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[bookmark: _Toc334264241]DEFINIZIONE

Un serious game o applied game é un gioco concepito con lo scopo primario che è quello di andare oltre al puro divertimento. I serious game sono simulazioni d’eventi del mondo reale o processi progettati con lo scopo di risolvere un problema. Benché i serious game possano essere divertenti, il loro scopo principale è quello di formare e educare gli utilizzatori. Anche se può avere altri scopi, come il marketing o la pubblicità. Il serious game a volte sacrifica il divertimento e l’intrattenimento al fine d’ottenere uno scopo puramente d’apprendimento. I serious game non sono un genere di gioco, ma una categoria di giochi con scopi diversi. Questa categoria comprende alcuni giochi educativi e advergames, giochi politici, o giochi evangelici. I serious game sono principalmente focalizzati su un pubblico al di fuori dell’istruzione primaria o secondaria.

“Giochi di genere diverso, ma con regole comuni“

Molte persone pensano che i serious game siano i giochi più moderni, complessi e high-tech che ci sono a disposizione sul mercato. Questo è completamente sbagliato. I videogiochi sono solo l’evoluzione dei giochi tradizionali in un nuovo mezzo d’espressione. Le regole che li governano sono sempre le stesse, come si possono trovare nei giochi molto più semplici: i giochi dei dadi, i giochi di carte, i giochi da tavolo. Se non siamo in grado di comprendere i principi di questi giochi, come possiamo avere una speranza di capire i giochi più complessi? Alcuni sostengono che questi giochi sono vecchi, ma un gioco è un gioco è un gioco. I principi che rendono divertenti i giochi classici, sono gli stessi principi che rendono i giochi più moderni divertenti. I giochi classici hanno il vantaggio di aver resistito alla prova del tempo. 
Il loro successo non è dovuto alla novità della loro tecnologia, che è il caso di molti giochi moderni. Questi giochi classici hanno qualità più profonde che dobbiamo imparare a capire.
Quindi, i giochi, di qualsiasi tipo essi siano, hanno delle regole comuni:

· richiedono ostinazione. 
· hanno degli obiettivi.
· hanno dei momenti di conflitti.
· hanno delle regole di gioco.
· possono essere vinti e/o persi.
· sono interattivi.
· hanno una sfida.
· possono creare un proprio valore interno.
· impegnano i giocatori.
· sono chiusi, sono dei sistemi formali.





Attraverso il gioco il bambino può sviluppare delle abilità cognitive e sociali, maturare emotivamente e guadagnare la fiducia in se stesso, necessaria per affrontare nuove esperienze legate all’ambiente esterno. I modi principali, tramite i quali, i bambini imparano, includono: giocare, stare con gli altri, essere attivi, esplorare e fare nuove esperienze, parlare a se stessi, comunicare con gli altri, rispondere alle sfide fisiche e cognitive e mostrare come fare nuove cose, praticando e ripetendo le competenze e divertendosi.

Nel libro Einstein Never Used Flash Card, vengono elencati cinque elementi di gioco: 

· Il gioco deve essere piacevole e divertente.
· Il gioco non deve avere obiettivi estrinsechi; non c'è un apprendimento prescritto che deve avvenire.
· Il gioco è spontaneo e volontario.
· Il gioco coinvolge l’impegno attivo da parte del giocatore.
· Il gioco prevede un elemento di finzione.

Sette caratteristiche comuni sono elencate in Playing and Learning, scritto da Beverlie Dietze and Diane Kashin: Giocare è un processo attivo, è un processo iniziatico e orientato, intrinseco, episodico, gestito da regole e simboli.

In un gioco le persone, spesso, riscoprono il piacere di giocare. Per esempio:

· Cercare di trovare un modo per ottenere più punti dell’altra squadra.
· Cercare di trovare un modo per arrivare al traguardo prima degli altri giocatori.
· Lottare per trovare un modo per completare un livello.
· Progettare e trovare un modo per superare l'altro giocatore prima che ti sorpassi.

Un gioco non è una perdita di tempo, ma piuttosto è tempo speso nella costruzione di nuove conoscenze da esperienze precedenti. I giochi sono inutili, a meno che, la gente non si metta a giocarli. Quando la gente gioca fanno un’esperienza ed è questa esperienza che ha un senso, non il gioco in sé. 
Affinché un'attività sia considerata un gioco, l'esperienza deve includere una misura di controllo interno, la capacità di piegare o inventare la realtà e una forte motivazione interna per giocare.

“Il gioco permette l'esperienza, ma non è l'esperienza“

L'apprendimento esperienziale è il processo d’apprendimento attraverso l'esperienza, ed è più precisamente definito come "l'apprendimento attraverso la riflessione sul fare". L'apprendimento esperienziale differisce dall’apprendimento meccanico o didattico in quanto, nel secondo caso, lo studente svolge un ruolo relativamente passivo. 
Il punto forte nel fare esperienze è che noi le ricordiamo. Analizzando un'esperienza mentre sta accadendo può essere difficile, perché la parte della nostra mente che utilizziamo per analizzare, è normalmente focalizzata sull'esperienza stessa. Analizzare la memoria di un’ esperienza è molto più facile. 


