	
  SeRembre	
  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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OBIETTIVI	
  
	
  
-­‐  supportare	
   l’acquisizione	
   di	
   competenze	
   da	
   parte	
   di	
   insegnanQ	
   e	
   operatori	
   acvi	
  

nell’ambito	
  dell’educazione	
  professionale	
  e	
  all’imprenditorialità;	
  
	
  
-­‐  creare	
   e	
   testare	
   una	
   didacca	
   per	
   l’insegnamento	
   dell’imprenditorialità	
   basata	
  

sull’uso	
  della	
  gamificaQon	
  aXraverso	
  lo	
  sviluppo	
  e	
  la	
  verifica	
  di	
  giochi	
  di	
  simulazione	
  
perBnenB	
  a	
  7	
  dimensioni	
  dell’imprenditorialità;	
  

	
  
-­‐  sviluppare	
  materiale	
  didaYco	
  per	
  insegnanQ	
  VET	
  relaBvo	
  alla	
  nuova	
  metodologia	
  di	
  

insegnamento	
  proposta	
  nel	
  progeXo;	
  
	
  
-­‐  promuovere	
   l’inclusione	
   di	
   esperienze	
   imprenditoriali	
   concrete	
   nelle	
   acvità	
  

formaBve;	
  
	
  
-­‐  integrare	
  le	
  tecnologie	
  digitali	
  nei	
  processi	
  di	
  insegnamento	
  e	
  apprendimento	
  grazie	
  

al	
  supporto	
  di	
  open	
  educaBonal	
  resources.	
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PRODOTTI	
  REALIZZATI	
  –	
  OUTPUT	
  INTELLETTUALI	
  
	
  
O1	
  REPORT	
  SULL’ANALISI	
  DEI	
  BISOGNI	
  –	
   	
  è	
  stata	
  realizzata	
  una	
  indagine	
  tra	
  ragazzi	
  e	
  insegnanB	
  per	
  
individuare	
  le	
  caraXerisBche	
  principali	
  del	
  gioco,	
  e	
  valutare	
  il	
   livello	
  di	
  competenza	
  nel	
  campo	
  delle	
  
ICT	
  degli	
  insegnanB	
  e	
  formatori.	
  
	
  
O2	
  IL	
  GIOCO	
  EDUCATIVO	
  –	
  consiste	
  in	
  7	
  moduli	
  di	
  insegnamento	
  legaB	
  alle	
  capacità	
  imprenditoriali.	
  Il	
  
gioco	
  è	
  suddiviso	
  in	
  livelli	
  sulla	
  base	
  di	
  scenari	
  e	
  contenuB	
  che	
  sBmolano	
  la	
  riflessione	
  e	
  l’acquisizione	
  
di	
  conoscenze	
  e	
  competenze	
  per	
  lo	
  studente,	
  su	
  acvità	
  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	
  –	
  è	
  una	
  guida	
  di	
  supporto	
  agli	
  insegnanB	
  per	
  l’uBlizzo	
  del	
  gioco	
  educaBvo	
  
in	
  aula.	
  	
  
	
  
O4	
  CASE	
  STUDIES	
  –	
  ogni	
  partner	
  ha	
  raccolto	
  esperienze	
  di	
  successo	
  di	
  impresa	
  (totale	
  35	
  case	
  studies	
  
raccolB)	
  come	
  esempi	
  uBli	
  per	
  capire	
  come	
  nasce	
  e	
  si	
  sviluppa	
  una	
  idea	
  imprenditoriale	
  con	
  punB	
  di	
  
forza	
  e	
  criBcità	
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IO1	
  –	
  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.	
  

