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1. Introduzione  

L'imprenditorialità è un modo di essere e non una forma di know-how. Il suo aspetto più difficile è 

intangibile, perché insegnare agli studenti come redigere un piano industriale, portandoli ad acquisire una 

competenza gestionale, è possibile. Certamente questo tipo di insegnamento non genera degli imprenditori. 

L'imprenditoria è una caratteristica, è l'attitudine ad assumersi rischi, il desiderio di costruire, curiosità, 

passione; è una costante insoddisfazione che spinge a fare sempre tutto meglio, la ricerca continua di soluzioni 

migliori. Un imprenditore sa come esprimere un'idea calcolandone i fattori importanti come i costi, i materiali e 

il mercato. È qualcuno che anticipa i nuovi desideri del mercato, qualcuno che sa essere innovativo o esprimere 

nuovo valore. Non tutti possono essere imprenditori. Prima di qualsiasi altra cosa, l'imprenditorialità è un modo 

di essere. 

Di fatto, la definizione di imprenditorialità è molto ampia. Insegnare come si guida un'attività 

imprenditoriale è solo uno degli aspetti. L'imprenditorialità deve essere compresa in termini più ampi. Implica 

nuove idee, la realizzazione di progetti, la capacità di organizzare e gestire con successo vita e attività 

imprenditoriale, la produzione redditizia di beni, l'erogazione di servizi; abbraccia in toto la sfera del pensiero e 

dell'operatività. L'imprenditorialità è creatività, innovazione, assunzione di rischi, capacità di pianificare progetti 

per raggiungere gli obiettivi prefissati. L'imprenditorialità è la capacità individuale di sognare il futuro e dare 

forma agli obiettivi, di organizzare strategie e trovare il modo per realizzare quegli obiettivi. È anche l'abilità di 

indirizzare se stessi e i componenti di una squadra a muoversi verso l'obiettivo prefissato.  

Nonostante le diversità di definizione, tutti sottolineano le attitudini fondamentali correlate 

all'imprenditorialità e le qualità personali che essa implica, ovvero sicurezza e fiducia in sé, iniziativa, creatività, 

innovazione, ambizione, perseveranza, lungimiranza, responsabilità, forte motivazione interiore, ecc.. Anche le 

conoscenze economiche e aziendali sono importanti. Inoltre, il concetto comprende la creazione di competenze, 

idee, l'abilità di pianificare e organizzare attività, fornire prospettive di sviluppo, gestione del rischio, e così via.  

In senso lato, la competenza imprenditoriale è collegata al processo formativo (didattico) che consente di 

sviluppare continuamente non solo i valori economici e sociali, ma anche culturali e di altra natura (Rasmussen, 

Moberg, Revsbech 2015). In quanto paesi membri dell'Unione Europea, viviamo in un ambiente diversificato. 

Ciascuna regione è unica e presenta le proprie idee creative ed innovative.  Per competere in un mondo sempre 

più globalizzato, occorre avere buone conoscenze di economia, fondate su idee innovative, su ricerche e 

creatività nuove,  che potrebbero contribuire allo sviluppo tecnologico di prodotti da trasformare in prodotti e 

processi commerciali. 

Nel manuale presentiamo le competenze più importanti che compongono l'attitudine imprenditoriale.  

Nel corso dell'analisi e discussione della letteratura in materia, abbiamo estrapolato cinque gruppi di 

competenze imprenditoriali che si stagliano come importanti nel mercato del lavoro di Polonia, Lituania e Italia. 

Per processo induttivo, queste competenze potrebbero essere d'auspicio anche in una prospettiva che coinvolge 

l'intera Unione Europea. Il nostro sforzo non si concentra solo sulla presentazione delle competenze, ma 

principalmente sui metodi innovativi di apprendimento delle stesse. Chi le ritiene interessanti o semplicemente 

desidera sperimentare un nuovo approccio didattico o di apprendimento in materia di imprenditorialità può 

applicare questi metodi alla pratica educativa. 

I cinque gruppi di competenze oggetto della nostra attenzione sono: creatività e innovazione, capacità di 

leadership e competenze di pianificazione, competenze sociali, in primis la capacità di lavorare insieme agli altri, 

comprensibilità e tranquillità sociale, convivenza con il rischio, perseveranza e pensiero critico ed, infine, 

conoscenze di economia, diritto e capacità di apprendere. Al fine di illustrare le possibili modalità di 
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insegnamento di queste competenze, si fa riferimento a delle esperienze internazionali concrete. Adiamo a 

presentare, rispettivamente, il Junior Achievement lituano, la Scuola di Cometa Formazione in Italia, il Torneo 

dei Dibattiti Oxfordiani in Polonia, la Competizione a Giochi e la Cooperativa Sociale "No Sham". Oltre ad 

un'approfondita analisi dei case study, il manuale tratta anche i principi teorici e i benefici che sottendono a 

ciascun metodo presentato. Auspichiamo che la trattazione delle modalità didattiche innovative per le 

competenze imprenditoriali risulti interessante per un ampio pubblico di lettori.  
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2. Confronto di competenze imprenditoriali  

2.1 Creatività e innovazione  

Creatività – la capacità di realizzare cose nuove o pensare nuove idee. 

 Innovazione – l’atto o il processo di introdurre nuove idee, dispositivi o metodologie. 

 

2.1.1. Metodo di apprendimento: società di studenti in formazione 

Il concetto di imprenditorialità è molto vasto. Insegnare come si gestisce un'azienda è solo uno degli 

aspetti. L'imprenditorialità deve essere compresa in termini più ampi. Implica nuove idee, realizzazione di 

progetti, capacità di organizzare e gestire vita e azienda con successo,  produzione redditizia di beni e 

l'erogazione di servizi; comprende, in senso lato, il pensiero e l'operatività. L'imprenditorialità è creatività, 

innovazione, assunzione di rischi e capacità di pianificare e gestire progetti per arrivare agli obiettivi stabiliti. 

L'imprenditorialità è la capacità personale di sognare il futuro e forgiare gli obiettivi, di organizzare delle 

strategie e di trovare un modo per ottenere quegli obiettivi. È anche l'abilità di dirigere se stessi e i componenti 

della propria squadra a puntare verso l'obiettivo stabilito. 

Malgrado la diversità dei concetti imprenditoriali, tutti sottolineano come fondamentali attitudini 

imprenditoriali e qualità personali la fiducia in se stessi, l'iniziativa, la creatività, l'innovazione, l'ambizione, la 

perseveranza, la lungimiranza, la responsabilità, la forte motivazione interiore, ecc.. Sono importanti anche le 

conoscenze economiche e imprenditoriali. Inoltre, include la generazione di competenze, idee, capacità di 

pianificare e organizzare attività, fornire prospettive di sviluppo, gestione del rischio, ecc.. 

In senso lato, la competenza imprenditoriale è legata al processo educativo (di apprendimento) finalizzato 

a sviluppare continuamente non solo i valori economici, ma anche quelli sociali, culturali e di altra natura 

(Rasmussen, Moberg, Revsbech 2015).  

Come stato membro dell'Unione Europea viviamo in un contesto diversificato, ogni regione è unica e ha le 

proprie idee creative e innovative. Per competere in un mondo sempre più globalizzato, occorre avere delle 

buone conoscenze di economia, delle idee innovative, di ricerca nuova e creatività che potrebbero aiutare lo 

sviluppo tecnologico di prodotti che possano diventare articoli e processi commerciali.  

Secondo Dirk Ahner, Direzione Generale Europea Aggiunta per la Politica Regionale e Urbana (2009), 

creatività e innovazioni rappresentano gli obiettivi più importanti per promuovere una crescita economica più 

rapida e più posti di lavoro. 

Secondo Danuta Hübner, Commissario UE per le Politiche Regionali (Regional Economic Changes, 2009), la 

"creatività può essere considerata come la trasformazione innovativa in prodotti e servizi. In base a questa 

opinione, la creatività aiuta sempre quando le innovazioni danno risultati economici. " 

Karl Heinz Brandenburg, Professore e inventore degli MP3 (2009) sostiene che solo le ultime tecnologie e 

le idee innovative consentiranno all'Europa di competere nell'economia globalizzata. Le nuove idee sono i valori 

della nostra era - che siano usate per i prodotti o i servizi. La ricerca scientifica suggerisce che, anche oggi, molte 

aziende stiano realizzando gran parte del loro reddito grazie a prodotti creati nell'arco degli ultimi cinque anni. 

Alcuni settori imprenditoriali hanno già suddiviso le responsabilità fra le aziende - un'azienda sviluppa e vende 

idee, l'altra trasforma le idee in prodotti e altre ancora vendono i prodotti con un loro marchio. Data una tale 

suddivisione internazionale del lavoro, è importante contribuire alle idee ma anche alle innovazioni. 
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L'uomo intraprendente è descritto come un creativo, che osserva la situazione, che lavora attivamente, 

comunicativo, socievole, auto-dipendente, energico, intraprendente, tenace, ragionevole, responsabile, 

tollerante e dotato di altre qualità positive. Come si può vedere, in termini di sviluppo imprenditoriale delle 

competenze, grande attenzione è posta sulla creatività e sullo sviluppo dell'innovazione.  Stando agli studi 

ambientali degli ultimi decenni, la creatività è analizzata in un contesto di personalità complesse e di tessuto 

sociale e culturale complesso. La prospettiva olistica comprende molti dei fattori determinanti del processo 

creativo (talenti, competenze, qualità personali, motivazione, esperienza di lavoro creativo, ecc.). Tuttavia, è 

importante ricordare che ciascuno di noi lavora in un ambiente sociale ben definito in cui le iniziative creative 

sono sostenute o non sostenute, le decisioni accettate o no, la persona è incoraggiata a sviluppare 

ulteriormente o riceve un riconoscimento pubblico. Pertanto, l'impatto maggiore sull'espressione creativa 

dell'uomo ha un ambiente circoscritto (microambiente), famiglia, scuola, lavoro. A scuola l'imprenditorialità 

deve essere insegnata attraverso le conoscenze teoriche che vanno associate ad una importante "formazione 

(apprendimento) mediante l'operatività": il modo migliore di imparare l'imprenditorialità è il lavoro pratico nel 

campo dell'amministrazione aziendale. Il metodo di apprendimento imprenditoriale aiuta le Società di Studenti 

a migliorare un'ampia gamma di qualità personali: 

• creatività - la capacità di creare, vedere opportunità che altri non vedono;  

• idee e forza intellettuale - la capacità di generare idee e soluzioni uniche; 

• innovazioni e miglioramento continuo; auto-conoscenza - identificare i propri obiettivi, le proprie 

priorità e i propri principi; 

• pianificazione – pianificare i propri traguardi; 

• capacità di organizzare attività che coinvolgono chi ci circonda;  

• desiderio di riuscire a far tutto fino al raggiungimento del risultato desiderato finale;  

• consapevolezza e gestione del rischio; 

• leadership e prontezza all'azione. 

 

Le risorse scientifiche discutono comunemente dell'elevata efficacia dei metodi di apprendimento basati 

sull'attività pratica nella formazione imprenditoriale come ad es. la simulazione di un business, lo sviluppo di un 

progetto aziendale, esercitazioni interattive, collaborazione con rappresentanti aziendali (mentori), visita ad 

aziende e altro.  Per la Commissione Europea uno dei metodi più efficaci e consigliati di educazione 

imprenditoriale nelle scuole tradizionali è la partecipazione a comunità di studenti in formazione. In Lituania agli 

studenti è consigliato partecipare a un corso di formazione economica e imprenditoriale nelle classi nona e/o 

decima nell'ambito del programma didattico o come attività post-scolastica. Il corso prevede 17 ore di 

apprendimento. La scuola può offrire anche un modulo di 17 ore facoltativo di società di studenti. 

Società degli Studenti - non si tratta di un gioco o di una simulazione d'azienda ma di una vera e propria 

attività imprenditoriale in cui lo studente sperimenta come funziona un'azienda, applica le conoscenze acquisite 

a scuola, impara come utilizzare il proprio talento e le proprie competenze nello sviluppo e nella gestione 

dell'azienda. Le società degli studenti sono delle attività aziendali create dagli studenti che, partendo da una 

prospettiva pratica, promuovono l'imprenditorialità, il business e la realizzazione di economie.  

Società degli studenti - si tratta di un'opportunità unica di creare e gestire un'attività aziendale mentre si 

studia al liceo. Nel creare una società degli studenti, questi ultimi realizzano tutti i cicli di gestione aziendale: 

creazione di una società di capitali di breve durata e gestione della stessa secondo lo statuto societario, 

acquisizione di competenze pratiche aziendali e applicazione dei concetti di economia. Gli studenti esplorano il 

mercato e decidono quale sarà la loro attività, accumulano il capitale vendendo azioni, producono e vendono 

prodotti (o servizi) e gestiscono i conti della società,  fanno marketing e chiudono l'attività. Di solito, il corso di 
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Società di Studenti  dura 9 mesi. Una società di studenti si differenzia dalle società vere e proprio solo per il 

capitale limitato, la durata limitata e la contabilità semplificata. Durante i numerosi mesi del programma, gli 

studenti vivono tutte le fasi di vita di una società, dall'idea di business alla sua realizzazione pratica, dalla 

registrazione della società alla sua chiusura. Una società di studenti è composta almeno dai 4 studenti. La 

società di studenti non è un soggetto giuridico indipendente. 