Così, imparare dai propri errori è anche un apprendimento esperienziale che rende un gioco un'attività di risoluzione di problemi. 
Il game based learning è un ramo del serious games che si occupa di applicazioni che definiscono risultati di apprendimento. Generalmente sono progettati di modo da bilanciare la tematica con il gioco e l’abilità dei giocatori al fine di trattare e applicare tale tematica al mondo reale. 

Il termine "Game-based learning" si riferisce ad azioni d’insegnamento-apprendimento svolte in contesti educativi formali e / o informali con l’utilizzazione di giochi. Essa comprende l'uso di entrambi i giochi progettati appositamente per soddisfare obiettivi di apprendimento (giochi educativi) e "giochi tradizionali".

Una caratterizzazione del termine, da un punto di vista progettuale è:

"1. Imparare attraverso scenari significativi personalmente;

2. Costruire i problemi per aumentare le conoscenze precedenti e definire quelle future;

3. Prestare molta attenzione alle convinzioni preesistenti degli utenti;

4. Progettare attentamente l’esperienza dell’utente di momento in momento; 

5. Situare fatti e conoscenze nel contesto del fare.”

La definizione di un buon gioco è quindi 	“quello che insegna tutto quello che può insegnare prima che il giocatore smetta di giocare”.
Il divertimento è solo un'altra parola per dire apprendimento. I giochi t’insegnano come è la realtà, come capire se stessi, come comprendere le azioni degli altri, e come immaginare.
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Un gioco è compost da differenti elementi (Figura 1). Alcuni sono visibili altri meno. 


Figura 1 Basata su Jesse Schell, The Art of Game Design, 2008





· L’estetica: è come un gioco di sguardi, suoni, odori, sapori, e si sente.
· La storia: è la sequenza di eventi che si svolge in un gioco. Essa può essere lineare e pre-scritta o può essere ramificante ed emergente.
· La meccanica: comprende le procedure e le regole di un gioco. La meccanica descrive l'obiettivo del vostro gioco, come i giocatori possono e non possono cercare di realizzarlo, e cosa succede quando si cerca di realizzarlo.
· La tecnologia: tutti i materiali e le interazioni che rendono il gioco possibile, come carta, matita, pedine di plastica, software,…

Progettare un gioco è un processo complesso. Per i formatori e gli educatori, è importante capire questo processo se desiderano poi realizzarne un gioco in futuro. La progettazione di un gioco può essere vista come un’incredibile e complessa rete di creatività, psicologia, arte, tecnologia, e business. Tutto, all’interno di questa rete, è interconnesso. La progettazione di un gioco esprime la qualità di questa connessione (vedi Figura 2). 
Cambiando un solo elemento s’influenzano gli altri e la comprensione di un solo elemento influenza la comprensione di tutti gli altri. È importante guardare al gioco come a un insieme di possibili prospettive.
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Figura 2 Carolien Feldbrugge, Quality of the Connection

Formatori e educatori devono prestare attenzione ad alcuni elementi (così come gli sviluppatori di giochi). Questi elementi possono essere raggruppati in 5 categorie principali: Squadra, Pubblico, Gioco, Clienti, il vostro IO (vedi Figura 3)

· Avrete bisogno di ascoltare la vostra squadra, dal momento che avrimportanti (di progettazione o di strategia) gorie principali: Squadra, Pubblico, Gioco, Clienti, Se stesso. utto all'à  inizio il gioco e dovrete prendere decisioni importanti (di progettazione o di strategia) insieme a loro. Ricordi il grande elenco delle competenze? Lavorando insieme il tuo team potrebbe averle tutte. Se è possibile ascoltare sempre la squadra poiché è veramente importante comunicare con essa se si vuole che tutto funzioni come una sola unità e come se tutti condividessero le stesse competenze.

· Avrete bisogno di ascoltare il pubblico, perché queste sono le persone che giocheranno al vostro gioco. In effetti, se il pubblico non è soddisfatto del gioco, avete fallito. E l'unico modo per sapere cosa li renderà soddisfatti è quello di ascoltarli.




· Avrete bisogno di ascoltare il vostro gioco. Che cosa significa? Significa che bisogna arrivare a conoscere il vostro gioco dentro e fuori. Come un meccanico che può dire ciò che non va in una macchina ascoltando solo il rombo del motore. Allo stesso modo si arriva a conoscere ciò che è sbagliato nel vostro gioco semplicemente osservando, ascoltando, giocando.
· Avrete bisogno di ascoltare il vostro cliente. Il cliente è colui che paga per giocare al  gioco e se non gli date quello che vuole, se ne andrà da qualcun altro che lo fa. Solo ascoltandolo, attentamente, si è in grado di dire che cosa vuole veramente il cliente.
· E per ultimo, è necessario ascoltare il vostro Io. Sembra facile, ma per molti, è l’ascolto più difficile. Se però riesci a farlo, sarà uno degli strumenti più potenti, ed è il segreto dietro la tua creatività.