La	
   ricerca	
   evidenzia	
   i	
   desiderata	
   dei	
   giovani	
  
ragazzi,	
   raccolB	
   aXraverso	
   focus	
   group	
   e	
  
workshop	
   in	
   ogni	
   paese,	
   e	
   il	
   livello	
   di	
  
conoscenze	
   informaBche	
   ed	
   interesse	
   degli	
  
insegnanB	
  (quesBonari	
  distribuiB)	
  
	
  
Link	
  per	
  scaricare	
  il	
  report	
  in	
  italiano	
  (O1):	
  
hXp://www.progeXareineuropa.com/wp-­‐
c o n t e n t / u p l o a d s / 2 0 1 6 / 0 7 / O 1 -­‐
GAMIFY_Needs-­‐Analysis-­‐Final-­‐Report.pdf	
  
	
  



Erasmus	
  +	
  -­‐	
  KA2	
  Strategic	
  Partnership	
  -­‐	
  VET	
  

O2	
  IL	
  GIOCO	
  EDUCATIVO:	
  GLI	
  SCENARI	
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O2	
  IL	
  GIOCO	
  EDUCATIVO:	
  GLI	
  AVATAR	
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O2	
  IL	
  GIOCO	
  EDUCATIVO:	
  START	
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O2	
  IL	
  GIOCO	
  EDUCATIVO:	
  LOG	
  IN	
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O2	
  IL	
  GIOCO	
  EDUCATIVO:	
  I	
  LIVELLI	
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O2	
  IL	
  GIOCO	
  EDUCATIVO:	
  IL	
  PUNTEGGIO	
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O2	
  IL	
  GIOCO	
  EDUCATIVO:	
  GIOCA!	
  
	
  

hRp://play.gamify-­‐project.eu	
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O3	
  IL	
  MATERIALE	
  DIDATTICO	
  PER	
  INSEGNANTI	
  E	
  FORMATORI	
  
Si	
   traXa	
   di	
   una	
   breve	
   guida	
   a	
   supporto	
   del	
   game	
   educaBvo	
   finalizzata	
   a	
   orientare	
  
l’insegnante	
  nell’uBlizzo	
  del	
  gioco	
  in	
  aula	
  –	
  file	
  in	
  pdf	
  scaricabile	
  in	
  italiano	
  e	
  inglese	
  

Link	
  per	
  scaricare	
  il	
  
Materiale	
  DidaYco	
  in	
  
italiano	
  (O2):	
  
	
  
	
  
hXp://
www.progeXareineuro
pa.com/gamify/output-­‐
intelleXuali-­‐gamify/	
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Come	
  può	
  gesQre	
  il	
  gioco	
  di	
  GAMIFY	
  l'insegnante/trainer?	
  (1)	
  
	
  
	
  

•  Ogni	
  insegnante	
  è	
  invitato	
  ad	
  usare	
  il	
  gioco	
  in	
  classe.	
  	
  
	
  

•  Gli	
   studenB	
   possono	
   lavorare	
   individualmente	
   o	
   in	
   coppia,	
   tuXo	
   ciò	
   di	
   cui	
   hanno	
  
bisogno	
  è	
  un	
  computer	
  e	
  connessione	
  Internet.	
  

	
  

•  L'insegnante	
   introdurrà	
   l'argomento	
   secondo	
   il	
   piano	
   di	
   lezione	
   per	
   ogni	
   scenario	
   e	
  
lascerà	
   che	
   gli	
   studenQ	
   giochino.	
   L'insegnante	
   può	
   decidere	
   di	
   uBlizzare	
   i	
   moduli	
   in	
  
qualsiasi	
  ordine	
  che	
  possa	
  essere	
  necessario	
  per	
  la	
  classe	
  o	
  la	
  spiegazione,	
  ma	
  è	
  molto	
  
importante	
  soXolineare	
  che	
  l'ordine	
  dei	
  moduli	
  deciso	
  nel	
  gioco	
  non	
  è	
  casuale:	
  è	
  stato	
  
sviluppato	
   per	
   seguire	
   una	
   struXura	
   logica	
   in	
   modo	
   che	
   possa	
   essere	
   uBle	
   per	
   gli	
  
insegnanB	
  di	
  uBlizzare	
  il	
  gioco	
  nel	
  set	
  di	
  ordine	
  predeterminato.	
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Come	
  può	
  gesQre	
  il	
  gioco	
  di	
  GAMIFY	
  l'insegnante/trainer?	
  (2)	
  

