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@a‘:‘ Agenda @"%ﬁ Essere in classe versus apprendimento

T o Y

SIMULATED LEARITHNG

= L'apprendimento nella storia |

Try and learn

Apprendere per cambiare
L'approccio sistemico per il cambiamento

Il Business Game come strumento di apprendimento

Conclusioni
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@ Apprendimento by Galileo Galilei @ Il metodo scientifico by Galileo Galilei
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'@V Apprendimento by Albert Einstein
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E: Experience — the real world ﬂﬁﬂ?ﬁ?}
L: Creative Leap
A: Axiom

C: Consequences of axiom
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@Q‘ii Apprendimento by Piaget & Bateson

‘Deriva dall’azione (Piaget)
e procede per tentativi (Bateson)

"y
Jean Piaget
(1896 — 1980)

Gregory Bateson
(1904 - 1980)
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@‘fi Apprendimento by Euripide
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Il pensiero successivo e
immancabilmente piu saggio g
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@iﬁ Il ciclo di apprendimento di Kolb (1974)
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Concettualizzazione
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““ Gli stili di apprendimento di Kolb (1974) @9‘" Classi di apprendimento
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Per sfruttamento:
MODELLI ESISTENTI
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Per esplorazione: n
MODELLI NUOVI
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Khstract

Conoephslizmtbion

Think
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~“ Pensiero versus azione

Pensiero e azione non si pongono in un rapporto di
mezzo-fine, ma si configurano entrambi come mezzo di
un‘unica finalita: I'apprendimento dinamico

Pensiero

pprendimentg

AzZione
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induttivo

.=+ Approccio deduttivo versus approccio
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“* Teoria versus prassi @2‘“ SEIPEI'E versus saper fare
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Teoria Sapere

pprendimentg prendimento

Prassi Saper fare
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=7 Attivita intellettuali versus attivita @ef:rf Agenda

| pratiche . .
Attivita intellettua s Lapprendiments ndla stofle
* Try and learn
prendimentg « Apprendere per cambiare
» L'approccio sistemico per il cambiamento
Atﬁvité P ratiche » Il Business Game come strumento di apprendimento
« Conclusioni
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@ “ La strada che non conosci @ Try & learn by Beckett

Per raggiungere il 4 Prova ancora

punto che non conosci, .
Sbaglia ancora

devi prendere la strada

che non conosci. Sbaglia meno

San Giovanni della Croce, 1542-1591,
da “La notte oscura dell’anima “m_‘“n}




@ ““ Che cosa vogliamo e cosa siamo

|'\"|.

Un mondo al "sicuro” da errori e

(fail-safe world) SEIA 4
ERRORI

IL LIBRO DEGLI ERRORI

Un mondo di errori “sicuri”

(safe to fail world)

@ Dobbiamo ammettere i nostri errori

/AMMETTILO, {
| CI SIAMO
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WL’appmndlmentﬂ e hasati sugli errori @;ft Agenda

* L'apprendimento nella storia
* Try and learn

[- Apprendere per cambiare ] '
+ |'approccio sistemico per il cambiamento

* Il Business Game come strumento di apprendimento

+« Conclusioni
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@ﬂi: Il fascino del cambiamento '@af’ La metafora della talpa e della civetta

o T .

Solo il
cambiamento e
eterno, perpetuo,
immortale.

Arthur Schopenhauer
(1788 =1860) Filosol tedesco
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Georg Wilhelm Friedrich Hegel
{1770 - 1831) Rilosofo tedesco |
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®§if Apprendere & cambiare
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Piccolo Buddha (1994)
Bernardo Bertolucci
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¥

Little Buddha (1994)
Gordon McGill
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@?” * Insegnamento versus apprendlmentu
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Insegnamento

Apprendimentg
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=7 Insegnante: dal comando alla costruzione

27 ’ :
Studente: da subordinato a self-leader Aree dell’apprendimento

ASSEVEA OF ONTROLLO
: — & Conoscenza (sapere)
s & Abilita (saper fare)
& Comportamenti (sapere essere)
R SETLD ATITIH Dl Tonl & Bk
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@ﬂi | fattori chiave dell’apprendimento @ﬁf Agenda

-~ "

a CHIAVE quindi e quella di imparare dall'esperienza, in « |'apprendimento nella storia
modo attivo e collaborativo, mettendo in pratica concetti,
modelli, teorie e tecniche apprese in precedenza, in modo

e Try and learn

continuativo, per Imparare a risolvere problemi, a « Apprendere per cambiare

prendere dedsioni e a lavorare in gruppo. _
+ |'approccio sistemico per il cambiamento

| Business Game come strumento di apprendimento

e Conclusioni
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@“‘“ Un’azienda & una macchina non banale @“" L'importanza di una visione sistemica