Prendendo parte alle attività della società, gli studenti acquisiscono capacità di pianificazione e 

organizzative, si mettono alla prova: come lavorano in caso di successo o di insuccesso, in un ambiente 

competitivo e nelle situazioni di rischio. Inoltre, gli studenti acquisiscono quell'esperienza che li aiuterà a capire 

l'idea di partnership e il valore di essere il titolare di un'azienda.  Si tratta di un'opportunità per accettarsi come 

componente di una squadra di lavoro, per rivelare competenze imprenditoriali, migliorare la comunicazione e la 

collaborazione. Gli studenti sviluppano competenze come il pensiero positivo, la prontezza all'azione e 

l'apertura alle innovazioni. 

 

Ciascuna società di studenti dovrebbe dotarsi di un consulente aziendale che fornisce agli studenti consigli 

pratici e strategici. I consulenti aziendali sono persone che hanno maturato un'esperienza aziendale di un certo 

rilievo. Si tratta di persone attualmente impiegate in azienda o che hanno già avviato una loro attività. I 

consulenti aziendali hanno l'opportunità di acquisire conoscenze ed esperienze dai principali dirigenti aziendali 

della Lituania, il che facilita studenti e consulenti in una migliore comprensione dei processi aziendali e dello 

sviluppo del mercato in Lituania. Le Società degli Studenti godono dell'aiuto dei consulenti aziendali  con cui si 

incontrano per concordare le direttive della società, i metodi più comodi di comunicazione (ad es.: e-mail, social 

network, telefono, riunioni aziendali, ecc.). Ogni mese studenti e consulenti si riuniscono per parlare ed 

esaminare i risultati e i piani per il mese successivo.  I consulenti consigliano anche gli studenti su come aprire 

un'attività - fanno consulenza nel processo decisionale, sostengono le idee degli studenti, incoraggiano e 

promuovono l'azione, fanno capire come funziona un'azienda, forniscono consigli pratici agli studenti 

condividendo il loro know-how, indirizzando le idee degli studenti nella direzione giusta. Inoltre, incoraggiano gli 

studenti a valutare criticamente determinati aspetti teorico che non ritengono possano verificarsi, e aiutano gli 

studenti a preparare l'azienda per fiere e appalti. 

 
Figura 1. Fasi di formazione per le Società degli Studenti 

 

1. Creazione del concept.  

Come per tutte le imprese, le società di studenti in formazione partono da un'idea. Le idee di tutti gli 

studenti sono buone. Ad esempio, durante le lezioni di arte gli studenti decidono di allestire una mostra di un 

artista promettente in cui venderanno le sue opere, e devono presentare una buona idea. Durante la lezione di 

informatica gli studenti possono istituire una società di studenti in formazione attraverso lo sviluppo di pagine 

web e così via. È difficile sviluppare una società di studenti a scopo formativo senza idee che riuniscano gli 
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studenti e li obblighino a crederci. È importante che l'idea venga presentata dagli studenti stessi in modo tale 

che siano loro i primi a credere fermamente nel suo successo. Dopo aver interrogato gli studenti, occorre 

sottolineare che pur essendo fattibili tutte le idee, sarebbe saggio realizzare quelle più necessarie al mercato, 

ovvero implementare tutte le risorse necessarie. È altresì importante scegliere un'idea che possa essere 

accettabile per molti studenti che si troveranno a svilupparla e a darle vita nella realtà. Per realizzare le idee, gli 

studenti svolgono un'indagine di mercato che consentirà alla società di fornire il prodotto o servizio al gruppo 

target di clienti e di calcolare accuratamente la domanda e la vendita dei prodotti previsti. 

 

2. Istituzione di società di studenti in formazione.  

Qualsiasi nuova attività esige un'attenta preparazione, la previsione dei potenziali ostacoli e insuccessi e 

una chiara comprensione degli obiettivi e del suo ruolo. Ciò che intraprenderà la società di studenti dipende 

dagli obiettivi e dagli intenti prefissati. Prima di prendere una decisione, gli studenti studiano attentamente la 

forma di organizzazione con i relativi vantaggi e svantaggi. 

 

3. Business plan.  

Con la redazione di un piano industriale, gli studenti si interessano di mercato, marketing, fornitori, prezzi, 

personale, locazione di locali, pubblicità e altre cose importanti per l'avvio di un'attività imprenditoriale. Agli 

studenti si spiega che per avviare un'attività (così come per istituire delle comunità didattiche di studenti) è 

necessario non solo definire un indirizzo di lavoro ma anche formulare accuratamente l'idea di azienda e 

rispondere alla domanda: "Chi guadagnerà per me?". Quando si redige un piano industriale si svolge un'analisi 

ambientale (gli studenti valutano il mercato del prodotto scelto, definiscono gli utilizzatori e i consumatori, 

valutano le prospettive di mercato, ecc.). Il piano industriale è costituito dal capitale iniziale - gli studenti 

calcolano quanto denaro servirà per l'attività scelta e come raccoglieranno l'importo richiesto. Creano un piano 

di marketing, effettuano il reclutamento e l'assunzione, stimano la produzione, i costi di ricerca di mercato e 

pubblicità e calcolano il budget (finanziario). 

 

4. Gestione dell'impresa degli studenti.  

Gli studenti scelgono il modello di gestione, condividono doveri e responsabilità. Dovranno gestire la 

società e prendere direttamente delle decisioni. Gli studenti stessi decidono che tipo di lavoro desiderano fare 

nella società emergente e in che area essere impiegati.   

 

5. Chiusura della società.  

Durante le ultime settimane dell'attività della società, gli studenti dovranno completare la produzione o i 

servizi.  Se hanno prodotto degli articoli, dovranno vendere lo stock rimanente. Se la società ha fornito un 

servizio, dovranno contattare i clienti e verificare di aver ottemperato e svolto efficientemente tutti i loro 

obblighi. Il personale di direzione sarà responsabile della tenuta accurata e puntuale dei registri societari. Gli 

studenti devono anche assicurarsi che tutti i conti, gli stipendi, i salari e le commissioni siano pagati. È 

necessario redigere la relazione annuale di gestione e presentarla agli azionisti insieme ai dividendi. Durante 

l'ultima riunione societaria, gli studenti valuteranno le attività, i problemi e i traguardi raggiunti. 

 

La creatività richiede un pensiero senza confini, che trascende il pensiero a scompartimenti stagni. 

Secondo vari autori (Grakauskaitė, 2006; Dackert, 2001, Sahlin, 2001; Druzhinin, 1999; Ekvall, 1997; West, 1990), 

si può sviluppare la creatività attraverso le seguenti sotto-categorie: un approccio positivo ai cambiamenti 

(sostegno delle innovazioni, cambiamento degli incentivi, accettazione del cambiamento, approccio positivo al 
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dinamismo, iniziativa, ingenuità, lavoro ecc.);  fiducia e rispetto basati sui rapporti interpersonali (autonomia 

personale, rispetto, altruismo ( (personalità, idee, attività, aspirazioni) tolleranza, apertura e generosità, e senso 

di protezione, mancanza di ansia e altro); libertà e indipendenza (supporto dell'espressione di sé, abilità di 

personalizzare una serie di approcci, tolleranza dell'incertezza, libertà personale e promozione del non-

conformismo, opportunità di sperimentare, provare, fare errori, ripartire e non avere paura della derisione); 

collaborazione (aiutare chi ha le idee, comunicazione aperta, riunioni regolari e scambio di idee, 

interdipendenza fra gruppi, sostegno fra pari, unità e senso di appartenenza al gruppo, ecc.); strategia del 

risultato con valutazione flessibile (varie presentazioni creative dei risultati e diversi approcci alla realizzazione 

delle idee, senza necessità di fornire risultati creativi, ecc.); esempi di creatività (colleghi competenti, personalità 

creativa, comportamento creativo ed esempi di risultati, ecc.); ambiente fisico adeguato (materiali naturali, 

colori caldi, o prevalenza di contrasti piacevoli, abbondanza visiva di dettagli ecc.).  

 

Le società di studenti a scopo formativo possono avere successo se aprono a nuove prospettive e nuovi 

approcci in ciascuna delle 5 fasi di creazione, gestione e chiusura delle società.  La creatività e le competenze 

innovative iniziano a svilupparsi dall'idea di creazione anche quando si prendono sul serio le idee più insolite 

proposte dagli studenti. Per istituire delle società di studenti in formazione occorre essere creativi e flessibili, 

capire i possibili benefici, ostacoli e insuccessi, indicare obiettivi generali e specifici, ripartire ruoli e funzioni, 

avere una comprensione chiara degli obiettivi e del suo ruolo. L'approccio creativo e innovativo è importante 

per redigere un piano industriale: prevedere fornitori e prezzi, cercare i locali da adibire all'attività e per la 

pubblicità, introduzione del prodotto sul mercato del lavoro e altri aspetti significativi per lo sviluppo 

dell'attività. Nelle altre fasi gestionali, gli studenti continuano ad essere creativi e scelgono il lavoro che 

svolgeranno nella società, potrebbero pensare a come coniugare più mansioni allo stesso tempo o forse trovare 

nuove soluzioni ricomprendendo nuove tecnologie e promuovendo e vendendo prodotti. Anche nell'ultima fase, 

per completare e chiudere le attività dell'azienda, gli studenti devono mantenersi creativi, ad es., pensando a 

quanto rapidamente vendere i prodotti rimanenti o durante l'ultima riunione cercando di valutare le attività 

della società e considerando i problemi affrontati e i traguardi, così come le possibili soluzioni ai problemi. 

Oggi il nostro paese consente agli studenti di sviluppare una loro attività imprenditoriale nell'ambito di un 

percorso di tirocinio, una delle modalità più comunemente adottate in Lituania. Come indicano le ricerche e 

altre fonti di analisi, la partecipazione degli studenti al tirocinio di formazione ha innegabili vantaggi. Dà agli 

studenti l'opportunità di approfondire le conoscenze teoriche e pratiche di economia e dei fondamenti di 

amministrazione aziendale, di acquisire competenze pratiche imprenditoriali e di base, di sviluppare valori e 

qualità personali. Ciò promuove l'interesse per le prospettive di sviluppo aziendale e una serie di competenze 

complementari. L'impresa della società di studenti in formazione che operano in conformità con il modello delle 

società di capitali viene venduta ad un prezzo simbolico di 2,5 Euro. I rappresentanti delle aziende lituane che 

sostengono il potenziale degli studenti comprano tali società e gli studenti, in cambio, raccolgono il capitale 

iniziale per sviluppare l'attività. L'esperienza pratica dà un contributo preziosissimo in termini di conoscenza e 

gestione dell'attività imprenditoriale, non solo nel contesto scolastico ma anche al suo esterno. Consente di 

anticipare e vivere da vicino la vera vita imprenditoriale, incoraggia una visione creativa e innovativa della 

situazione. 

Nell'anno scolastico 2014-2015 hanno partecipato alle comunità didattiche studenti di 39 paesi europei, 

per lo più di età compresa tra i 16 e i 18 anni (Komarkova Conrad, Collado, 2015b; European Junior 

Achievement; Lithuanian Junior Achievement). Le indagini dell'Eurobarometro a cui partecipano 36 paesi 

europei, studenti di età pari o superiore a 15 anni, riferiscono i dati sull'imprenditoria 2012 per i quali uno dei 
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fattori più importanti per la promozione della creazione e dello sviluppo di un'impresa è una formazione 

imprenditoriale pratica basata sulle società di studenti in formazione. Il 15-20 percento degli studenti che hanno 

preso parte a dette società hanno poi avviato una loro attività (Flash Eurobarometer 2012; Entrepreneurship 

2020 Action Plan, in 2013). L'analisi della letteratura indica che circa un terzo degli studenti che hanno 

partecipato alle attività di avvio di una società riferiscono di aver acquisito competenze imprenditoriali utili al 

piano futuro di costruzione della loro attività (Flash Eurobarometer 2012; Entrepreneurship 2020 Action Plan, in 

2013, LJA).  

