	TITOLO ATTIVITA’
	BUILD SKILLS 3.0


	CLASSE
	TERZA A, 23 alunni.

	DURATA
	8 ore in 2 settimane – OTTOBRE - NOVEMBRE 2019


	DIVISIONE ORARIA DELLE ATTIVITA’


	1. Misurare il valore e la competenza “lavorare in modo cooperativo” con un Google Form (30 min)  

2. Svolgimento attività SMART BOX SHIPPING (3 round). (4 ore)
3. Evoluzione dell’attività di simulazione guardando all’Impresa 4.0 – con l’uso dell’app. BAR CHART (1,30 ore) – 

4. Comunichiamoci quello che abbiamo imparato con Padlet. (1 ora)
5. Misurare il valore e la competenza” collaborare e partecipare” – post attività e debriefing (1 ora)



	COMPETENZE DI BASE

CONOSCENZA DI BASE
	· Consapevolezza delle declinazioni possibili del“ collaborare e partecipare”  secondo gli indicatori proposti dell’ambito territoriale (vedi pag 3) e le competenze trasversali su cui la competenza, cooperare e partecipare, va ad impattare - come pubblicato dal MIUR relativamente al PCTO a pag 14 (ad esempio: competenza imprenditoriale).
· Impresa: elementi, finalità, organizzazione.
· Operazioni interne ed esterne di gestione.
· Processo produttivo aziendale. Fasi del processo produttivo. Organizzazione.
· Caratteristiche produttive, gestionali e comunicative in cui si realizza il concetto di Impresa 4.0.

	OBIETTIVI CONCRETI
	· Compilare il survey di warm up, in cui si chiede di misurare il valore della competenza “collaborare e partecipare” e di auto valutare il proprio livello di competenza “collaborare e partecipare”.
· Realizzare il compito affidato nel round secondo le regole date.
· Rappresentare mediate un grafico l’andamento del lavoro svolto, nei round, attraverso l’uso dell’app BAR CHART. Commentare il ruolo di tale condivisione in un’ottica innovativa di Impresa 4.0. Riflettere sulle evoluzioni possibili dell’attività di simulazione.

· Sintetizzare i propri feedback su Padlet e commentarli o rispondere a domande del docente e dei compagni.

· Compilare il survey di debriefing, in cui si chiede di misurare il valore della competenza “lavorare in modo cooperativo” e di auto valutare il proprio livello di competenza “lavorare in modo cooperativo” – dopo l’attività. (identico al survey di warm up – per la comparazione)


	COMPETENZE ATTESE
NEL DETTAGLIO
	Misurare il valore della competenza “collaborare e partecipare”.
Auto valutare il proprio livello di competenza. 
Provare le proprie attitudini nel lavoro collaborativo e partecipativo. 

Contribuire concretamente alla realizzazione di uno scopo condiviso.

Fornire -chiedere aiuto durante il lavoro.

Riconoscere le caratteristiche delle differenti interazioni cooperative previste nei 3 round e valutare i punti di forza. 
Provare, avvalendosi di dati, l’efficacia della cooperazione, quando implica condivisione di competenze.
Riconoscere gli ingredienti del lavoro cooperativo e partecipativo efficace, es condivisione delle competenze, ascolto reciproco, comprensione del ruolo, obiettivo comune sentito, ecc.

Riconoscere l’importanza del lavorare sulla cooperazione efficace, già a scuola

Rappresentare gli esiti del lavoro di un ROUND con l’app BAR CHART.

Riassumere verbalmente le caratteristiche degli esiti dei 3 round.

Riconoscere le diverse forme di organizzazione aziendale, cui i 3 round possano ispirarsi.
Immaginare evoluzioni dell’attività di simulazione nell’ottica della maggiore produttività.

Implementare le conoscenze relative al funzionamento dell’Impresa 4.0 alla SMART BOX SHIPPING.



	STRUMENTI
	SMARTPHONE e connessione wi-fi.