Figura 3 Basata su Jesse Schell, The Art of Game Design, 2008

La progettazione di un gioco è, infatti, un processo complesso, in cui ogni elemento è in relazione all’altro. Se si cambia una cosa, tutto il resto cambia. Hai quindi bisogno di vedere cosa succede quando qualcosa cambia. 
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L'utilizzo di giochi di fronte ad altre metodologie pedagogiche ha molti vantaggi:

· I giochi hanno un grande effetto motivazionale. Molto spesso, le formazioni non sono stimolanti perché c’è un manco di  motivazione, pertanto un gioco ben progettato riesce a stimolare il giocatore così da motivarlo a terminare la formazione e raggiungere gli obbiettivi finali. La motivazione avviene perché i giochi hanno un esito incerto, che dipenderà dalle prestazioni del giocatore. Per cui vi è una componente di incertezza che innesca nei giocatori, una certa curiosità. Inoltre, il giocatore ottiene un feedback immediato. 
· Il giocatore assume un ruolo attivo nel processo di apprendimento poiché durante il gioco non si realizza di star (anche) imparando. Questo rende l’apprendimento molto più divertente e leggero ma allo stesso modo rende il giocatore concentrato durante la formazione. Il segreto per coinvolgere il giocatore è che i giochi combinino i contenuti in un nuovo formato, il giocatore impara partecipando attivamente e il gioco utilizza tecniche di gamification che "toccano l’istinto umano e lo usano per incoraggiare comportamenti comuni".
· I Giochi consentono al giocatore di sperimentare determinate azioni o attività in situazioni prive di rischio. Vale a dire che il giocatore può prendere decisioni sbagliate che possono avere conseguenze negative, ma, poiché è un gioco, non ci sono veri e propri danni. Ciò è molto utile nelle attività o settori, dove la formazione, in un contesto reale, non è possibile come per esempio, in medicina. 
· Le conoscenze acquisite attraverso il gioco diventa una conoscenza più profonda perché i giochi fissano la conoscenza attraverso canali diversi e con diversi mezzi: tramite, non solo la teoria, ma anche la pratica e la partecipazione attiva.
· I giochi aiutano a sviluppare le competenze che, se no, sarebbero difficili o addirittura impossibili da allenare con qualsiasi altro metodo. Questo perché il giocatore può "lavorare a livello d’atteggiamento oltre che a livello d'apprendimento dei contenuti". Inoltre, "i giochi consentono di valutare il livello di sviluppo di tali competenze con obiettività". Questo è particolarmente vero quando si parla di competenze come la comunicazione diretta, la comunicazione interculturale, la leadership e molte altre abilità sociali che, con un approccio teorico o meno partecipativo, non possono essere valutate in modo efficace. Il potenziale dei giochi sociali è alto, perché si basa sulle interazioni tra i diversi attori. I partecipanti possono avere interazioni con l'altro e utilizzare il potere del gruppo per risolvere un problema o rapportarsi direttamente (face-to-face) per dimostrare le loro competenze e capacità.
· I giochi utilizzati in un contesto di classe permettono anche una maggiore flessibilità, in quanto possono essere utilizzati in qualsiasi momento. Il giocatore può, quindi imparare in base al suo ritmo personale. Questo è un fattore molto importante quando si parla di giochi rivolti ai professionisti che normalmente, necessitando di elevata flessibilità, possono adattare la formazione ai loro bisogni lavorativi. 
· I serious game e i social game insegnano sempre a "imparare ad imparare" e quando sono disponibili in formato digitale e associati a dei media, possono anche aiutare allo sviluppo di competenze ICT. Inoltre, un altro vantaggio dei giochi sociali è la contribuzione che danno alla formazione di un lavoro di squadra, sensibilizzando il giocatore allo sviluppo di nuove idee che si creano durante il lavoro di gruppo.

· I giochi sociali, hanno il valore aggiunto dell'interazione sociale che si manifesta tra i giocatori. Questo contribuisce a migliorare le abilità sociali e a creare un senso di comunità, avvicinare le persone in un ambiente inclusivo, alla ricerca di un obiettivo comune o in competizione per ottenere una posizione migliore.

Vi è qualche evidenza che la gamification[footnoteRef:1] funziona. Generalmente, gli studenti ricordano solo il 10% di quello che leggono e il 20% di quello che sentono. Se ci sono rappresentazioni che accompagnano la presentazione orale, il numero sale al 30%, e si osserva qualcuno eseguire un'azione durante una spiegazione, questo aumenta al 50%.  [1:  La gamification (traducibile in italiano come "ludicizzazione") è l'utilizzo di elementi mutuati dai giochi e delle tecniche di game design in contesti esterni ai giochi. (Fonte Wikipedia)
] 

La gamification fornisce scenari coinvolgenti di vita reale coinvolgendo gli studenti e consentendo loro di mettere in pratica nuove competenze e conoscenze in un ambiente sicuro. Inoltre, gli studenti, ricordano 90% delle informazioni quando fanno loro stessi un’attività, anche se questa è solo una simulazione.

 A seguire, alcune statistiche sull’opinione degli studenti riguardo alla gamification: 

1. Quasi l’80% degli studenti dice che sarebbe più produttivo se all’università si fossero più giochi (game-like)
2. Delle classifiche e una maggiore concorrenza tra gli studenti motiverebbe oltre il 60% degli studenti.
3. 89% degli studenti sarebbero più impegnati nelle loro e-learning se avessero un sistema a punti.