 

Secondo D. Ruškytė (2016), gli studenti che hanno preso parte ad un corso di formazione mirato all'avvio 

di un'attività in proprio hanno sviluppato competenze imprenditoriali e supplementari quali la fiducia in se 

stessi, la motivazione e la prontezza ad agire da cui hanno derivato la competenza maggiormente ampliata, 

ovvero la creatività; per le qualità di leadership - l'ambizione; per le qualità manageriali - il senso di iniziativa, di 

espressione di sè - inventiva.  In questo modo, la partecipazione degli studenti alle società ha implicato attività 

trattate dai metodi basati sull'apprendimento collaborativo, esperienziale e di problem-solving, una modalità di 

sviluppo delle competenze imprenditoriali particolarmente efficace, che dà agli studenti l'opportunità di avere 

accesso a tutte le fasi della vita di un'azienda e della sua attuazione, di sviluppare competenze generali e 

imprenditoriali, di formare un atteggiamento positivo verso l'azienda e la sua creazione, incoraggiando 

l'iniziativa, l'innovazione, la creatività, la responsabilità, la collaborazione e aiutando a raggiungere gli obiettivi 

generali del corso di formazione. Le statistiche mondiali indicano che gli studenti che hanno partecipato a corsi 

simili avranno in futuro la capacità di gestire con successo un'azienda o di diventare manager.  

 

2.1.2. L’esperienza delle attività formative organizzate dal "Lithuanian Junior Achievement“ per le società di 

studenti 

Senza dubbio la più grande esperienza di lavoro con le società di studenti in formazione è stata maturata 

dai molti imprenditori statunitensi che nel 1919 istituirono un'organizzazione chiamata "Junior Achievement”. 

Attualmente “Junior Achievement” è una rete mondiale che opera in oltre 120 paesi in tutto il mondo. Si tratta 

del più grande corso di preparazione alla carriera finanziaria per i fornitori d'impresa. È un programma unico in 

quanto contempla la messa in pratica delle conoscenze acquisite a scuola. 

In Lituania, il primo programma “Junior Achievement” per la formazione di studenti in società risale al 

1993. Nel corso dei suoi 23 anni di vita, gli studenti hanno creato  2.198 società in tutta la Lituania, con un 

fatturato complessivo di circa 700 000 euro. Nell'anno accademico 2015/2016 le scuole del paese, sotto l'egida 

dell'ente pubblico “Lithuanian Junior Achievement” hanno realizzato 162 società di studenti in formazione, 

coinvolgendo 1102 studenti (nelle classi da nona a dodicesima), 87 scuole, 42 fra città e paesi. 

 

L'ente pubblico "Lithuanian Junior Achievement Program" è una organizzazione non-profit. Si tratta di un 

programma di Formazione in Economia e Amministrazione Aziendale per Giovani, sostenuto da aziende, 

fondazioni e società private lituane. Il suo obiettivo è quello di formare i giovani in un mercato libero, di 

incoraggiarli ad adoperarsi per migliorare le loro condizioni nell' economia di mercato, di aiutarli a capire 

un'azienda e anche a promuovere iniziative, imprenditorialità e qualità di leadership. Gli standard elevati della 

formazione in un ente pubblico come il "Lithuanian Junior Achievement" hanno consentito alla squadra lituana 

di diventare Campione del Mondo 2001 nella simulazione d'azienda del programma Junion Achievement e di 
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confermare il titolo nel 2003, 2008 e 2010. Nel 2004-2009 la squadra lituana è diventata Campione d'Europa, 

per il 6° anno consecutivo. 

Le attività dell'ente pubblico "Lithuanian Junior Achievement" sono caratterizzate dalla complessità. 

Tratta una serie variegata di competenze pratiche e metodi didattici fra cui quello delle società di studenti in 

formazione: la Giornata dei Giovani Colleghi con il torneo di modellizzazione informatica (Titan), varie gare e 

campi, insegnanti e studenti hanno l'opportunità di partecipare alle competizioni, alle fiere, ai seminari e ad altri 

eventi internazionali e nazionali. In Lituania  i programmi di formazione "Junior Achievement" coinvolgono 

annualmente oltre 20 mila studenti di più di 300 scuole. I rappresentanti del mondo aziendale partecipano 

attivamente ai programmi. Fanno consulenze alle società di studenti in formazione, condividono la loro 

esperienza durante le lezioni, le gare, le Giornate dei Giovani Colleghi e in occasione di altri eventi.  

Le Società di Studenti è uno dei programmi di educazione all'imprenditoria più efficaci del "Junior 

Achievement". Il 25 novembre 2016, la Commissione Europea a Bratislava incaricata dei   Premi Europei per la 

Promozione di Impresa, il cui intento era di promuovere approcci innovativi e idee creative per accelerare la 

creazione di aziende in Europa, ha premiato l'ente pubblico lituano "Lithuanian Junior Achievement" nella 

categoria "Promozione dello Spirito Imprenditoriale".  Il premio è stato assegnato per il programma delle società 

di studenti in formazione nelle competizioni nazionali e internazionali. 

Le Società Nazionali di Studenti partecipano e gareggiano annualmente in competizioni regionali (a 

Vilnius, Kaunas, Klaipeda, Marijampolė, Siauliai e Alytus) e nelle fiere organizzate del "Lithuanian Junior 

Achievement". Alla fiera gli studenti presentano anche i progetti imprenditoriali implementati insieme ai 

prodotti e ai servizi di recente sviluppo. La fiera è un'opportunità per gli studenti di mostrare un modello di 

business che si è affermato con successo, di condividere l'esperienza con i propri pari e di ricevere un feedback 

prezioso dai professionisti. Durante la fiera c'è un concorso che premia la migliore società di studenti in 

formazione. Una commissione di imprenditori di lungo corso giudica le attività le idee, le capacità di 

presentazione, le innovazioni e gli aspetti di responsabilità sociali migliori. Le società gareggiano per poter poi 

rappresentare la Lituania nelle competizioni di Junior Achievement. La fiera è aperta al pubblico e nel corso della 

competizione si possono ottenere i prodotti delle società. È un'ottima occasione per gli studenti di guadagnare 

soldi e aumentare la consapevolezza del brand della propria società. 

 

Nel 2015/2016 il Concorso per la Migliore Società di Studenti Lituana (Fiera delle Società di Studenti) si è 

svolto il 6 maggio 2016 a Vilnius. Hanno partecipato alla competizione 44 società di studenti con 250 fra 

studenti e insegnanti di 30 scuole, 12 città e paesi oltre ad enti pubblici visitatori e organizzazioni 

imprenditoriali, il personale di Junior Achievement e gli Alumni lituani di Junior Achievement. Alla fiera erano 

presenti stand e si sono tenute interviste, presentazioni, relazioni e gare. Contestualmente all'evento è stato 

possibile accedere direttamente alle attività di ogni società per comprare i loro prodotti. La migliore società di 

studenti in formazione viene eletta sommando i punti ottenuti in ciascuna parte della gara: intervista alla 

Società dello Studente, stand, report e presentazione. Nel 2016 la migliore società di studenti in formazione 

lituana è stata "Foamita", degli studenti del ginnasio Kauno LSMU. Il 15 giugno 2016, al Palazzo dei Granduchi di 

Lituania, gli organizzatori della cerimonia "Business Leader lituani", "Nordea Bank" e "Verslo žinios" hanno 

premiato il direttore generale di FOAMITA,  Paulius Kiaušas, come "Giovane CEO dell'Anno". La candidatura è 

stata introdotta dal Presidente della Repubblica Lituana, Dalia Grybauskaitė. Nel corso della cerimonia di 

premiazione Paulius Kiaušas si è dichiarato felice dell'iniziativa che promuove le giovani imprese. "Il successo 

non deve essere l'obiettivo, ma piuttosto il risultato di un lavoro di squadra buono ed efficace. Questa è una 

conseguenza ed è il desiderio di cambiare, di fare qualcosa di meglio"- ha detto il giovane imprenditore. La 
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società di studenti in formazione "Foamita" ha rappresentato la Lituania a Lucerna, in Svizzera, durante la 

competizione JA European Company of the Year Competition (COYC). 

La storia del successo di "Foamita" 

La Società di Studenti "Foamita“ è stata istituita a Kaunas nel 2016 con studenti diplomati della 11° classe. 

La giovane età non ha impedito di sviluppare prodotti innovativi. I soci di "Foamita" hanno presentato e offerto 

un prodotto che aiuta a immagazzinare gli articoli in modo ordinato nel bagagliaio dell'auto. I ragazzi hanno 

sviluppato un supporto particolare che tiene gli articoli nel bagagliaio impedendo loro di sparpagliarsi. Questa 

innovazione ha determinato il "successo" degli studenti e "ha fruttato il premio di migliore società di studenti 

lituana". Il direttore generale della società, Paulius Kiaušas, è diventato il miglior Giovane CEO dell'Anno. 

 
 

Secondo il giovane imprenditore, l'idea di creare un prodotto per ordinare le cose nel bagagliaio dell'auto 

impedendone lo sparpagliamento è nata spontaneamente. Una lezione di economia ha aiutato gli studenti a 

trovare una risposta ad un problema reale cui si confrontano molti imprenditori. Sebbene l'idea sia nata 

velocemente, sono trascorsi un po' di mesi prima che diventasse un vero e proprio prodotto con tanto di lancio 

sul mercato. Innanzitutto è stato necessario creare una società e mettere a punto un piano industriale. Il design 

attraente del prodotto e la pubblicità hanno richiesto molta creatività. La produzione stessa della maniglia è 

stata una sfida, soprattutto in termini di individuazione di una fabbrica di cucito che producesse l'articolo, di 

definizione delle condizioni di produzione, di scelta dei materiali. Sono quindi stati disegnati e collaudati un 

certo numero di supporti a maniglia. Si è scelta infine l'opzione migliore che avrebbe consentito di conservare in 

ordine gli articoli nel bagagliaio. Molti sono stati i cambiamenti intervenuti nella società, costituita da quattro 

soci che dovevano condividere le funzioni e assumersi la responsabilità del lavoro. È stato necessario trovare 

una persona responsabile del design di prodotto e della pubblicità, un socio responsabile della finanza e dei 

prezzi, un rappresentante responsabile delle vendite e della comunicazione (prevalentemente sui social 

network) e anche il direttore della società che doveva rispondere dell'intero processo nonché della gestione 

delle persone e delle risorse. 

La società ha prodotto e venduto con successo circa 100 articoli. Le vendite si sono svolte principalmente 

durante le fiere e nell'ambito della comunità scolastica. Il fatturato complessivo è arrivato a 1000 euro. Dopo 

nove mesi di lavoro, al termine dell'anno scolastico, la società  "Foamita" è stata chiusa e i profitti sono stati 

distribuiti agli azionisti. Si è visto che le operazioni della società hanno avuto successo e hanno determinato dei 

profitti. Forse non una somma esagerata, ma l'esperienza pratica maturata dai giovani è stata impagabile. La 

maggior parte di loro ha fatto esperienza delle proprie capacità di comunicazione aziendale, contabilità 

finanziaria e commerciale. Il direttore generale di "Foamita",  Paulius Kiaušas si è detto felice perché anche a 

scuola, senza rischiare troppo, ha potuto imparare come si gestisce una società e i suoi dipendenti. 
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Il lavoro nelle società di studenti dà l'opportunità di vivere un'azienda ma anche di migliorare le proprie 

competenze.  I ragazzi che partecipano all'avvio di una società si confrontano con una serie di compiti. Hanno 

lavorato su delle idee di business, indagato e analizzato il mercato, presentato la loro società e i loro prodotti, 

imparato a lavorare in squadra, a comunicare e collaborare con le persone del mondo imprenditoriale e a 

sviluppare soluzioni creative a problemi aziendali. L'esperienza pratica ha rafforzato la fiducia in se stessi e 

quattro amici si sono avventurati a fondare una società di capitali e continueranno a fare impresa. Il supporto 

per i bagagli in auto ha avuto successo commercialmente in Lituania, ma i giovani imprenditori sono ottimisti sul 

futuro e guardano già alle opportunità di aprire ai mercati esteri. 

 

2.1.3. Conclusioni e benefici 

Nelle opere degli scienziati moderni l'imprenditoria e la creatività sono descritte come un fenomeno 

complesso e dalle molteplici sfaccettature. Alcuni autori associano alla creatività il pensiero o le capacità 

individuali, altri la analizzano come processo creativo con i relativi risultati. Negli ultimi decenni, la creatività 

viene analizzata dalla prospettiva di una personalità complessa nel contesto sociale e culturale. L'approccio 

olistico comprende molti fattori determinanti della creatività (talento, competenze, qualità personali, 

motivazione, esperienza lavorativa creativa ecc.). L'essenza dell'imprenditorialità si dipana in termini di  

alfabetizzazione economica e strategia imprenditoriale e di integrazione di linee guida per programmi 

supplementari  "L'imprenditorialità è un modo personale di pensare. Si tratta di competenze manageriali, sociali 

e personali che riguardano non solo la conoscenza nella vita quotidiana ma l'organizzazione delle proprie 

attività, contemplando il rischio delle decisioni prese."  

La formazione alla creatività e imprenditorialità dovrebbe concentrarsi sul risultato finale: sviluppo della 

personalità, della capacità di agire in modo autonomo e responsabile. Uno dei programmi formativi più efficaci 

per l'imprenditorialità è quello delle Società di Studenti del circuito Junior Achievement lituano. 