POST IT, ADESIVI
FOGLIO DI LAVORO CON SPECIFICHE DI PESO e DISTANZA
PAESE DI INVIO

TASSA PESO – in euro

TASSA DISTANZA – in euro

ITALIA

2

1,10

EUROPA

3

4,90

AMERICA

3

4,10

AUSTRALIA

4

5,20

AFRICA

5

5,10

CELLULARI (FOTO E VIDEO)

APP da scaricare gratuitamente sullo smartphone: BAR CHART
MONITOR in classe



	EXECUTION
	1. Misurare il valore e la competenza “lavorare in modo cooperativo”
Si chiede ai ragazzi di compilare il seguente FORM
I RISULTATI OTTENUTI ( i nomi sono stati sostituiti con lettere) fanno emergere con chiarezza che ciascun ragazzo ritiene ci siano margini di  miglioramento, in piccola o grande misura,  rispetto al livello di competenza fin ora acquisita: infatti, nessuno si auto valuta con un 5 (il punteggio più alto).

Inoltre, tutti i ragazzi – singolarmente considerati – attribuiscono alla competenza un valore più alto rispetto al livello acquisito, fino a quel momento, della competenza cooperare e partecipare. 
Il valore riconosciuto alla competenza e la presenza del gap tra i due indicatori, spinge a credere che una simulazione d’impresa che lavori su competenze didattiche e, contestualmente, a sostegno di tale competenza trasversale possa essere accolta con interesse dai ragazzi e quindi sortire e attivare un apprendimento profondo. 
2. I ragazzi vengono coinvolti in una simulazione SMART BOX SHIPPING. con l’obiettivo:

-di avvicinare il sistema impresa – considerata come insieme delle fasi di produzione interne e relazioni (esterne) con i competitor e gli altri stakeholder – agli studenti, per permettere loro di poter “immaginare” in modo sempre più concreto e dettagliato come funziona l’impresa e come i due aspetti, interni ed esterni siano funzionali e quindi debbano comunicare in modo innovativo ed efficace. 
-di consolidare la consapevolezza che, hanno dichiarato nel survey, rispetto al valore che attribuiscono alla competenza collaborare e partecipare.
-di far provare concretamente ai ragazzi quali sono le declinazioni possibili del cooperare e come esse portino ad esiti di efficacia e produttività differenti
- di rendere più evidenti quali sono gli ingredienti che permettono di cooperare e partecipare in modo efficace. 
SMART BOX SHIPPING : è un gioco-simulazione d’impresa.
L’obiettivo del team è quello di consegnare al cliente il maggior numero di pacchi qualitativamente conformi al  PROTOTIPO.

NOME GIOCO 

SMART BOX SHIPPING
STRUMENTI

PROTOTIPO

POST IT che rappresenta un box.

FRANCOBOLLO PAESE - INDICAZIONE TASSE PESO -DISTANZA E TOTALE

FILE con indicazione delle tasse

APP BAR CHART 

WI-FI

MONITOR

ORGANIZZAZIONE

Il gioco si struttura in 3 round di 7 minuti l’uno.

Ogni round coinvolge 5 worker, 1 deliverer e 1 customer. (quindi giocano 7 STUDENTI LA VOLTA)

Inoltre, un alunno terrà il tempo e un altro prenderà nota dei risultati di ciascun round. Un altro farà le foto.

SVOLGIMENTO 

I 6 lavoratori sono disposti su un tavolo, a fianco siederà il cliente.

Si presenta il prototipo di pacco da consegnare. 

Si predispone il materiale (post it, adesivi, specifiche di tasse e calcolatrici).

Si accerta che gli studenti abbiano scaricato e preso confidenza con l’app e che il monitor sia acceso.

Si spiega nel dettaglio come si svolge il processo produttivo dell’impresa e cosa dovrà fare ogni studente:

· Il primo dovrà staccare i post it

· Il secondo apporre il francobollo e scrivere il nome di destinazione del pacco (secondo l’ordine della tabella delle specifiche)

· Il terzo dovrà apporre la tassa di peso (vedi tabella delle specifiche)

· Il quarto apporre la tassa relativa alla distanza 

· Il quinto apporre il totale tassa (calcolare a mente o con calcolatrice)

· Il deliverer controlla che il pacco sia corretto e risponda agli standard di qualità che si evincono dal prototipo e se lo è, consegna al cliente. 

· Il cliente potrà accettare il pacco solo se le specifiche – formali e sostanziali – sono rispettate.

Gli altri studenti osservano lo svolgimento del gioco.

Ogni round del gioco si svolgerà secondo regole diverse:

IL PRIMO ROUND: il processo produttivo si muove per lotti, ogni volta che ciascun lavoratore produce 5 semilavorati, passa all’altro l’intero lotto. I lavoratori puntano alla quantità e lavorano in un ambiente che non prevede la condivisione, pur cooperando tutti alla produzione di un unico prodotto. 