P

Gli vomini ciechi e I'elefante

MACCHINE BANALI MACCHINE NON BANALI

Stesso input = stesso output Stesso input di  prima non
|necessariamente stesso output
Determinate sinteticamente Determinate sinteticamente
Indipendenti dalla storia Dipendenti dalla storia
Determinabili analiticamente Indeterminabili analiticamente sicargen gty John Godfrey Saxe's ( 1816-1887)
.| Prevedibili II1l|:I'EfEdI:iI - —— version of the famous Indian w_,
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“ L’approccio sistemico by Buddha @i: Indeterminazione dello stato e prestazioni
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) ] STATO DEL SISTEMA
Nessuna cosa esiste mai

interamente da sola;
ogni cosa € in relazione AZIONE
con ogni altra cosa

PRESTAZIONI

Buddha (558 a.C. - 478 a.C.) DEL SISTEMA
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@ Essere capaci di iniziare un’azione @ Pronti a cogliere I'effetto domino nascosto




@‘:’ Attenzione alla sincronicita degli eventi! @i" Agenda

» L'apprendimento nella storia

i-':_i“ e Try and learn

-y A Ay

« Apprendere per cambiare

» L'approccio sistemico per il cambiamento

|’- Il Business Game come strumento di apprendimento |

e Conclusioni
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of . 2 |
@”’" Cos’é un business game?

P

Ui Business Game & un metodo didattico che prevede
un‘esperienza di simulazione in un ambiente competitivo
suffidentemente aderente alla realta che immerge gli studenti
(I giocatori) in un contesto aziendale virtuale in cui devono

prendere  alcune  decisioni manageriali  finalizzate
all'ottenimento del miglliod rsultatl possibill dal punto di vista
gconomico-gestionale,

A
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@iﬁ Classificazione dei metodi didattici
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Araa d
ndirmant
Teod P ° Cionoscanze Abilita Comportament
Apprendimenta
Esparisnza Conoraia 0 inciderts
{EC) 1 Brain-Stamming O TGy
(Cietiohs i ol 8 O Saminar
Rifles shona CiChat O Bkt
OR}
ICianetol M uialiEr s o ok O Lazieri
Astratis 0 Cd-Fom
(Ca) D Vi crienmea e
O Simudazioni
Sperimenia zions Affiva | DEssTiazion O Micyewercs
{EA) O Al Virbust O Cati oA Rak-Playing

Forite: Peps { 1981)
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@f"ﬁ Classificazione dei metodi didattici

" Aread
Tood —HEEMMERL conoscenze Abilith Comportamentl
spprendmerta
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Ot rvicel o & 3 Seminari
Rifles sdona & Chat O Bkt
{OR)
Concetuslizearions | O Lazeri -
Asiratia 0 Co-Fom ﬁ
(CA) m Y T =
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o Business Game |
| | )
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@i:: Utilizzo dei business game nella formazione

r

=

Studente al centro del

processo di apprendimento
Z 1 N

Altivo
4

Declsion-Making

]

Problem-solving
Team-Working

__".u !!‘Hﬁh THy pofet b b Brand sbb mpor Bon be Bepers O e
k] e st refln oy B sle s ords of By scbhor, and e Dorwesdkalon o el b bl rn o He il

‘or e e bk re by et o by el iorocriy vl B m i



@55 Apprendimento e coinvolgimento
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Q- Clettura

Al agiend: Mu:mnmwlﬂm (1979) COINVOLGIMENTO )
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@’Z Obiettivi formativi dei business game

e

‘S\rlluppn delle soft skill dei partecipanti (leadership, team-
working,...)

Afflnamente  delle capacita decisionali in  terminl di
tempestivita ed efficacia delle scelte adottate

@ Presa di confidenza con situazioni di rischio e incertezza
& Apprendimento di tecniche di gestione di impresa
‘Migliar orientamento  allapproccio strategico e |la

comprensione delle problematiche delle diverse funzioni
aziendali

"
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@5‘” Dove si usano i Business Game

P

In ambito post-accademico per
preparare i neolaureati allingresso
nel mondo lavorativo aziendale

In ambito aziendale per preparare o

quadri, dirigenti, top manager

In ambito accademico per gli !
studenti universitari

MR

aggiornare il personale gia inserito
in un contesto lavorativo aziendale: 3
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@‘ Il circolo virtuoso...

o

l e

@, PLAN (discussione sullo scenario)
!’, DO (inserimento delle leve)
t CHECK (analisi dei risultati)

." ACT (azioni correttive)
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@9‘; Apprendere a gestire @}%‘ Risultato del Business game

- 4 -~ B

Apprendimento dal ginm]

'. Costruzione di relazioni

Business Game
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@ Agenda ~* QOsare cambiare

» ['apprendimento nella storia

e Try and learn

* Apprendere per cambiare L'attimo fuggente(1989)
. X i i Peter Weir

» L'approccio sistemico per il cambiamento

+ [l Business Game come strumento di apprendimento

» Conclusioni
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