Le Società di Studenti aiutano gli studenti a: 

1. familiarizzare con tutte le fasi delle attività aziendali 

2. acquisire conoscenze aziendali e competenze pratiche. 

3. integrare le conoscenze di vari campi: economia, finanza, gestione, marketing, matematica, psicologia 

ecc.  

4. risolvere i problemi; questo significa sviluppare le competenze degli studenti in settori quali la 

pianificazione, il processo decisionale, la comunicazione e la responsabilità.  

5. stabilire contatti di lavoro, coinvolgere le parti di interessi diversi a collaborare, lavorare in squadra, 

imparare ad assumere nuovi ruoli. 

6. esercitarsi, imparare a preparare e redigere vari documenti aziendali in tutte e tre le fasi: preparazione 

e creazione della società, esecuzione e partecipazione a fiere commerciali, reportistica finanziaria e 

preparazione della valutazione di performance.  

7. mostrare iniziativa personale, prontezza all'azione e creatività. Aiuta anche gli studenti a far fronte ai 

rischi e alle conseguenze dell'attuazione delle idee. 

I. Donielienė V. Každailytė A. Širiakovienė nel 2012 hanno condotto un'indagine sulle società degli 

studenti durante la quale gli studenti hanno indicato i benefici tratti dal progetto. Tutti i partecipanti al progetto 

hanno gradito le attività eseguite nella società e hanno dimostrato emozioni positive. Benefici citati dagli 

studenti: la gioia di creare, benefici economici, empatia per il ruolo di direttore, presa di coscienza della 

necessità di guidare gli altri, necessita di dimostrare la propria conoscenza per sé e per gli altri, la necessità di 
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vedere i risultati della propria performance. Nel citare la partecipazione alle attività educative delle società di 

studenti, gli studenti hanno evidenziato le prospettive future. La maggior parte dei partecipanti ha sottolineato 

che l'esperienza aziendale acquisita incoraggia a pensare allo sviluppo futuro di un'azienda. La partecipazione al 

progetto ha dato agli studenti la fiducia di scegliere studi universitari di indirizzo economico e di 

amministrazione aziendale. 

L'attuazione delle Società di Studenti nel processo educativo ha un effetto positivo e rafforza la 

motivazione degli insegnanti. Questa attività richiede conoscenze specifiche di varie metodologie didattiche da 

parte degli insegnanti. All'inizio l'insegnante fornisce agli studenti delle conoscenze di base e spiega loro i 

concetti imprenditoriali. Successivamente il ruolo dell'insegnante sarà quello di facilitatore, consigliere od 

osservatore silenzioso. La responsabilità decisionale deve essere trasferita agli studenti perché solo 

assumendosi la responsabilità saranno in grado di sviluppare  qualità e competenze imprenditoriali. Per gli 

insegnanti ciò richiede una formazione particolare e tempo aggiuntivo ma ciò conferisce al processo di 

apprendimento molta innovazione, competenza e capacità attrattiva. 

Il ruolo degli insegnanti è quello di dare assistenza nelle diverse fasi del programma, tuttavia gli studenti 

necessitano di consulenti di società vere che possano raccontare la loro esperienza e aiutarli ad apprendere di 

più sia del mondo degli affari che dell'imprenditoria. 

La partecipazione alle società di studenti in formazione rappresenta le seguenti opportunità per gli 

insegnanti: 

1. sviluppo delle competenze professionali e pedagogiche. 

2. partecipazione a reti nazionali e internazionali.  

3. comunicazione e collaborazione con dipendenti e direttori veri di aziende.  

I vantaggi delle società di studenti per l'azienda: 

1. La formazione è pensata per preparare dipendenti futuri qualificati e imprenditori che siano pronti ad 

entrare nel mercato del lavoro senza bisogno di un training iniziale per coloro che hanno acquisito 

competenze amministrative nella gestione di un'azienda, IT, economia e lingue straniere ma anche 

esperienza culturale. 

2. Le aziende possono testare idee e innovazioni nelle reti di società di studenti in formazione e 

incoraggiare l'iniziativa e la creatività dei giovani nelle aziende. 

3. Le società possono pubblicizzare i loro prodotti e servizi attraverso una rete di società che formano 

studenti.  

4. La collaborazione tra società d'affari e quelle di studenti in formazione potrebbe essere molto utile per 

collaborare in progetti di responsabilità sociale. 

 

Di recente è stata posta molta attenzione sull'educazione e la formazione innovative affinché aumenti la 

diversità delle scuole del paese, introducendo nuovi programmi didattici e migliorando i modelli educativi in 

Lituania. Le Società di Studenti sono state introdotte in Lituania a seguito di una prassi internazionale. I giovani 

sono messi in ottime condizioni per prendere parte ad attività organizzate regionali e successivamente nazionali, 

nel contesto di fiere dove gli studenti possono presentare le loro idee imprenditoriali e realizzare prodotti veri. I 

vincitori hanno la possibilità di mettersi alla prova come giovani imprenditori nel mercato internazionale. Tutte 

queste informazioni sono molto utili e interessanti per gli investitori che credono nelle idee dei giovani e 

contribuiscono ad investire nei giovani imprenditori. Queste sono solide fondamenta per gli studenti che 

possono mettersi alla prova, scoprire, imparare, mettere in pratica e conoscere a fondo il lavoro in squadra. Le 

attività possono aiutare non solo nella creazione di un'impresa ma anche nello sviluppo di un business, sia 
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mentre si studia sia nelle situazioni quotidiane, in quanto promuovono responsabilità, creatività, ricettività a 

cambiare, tolleranza e fiducia nel raggiungimento di traguardi di vita. 

Le statistiche mondiali rivelano che gli studenti che hanno partecipato a questi programmi in futuro 

avranno la possibilità di gestire un'azienda con successo o di lavorare come manager.  Le basi di leadership e di 

cultura aziendale acquisite a scuola sono delle solide fondamenta per un brillante futuro della carriera degli 

studenti. 

Ulteriori letture a proposito del Junior Achievement lituano sono disponibili sui seguenti siti internet:  

www.lja.lt, https://www.facebook.com/JALithuania/?rc=p. Informazioni sulle attività, sulla formazione e altri 

aspetti si possono trovare su: http://verslumomokymai.lt/tag/lietuvos-junior-achievement/page/2/. Di seguito 

riportiamo la bibliografia che consente di avere un accesso più approfondito alla materia e all'imprenditorialità. 
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2.2. Capacità di leadership e di pianificazione 

2.2.1. Metodo di apprendimento: tutoraggio e design thinking  

L’imprenditorialità è un modo di essere, non un saper fare. L’aspetto più difficile è l’intangibile, perché è 

possibile insegnare agli studenti come fare un business plan, permettendo loro di acquisire competenze 

manageriali. Questo tipo di educazione però non crea imprenditori.  L’imprenditorialità è una caratteristica 

personale è la predisposizione al rischio, il desiderio di costruzione, la curiosità e la passione, una 

insoddisfazione continua per cui ogni cosa deve essere fatta meglio, la ricerca continua della soluzione più 

appropriata per quel preciso bisogno. Un imprenditore sa come esprimere un’idea, sa come calcolare fattori 

importanti come ad esempio i costi e il materiale necessario. Un imprenditore è qualcuno che anticipa nuovi 

concetti innovativi, desiderati dal mercato. Non tutti possono essere imprenditori, perché è innanzitutto un 

modo di essere.   

Questo modo di essere passa attraverso un rapporto della persona con sé stessa, con le cose e le altre 

persone. Quindi sono coinvolti i seguenti tre elementi: l’ “io”, il mondo e il “tu”.  

L’elemento essenziale per lo sviluppo dell’io è la relazione. La relazione che educa è quella che introduce 

al rapporto con la realtà intera, e che implica la capacità di imparare ad imparare. Questo spiega perché il 

metodo educativo del tutoraggio è fondamentale e deve essere utilizzato per insegnare capacità di leadership e 

di pianificazione.  

Inoltre, questa relazione educativa è caratterizzata dal protagonismo del soggetto: lo studente deve 

realizzare il proprio progetto e gli insegnanti devono aiutarlo, mettendo a disposizione tutti gli strumenti 

necessari per la creazione di tale progetto. È in questa avventura che il ragazzo vive l’esperienza 

dell’imprenditorialità e dell’essere generativi. Lo studente scopre l’idea in relazione con il mondo. Infatti non 

inventa l’idea ma la compone. Gli strumenti messi a disposizione dagli adulti aiutano lo studente a trasformare 

l’idea in un progetto o prodotto che diventa vendibile. Questa è la condizione che permette di scoprire la 

passione e la scintilla che poi fa di una persona un imprenditore. Si tratta della riscoperta del valore attribuito 

alla conoscenza pratica. Il design thinking, ossia l’ideazione di un progetto, crea la giusta connessione tra realtà e 

conoscenza. Infatti è l’impatto con un problema reale, con un’esperienza, che fa crescere il desiderio di 

conoscere e la speculazione intellettuale.  

La ricerca legata a questi metodi  

Il Cambridge Dictionary afferma che il metodo del tutoraggio è “l’attività di supportare e di dare consigli 

ad altre persone con meno esperienze per aiutare loro a crescere nel lavoro”1. Una definizione leggermente 

diversa è data da Kram (1985) e Levinson (et al. 1978): Il tutoraggio è una relazione tra una persona più giovane 

con poca esperienza (allievo), e una persona più grande con maggiore esperienza (tutor). 

Studiosi dello sviluppo professionale descrivono il tutoraggio come un processo che ha grande potenziale 

e tanti effetti sullo sviluppo dell’individuo (Dalton, Thompson, Price, 1977; Hall, 1976; Levinson et al., 1978). La 

relazione tra tutor e studente può essere essenziale per supportare uno sviluppo personale e professionale 

(Clawson, 1979; Kram, 1985; Levinson et al., 1978; Philips-Jones, 1982). Levinson et al. (1978) affermano che 

                                                           
1
 Cambridge Dictionary Online: http://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/mentoring 

http://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/mentoring
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grazie alla relazione con il tutor giovani adulti sono capaci di entrare nel mondo del lavoro senza grandi problemi 

e possono sviluppare le proprie identità più facilmente.  

Nel corso degli anni, la definizione di tutoraggio è stata leggermente modificata, aggiungendo un aspetto 

importante: tutoraggio è un tipo particolare di relazione, che si differenzia da altri tipi di rapporti personali, 

perché è una relazione di sviluppo. Il Search Institute precisa che: 

“una relazione di sviluppo aiuta giovani adulti ad acquisire competenze psicologiche e sociali, 

necessarie per il successo nella formazione e nella vita. I giovani possono formare queste relazioni con i 

loro genitori o parenti, con amici e compagni, con professori e educatori, con vicini di casa e con adulti 

della comunità” 2. 

Inoltre il tutoraggio rappresenta una forma fondamentale di socializzazione, capace di cambiare tutor e studenti 

a livello emozionale, mentale, spirituale e fisiologico (Chao, 2007). 

Il tutoraggio viene utilizzato come metodo di insegnamento, perché aumenta il successo accademico, 

promuove la fiducia in sé stessi, riduce comportamenti pericolosi, facilita lo sviluppo professionale e diminuisce 

il tasso di dropouts (DuBois et al. 2002; Jacobi 1991; Kram, 1985, Levinson et al., 1978). 

Il termine design thinking è stato coniato nel 1987 da Rowe, che lo ha utilizzato come titolo del suo libro. 

La prima ricerca sul design thinking era basata sulla progettazione e sulla metodologia della progettazione 

(Croce, Dorst, Roozenburg, 1992). In precedenza, gli studi sul design thinking sono stati svolti perché 

l’incomprensione dei processi di progettazione rappresentava un problema per la didattica del design 

(Karjalainen, 2012). Invece oggigiorno la metodologia sta diventando sempre più comune anche in altri settori 

come l’informatica, l’istruzione e la medicina. E per questo motivo vengono sviluppati sempre più modelli di 

design thinking. 

Il design thinking è una metodologia formale che viene utilizzata per trovare soluzioni creative e pratiche 

a vari problemi, con l’intento di migliorare i risultati futuri. Si tratta di un tipo di pensare basato sulla soluzione, 

che inizia da uno scopo anziché dalla risoluzione di un problema. Inoltre questo metodo è un paradigma utile 

per affrontare problemi in vari settori professionali.  

In confronto con una metodologia scientifico-analitica – che inizia con la definizione dei parametri del 

problema per poi sviluppare una soluzione – il design thinking definisce e indaga utilizzando elementi ambigui e 

conosciuti del presente, per poi scoprire aspetti sconosciuti e creare idee alternative che portano alla soluzione.  

In contrasto con il pensiero analitico, il processo di design thinking permette una fase di brainstorming 

senza o con pochi limiti. Durante tale processo, si costruiscono nuove idee e le paure di fallimento dei 

partecipanti vengono ridotte.  

 

Come funzionano questi metodi? 

                                                           
2
 http://www.search-institute.org/what-we-study/developmental-relationships  

http://www.search-institute.org/what-we-study/developmental-relationships
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La metodologia del tutoraggio è, come già descritto, basata su una relazione tra un tutor e uno studente. 