[bookmark: _Toc334264244]Approccio pedagogico 

Il potenziale pedagogico dei giochi è, davvero molto alto, soprattutto per allenare le soft skills e le competenze trasferibili. Ecco perché i giochi sono un buon complemento per altri metodi di formazione, più orientate all'acquisizione di conoscenze oppure sono un buon un modo per sviluppare particolari abilità e competenze applicate in un certo campo. 
Ad esempio, nell’ambito professionale, i giochi sono utilizzati, in "settori e professioni in cui la comunicazione e il saper trattare con altre persone sono molto importanti", per la loro utilità ad allenare le abilità interpersonali e sociali. Anche nel settore sanitario, i giochi sono stati molto utilizzati. Questo grazie alla loro caratteristica di poter formare “senza correre rischi“. 
Il miglior approccio didattico dipende da qual è l'obiettivo della formazione e talvolta la migliore opzione è una combinazione di entrambi.
È chiaro che i serious and social games hanno un sacco di punti di forza. Meritano quindi di essere presi in considerazione come strumento pedagogico e metodo didattico e di essere inclusi come parte integrante nei sistemi di formazione. 





Tuttavia, è anche necessario tener presente che l'utilizzo di un serious game ha anche dei punti deboli che devono essere considerati per cercare di minimizzarli al fine di ottimizzarne l’utilizzo: 

· A volte il giocatore non è in grado di riconoscere quale abilità o competenze sta allenando, il messaggio del gioco deve quindi essere chiaro. In questo caso, è molto importante che il gioco dia un adeguato feedback al giocatore alla fine di un'attività o che ottenga un buono/cattivo risultato. Questo, al fine di far capire il soggetto del gioco (o la tematica trattata) e l’apprendimento che ne consegue. Per mantenere la motivazione alta, è molto importante che il feedback sia sempre fornito in termini positivi, evitando di evidenziare gli aspetti negativi della prestazione dei giocatori.

· I giochi non possono soddisfare tutti i criteri d’apprendimento. In generale si sostiene che, i giochi sono più efficaci quando sono utilizzati come complemento ad una formazione più ampia. Questo perché "non tutti i contenuti e gli obiettivi possono essere coperti con un gioco", "l’uso del gioco può essere una parte efficace di una formazione mista all’interno d’un programma di apprendimento, ma non può essere l’unica parte", inoltre "i giochi sono solo uno strumento che rappresenta una parte della soluzione d’apprendimento. Ha bisogno, quindi, di essere adeguatamente integrato come parte di una strategia globale".

Come detto prima, l'approccio pedagogico dipende da quello che vogliamo insegnare e a chi vogliamo insegnarlo.

Ad ogni modo, siamo in grado di stabilire alcuni criteri generali che qualsiasi serious game dovrebbe avere al fine di garantire una pedagogia efficace:

· Il gioco deve essere motivante. Uno dei punti di forza dei serious game nella formazione è la loro capacità a tenere il giocatore/studente motivato, così che non rinuncerà alla sua formazione. Ma questa non è una caratteristica intrinseca del gioco, per fare ciò, è necessario concepirlo e progettarlo basandosi sull’obbiettivo di essere motivante. E per essere motivante, un gioco, deve di conseguenza, risultare divertente, facile da usare e facile (rapido) da imparare. 

· Ci deve essere un equilibrio tra gioco e apprendimento. E 'vero che il gioco deve essere divertente ma deve anche essere chiaro, che lo scopo del gioco, è quello di formare lo studente. Quindi, gli elementi di divertimento sono solo inclusi per coinvolgere l'utente nel processo di formazione, allo scopo di risultare divertente, per tenere il giocatore motivato, ma che a fine attività, il giocatore, deve aver imparato qualcosa.

· I vantaggi della formazione devono essere chiari e il giocatore deve essere a conoscenza delle competenze e abilità che sta acquisendo.

· L'attenzione deve essere posta su un paio di "obiettivi chiave di apprendimento", al fine di evitare la dispersione e confondere il giocatore. Se cerchiamo di formare lo studente fornendogli troppe abilità / competenze allo stesso tempo si rischia di ottenere un apprendimento superficiale e avere una formazione inefficace.
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Per dare ai partecipanti ciò che vogliono e ciò di cui hanno bisogno, è necessario capire che cosa è importante per loro e ricordarsi che la gente non sempre dice la verità. Quando si cerca di capire cosa vuole una persona, tenere presente che ognuno di noi ha tre strati del desiderio: la parola, la mente e il cuore. 

I giochi sono una delle tante attività dove le persone s’impegnano per cercare di mantenere e controllare il loro stato d'animo e quello emotivo. 
Le persone giocano i giochi per cercare di:

· Incanalare e scaricare rabbia e frustrazione. I giochi, in particolare gli sport che comportano un sacco di attività fisica (calcio, basket) o videogiochi che coinvolgono un sacco di azione e battaglie, possono essere un modo catartico per "scaricare i tuoi sentimenti" su qualcun altro nel mondo sicuro del gioco.

· Tirarsi su. Quando una persona è depressa, i giochi stravaganti o con situazioni divertenti (ad esempio Angry Birds), possono essere un modo per svagare la mente e ricordare che si può ancora divertirsi.

· Avere una prospettiva. Ci sono momenti in cui i problemi incombono su di noi. Piccole cose sembrano essere la fine del mondo. Giocare ci permette di prendere una certa distanza dai nostri problemi reali così da vederli per quelli che sono.