•  Dopo	
  il	
  completamento	
  di	
  ogni	
  livello,	
  l'insegnante	
  può	
  dare	
  ulteriori	
  
spiegazioni	
  supplementari	
  o	
  può	
  condurre	
  una	
  discussione	
  con	
  i	
  giocatori	
  dopo	
  
la	
  parQta,	
  su	
  ciò	
  che	
  hanno	
  imparato,	
  capito,	
  scoperto,	
  oppure	
  sulle	
  loro	
  	
  opinioni	
  
personali	
  e	
  feedback	
  per	
  quanto	
  riguarda	
  il	
  tema	
  affrontato	
  (è	
  importante	
  
indagare	
  se	
  gli	
  studenB	
  pensano	
  che	
  potrebbe	
  essere	
  applicabile,	
  se	
  pensano	
  che	
  
sia	
  uBle	
  nella	
  vita	
  reale	
  ,	
  devono	
  essere	
  studiaB	
  più	
  a	
  fondo,	
  possono	
  essere	
  
esercitaB,	
  ecc.)	
  	
  

	
  
•  Timing/durata:	
  tempo	
  sQmato	
  per	
  la	
  riproduzione	
  di	
  ogni	
  modulo	
  è	
  45	
  min.	
  
	
  
•  Ogni	
  scenario	
  rappresenta	
  un	
  argomento	
  del	
  gioco	
  e	
  ha	
  diverse	
  sfide	
  per	
  gli	
  

studenQ.	
  Ogni	
  scenario	
  presenta	
  informazioni	
  sull'argomento,	
  hanno	
  compiB	
  
diversi	
  per	
  giocare	
  e	
  leggere	
  e	
  imparare	
  e/o	
  giocare	
  di	
  nuovo.	
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DaQ	
  tecnici	
  e	
  requisiQ	
  dei	
  disposiQvi	
  
	
  
Il	
  gioco	
  GAMIFY	
  è	
  stato	
  costruito	
  come	
  un	
  gioco	
  interacvo	
  basato	
  sul	
  Web	
  che	
  
opera	
  in	
  modalità	
  on-­‐line.	
  	
  
	
  
Pertanto,	
  la	
  riproduzione	
  richiede	
  sia	
  un	
  PC	
  o	
  un	
  disposiQvo	
  tablet	
  con	
  una	
  
connessione	
  Internet	
  aYva,	
  con	
  la	
  più	
  recente	
  versione	
  del	
  browser	
  Web	
  di	
  
supporto	
  HTML5	
  installato	
  (più	
  popolare	
  di	
  loro	
  sono	
  Chrome,	
  Firefox	
  e	
  Safari).	
  	
  
	
  
Poiché	
  il	
  gioco	
  GAMIFY	
  è	
  dotato	
  di	
  effeY	
  audio,	
  è	
  consigliabile	
  (anche	
  se	
  non	
  
obbligatorio),	
  l'uso	
  di	
  altoparlanB	
  o	
  cuffie.	
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ESEMPIO	
  DI	
  PIANO	
  DI	
  LEZIONE	
  PER	
  L’UTILIZZO	
  DEL	
  GAME	
  
IN	
  CLASSE	
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IO4	
  –	
  RACCOLTA	
  DI	
  CASI	
  STUDIO	
  
Si	
  traXa	
  di	
  una	
  raccolta	
  di	
  esperienze	
  chiave	
  di	
  imprenditoria	
  raccolte	
  nei	
  7	
  paesi	
  partner,	
  
totale	
  35	
  esempi	
  –	
  file	
  in	
  pdf	
  scaricabile	
  in	
  italiano	
  e	
  inglese	
  

Link	
  per	
  scaricare	
  la	
  raccolta	
  di	
  casi	
  di	
  
studio	
  in	
  italiano:	
  
	
  
hXp://www.progeXareineuropa.com/
gamify/output-­‐intelleXuali-­‐gamify/	
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Per	
  ulteriori	
  informazioni	
  
	
  

Barbara	
  Grazzini	
  e	
  Lisa	
  Fiaschi	
  
InEuropa	
  srl	
  

www.progeXareineuropa.com	
  
ineuropa@ineuropa.info	
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I	
  riferimenQ	
  del	
  progeRo	
  GAMIFY	
  YOUR	
  
TEACHING:	
  

	
  

SITO	
  WEB	
  (disponibile	
  anche	
  in	
  italiano):	
  
hXp://gamify-­‐project.eu/	
  
	
  
PAGINA	
  FB:	
  
hXps://www.facebook.com/GamifyYourTeaching/	
  
	
  

STAY	
  TUNED!!!	
  