È necessario sottolineare che qualsiasi relazione di tutoraggio è diversa da altre e che non è mai statica, evolve 

in continuazione.  

La relazione prevede due funzioni principali (Kram, Ragins, 2007). In primo luogo, il tutor offre una 

funzione professionale, la quale include vari tipi di comportamento che supportano lo studente a imparare le 

basi. Tra i diversi tipi di comportamento sono incluse le seguenti competenze: coaching, aumento di attitudine e 

visione positive e sostegno allo sviluppo dello studente. In secondo luogo, il tutor fornisce una funzione 

psicosociale, che è basata sull’intimità, sulla fiducia e sui legami interpersonali. Questa aiuta lo sviluppo 

personale e professionale dello studente. Inoltre il tutor offre amicizia, consulenza e un modello di 

comportamento.  

In qualsiasi relazione, le funzioni del tutoraggio variano in base alla loro intensità: ad esempio alcune 

relazioni contengono elevate funzioni professionali e basse funzioni psicosociali, mentre altre relazioni di 

tutoraggio potrebbero offrire un basso livello di funzioni professionali e un livello medio di funzioni psicosociali, 

etc. Le intensità delle funzioni dipendono dai bisogni dello studente e dalle capacità del tutor (Noe, 1988; 

Ragins, McFarlin, 1990; Scandura, 1992).  

Nel 1983, Kram ha analizzato 18 relazioni di tutoraggio, rilevando quattro diverse fasi: 1) iniziazione, 2) 

coltivazione, 3) separazione, e 4) ridefinizione. Secondo questo studio, durante la fase di iniziazione alcune 

funzioni professionali possono essere date ma, solitamente, entrambe le funzioni (professionale o psicosociale) 

sono sviluppate solamente in un secondo momento. Nella fase di coltivazione, la quale è spesso caratterizzata 

da legami interpersonali, la relazione evolve dall’essere una relazione unidirezionale alll’essere una relazione 

basata sulla reciprocità (Kram, 1985). Il passaggio dalla seconda alla terza fase potrebbe avere varie cause: a) il 

contesto disturba l’equilibrio della relazione; b) i bisogni dell’individuo sono cambiati; c) ragioni fisiche o 

psicosociali. Ragins e Scandura (1997) indicano che la relazione può essere interrotta anche per ragioni 

psicologiche funzionali o disfunzionali; ma nella maggior parte dei casi termina a causa di una separazione fisica. 

Solo alcune relazioni di tutoraggio passano alla quarta fase (quella della ridefinizione), sviluppandosi in 

un’amicizia o in un rapporto tra pari.  

 

Il design thinking non è una capacità magica di creare qualcosa dal nulla. Essa nasce, invece, 

dall’osservazione della realtà e poi dalla contemplazione di ciò che è intorno all’inventore. Contemplazione è il 

passaggio da “guardare semplicemente” a “osservare coscientemente” qualcosa. È necessario che la persona 

riconosca che l’oggetto non le appartiene e che non lo possiede nel suo complesso; ma che è qualcosa che è 

dato, qualcosa di esterno alla persona.  

Per un essere umano attento tutto può essere fonte di ispirazione e tutte le risposte necessarie si 

possono trovare nel contesto dell’oggetto, ad esempio nei luoghi, nelle persone e in piccoli dettagli. Le riposte 

non esistono nelle menti delle persone, ma l’individuo deve educare i suoi proprio e il proprio cuore in modo da 

identificarle.  

Un altro aspetto molto importante del design thinking è che l’ideazione non è fine a sé stessa ma ha 

sempre una destinazione o un beneficiario. Qualsiasi gesto è pensato per qualcuno e se non dovesse essere 

chiaro per chi è stato creato, si tratterebbe solamente di un gesto distratto. L’ideazione e la creazione fanno 

parte della natura della persona. Ognuno è stato creato per produrre idee. Perciò è fondamentale imparare a 

creare.  
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Prima dell’ideazione, il soggetto deve comprendere dove si trova, cosa suggerisce l’ambiente riguardo il 

contesto, e chi sarà il destinatario. Il processo del design thinking include tecniche etnografiche basate 

sull’osservazione, le quali vengono applicate per creare soluzioni pratiche. Per generare tale azione viene 

richiesta tanta empatia da parte degli innovatori, perché è necessario che comprendano l’esperienza del cliente.  

 

Un modello generale per usare questo metodo  

Le relazioni di tutoraggio solitamente esistono su una base volontaria e gratuita. In un’azienda si tratta di 

una relazione semi-caritatevole, perché il dipendente più esperto supporta quello nuovo trasmettendogli 

importanti informazioni e il know-how di base. Tante aziende organizzano programmi formali di tutoraggio, 

mettendo insieme direttamente il tutor e il principiante e definendo fin dall’inizio la durata del programma. 

Clutterbuck (2004) ha coniato un acronimo per le attività del tutor: Manage (gestire) la relazione, Encourage 

(incoraggiare), Nurture (formare), Teach (insegnare), Offer (offrire) rispetto reciproco, Respond (rispondere) ai 

bisogni dell’allievo. 

Hunt e Michael (1983) offrono una struttura di questa metodologia la quale definisce cinque categorie di 

fattori che influenzano la relazione: a) fattori contestuali e ambientali, b) caratteristiche del tutor, c) 

caratteristiche dell’allievo, d) le fasi e la durata della relazione di tutoraggio, ed e) i risultati per il tutor, il 

principiante e l’organizzazione. Questo schema aiuta a comprendere importanti dinamiche della relazione di 

tutoraggio. Il tutoraggio comporta tanti vantaggi per l’allievo, perché le attività sono pensate e organizzate in 

base ai suoi bisogni personali e al suo stile di apprendimento. Durante il processo di tutoraggio è possibile 

concentrarsi su competenze interpersonali, che in contesti tradizionali possono essere trasferiti solo con 

difficoltà. Inoltre all’allievo vengono dati contatti e reti del mondo del lavoro in modo da essere assistito sulle 

sue future aspirazioni.  

Generalmente, il processo del design thinking può essere diviso in vari periodi. Brown (2009) riconosce 

che gli Innovatori utilizzano il design thinking muovendosi attraverso le seguenti tre fasi (che possono essere 

attraversate più volte).  

1. Ispirazione (comprendere, osservare, evidenziare, definire il problema): gli Innovatori affrontano un 

problema o un’opportunità che li fa agire, ottenendo così una comprensione empatica del problema. 

Normalmente vengono consultati degli esperti in modo da approfondire la conoscenza del creatore. È utile 

conoscere anche il contesto fisico del problema in modo da avere una migliore comprensione e un’elevata 

empatia per mettere da parte le presunzioni dell’innovatore. Poi è importante mettere insieme le informazioni 

raccolte per analizzarle e sintetizzarle. In questo modo è possibile definire il problema di base e una sintesi del 

problema centrato sulla persona.  

2. Ideazione (ideare, prototipo, esaminare): gli Innovatori sono pronti a generare le proprie idee pensando 

fuori dagli schemi. In questa fase vengono sviluppate nuove soluzioni utilizzando diverse tecniche come il 

brainstorming, brain-writing e “la peggiore idea possibile”. Queste attività stimolano il pensiero libero e aiutano 

ad espandere lo spettro del problema. In seguito i designer passano alla realizzazione dei prototipi, ossia 

versioni in scala ridotta del prodotto, che solitamente sono economici. In questa fase sperimentale, è necessario 

identificare la migliore soluzione possibile che poi viene implementata attraverso i vari prototipi. L’ultimo 

passaggio di questa sezione è l’esaminazione dell’idea dell’innovatore.  
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3. Realizzazione (fase pilota, modello di business): durante la terza fase, gli Innovatori passano alla 

creazione del prodotto. Una fase pilota è necessaria per sviluppare il modello di business che poi viene 

presentato al cliente.  

 

2.2.2. L’approccio di apprendimento di Cometa  

Nel 2011 il modello educativo di Cometa Formazione è stato applicato per la prima volta nella Scuola 

Oliver Twist. La sua struttura non è nata da un progetto ma da un’osservazione della realtà in senso ampio. È un 

tentativo di capire il processo di apprendimento e di lavoro, includendo vari stadi. Lo scopo del processo 

formativo di Cometa Formazione non è solamente di far fare un’esperienza generale di lavoro ai ragazzi, bensì 

un’esperienza molto specifica. L’obiettivo è di formare delle persone capaci di stare al mondo; persone 

consapevoli di dove vivono, dei loro limiti, delle loro capacità e responsabilità, e capaci di prendere decisioni.   

È necessario rendere esplicito il processo di apprendimento e quindi più semplice la sua valutazione, 

dividendolo in fasi (temporali). Per queste ragioni, il modello formativo di Cometa Formazione è diviso in 

quattro sezioni: ideazione, progettazione, produzione e valutazione. Pertanto risulta essere più semplice 

identificare i vari processi lavorativi, i quali non possono essere deviati. Le quattro macro-aree rappresentano 

anche le abilità acquisite. Durante qualsiasi tipo di lavoro, chiunque attraversa le varie fasi del modello 

educativo di Cometa Formazione.  

 

Inoltre, l’educazione all’imprenditorialità di Cometa Formazione è basata sul principio culturale secondo il 

quale è necessario iniziare dalla realtà per acquisire conoscenza. Questa educazione prevede varie attività di 

design thinking e di tutoraggio. Non si tratta di un metodo deduttivo nel quale l’insegnante trasmette idee allo 

studente, le quali vengono poi implementate. Ma è un metodo induttivo: lo studente inizia con un elemento 

della realtà, che di seguito viene concettualizzato. Questo modello è considerato come un forte incentivo 

educativo all’imprenditorialità, perché la conoscenza, affinché diventi passione, deve impastarsi con la materia. 

Altrimenti non c’è conoscenza, ma solo informazione.  

Perché accada un avvenimento di conoscenza, occorre che l’insegnante provochi un confronto tra la 

realtà e quello che interessa all’allievo. Solo in questo modo può scattare una scintilla. L’educazione 

all’imprenditorialità si basa su una visione, un principio culturale, ossia sul realismo. Gli insegnanti devono fare 

in modo che gli studenti acquisiscano realismo. Non è l’idea in sé che genera la realtà, ma è il rapporto tra il 

soggetto e l’oggetto che crea l’idea. Quando l’idea viene generata attraverso la relazione con la realtà, lo 

studente è capace di comprendere l’origine dell’idea. Inoltre, lo studente ripercorre la scoperta dell’origine 

dell’idea e la sviluppa aggiungendo le sue esperienze.  

Cometa Formazione, lungo i suoi quasi 15 anni di esperienza, ha sviluppato una grande rete di artigiani e 

aziende con cui collabora e con cui attiva percorsi di stage e tirocinio. Sia il numero delle aziende che il livello del 

loro impegno con Cometa Formazione crescono di anno in anno, rendendo possibile una valutazione dei bisogni 

formativi coerente con i bisogni concreti del contesto economico locale; le stesse aziende sono rimaste 

impressionate positivamente dal programma, incoraggiando gli studenti a fare domande per varie opportunità 

di stage. Dal 2014, 677 aziende che operano nei più rilevanti settori (artigianato, ospitalità, tessile e turismo) sul 

territorio di Como sono partner di Cometa Formazione. Allo stesso momento, esistono collaborazioni con 

aziende internazionali quali, ad esempio, Inditex Group (Zara e Bershka), IBIS Hotel, Gi.Group, DHL e Zurich 

Group Italia.    
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Descrizione del metodo 

La proposta educativa della Scuola Oliver Twist vede il mondo del lavoro come un’area dove avviene lo 

sviluppo culturale e professionale. Per gli studenti, il lavoro rappresenta un aspetto positivo che liu fa sentire 

persone competenti. Inoltre il lavoro li fa diventare protagonisti, rafforzando la sicurezza in loro stessi. 

Attraverso l’esperienza è possibile riscoprire o contestualizzare la teoria. Lo sviluppo di capacità e 

professionalità avviene insieme allo sviluppo delle personalità degli studenti. Per queste ragioni, il modello 

educativo di Cometa Formazione è basato su attività reali: una metodologia che porta gli studenti ad accettare 

positivamente gli sforzi che sono necessari per raggiungere un certo obiettivo.  

Il modello didattico descritto è basato su lavori progettuali (project work) e su varie unità formative. Gli 

insegnanti creano il percorso educativo che accompagna gli studenti durante la realizzazione dei loro progetti, 

iniziando dalle capacità che devono essere acquisite da ciascuno studente. Gli studenti svolgono attività 

lavorative tipiche per apprendere competenze di base, trasversali e tecnico-professionali. Le attività educative 

del contesto lavorativo non sono gestite solo in maniera pratica, ma seguono un approccio olistico: gli studenti 

vengono introdotti all’intera catena produttiva in modo da ottenere una visione completa e anche per scoprire i 

loro talenti e le loro preferenze.  

