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@ | giovani e l'educazione finanziaria

'| giovani non gestiscono la loro la finanza
come un qualcosa di distinfo da tutte le
altre decisioni che devono affrontare nella
vita quotidiana.”

‘Legare I'educazione finanziaria
al'occupabilita, al fare impresa & la cosa
giusta da fare.”

'E' necessario fornire loro gli strumenti che
i civtino a soddistare le loro future
aspirazioni.




@ Cultura di impresa ed educazione finanziaria N

SHARPENING FINANCIAL ED‘UCATION

How the right partnerships can hone the skills
of tomorrow's entrepreneurs and employees

“Young people don’t understand managing their
finances as separate from other life decisions they
have to make, so tying it with employability and
enterprise is the right thing to do. It’s all about giving
them the tools that helps them meeting their future
aspirations”

Steve Stillwell, Head of Education, Young Enterprise-UK



@ Cultura di impresa ed educazione finanziario
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Figure 2: Areas and competences of the EntreComp conceptual model.



@ Come affronfare questa sfida? D .

Ampia infegrazione Approcci educativi

nel curriculum

: Atfivi
scolastico




@ Serious Game

consente
definizione di un ambiente - osservazione diretta dei fenomeni

simulato che Somigho al mondo - un' infroduzione graduale alla complessity

reale dei sistemi economici e finanziari

stimola

: : : * affenzione
la simulazione come gioco . motivazione

* engagement

migliora le loro capacita
il coinvolgimento degli : P

studenti in scenari decisionali ! S
) - - di pianificazione e realizzazione di
controllati strategie adeguate

- di analisi e rappresentazione della realts




@ Serious Game per |'apprendimento esperenziale
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@ La progettazione dei Serious Game
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Effico;io Collaborazione
educativa

Competizione

Gioco

Simulazione del processo Conoscenza del sistema

Realismo Esplicita

Semplicita Implicita




) PNPV2: Posso Non Posso Vado ”./

- C N e m LOGIN CONTATTACI NEWS BUSINESS IDEA -
mm Budget
POSSO... NON POSSO... VADO! g : : ;

| [835.781
A a Maintenance
N : . < 94.930
—— —
g Staff
To deepen the topics of this game level, you can :

= < ([ 757340
click on: Q

Obiettivi Attivita

m)

Partnership

Crystal Sea

News Progetto y Tools: y - ._E
g anda ‘ ‘ 1l progetto & iniziato il 1 OTTOBRE 2011 e terminera il 30 SETTEMBRE 2013 <
el v Communication Price Strate;
1l progetto “Posso...non Posso... Vado! Rev_2" & stato finanziato nell’anno 2011 allinterno del programma europeo Receg(ionists Food service
o © Brussels Leonardo da Vinci - Transfer of Innovation (TOI), e risponde alla priorita strategica Europea LEO-Tralnno-9
1 1 Leggl tutto. @ dell’ delle chiave nellTFP) per promuovere e sviluppare un “modello di operator Wellness center operator
ori ‘mazione i " che consenta ai giovani di riflettere sul proprio progetto di vita e di
lavoro.

1 modello proposto nasce dal integrazione delle esperienze di due progetti: “Posso... non posso... vado” (PNPV) e
“Giovani imprenditori per un futuro da protagonisti” (PROGETTO GI) e si basa sulla realizzazione di percorsi
educativi in presenza supportati da attivita online svolte all‘interno di una piattaforma dedicata allo studio di

contenuti e allo svolgimento di un serious game finalizzato alla gestione da parte degli studenti di un villaggio
turistico.

Leggi tutto...

Leggi tutto...

Final Conferen

© Palermo, h. 09:00 AM

o
24 Leggi tutto...

ovenla o o o

Y, thelpiojectcooidine




@ I modello di apprendimento in PNPV2
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@ Da PNPV a uManager

Definizione
dei contenuti

OO
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costruire e

gestire un
vilaggio
furistico

oud essere utilizzato gli studenti possono
durante le attivita si pud giocare da solo competere in un
curriculari o O in gruppo mercato comune O
extracurriculari giocare partite singole




Scegliere il
segmento di
mercato

Accedere/acquistare
ricerche di mercato

Definire le politiche
di marketing

Accedere al credito

vilaggio

Definire le politiche
del personale

Accedere le risorse
di apprendimento

Definire i prezzi di
vendita

Rispondere a
domande per
guadagnare denaro




Manager D

e un potente strumento
per gli insegnanti

livelli di difficolta i percorsi didattici




@ I modello di partita 3

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<gameModel id="1" name="TUTORIAL">
<level id="1" index="1">
<gameMechanicsDifficulty>
<entry>

<key gpr_ factor="accomodations" id="3"
name="BUILD ACCOMODATIONS" />

<value>0.4</value>

</entry>
Modello </gameMechanicsDifficulty>
di Partita <task id="1" index="1"

name=" CUSTOMER TARGET_SELECTION ">
<enabledGameMechanics id="1"
name=" CUSTOMER_TARGET SELECTION ">

</task>
Livello 1 Livello n <task id="2" index="2" name="NAME AND LOGO">
<enabledGameMechanics id="2" name="NAME_AND_LOGO" />
</task>

<task id="3" index="3" name="BUILD ACCOMODATIONS">

<enabledGameMechanics gpr factor="accomodations"
Taskl Task n id="3" name="BUILD ACCOMODATIONS" />

</task>

<task id="4" index="4" name="FREE_GAME">
<enabledGameMechanics id="18" name="END_ QUARTER" />

</task>

</level>

</gameModel>
Meccanica Meccanica Meccanica

di Gioco 1 di Gioco 2 di Gioco n



@ Erasmus + "YOU CAN TOQ!" European mokbility project N
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10 giorni di attivity con 3/ giovani
orovenienti da 6 paesi europei

Scoprire gli strumenti adeguati per
avvicinarsi al mercato del lavoro e poter
oartecipare attivamente alla sociefa.

Essere consapevoli delle proprie
competenze

Aiutare i giovani a sviluppare le proprie
idee



@ L attivith uManager nel progetto "YOU CAN TOQOI

» |attivith uManager & durata tre giorni, i primi due giorni di gioco e l'ultimo per il de-briefing.
* | partecipanti sono stati suddivisi in diciotto gruppi ([due persone per gruppo.

* Durante la prima sessione, ogni squadra & stata impegnata in una partita singola (senza
competizione) al fine di apprendere i concetti principali del gioco.

Livello1l-4
Livello9-12 Livello25-28
o Scelta del q .
) Livello17-20 Livello33-36
segmento di ¢ Costruzione e Costruzione
mercato servizi di e Costruzione servizi di * Gestione del
® Costruzione reception servizi spiaggia ristorazione verde
alloggi « Gestione * Gestione * Gestione « Gestione
¢ Demolizione dipendenti servizi dipendenti servizi dipendenti servizi dipendenti servizi
costruzioni di reception servizi spiaggia di ristorazione di giardinaggio
Livello5-8 Livello13-16 Livello21-24 Livello29-32
® Assunzione * Marketing * Gestione carriera ® Costruzione
dipendenti per dipendenti servizi sportivi
manutenzione « Gestione
alloggi dipendenti servizi
e Licenziamento sportivi

dipendenti per
manutenzione
alloggi

* Nel secondo scenario, nove gruppi hanno partecipato ad una competizione.



@ Conclusioni

Obiettivi
- integrazione nel curriculum scolastico
- metodologie di apprendimento attivo

Serious Game

- Attenzione alla progettazione
- Ruolo del docente

U

- Personalizzazione dei percorsi




@ Conclusioni
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