· Costruire la fiducia. Dopo un paio di fallimenti nella vita reale, è facile iniziare a sentire che tutto vada male, che tutto nella vita è oltre il vostro controllo. Giocare ad un gioco in cui le scelte e le azioni possono portare a un esito positivo può dare una sensazione di padronanza che aiuta a ricordare che si può avere successo e controllo sul vostro destino.

· Rilassarsi. A volte non siamo in grado di lasciar andare le nostre preoccupazioni, sia a causa delle loro dimensioni sia per il semplice fatto che sono troppe. I giochi costringono il nostro cervello a impegnarsi con qualcosa di completamente estraneo alle nostre preoccupazioni, permettendoci di fuggire per (un po’) dal mondo reale e regalandoci un momento di pausa “emozionale“.

Considerate ciò che rende il gioco attraente per i partecipanti. Gli adulti non giocheranno, in primo luogo, per il piacere e il divertimento in un corso di formazione. Essi giocano un gioco quando capiscono e sentono che possono imparare qualcosa in più. Tuttavia, se si sentono trattati come bambini, assumeranno una posizione di difesa verso il formatore e il gioco. 
Così, il contenuto, la storia, alla base del gioco, è molto importante per mantenere la motivazione. 
Un gioco sulle capacità imprenditoriali deve trattare dell'imprenditorialità. I partecipanti capiscono l'importanza perché vedono un nesso con la realtà imprenditoriale. Si deve evitare che le persone si chiedano come il gioco è stato messo in relazione con la vita reale.

Naturalmente è anche una questione di come si spiega. Il formatore dovrebbe fare dei collegamenti tra il gioco e il mondo reale (in questo caso il mondo dell’imprenditorialità). 

Prima d’iniziare, tieni a mente le informazioni seguenti:

· Considera i tuoi obiettivi e rifletti a come organizzarli in modo da presentarli in maniera organizzata ai tuoi allievi.

· Organizza dei brainstorms, dove tirar fuori nuove idee creative in modo da trovare il modo per realizzare il tuo progetto di gioco in ambito formativo.

· Capire i propri allievi, cosa li porta a implicarsi? Assicurati di creare qualcosa che catturi l’attenzione di tutti in maniera trasversale.

· Giochi non devono essere complessi o difficili; l’utilizzo di scenari ramificati è uno dei modi migliori per iniziare ai contenuti di tipo ludico.

· Pensate al contenuto e alla narrazione per coinvolgere gli studenti fin dall'inizio. Ogni posto di lavoro ha una ricchezza di fatti interessanti, statistiche, aneddoti e storie da raccontare sul posto di lavoro. Pensate a com’è possibile integrare queste cose nel vostro lavoro.

· E 'anche importante essere consapevoli delle conoscenze, abilità e comportamenti che i partecipanti hanno realmente bisogno. Se si è ben in chiaro su cosa, i partecipanti necessitano, si potranno fare più riferimenti tra la finzione (del gioco) e la realtà. Allo stesso tempo, il formatore dovrebbe avere un’idea del livello di conoscenza dei partecipanti.  



[bookmark: _Toc334264247]L’approccio lifecourse

L’approccio lifecourse (vedi Figura 4), anche conosciuto come la prospettiva lifecourse o la teoria lifecourse, è un approccio sviluppato negli anni 60’ che si basa sull’osservazione della vita delle persone all’interno del contesto sociale, strutturale e culturale. Esaminando la storia della vita di un individuo, si osserva quanto gli eventi precoci abbiano un’influenza sulle decisioni future, quali: il matrimonio, il divorzio, una tendenza criminale o un incidenza di una malattia. Il termine lifecourse viene definito come "una sequenza di eventi e ruoli socialmente definiti che l'individuo emana nel tempo". In particolare, l'approccio si concentra sul rapporto tra gli individui e il contesto storico e socio-economico in cui questi individui sono vissuti. La teoria della lifecourse fa riferimento a un paradigma multidisciplinare dello studio della vita, delle persone, dei contesti strutturali, e del cambiamento sociale. La lifecourse si basa su cinque principi fondamentali: lo sviluppo della vita (life-span development), l’organizzazione umana (human agency), ora e luogo (time and place), i tempi delle decisioni (timing of decisions), e vite connesse (linked lives). Come ribadito precedentemente, il lifecourse è definito come una sequenza di eventi e ruoli socialmente definiti che l'individuo emana nel tempo". Questi eventi e ruoli costituiscono la somma totale dell'esperienza reale della persona. 

Il concetto di lifecourse implica une distinzione tra i fenomeni sociali quali, l'età e la generazione, distinti dal ciclo della vita uniforme e il life-span. Il life span si riferisce alla durata della vita e alle caratteristiche che sono strettamente legate all'età ma che variano poco attraverso il tempo e lo spazio. AL contrario, la prospettiva della lifecourse, elabora l'importanza del tempo, del contesto, del processo, e il significato dello sviluppo umano in relazione alla vita di famiglia, di comunità, del mercato di lavoro e della società in generale. Può essere considerato come una "collezione d’individui con una storia comune che interagiscono all'interno di differenti contesti sociali che cambiano con il passare del tempo e dello spazio". I cambiamenti legati allo sviluppo e all'invecchiamento possono essere interpretati come dei processi di apprendimento, dato che sono processi di cui si fa esperienza nel corso della vita. Gli educatori dovrebbero essere attenti su quello che i partecipanti hanno imparato durante il loro percorso di vita. In effetti, c'è una stretta connessione tra l'apprendimento biografico e le tecniche di storytellig, la figura e le esperienze sul terreno, mettendo, però, in primo piano fattori come il tempo, la sequenza, la linearità e i concetti correlati e utilizzati nella vita quotidiana.


