Durante l’intero processo formativo, vengono trasmesse agli studenti competenze trasversali. Queste 

abilità sono divise in due grandi sezioni: (a) competenze tecnico-professionali e (b) competenze di base/abilità 

riferite all’amministrazione del prodotto e al processo (lingue, storia, public speaking, …) e competenze 

promozionali (matematica, scienze, economia, …). Trasversalità significa pensiero critico, che è necessario in 

ogni singolo momento dell’intero processo di apprendimento.  

Il modello educativo di Cometa Formazione divide il processo formativo in quattro diverse fasi:  

1. Ideazione, 2. Progettazione, 3. Produzione e 4. Valutazione, come descritto nel seguente grafico:  

 

Alla fine di ciascuna sezione viene creato un prodotto: (a) il pannello di tendenza, (b) il progetto, (c) il 

prodotto o l’evento e (d) il report di valutazione. L’intero processo viene ripetuto due volte all’anno. Non è un 
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modello rigido ma dipende da vari fattori, come ad esempio la classe e i progetti. Questo processo di 

apprendimento, inoltre, può essere adattato a diversi settori.  

L’anno scolastico inizia con il processo di ideazione, durante il quale sono programmate varie attività:  

a) Introduzione a Cometa. Gli studenti fanno un giro di Cometa con lo scopo di conoscere il suo mondo. 

Raccolta di foto e/o note.  

b) Attraverso varie gite sul territorio di Como, gli studenti scoprono la storia e la geografia del contesto di 

Cometa.  

c) Incontro con studenti più grandi che raccontano le loro esperienze con le commesse dei clienti 

(interni/esterni) per far comprendere il senso delle commesse agli studenti più giovani.  

d) Introduzione al metodo creativo attraverso un video e un catalogo campionario. 

e) Creazione del book per raccogliere e sintetizzare il percorso personale.   

Durante l’ideazione è indispensabile comprendere bene il contesto dell’oggetto, proprio per questo 

motivo le suddette attività vengono organizzate: aiutare gli studenti ad essere consapevoli del luogo in cui si 

trovano e di cosa significhi Cometa. Ogni prodotto creato nella Scuola Oliver Twist porta il brand Cometa.  

L’ideazione (o il design thinking) è una parte molto importante dell’educazione all’imprenditorialità di 

Cometa Formazione. Dare agli studenti la possibilità di lavorare sull’ideazione di un prodotto e con la loro 

creatività, rappresenta un’opportunità straordinaria. Durante questa fase è molto utile lavorare insieme allo 

studente, sulla sua soggettività e sul suo protagonismo. È importante far sapere agli studenti che le loro opinioni 

contano e contribuiscono in maniera originale alla costruzione comune. Si tratta di cittadinanza attiva. La 

maggior parte delle volte, gli studenti non credono in sé stessi e non si considerano importanti. Per questo è 

necessario mostrare loro quanto diano valore al gruppo. Si tratta di un importante metodo di educazione 

all’imprenditorialità. Gli studenti in Cometa lavorano per clienti reali, con le loro richieste di prodotti o servizi.  

La seconda fase riguarda il processo di progettazione del prodotto o del servizio che deve essere 

realizzato per il cliente. Questa fase è in connessione con la precedente, primariamente incentrata su Cometa, il 

suoi stili e il suo brand. Dopo l’incontro con il cliente, gli studenti iniziando a pianificare e progettare una 

proposta concreta in linea con le aspettative del cliente. Possono emergere diverse idee dagli studenti. 

Dopodiché, le proposte sono condivise e il processo di design thinking entra nella fase principale in cui, in gruppi 

e poi insieme all’intera classe, gli studenti identificano la migliore soluzione da proporre al cliente. L’insegnante 

interviene grazie alla sua esperienza, aiutando gli studenti a valutare se le loro idee siano realizzabili in termini di 

costi, materiali, mercato, etc.    

Per di più, questa fase non è solamente basata su termini tecnologici ma anche sul modo di essere. Per 

questa ragione, le aziende trasmettono le competenze e le capacità tecniche, mentre la scuola ha il compito di 

insegnare ai ragazzi il corretto modo di stare al mondo. Ancora una volta è necessario comprendere il miglior 

modo di rispondere ai bisogni del cliente a nome di Cometa.  

La terza fase concerne la produzione e prevede la realizzazione del prototipo scelto dal cliente. In questo 

modo è possibile presentare al seguente incontro un modello di scala realistica. Nel caso in cui il cliente sia 

sodisfatto con il prototipo, gli studenti iniziano la realizzazione del prodotto. La durata dipende dallo specifico 

ambito lavorativo di riferimento. Brevemente, è l’esaminazione della fase precedente. Se il cliente non fosse 

soddisfatto, la produzione deve essere modificata finché i risultati previsti non siano veramente realizzabili.  
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L’ultima fase concerne la valutazione, durante la quale l’intero processo educativo viene valutato. Questa 

fase è fondamentale per avere un giudizio e una valutazione del percorso formativo e degli output. Il complesso 

di osservazioni sistematiche e continue viene svolto dagli insegnanti e garantisce uno strumento per valutare il 

programma educativo. 

La valutazione permette sia agli insegnanti che agli studenti di riflettere sul modello e sul processo, in 

modo da sviluppare possibili questioni critiche. Inoltre, la valutazione delle competenze acquisite nel contesto 

lavorativo avviene attraverso il costante monitoraggio e attraverso l’analisi del feedback del cliente.  

Durante l’intero processo, le due relazioni studente-tutor e studente-insegnante sono fondamentali. Da 

un lato c’è l’insegnante che acquista il “ruolo del padre”: è colui che pone davanti allo studente la realtà e cerca 

di tirar fuori la verità che sta in lui, perché più lo studente conosce sé stesso, più sa cosa domandare dentro la 

realtà. La relazione di apprendimento è sempre una relazione fondata sull’attendibilità di ciò che l’insegnante 

trasmettere allo studente. L’allievo non verifica solo quello che gli è stato detto, ma verifica chi è colui che lo sta 

dicendo. Ogni insegnante ha la propria materia attraverso la quale forma gli studenti. Per lo studente è 

importante sapere che la relazione tra lui e l’insegnante non potrà mai diventare l’oggetto della lezione ma lo 

rimarrà sempre la materia.  

Dall’altro lato c’è il tutor, che acquista il “ruolo della mamma”. È colui che rende la comunicazione tra 

studente e insegnante più umana. Il tutor è presente durante l’intero processo di apprendimento e aiuta lo 

studente ad organizzare il proprio programma formativo aggiungendo, ad esempio e se necessario, più ore di 

studio per garantire una migliore assimilazione da parte dello studente. Il tutor progetta lo stage e l’esperienza 

dell’attività formativa perché lo studente aumenti la capacità critica. Inoltre, il tutor supporta l’insegnante nel 

guardare diversamente il ragazzo e a comprendere meglio i suoi bisogni educativi. È un educatore professionale, 

che non dice agli studenti cosa devono fare ma spiega loro chi è lui.  

Entrambe le relazioni sono basate sulla connessione tra due unicità. L’insegnante e il tutor (ma anche lo 

studente) devono essere coscienti del fatto che trovano davanti un’unicità. L’insegnante, come anche il tutor, 

non incontra solamente lo studente, ma un “io” con il quale deve entrare in contatto. L’”io” è un mistero, 

qualcosa di sconosciuto, che arricchisce l’insegnante e il tutor.  

 

Le statistiche del caso  

L’obiettivo principale del metodo educativo del “tutoraggio” è la creazione di vere relazioni. Attraverso le 

attività di design thinking all’interno del processo di apprendimento, gli studenti riconoscono il loro valore come 

la possibilità di generare bellezza, in particolare collaborando con altri e, innanzitutto, insieme ad un tutor. Il 

processo di apprendimento ideato da Cometa Formazione, basato sul principio del learning from doing, conta 

straordinari miglioramenti: gli studenti sono più sicuri di sé stessi e il contesto di apprendimento è molto più 

stimolante. Questo tipo di organizzazione richiede un notevole lavoro di gruppo, il quale è giustificato da almeno 

quattro aspetti positivi:  

1. Fin dall’inizio, gli studenti producono oggetti concreti che i clienti esterni considerano di valore. Il 

processo aiuta gli studenti a realizzare di essere capaci di creare qualcosa di bello e di prezioso.  
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2. Gli studenti utilizzano competenze in materie di base (inglese, italiano, matematica, storia) per 

realizzare i prodotti e i documenti richiesti. Tematiche che sembrano essere astratte e oscure 

diventano un’esperienza, perché vengono utilizzate durante la realizzazione del progetto dello 

studente. Questa esperienza incrementa l’interesse per varie materie e aumenta la relazione tra lo 

studente e la conoscenza.   

3. Gli studenti sperimentano la comunione della conoscenza utilizzando questo metodo: ciascuna 

materia contribuisce alla formazione e allo sviluppo personale e professionale dello studente. La 

comprensione di questo legame è fondamentale per generare l’interesse dello studente per le varie 

attività proposte dalla scuola.  

4. Il tutor stimola lo studente lavorando nella stessa direzione, perché gli studenti si sentono consolati 

quando vengono guidati da qualcun’altro.  

Grazie all’adozione di questo specifico modello educativo, Cometa Formazione ha ottenuto risultati 

eccezionali: è possibile osservare studenti che superano apatia e scettiscismo, che ricominciano a fidarsi di un 

adulto e che sviluppano la passione per qualcosa che succede a scuola. Tutto questo ha un effetto positivo sulla 

generale performance scolastica e migliora anche i loro risultati scolastici. In effetti, la creazione di un contesto 

di insegnamento positivo permette di incrementare il livello della proposta educativa, cosa che comporta 

altrettanti effetti positivi per gli studenti.  

 

2.2.3. Conclusioni e benefici 

Nel momento in cui viene offerto un nuovo programma professionale agli studenti, è cruciale preparare 

anche gli insegnanti e i tutor a cambiare le loro metodologie di insegnamento. Loro devono imparare ad 

aggiornare la propria conoscenza e a sviluppare un atteggiamento mentale di crescita. Insegnanti, soprattutto di 

istituzioni di formazione professionale, spesso hanno un’esperienza concreta nei vari settori della loro 

specializzazione; nonostante ciò, tutte queste competenze devono essere regolarmente aggiornate e adattate ai 

continui cambiamenti del mercato (Hiim, 2016); deve essere promosso un nuovo curriculum (“insegnanti come 

ricercatori”). In questa misura è essenziale accompagnare gli educatori verso una regolare attività di 

connessione con la realtà in cambiamento, oltre ad un apprendimento e una formazione permanenti sulla base 

della loro stessa pratica.  

Questo nuovo approccio richiede non solo una modifica dei modelli pedagogici nella formazione di futuri 

insegnanti ma, soprattutto, una nuova impostazione di contesto degli istituti educativi e professionali: oltre a un 

approccio proattivo alla ricerca e allo sviluppo di nuovi contenuti, sono essenziali nuove metodologie didattiche, 

nuovi strumenti di valutazione, così come formare gli insegnanti sulle principali metodologie qualitative e 

quantitative di ricerca. Gli insegnanti devono essere riposizionati.   

Questo metodo di scuola-impresa, in cui gli studenti sono coinvolti nel rendere concreti dei prodotti per 

clienti reali, è anche un punto-chiave per un efficace processo di design thinking: un’opportunità reale di lavoro 

fa percepire loro la sfida di creare qualcosa che non deve essere valutato solo dagli insegnanti ma anche dal 

mercato. In più, gli studenti possono così comprendere la rilevanza della loro creatività. 

Cometa Formazione ha creato una nuova e diversa proposta. Una proposta che permette un 

cambiamento che passa da una semplice trasmissione di contenuto a un problema reale. Ad esempio, 

l’insegnante di italiano deve saper gestire il fatto che gli studenti non siano in grado di presentare i loro progetti 
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davanti ai clienti. Cioè, non basta insegnare le opere di Dante se gli studenti non riescono ad esprimere bene la 

loro opinione.  

Come descritto sopra, anche il tutor è una figura molto importante e particolare nel modello educativo di 

Cometa Formazione. Nella Scuola professionale Oliver Twist, i tutor non insegnano come lo fanno in altre 

scuole, ma svolgono un ruolo diverso. Cometa Formazione ha investito in una figura più educativa: qualcuno che 

tenga insieme il progetto dello studente e che sia capace di gestire un progetto, ossia la relazione tra lo studente 

e la famiglia, il cliente, gli insegnanti, … l’”universo” dello studente. I tutor sono supportati nell’acquisizione di 

una visione congiunta del processo. Nell’educazione all’imprenditorialità un tutor è colui che, forse più di tutti 

gli altri, aiuta lo studente durante lo sviluppo unitario della conoscenza di sé. Il tutor supporta le capacità dello 

studente, tenendo uniti i tre elementi chiave (l’”io”, il mondo, e il “tu”). 