Quindi tutti lavorano rispettando la propria mansione senza badare a ciò che accade prima o dopo e consegnando i semilavorati al raggiungimento del lotto previsto.

Il deliverer può solo decidere se spedire il pacco o scartarlo.

Il cliente accetta se il pacco è formalmente e sostanzialmente conforme al prototipo.

IL SECONDO ROUND: I lavoratori puntano alla qualità estrema del loro lavoro e passano il singolo semilavorato, solo dopo aver verificato che il lavoratore della fase successiva sia libero o appena la  fase di lavoro si sia conclusa. Non è prevista condivisione tra i lavoratori. 

Il deliverer può “mandare indietro” i prodotti che sono arrivati in fondo al processo produttivo ma che non risultano conformi.

Il cliente accetta se il pacco è formalmente e sostanzialmente conforme al prototipo.

IL TERZO ROUND: Ciascun lavoratore ha competenze diffuse ed è ammesso che si comunichi tra lavoratori. 

Ciascun lavoratore effettuerà la propria lavorazione e a fine fase passerà il semilavorato al lavoratore successivo. Ogni lavoratore può rimandare indietro il prodotto se si ritiene che, le specifiche di lavorazioni delle fasi ex ante, non siano state rispettate e chiedere che il lavoratore responsabile di quella fase, riveda il suo lavoro.

Il deliverer può “mandare indietro” i prodotti che sono arrivati in fondo al processo produttivo ma che non risultano conformi.

Il cliente accetta se il pacco è formalmente e sostanzialmente conforme al prototipo

I dati raccolti ad ogni round – a metà e a fine – sono relativi al numero delle materie prime usate (work in progress) e dei prodotti finiti (made), poi consegnati (delivered) al cliente e infine accettati (purchased) dal cliente. 
Gli esiti dei round (VEDI TABELLA SOTTO) permettono di provare come l’interazione del terzo round assicuri maggiori vendite (+ 14, un + 7 rispetto il secondo round) e minor spreco (solo 5 post it vincolati nella produzione contro i 150 del primo round), da cui si può evincere che quando la cooperazione implica reale condivisione di competenze essa porta ad una maggiore produttività e quindi ricavi per l’impresa. Anche la soddisfazione in termini di consegna del prodotto migliora fortemente passando dal primo al terzo round.

Il round che ha portato all’esito peggiore è stato il primo, questo sia a causa del vincolo del lotto sia a causa del fatto che la consegna prevedeva uno svolgimento del lavoro diviso per parti e spinto verso la ricerca di una maggiore quantità prodotta.

PRIMO TEMPO ARRIVO 

WORK IN PROGRESS

(half - end time)

MADE

(half  -  end time)

DELIVERED

(half  -end time)

PURCHASED

(half  -   end time)

I

5,30

87          150

6               15

7            13

0               0

II

2,00

6               7

6               14

5             13

4               7

III

1,20

5                5

9               18

9             17

8              14

3. Gli esiti, in un momento successivo alla simulazione, vengono utilizzati per realizzare semplici e grafici degli esiti del lavoro svolto dai tre round, nei due momenti di osservazione.
(I grafici, come detto, vengono realizzati con smartphone mediante l’uso dell’app gratuita BAR CHART) Ecco i grafici: primo round - secondo round -  terzo round
L’uso degli istogrammi avviene velocemente, secondo una metodologia byod. L’immediatezza d’uso dello strumento unita all’efficacia comunicativa dell’informazione visiva prodotta, porta lungo una discussione guidata, ad assumere che l’impresa Smart box shipping possa tentare di innovare il processo produttivo, come avviene nelle imprese 4.0, non solo condividendo le competenze (come avviene nel terzo round) ma anche le informazioni, attraverso una proiezione in tempo reale – o quasi- delle informazioni relative alla produzione. 
I ragazzi ipotizzano che la proiezione, non postuma ma in tempo reale, avrebbe assicurato all’impresa una maggiore propensione a lavorare in sintonia verso l’obiettivo e quindi una maggiore produttività.

L’attività, inoltre, ha permesso di poter condurre la loro attenzione sugli aspetti- ingredienti della simulazione che hanno sentito essere propulsori positivi allo svolgimento dell’attività collaborativa. 