Figura 4 The Life Course Cylinder, J.Klecq and K. Penninx, 1990

[bookmark: _Toc334264248]Empowerment (responsabilizzazione, rafforzamento) 

Con il termine empowerment viene indicato un processo di crescita, sia dell'individuo sia del gruppo, basato sull'incremento della stima di sé, dell'autoefficacia e dell'autodeterminazione per far emergere risorse latenti e portare l'individuo ad appropriarsi consapevolmente del suo potenziale.
Questo processo porta ad un rovesciamento della percezione dei propri limiti in vista del raggiungimento di risultati superiori alle proprie aspettative. L'Empowerment è un costrutto multilivello che in base alla tripartizione di Zimmerman (2000) si declina in: 1. psicologico-individuale; 2. organizzativo; 3. socio-politico e di comunità. Questi tre livelli sono analizzabili individualmente ma strettamente interconnessi fra di loro.

L’empowerment può essere definito come la capacità d’individui, gruppi e / o comunità, di prendere il controllo delle loro condizioni, esercitare potere e raggiungere i propri obiettivi, e il processo attraverso il quale, individualmente e collettivamente, sono in grado di aiutare se stessi e gli altri a massimizzare la qualità della loro vita. Può anche essere visto come un processo o come un meccanismo con cui le persone, le organizzazioni e le comunità acquisiscono la padronanza sulle loro vite (vedi Figura 5).
In quest’ottica formatori ed educatori devono costruire, basandosi sulle esperienze che le persone già hanno fatto e vissuto. Devono essere il punto di partenza sul quale lavorare. 


[image: ]
Figura 5 Spirale dell’Empowerment (fonte sconosciuta)


[bookmark: _Toc334264249]Competenze di coaching e di formazione 
[bookmark: _Toc334264250]Competenze nella formazione degli adulti

È importante, come formatore, essere consapevoli della propria andragogia (teoria dell'apprendimento ed educazione degli adulti) e delle competenze di consulenza e come sia possibile usarle. Le competenze generali sono quelle qui menzionate: 

· essere un autonomo studente della vita
· essere un oratore, un capo squadra e un networker
· essere responsabile dello sviluppo dell’apprendimento degli adulti nella tua impresa
· essere un esperto in un particolare campo d’interesse
· essere didatticamente competente
· essere bravo a dare fiducia alle persone (being competent to empower people)
· essere bravo a gestire gruppi etero e omogenei



[bookmark: _Toc334264251]Due differenti approcci lavorando con i giochi

Lavorare con i giochi richiede delle abilità extra come la comprensione dell'architettura di gioco, la struttura di gioco, le regole e il modo in cui può essere giocato in diverse situazioni e con diversi punti di vista.

Più avanti si deve essere consapevoli che ci sono due approcci per lavorare con i giochi: 

	+ ORIENTATI ALLE COMPETENZE
	+ SENSIBILIZZAZIONE

	Attenzione su: imparare nuove competenze
	Attenzione su: identificare i problemi

	Obiettivo: allenare le competenze
	Obiettivo: sensibilizzare

	Concentrazione sui risultati indiv e di gruppo
	Concentrazione sulla dinamica di gruppo

	Utilizzare situazioni standard dalla vita reale
	Utilizzare le attività individuali e di gruppo dalla vita reale

	Direttive di coaching attive sui risultati 
	Direttive di coaching attive sulla visione e la strategia



Sii trasparente durante le tue scelte e spiegale ai partecipanti, questo evita situazioni di disturbo.

Giocare a un gioco può essere uno strumento molto potente, anche perché evoca sensazioni ed emozioni forti. Non trascurare quest’aspetto ma resta, pertanto, concentrato sulla situazione rievocante del gioco e cerca di spiegare cosa significa. 

[bookmark: _Toc334264252]Debriefing

Nel campo della metodologia di apprendimento esperienziale, il debriefing è un processo semi-strutturato con la quale il formatore, alla fine di un’attività, fa una serie di domande progressive lasciando il tempo ai partecipanti di riflettere su quanto successo durante l’attività. Il formatore inoltre, cerca di discutere dei punti importanti trattati durante l’attività, con l'obiettivo di aprire degli spunti di riflessione e di apertura per progetti futuri. 
È quindi importante, preparare un elenco di domande prima della sessione di debriefing.

· Mantenere le loro domande il più chiaro e conciso possibile.
· Evitare domande che portano la discussione lontano dal soggetto trattato.
· Ascoltate attentamente la discussione per evitare una sovrapposizione di domande.
· Evitare un tono eccessivamente condiscendente.

Possiamo distinguere differenti tipi di domande: 

· Domande che richiedono chiarimenti: servono a chiarire malintesi in merito alla natura del gioco (per esempio: i 5 livelli di gioco sono stati efficaci?, gli esercizi di gruppo avevano un valore aggiunto oppure no?)