Cometa Formazione, fin dall’inizio, considera ricerca e sviluppo una condizione cruciale per la qualità della 

formazione e dello sviluppo professionale del suo personale. Cometa ha sviluppato un programma speciale di 

dottorato con l’Università di Bergamo, grazie al quale 15 dipendenti lavorano alle loro attività e sviluppano una 

ricerca applicata sulle tematiche scelte. Diverse tesi dottorali sul tutoraggio, sull’insegnamento in istituti 

professionali (matematica e italiano) e sul social impact bond nel settore educativo sono già state discusse con 

risultati positivi. 

Oltretutto, Cometa Research (www.cometaresearch.org) è il nuovo Centro di Ricerca e Sviluppo nel 

contesto educativo e formativo, sostenuto da Cometa Formazione. Alcuni articoli scientifici sono già stati 

pubblicati sul sito web. Inoltre, il Centro di Ricerca lavora alla creazione di e-books riguardo metodologie di 

insegnamento di matematica e lingue negli istituti professionali. Inoltre, è importante coinvolgere gli insegnanti 

coscientemente e diffusamente nelle attività di organizzazione. Cometa Formazione offre ai suoi insegnanti e 

studenti attività trasversali. Queste attività supportano gli insegnanti nello sviluppo di competenze 

imprenditoriali e di competenze che solitamente non sono necessarie per l’insegnamento. 

 

L’esperienza di Cometa con l’utilizzo di questo metodo 

I risultati didattici e formativi in Cometa sono stati positivi e incoraggianti. Nel marzo 2016, la fondazione 

ETF (European Training Foundation) ha premiato il metodo di Cometa come uno dei dieci migliori programmi 

europei per l’imprenditorialità. Inoltre, secondo l’analisi sull’impatto sociale per l’anno 2015-2016, Cometa 

Formazione ha generato diversi risultati e impatti positivi, come:  

 95% degli studenti riconosce un miglioramento dei propri soft skills; 

 94% degli studenti dropout ha completato la propria carriera in Cometa;  

 Ad esempio, dal 2012, più del 80% degli ex studenti del percorso di ristorazione ha ottenuto un 

impiego stabile e non dipende più completamente dalla propria famiglia (salario medio mensile: 910€); 

 Gli ex-studenti di Cometa Formazione hanno un tasso di impiego pari all’8% in più di quelli delle altre 

scuole professionali in Italia.  

Per adottare il descritto modello educativo è necessario passare da “insegnare solamente contenuti” a 

“guardare l’individuo”. Il primo obiettivo dovrebbe essere di far crescere lo studente a livello personale. Per 

permettere agli individui di sviluppare la propria personalità in maniera libera, la società però dovrebbe 

http://www.cometaresearch.org)/
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smettere di provare a far entrare tutti nello stesso schema. L’elemento vincente di Cometa Formazione è la sua 

visione che ognuno è unico e eccellente. Per eccellenza non si intende la capacità in generale, ma significa 

diventare sé stessi. Gli insegnanti di Cometa Formazione credono nelle unicità dei loro studenti e provano ogni 

giorno di tirar fuori il talento specifico di ciascuno.  

In confronto ad altri contesti scolastici, il modello descritto pone molta enfasi sull’esperienza. Si basa sullo 

sviluppo, sulla libertà e sull’educazione dell’essere umano. 

 

Consigli di lettura  

Esistono tanti importanti e interessanti testi riguardo i metodi formativi di tutoraggio e design thinking. È 

fondamentale acquisire una conoscenza olistica di queste metodologie, includendo testi classici, ma anche 

produzioni recenti.  

Riguardo il tutoraggio, un testo classico è “Mentoring at work: Developmental relationships in 

organizational life” di Kram (1985). Oggi, il “Blackwell Handbook of Mentoring” di Allen ed Eby (2010) 

sicuramente offre un approccio completo. Il libro include best practices per programmi di tutoraggio per 

studenti e insegnanti descritte da Campbell. Anche “The handbook of Mentoring at Work. Theory, Research, and 

Practice“ di Kram e Ragins (2007) è fondamentale.   

Riguardo il metodo di design thinking i suggerimenti sono “Design Thinking” di Rowe (1987) e “Change by 

Design. How Design Thinking transform organizations and inspires innovation.” scritto da Brown (2009). 
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2.3. Capacità di lavorare con gli altri, tranquilità sociale e comprensibilità  

Autore Marcin Wozniak 

Sintesi I club di dibattito sono il prodotto delle storiche Società di Dibattito londinesi del 

diciottesimo secolo. Oggi il dibattito è percepito come uno dei metodi didattici più 

interessanti ed efficaci per insegnare ad alunni e studenti le capacità imprenditoriali. 

Sebbene vi siano molte modalità di dibattito, il più popolare rimane quello in stile del 

parlamento britannico, il cosiddetto British Parliamentary Style (BPS). In base al BPS, 

vi sono due controparti che interagiscono e argomentano su un determinato tema 

cercando di persuadere i membri di una giuria e il pubblico. In questo spirito, nel 2012 

sono stati lanciati i Dibattiti oxfordiani di Poznao. Da allora, il Centro di Orientamento 

alla Carriera Professionale organizza i dibattiti, divenuti molto popolari fra gli studenti. 

 

2.3.1. Metodo di apprendimento: club di dibattito 

L'arte di dibattere ha una storia molto lunga, radicata alle origini nell'Antica Grecia in cui rappresentava 

un importante elemento di vita quotidiana. Quei dibattiti sono oggi considerati come gli albori della democrazia 

e la possibilità di esprimere il proprio parere sulle questioni politiche correnti (Decaro 2011). Le società di 

dibattito londinesi, comparse all'inizio del diciottesimo secolo, si sono evolute nel solco di questa antica 

tradizione. Le società hanno svolto un ruolo importante nell'Illuminismo inglese e nella società democratica 

aperta. Hanno accettato partecipanti di entrambi i sessi e di qualsiasi estrazione sociale. I temi discussi 

spaziavano dalla politica alle questioni sociali.  Il Circolo di Dibattito Britannico più famoso è la Oxford Union 

Society, attiva nella città di Oxford fin dal 1823.  Il Circolo ha un suo edificio nel centro cittadino. Molti politici 

hanno iniziato la loro carriera aderendo alla società, ma solo gli studenti dell'Università di Oxford possono 

diventare soci a vita.  Nonostante questa regola, la società annovera molti relatori di spicco di tutto il mondo 

(es. Albert Einstein, Stephen Hawking, Dalai Lama) (Wikipedia.org). Oggi, società simili si sono diffuse in tutto il 

mondo, ma le più rilevanti e famose sono ancora quelle che hanno sede in Inghilterra. 

Le società di dibattito londinesi sono di ispirazione per i moderni circoli che sorgono principalmente nelle 

scuole, nelle università o nelle istituzioni collegate al mondo politico. Inoltre, recentemente, si discute sempre di 

più del ruolo dei circoli nella didattica dell'imprenditorialità (es. Harvey-Smith (2011); The future of learning 

(2013)). Alcuni autori sottolineano che dibattere è più impegnativo del parlare in pubblico (public speaking) 

perché non si può preparare prima un discorso. (NLSDU 2011). I partecipanti, quindi, devono sviluppare delle 

abilità particolari che li aiuteranno a sintetizzare ed esprimere le loro idee. Come già sottolineato, l'esercizio del 

public speaking è certamente utile ma non essenziale ad avviare il dibattito, perché la motivazione e 

l'allenamento continuo sono i fattori più importanti di successo. (Johnson 2011). 

Prima di preparare un dibattito, è importante valutare la maturità degli studenti, le loro competenze, il 

tempo a disposizione e le dimensioni della classe. Ricordiamo che dibattere è un'attività piuttosto spontanea. Di 

solito si dedica del tempo alla preparazione, benché molto limitato. I relatori sono chiamati a pensare 

rapidamente e a considerare un'ampia gamma di idee.  
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Ci sono varie forme di dibattito, Wikipedia conta 19 modalità di dibattito competitivo3 che solitamente si 

differenziano per alcuni elementi formali e culturali (es. numero di partecipanti, stile argomentativo, basi 

filosofiche). Tuttavia, vi sono degli aspetti che accomunano tutte le modalità. Il volume Guida per gli Insegnanti 

all'Introduzione del Dibattito (2011) li indica in: 

• una risoluzione di una politica o di un valore che rappresenta la base sostanziale della discussione. I 

termini di tale risoluzione saranno poi definiti dal primo relatore del dibattito;  

• due squadre che rappresentano chi è a favore  e chi è contro la risoluzione;   

• il team a favore è quello che ha sempre l'onere di dimostrare la bontà della tesi; 

• il dibattito si chiude con le confutazioni finali di entrambe le parti che riepilogano le rispettive 

posizioni.  

A prescindere dalla tipologia di dibattito, ciascuno di essi ha le proprie regole a cui attenersi. In tutti i casi, 

l'elemento probabilmente più importante è il tema da dibattere (Quinn 2005). Il tema è l'oggetto della 

discussione, solitamente un enunciato dichiarativo. Hunsinger, Price e Wood (1967) sostengono che tale 

enunciato possa assumere tre forme, vale a dire un quesito politico, un fatto reale o una convinzione. Il tema 

ideale, tuttavia, dovrebbe essere legato alla politica piuttosto che una convinzione o un fatto, in quanto fornisce 

lo spazio perfetto per aprire una discussione e le argomentazioni: l'argomento basato sui fatti lascia poco spazio 

alla discussione mentre quello fondato sulle convinzioni ne fornisce troppo. Affermazioni popolari utilizzabili a 

titolo di esempio per un dibattito sono La pena di morte è giusta;  I telefoni cellulari dovrebbero essere vietati a 

scuola; Le divise scolastiche contribuiscono a migliorare l'ambiente di apprendimento4. La questione molto 

importante correlata agli argomenti dei dibattiti è la definizione. La squadra a favore illustra la definizione 

dell'argomento che è una dichiarazione concisa esplicativa di come è compreso l'argomento al momento.  La 

definizione rappresenta la base di una discussione ed è necessaria poiché non tutti i termini o le frasi sono 

chiaramente comprensibili. Ad es., per l'argomento I cellulari dovrebbero essere vietati a scuola, occorre definire 

di che tipo di scuola si parla. Tutti i tipi di scuola o uno in particolare? Che cosa significa esattamente vietare i 

cellulari è ancora un'altra questione – divieto generale o divieto durante le lezioni, ecc.. 

Flynn (2011) specifica che sebbene vi siano molti tipi di dibattito in Europa e negli Stati Uniti, i dibattiti in 

stile inglese sono i più popolari.  Nei dibattiti in stile inglese ci sono due squadre. Una è il team a favore, che 

cerca di argomentare l'autenticità del tema. La seconda è il team contrario, che non è d'accordo con 

l'argomento. Le squadre vengono spesso denominate team proponente o di governo e team all'opposizione 

(Quinn 2005). Ciascuna parte è composta da uno o due relatori che declamano alternandosi a turno. Lo schema 

generale del dibattito è presentato nella Figura 1. 

 

 

 

 

 

                                                           
3 

 Nello specifico si tratta di: dibattito; dibattito a quadrato europeo; discorsi estemporanei; dibattito impromptu; 
dibattito Jes; dibattito Lincoln-Douglas; dibattito Mace; Simulazione di un processo; Tribunale Moot; Dibattito parlamentare 
aperto; dibattito in stile oxfordiano; dibattito in stile Parigi, dibattito parlamentare; dibattito di una legge, dibattito 
pubblico; simulazione di legislatura; dibattito buddista-tibetano; dibattito del voltagabbana. 
4 

 Questi ed altri temi possono essere trovati su http://www.debate-motions.info/.  

http://www.debate-motions.info/
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Figura 1. Dibatto in stile parlamentare britannico  

 

  

      

      

      

      
 

 

 

  

Fonte: Debating…(2008). 

 

Lo spazio dove si tiene il dibattito è diviso in due parti, sul modello del parlamento britannico, dove i 

partiti si confrontano uno di fronte all'altro. Il team di proposta prende posto a destra di chi presiede la seduta. 

Il team all'opposizione prende posto a sinistra. Sull'altro lato dell'aula dovrebbe esserci spazio per i giudici e il 

pubblico. 

Di norma, il dibattito è gestito dal presidente, noto anche come lo Speaker of the House (Presidente della 

Camera dei Rappresentanti). Il ruolo del Presidente è di presentare le squadre e i giudici, di illustrare le regole 

del dibattito e di chiamare ciascun relatore secondo il turno. Il Presidente dovrebbe anche stimolare la 

partecipazione del pubblico, controllare i commenti e fare la sintesi del dibattito (Gibb and Price 2014). Il 

dibattito si articola sul numero di discorsi che corrisponde al numero di partecipanti. Ciascun relatore ha un 

ruolo diverso e l'ordine delle presentazioni è determinato dalle regole del dibattito.  Ogni discorso dovrebbe 

iniziare con Signor/Signora Presidente, signore e signori o Signor/Signora Presidente del Dibattito, signore e 

signori. Il primo relatore a favore, con il cosiddetto Intervento di Apertura (di Proposta), ha il privilegio di 

definire l'argomento e spiegare come si svolgerà la sessione. 