4. Nello specifico, emergono dall’attività di debriefing plenaria con PADLET: comprensione della consegna richiesta, sentire l’obiettivo comune, avere tempi stretti, rispettare i tempi del processo e i ruoli propri e degli altri. 
5. Chiude l’attività un momento di debriefing personale, attraverso la compilazione del form di google - identico a quello fatto compilare in fase di avvio – di warm up. Scelta è stata fatta per poter comparare le evoluzioni delle consapevolezze acquisite, durante l’attività BUILD SKILL 3.0, rispetto la competenza stimolata.


	IPOTESI DI LAVORO FUTURO
	Si sta progettando un’evoluzione dell’attività BUILD SKILLS 3.0 che preveda un round (per ipotesi il quarto) che preveda di introdurre la possibilità per il cliente di dare feedback, sul working progress, direttamente ai workers, in un’ottica di open innovation. 
Inoltre, come già anticipato nella sezione precedente, si valuta l’ipotesi di arricchire la simulazione con un round che veda l’introduzione della condivisione delle informazioni, come nell’impresa 4.0. 

	VALUTAZIONE DELL’ATTIVITA’.
	Dall’interessante analisi del confronto tra i due momenti valutativi, quello iniziale – di warm up – e finale - di debriefing emergono due slot di informazioni, riferiti al valore assegnato alla competenza e all’autovalutazione:

*coloro che valutano la competenza 5 (la sentono importante per il proprio apprendimento) passano dal 60% circa al 87% circa (quasi tutti). Il restante, cioè 13% valuta la competenza 4. Nessuno ha dato valori alla competenza minori di quanto dichiarato nel primo survey.
*l’autovalutazione, invece, segue un senso opposto. Gli studenti migrano da livelli, 4 – 3- 2, a livelli 3 – 2- 1. Nello specifico aumentano del 9% gli studenti che si valutano 3, aumentano del 21% gli studenti che si valutano 2 e crescono dell’4% gli studenti che si valutano 1. 
A scapito di una perdita netta degli studenti che prima si valutavano 4: ora pari a 0 e all’inizio pari a 8.
Dal punto di vista qualitativo, osservando il PADLET e dai momenti di confronto plenario, emerge:
*maggiore consapevolezza del valore della condivisione nelle attività di “cooperazione e partecipazione” per le imprese (vedi esiti in termini di produttività, consegna efficace e di profitto che ne derivano) e quindi, anche per la scuola, luogo in cui essa va formata e sostenuta. Questo – collegamento tra impresa e scuola- è un passaggio importante, visto che, spesso, i ragazzi non accettano di buon grado di lavorare in modo cooperativo riportando difficoltà di confronto, lentezza del lavoro, presenza di opportunisti, ecc.
* una comprensione più consapevole degli aspetti che influiscono sull’esito dell’attività cooperativa e su cui porre un focus attento per poterli formare adeguatamente, in particolare sono stati messi in luce: ascolto reciproco, comprensione della consegna richiesta, capacità di sentire l’obiettivo comune un obiettivo proprio, avere tempi scanditi, essere precisi, rispettare i tempi e i ruoli propri e degli altri. 

L’attività di tipo immersivo, che propone un learning by doing, crea le condizioni ideali per un apprendimento inclusivo. Le modalità operative attraverso cui le consapevolezze didattiche e trasversali passano sono esclusivamente esperienziali. Il coinvolgimento della classe, ex ante, è stato calibrato con cura, ciò per consentire a tutti (studenti e docente) di essere tutti sulla stessa modulazione di frequenza e lasciare che l’apprendimento possa avvenire.

Durante la simulazione SMART BOX SHIPPING i momenti di confronto sono stati alti: molti gli studenti che dopo la prima simulazione, tentavano di immaginare altre regole che potessero migliorare gli esiti della produzione, da cui sono nati brevi ma intensi dibattiti tra gli alunni (es. dopo il primo round – l’alunno che staccava i post it - suggeriva di aiutare gli altri nella loro attività, fermando la sua, se fosse presente uno stock di semilavorato sufficiente per non bloccare la produzione, suggerendo così un modifica di specializzazione molto forte).

Il grado di benessere vissuto durante l’attività è stato intenso e ha contribuito ad elevare - in breve tempo- il grado complicità generative tra alunni e alunni e docente.