· Domande per descrivere quanto è successo durante il gioco o durante certi esercizi.

· Domande che richiedono un’elaborazione generale riguardo ai partecipanti, per rendere la discussione più profonda (per esempio: cosa sarebbe successo se avessimo usato un'altra strategia?).

· Le domande che sfidano i giocatori a esplorare delle alternative, possono cambiare la percezione di come hanno visto e giocato al gioco (per esempio: che cosa toglieresti da questo gioco).

· Domande che investigano sui benefici del gioco per gli obiettivi iniziali (ad esempio: che cosa ti ha insegnato questo gioco a livello di competenze imprenditoriali più importanti? )

· Domande sui rischi associati al progetto (ad esempio: quello che poteva essere la conseguenza di una decisione nella realtà).

I debriefing sono più efficaci se condotti in modo interattivo tra i partecipanti all’attività e il personale addetto alle valutazioni o all’osservazione.

[bookmark: _Toc334264253]Incorporazione nella vostra organizzazione 

Molti degli esperti che abbiamo intervistato, vedono i giochi come un efficace strumento di apprendimento. I metodi di formazione tradizionali riducono il formatore in un ruolo passivo il quale lotta nel cercare di trovare un legame tra la teoria e il lavoro di tutti i giorni. In un gioco il partecipante si confronta direttamente al gioco: cerca, prova e - soprattutto – è confrontato, immediatamente, alle conseguenze delle proprie decisioni. 
L'esperienza è fondamentale per i giochi, la quale migliora l'efficienza d’apprendimento. 

[bookmark: _Toc334264254]Aspettative e obiettivi 

I serious game sono un mezzo per raggiungere un fine. Un modo per acquisire familiarità, nuovi dipendenti, con le regole e la cultura dell'organizzazione. Uno strumento per aumentare l'attenzione al servizio. Uno strumento di reclutamento. Gli stessi obiettivi possono essere raggiunti in altri modi oltre che con i giochi. I giochi devono essere valutati per la loro efficacia. 

I giochi forniscono alle organizzazioni un valore aggiunto perché forniscono un ambiente in cui i manager e i dipendenti possono, liberamente e senza rischi, imparare e sperimentare. Se si commette un errore, il “danno” è limitato al mondo virtuale o del gioco. 
I giochi di gestione di tipo tradizionale (es. monopoli), hanno molto da offrire, dicono tutti gli esperti intervistati.



[bookmark: _Toc334264255]
Ambiente d’apprendimento

Tuttavia, l’utilizzo di giochi richiede anche un ambiente di apprendimento. Ciò significa avere un luogo in cui, i dipendenti, possono imparare e sviluppare le proprie competenze, in un ambiente sicuro, non ostacolato dalla paura di fare errori o di causare problemi. Ciò significa anche un sistema che sappia aiutare gli studenti a prendere il controllo della situazione e gestire il proprio apprendimento, un luogo dove possano fare il transfer dall’imparare al lavorare in situazione.

Un ambiente di buon apprendimento include il supporto per gli studenti per realizzare tre cose:

· Impostare i propri obiettivi di apprendimento.
· Gestire il proprio apprendimento, sia il contenuto sia il processo.
· Comunicare con gli altri durante il processo d’apprendimento.

[bookmark: _Toc334264256]Il triangolo dell’empowerment

L'ambiente d’apprendimento può essere visto come un ambiente necessario per la realizzazione degli obiettivi, i metodi e le valutazioni e il contenuto. Dovrebbe essere quindi chiaro, da parte della compagnia o del cliente, come si desidera raggiungere questo scopo e che cosa si deve fare per far sì che ciò accada. 

[image: ]
Figura 1 Il Triangolo responsabilizzazione, fonte sconosciuta

Questo triangolo di empowerment significa che un buon ambiente d’apprendimento dovrebbe garantire la responsabilità, la sicurezza e la cura per gli studenti per raggiungere gli obiettivi organizzativi.

[bookmark: _Toc334264257]
La pedagogia nel gioco Biz-e-bee

Biz-e-bee è un gioco educativo che combina divertimento e apprendimento. È un gioco per formatori d’adulti ed è concepito con lo scopo di trasmettere delle conoscenze legate all’ambito dell’imprenditorialità. Tecnicamente, è un gioco da tavola con tre (o più) livelli e viene giocato con due dadi. Per raggiungere i livelli (o terminare il gioco) devi rispondere a differenti tipi di domande stampate su delle carte. Rispondendo correttamente alle domande si guadagna una tessera bloccaggio che viene posizionata sulla celletta di posizione della pedina, in questo modo gli altri giocatori non potranno passare dove c’è una tessera bloccaggio ma dovranno cambiare il loro percorso per raggiungere le uscite di livello (cellette gialle poste ai bordi dei tabelloni di gioco).
Questo gioco è stato concepito per portare l’attenzione sul mondo dell’imprenditorialità e sulle competenze necessarie in questo campo. In seguito, i formatori, hanno la possibilità di aggiungere delle domande o delle attività su delle carte bianche. La storia e la meccanica (ossia le regole d e le procedure) del gioco sono basate sul tema dell’imprenditorialità. Ad ogni modo, il gioco può essere riadattato ed utilizzato per altre tematiche. 

