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OGGETTO  -  progetto “Financial Project” in collaborazione con [image: image1.png]LU



 - ORIENTAMENTO ED EDUCAZIONE FINANZIARIA ATTRAVERSO LA DIDATTICA LUDICA - 
Come da oggetto, si comunica che dal prossimo mese di febbraio nell’ambito del progetto di educazione alla cittadinanza, educazione finanziaria e orientamento in uscita, è proposta agli studenti un’attività ludica condotta dalla LIUC – Università Cattaneo di Castellanza finalizzata alla acquisizione di competenze nell’ambito economico-finanziario. 

Il progetto fa seguito e si innesta anche nelle attività condotte nel biennio dalla prof.ssa Dell’Acqua in collaborazione con il progetto ministeriale Patti Chiari.
Gli studenti interessati possono iscriversi presso la docente Dell’Acqua o inviare mail a isabella.manfredelli@liceocrespi.it entro e non oltre il 8 febbraio p.v.
 L’attività è gratuita e prevede n° 5 incontri entro il mese di aprile condotti presso l’aula informatica come da allegato.

Il Dirigente Scolastico

Prof.ssa Cristina Boracchi
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DESCRIZIONE dell’attività: si tratta di un gioco interattivo condotto da più individui o fra squadre che simula una situazione reale di tipo economico da gestire in modo produttivo non solo dal punto di vista finanziario ma anche e soprattutto per le ricadute sociali del sistema complessivo dei servizi erogati dal contesti di simulazione. 

Ogni  squadra  ha  il compito di gestire da un punto di vista strategico  -  nel senso economico e sociale - la propria impresa competendo con le altre in un mercato. Questo  gioco  simula,  in  particolare,  la  gestione  di  un  asilo  nido,  che nel territorio intende offrire il servizio migliore, ovvero quello più competitivo. Obiettivo del gioco è di massimizzare l’Indicatore di competizione, valutato in funzione dell’Indice  di  gradimento  (un  altro  indicatore  che  rappresenta  il  gradimento  del servizio offerto presso i genitori della zona) e dell’utile di esercizio a fine anno.  Il  gioco  è  scandito  in  turni,  ognuno  che  simula  un  periodo  stabilito  (un  mese  o  un trimestre) di attività  del nido. Nel corso di ogni turno ogni squadra,  in parallelo alle altre: 

•  analizza  la  situazione  attuale  dell’azienda,  specificata  quantitativamente  da  un insieme di variabili “di stato”; 

•  prende  decisioni  sulla  gestione  del  nido,  assegnando  valori  quantitativi  a  un insieme  di  variabili  “di  input”;  queste  decisioni,  unitamente  a  quelle  prese  dalle altre squadre e da un insieme di parametri di controllo assegnati dal gestore del gioco, determinano la nuova situazione del nido.

Il progetto si avvale della collaborazione del Cetic (Centro di Ricerca per l’Economia e le Tecnologie dell’Informazione e della Comunicazione), un centro di ricerca attivo all’interno della LIUC – Università Cattaneo di Castellanza (Varese) che, con un filone di ricerca dedicato alla formazione (web learning e business games), ha già realizzato numerosi progetti in questi ambiti.

OBIETTIVO del PROGETTO

Perché giocare con un business game?
· Vengono stimolate la capacità di analisi, di sintesi e di valutazione
· Si stimola il pensiero strategico
· Aumenta la percezione della complessità delle realtà
· Stimola l’apprendimento cooperativo e le capacità di collaborazione
· Non richiede livelli alti di conoscenze economico-aziendali
· Perché è più divertente!
ATTIVITA’ 
La seguente tabella riporta il calendario delle attività.
	Incontro
	Data
	Durata
	Descrizione attività

	1
	26-feb
	2 h 30’
	Introduzione al sistema e formazione mirata alle variabili del gioco

	2
	05-mar
	2 h 30’
	Partita 1 - primi 6 turni di gioco (gen-giu del primo anno di attività) + feedback

	3
	19-mar
	2 h
	Partita 1 - altri 6 turni di gioco (lug-dic del primo anno di attività) + feedback

	4
	02-apr
	2 h
	Partita 1 - primi 4 turni di gioco (gen-dic del secondo anno di attività, in 4 trimestri) + feedback

	5
	09-apr
	2 h 30’
	Partita 2 - Finale


NUMERO di PARTECIPANTI

Al progetto parteciperanno al massimo 26 studenti.
Gli studenti verranno suddivisi in squadre di massimo 3 componenti. Le squadre verranno composte nel periodo tra il primo e il secondo incontro in relazione alle caratteristiche dei singoli studenti.
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