Biz-e-bee è un gioco impegnativo perché ci sono degli obiettivi (cercare e trovare un modo per ottenere più punti rispetto alle altre squadre;) e dei conflitti (trovare un modo per completare un livello, pianificazione e trovare un modo per superare gli altri giocatori prima che loro superino te) e può essere vinto e perso (cercare di trovare un modo per tagliare il traguardo prima degli altri giocatori). Il gioco è interattivo ed i giocatori sono sempre impegnati. "Biz-e-bee" è un gioco che può creare un valore interno. Ciò si riflette nel titolo facendo riferimento all’imprenditore che è come un'ape operaia (biz-e-bee, busy bee). Infine la –e- si riferisce a una possibile versione online in un contesto d’insegnamento a distanza (e-learning).

"Biz-e-bee" è piacevole e divertente, non sono necessari dei prerequisiti per poter giocare. Può essere giocato in maniera spontanea e volontaria, mantenendo però sempre un impegno attivo da parte dei giocatori. C’è un elemento nello stesso di “far credere” (diventare un imprenditore, iniziare la propria attività).

Nella realizzazione del gioco il game master ha un ruolo cruciale. Lui / lei può modificare o aggiungere regole, ritoccare in base ai bisogni e alle potenzialità dei giocatori. 
Il game master è anche colui che decide se il gioco è da incentrare sullo sviluppo delle competenze o sulla sensibilizzazione alla materia (es. la gestione d’impresa-come creare una start-up) Alla fine il game master ha un ruolo cruciale nel processo di debriefing.

"Biz-e-bee" comprende diverse capacità imprenditoriali - sono stati scelti sulla base di un'analisi dei bisogni fatta da diversi paesi - come ad esempio prendere l'iniziativa, la creatività, la comunicazione, il problem solving, il team building, la responsabilità, la determinazione, la fiducia in se stessi, gli obiettivi orientati e l’affidabilità. 
All’interno del gioco ci sono le carte che riguardano cultura generale, la carta moltiplicatore, quella di sfida e di collaborazione. Allo stesso tempo, giocare a questo gioco genera situazioni di problem solving, comunicazione e team building che richiedono, di tanto in tanto, l’utilizzo di creatività.



Per quanto abbiamo visto, giocare a "Biz-e-bee" ha un effetto motivante. I giocatori famigliarizzano con le capacità imprenditoriali. Ulteriori valutazioni verranno imparate se le conoscenze acquisite verranno in maniera profonda dal giocatore e se le diverse capacità verranno allenate.

Infine "Biz-e-bee" può essere utilizzato in tutti i tipi d’ambiente e in tutti i tipi di organizzazioni, come una versione indipendente o come parte integrante di un programma più ampio, questo finché vi è un buon ambiente di apprendimento; in modo che i partecipanti abbiano la possibilità di impostare i propri obiettivi di apprendimento, gestire il loro apprendimento e comunicare con gli altri nel processo di apprendimento.





















Project Leader: CVO Antwerpen
Address:           Distelvinklaan 22, 2660 Hoboken, Belgium
Phone:             +32 3 830 41 05; +32 3 369 06 90
E-mail:             list@sg4adults.eu; projects@cvoantwerpen.be
Web:               www.cvoantwerpen.be


This project has been funded with support from the European Commission. This publication reflects the views only of the author, and the Commission cannot be held responsible for any use which may be made of the information contained therein.



19

image1.jpeg
‘o

e

har




image2.jpeg
Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union




image3.jpeg
‘o

e

har




image4.jpeg
Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union




image4.png




image7.png




image5.jpeg




image6.jpeg




image10.jpeg




image7.jpeg




image8.jpeg
e Cous ytnder e e orsp bt ANELS e LRSI
ATt DU K, o eIt iy o he Wi acety

o





image13.jpeg
e Cous ytnder e e orsp bt ANELS e LRSI
ATt DU K, o eIt iy o he Wi acety

o





image9.jpeg
Spiral of EMPOWERMENT

Within human nature are deep
needs for faimess, cooperation, &
ess, 50 ...

enabling progress toward
resolving local-to-global crises—
& reinforcing the liberating premise.

Problem-solving
power, connection, &
hope grow

the skills of deliberative
problem-solving, and ...

‘°'“""h""°'= ; PREMISE — POSSIBILITY
e orobter solving. ' Plenty of goods
and goodness

democracy becomes
nolonger a fixed
structure but an
evolving, values-driven
culture we create.

Political dedision-making
is freed from the influence
of wealth ...

so markets remain open,
competitive, & life-serving as
guided by democratic polities.

Rules, set democratically,
keep wealth widely dispersed ...




image11.jpeg
OBJECTIVES

Values & beliefs, Food, shelter,
rights & duties, health, roles,

obligations communication
RESPONSIBILITY, SAFETY

CONTENTS ® ————————————— @ METHODS &
CARE ASSESSMENTS

Leaming, work for income,

caring tasks, cultural activities




image12.jpeg
‘o

e

har




image14.jpeg
Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union




image3.png
: SG4ADpuLTS

=
/ /




image15.png
: SG4ADpuLTS

=
/ /





. SG4Aputts

et e fr it

UN GIOCO E UN GIOCO E UN
Gloco
anbortey
Lt gl ot V0 peren
T fertertiederey
Eonais I gtants s poscgoortmpmnte
s =1

I