L'argomentazione è un elemento chiave del dibattito. Le argomentazioni sono solitamente dei fatti che 

sostengono una parte del tema trattato. Vi sono fondamentalmente due tipi di argomentazione: concreta e 

confutativa. La prima include argomentazioni a favore di un determinato argomento, mentre lo scopo della 

confutazione è di attaccare le argomentazioni dell'altra squadra presentando una dichiarazione diametralmente 

opposta.  Tra queste due tipologie vi è una semplice distinzione. Le argomentazioni concrete/reali dimostrano 

perché un certo team ha ragione, mentre quelle di confutazione mostrano perché hanno ragione gli oppositori. 

Non si può dire che una tipologia sia più forte o preferibile all'altra (Quinn 2005). Hunsinger et al. (1967) 

aggiungono alla lista anche la confutazione di diniego, che è la negazione di una tesi attraverso la contro-

argomentazione. In quel senso il diniego è parente della confutazione laddove la differenza principale sta 
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nell'argomentazione (un'argomentazione vs. l'argomentazione opposta). Literarydevices.net evidenzia tre 

modalità di portare avanti un diniego, vale a dire la confutazione corroborata da evidenze, il diniego per 

ragionamento logico e il diniego che espone le incongruenze. 

La confutazione attraverso le evidenze deve basarsi su argomentazioni che siano corroborate da fatti 

(ovvero dati, ricerca o teoria). Pertanto, il  relatore può confutare l'argomentazione o un altro team negando o 

portando all'attenzione delle evidenze più accurate. La confutazione per ragionamento logico è molto difficile. 

Poggia sullo smontare l'argomentazione opposta presentandola in modo da evidenziarne le incongruenze. 

L'ultima modalità di confutazione (attraverso l'esposizione delle discrepanze) prevede l'indicazione di alcuni 

elementi del discorso come incoerenti o non rilevanti rispetto al tema.  Di seguito si citano alcuni esempi di 

discorsi di confutazione: 

 Vi sono coloro che chiedono agli attivisti per i diritti civili “Quando sarete soddisfatti?” Non saremo mai 

soddisfatti finché un Nero sarà vittima degli indicibili orrori della brutalità della polizia - Martin Luther 

King, Jr 

 Possiamo aggiungere una strada e aumentare le tasse di ciascuno di 50 centesimi al giorno per  il 

privilegio di utilizzare la nuova strada, oppure possiamo lasciare le cose come stanno e vedere in 

futuro, nella speranza che l'economia migliori.  Nel frattempo, il costo per la manutenzione di una 

strada sterrata e l'usura e la manutenzione delle nostre auto continueranno ad aumentare. Anche il 

costo futuro della strada aumenterà. Così,  per meno di un tragitto settimanale al lavaggio auto, 

possiamo avere una strada pulita e ridurre la polvere che finisce nelle case lungo la strada  nuova o 

continuare a sostituire molle e ammortizzatori e pulire la polvere e pensarci domani quando ci costerà 

di più. 

         www.speechmastery.com 

Ogni dibattito deve concludersi con un risultato che deve essere attentamente trattato dal panel di 

giudici. Il numero di giudici oscilla tipicamente tra 3 nel girone preliminare e anche 9 nel girone finale (Harvey-

Smith 2011). L'autore fornisce delle linee guida generali che un giudice dovrebbe tenere a mente:   

 valutare dalla prospettiva di un individuo medio ragionevole;  

 analizzare la materia presentata e la sua forza persuasiva, scartando le conoscenze specialistiche che le 

squadre potrebbero avere sulla questione al centro del dibattito;  

 non consentire ai condizionamenti di influire sulla valutazione;  

 non discriminare i partecipanti al dibattito in base a religione, sesso, razza, colore della pelle, 

nazionalità, orientamento sessuale, età, status sociale o disabilità. 

I giudici devono essere oggettivi, vale a dire devono sospendere la loro opinione personale e concentrarsi 

sulle argomentazioni fornite.  

Solitamente il giudice considera tre categorie per valutare i dibattiti. Esse sono: 

 il modo di fare, ovvero come viene presentato quel discorso in particolare; quanto è interessante, 

sincero o spiritoso il relatore; 

 la materia, ovvero la qualità e la forza delle argomentazioni e il modo in cui vengono presentate; 

 metodo, ovvero la struttura del discorso. 

Ci sono anche altre categorie indicate dal Campionato Mondiale di Dibattito nelle Scuole: stile, contenuto 

e strategia. In quel caso, lo stile equivale al modo di fare, il contenuto alla materia e la strategia al metodo. Di 
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solito queste categorie sono di importanza disuguale nel processo di valutazione. Le più forti sono quelle della 

materia e del modo di fare, mentre il metodo è meno significativo. (Johnson 2009). 

Entrepreneurship Skills (2015) sottolinea come alcune competenze imprenditoriali possano essere 

insegnate ed apprese, tuttavia l'approccio più efficace è quello di concentrarsi sui veri problemi. I dibattiti sono 

molto utili allo sviluppo delle competenze verbali. Quinn (2009) indica il fatto che dibattere può sviluppare 

competenze come la comprensibilità di un eloquio, la comunicazione persuasiva e il conferimento di una 

struttura al proprio discorso. 

Ovviamente, i dibattiti non sono discorsi individuali. Tutti i relatori devono legare le proprie performance 

ad altre presentazioni e non contraddire i discorsi tenuti da componenti della stessa squadra (Debating 2008). 

Pertanto, il successo di un team è sostenuto solo da una buona collaborazione.  La capacità di lavorare con gli 

altri è fondamentale in questo tipo di attività. È importante specialmente quando i componenti della stessa 

squadra non si conoscono bene. Nel suo manuale, Quinn (2009) si concentra anche sul ruolo della tattica per 

vincere il dibattito. Un'altra questione è  la tranquillità sociale fra i partecipanti. Occorre ricordare che dibattere 

determina molto stress. I partecipanti sono obbligati a tenere il loro discorso in poco tempo, di fronte a delle 

persone che li giudicheranno, alla squadra opposta e al pubblico. La tranquillità sociale è fondamentale per 

rivolgersi con successo ad un grande pubblico. Esercitarsi e argomentare può migliorare significativamente 

questa abilità. (Johnson 2009; Harvey-Smith 2011). 

In conclusione, esiste un legame stretto tra la capacità di collaborare con gli altri, la tranquillità sociale, la 

comprensibilità e il dibattito. La partecipazione ai dibattiti può essere una grande occasione per sviluppare 

queste competenze. La regola è semplice: più ci si allena, maggiore è il livello di competenze legate al parlare in 

pubblico. 

 

2.3.2. Dibattiti oxfordiani di Poznań 

I dibattiti di stile oxfordiano sono stati fatti conoscere da Zbigniew A. Pełczyoski, professore di lungo corso 

ad Oxford, che ha fondato la Scuola per Leader ONG nel 1994. Grazie all'influenza dei programmi di borse di 

studio lanciati dall'organizzazione, i dibattiti in stile oxfordiano si sono rapidamente diffusi tra politici e attivisti, 

per non parlare di insegnanti e studenti di scuole e università insieme.  Le regole hanno subito qualche lieve 

modifica rispetto ai dibattiti della Oxford Union Society, ma gli elementi più importanti sono rimasti 

(www.cdzdm.pl). 

Il primo torneo di dibattiti nazionali in Polonia è stato organizzato nel 2008 dalla Fondazione per 

l'Imprenditoria Giovanile.  Nell'edizione successiva del 2009, hanno partecipato al torneo 79502 studenti di 904 

scuole e 1312 insegnanti.  Una delle fasi è stata organizzata a Poznao il 28 ottobre 2009. Il CEO del Centro di 

Orientamento alla Carriera Professionale per Giovani, la Dott.ssa Bogna Fraszczak era fra gli osservatori. Questi 

dibattiti e i dibattiti organizzati dalla Fondazione Polacco-Americana per la Libertà hanno ispirato la Fraszczak ad 

avviare la tradizione di una manifestazione dedicata ai dibattiti a Poznao. 

Dal 2012, il Centro di Orientamento alla Carriera Professionale per Giovani ha organizzato ciclicamente i 

dibattiti a Poznao. La manifestazione si svolge di norma in autunno o primavera. Sono invitati ad iscriversi alla 

prima fase tutte le scuole superiori-secondarie di Poznao. La domanda di iscrizione viene presentata 

dall'insegnante in rappresentanza della sua squadra. Nel 2014 si sono iscritte al torneo 8 squadre.  Nel 2015 

erano già 13 a voler partecipare alla competizione.  

http://www.cdzdm.pl/
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Al termine del periodo di domanda, inizia la fase preliminare durante la quale ciascuna squadra partecipa 

ad un training specifico erogato dai dipendenti del Centro.  Il training tratta temi come  l'auto-presentazione, le 

regole del dibattito e l'argomentazione.  Una sessione dura dalle 4 alle 6 ore. Prendono parte a ciascuna 

sessione da due a tre squadre.  

Il dibattito è organizzato dallo Speaker principale (presidente) che non prende parte alla discussione ed è 

imparziale. Lo Speaker è supportato dalla segretaria. Il dovere principale della segretaria è di controllare il 

tempo, compilare i documenti e segnalare la fine del dibattito con una campana o un suono. Prima del dibattito 

i partecipanti prendono posto in base alla fig. 1, ovvero i proponenti siedono alla destra della persona che 

presiede,  l'opposizione a sinistra. I giudici e il pubblico si siedono in fondo all'aula.  Il primo posto della parte 

proponente e delle opposizioni sono occupati dai portavoce di ciascuna squadra. Ciascun partecipante deve 

aprire il discorso rivolgendosi al presidente con Signore o Signora. I partecipanti devono rivolgersi 

reciprocamente gli uni agli altri con Signore o Signora. Ci sono quattro speaker per ciascun lato del dibattito. È 

importante notare che i partecipanti al panel tipicamente non scelgono la posizione da sostenere – i ruoli di 

"proponente" e "opposizione" sono assegnati in base ad un sorteggio. I relatori contro o che si oppongono  

all'argomento si alternano. Il primo a parlare è il rappresentante della squadra proponente che deve definire 

l'argomento. Gli altri discorsi devono imperniarsi sul tema definito dal primo relatore. L'ultimo relatore riepiloga 

le argomentazioni di ciascuna parte e rappresenta l'opposizione. I relatori devono rispettare il tempo assegnato 

e in caso di superamento del limite saranno interrotti dal presidente.  Il pubblico può porre domande o fornire 

informazioni alzandosi in piedi e annunciando domanda o informazione. Le domande possono essere poste alla 

fine del primo e all'inizio dell'ultimo minuto di dibattito. Il relatore può accettare o rifiutare le interiezioni del 

pubblico che devono limitarsi ad un massimo di tre frasi. Le squadre non possono riferire né le domande, né le 

informazioni. Sotto è riportata la foto dei dibattiti del 2015. Come si vede la disposizione dell'aula è simile a 

quella presentata nella fig. 1.  

 

Figura 1. Dibattito conclusivo del centro di Orientamento alla Carriera Professionale per i Giovani 2015 
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La tabella 1 illustra i compiti della parte proponente e dell'opposizione. Si segnala che l'intervento di 

ciascun componente di una squadra deve essere strettamente correlato a quello del relatore precedente e 

prestare la massima attenzione al discorso della controparte.   

Tabella 1. Ruolo dei relatori nei Dibattiti Oxfordiani di Poznao 

Parte proponente Opposizione 

Primo speaker (5 minuti) 

 Dà la definizione e i criteri 

 Espone le argomentazioni 

Primo speaker (5 minuti) 

 Fa riferimento alla definizione e ai criteri 

 Espone le argomentazioni contrarie alle 

affermazioni presentate dal primo 

speaker della parte proponente  

 Presenta le proprie argomentazioni 

Secondo  speaker (4 minuti) 

 Rafforza le argomentazioni a favore della 

proposta 

 Presenta le argomentazioni contrarie alla 

dichiarazione rilasciata dal primo speaker 

dell'opposizione 

Secondo speaker (4 minuti) 

 Contesta le argomentazioni della parte 

proponente 

 Rafforza le argomentazioni 

dell'opposizione 

Terzo speaker (4 minuti) 

 Rafforza le argomentazioni della parte 

proponente 

 Presenta le argomentazioni contrarie alla 

dichiarazione rilasciata dal secondo 

speaker dell'opposizione 

Terzo speaker (4 minuti) 

 Contesta le argomentazioni della parte 

proponente 

 Rafforza le argomentazioni 

dell'opposizione 

Quarto speaker (4 minuti) 

 Riepiloga le argomentazioni a favore 

della proposta 

 Riepiloga le argomentazioni contrarie ai 

discorsi tenuti dall'opposizione 

Quarto speaker (4 minuti) 

 Riepiloga le argomentazioni contro la 

proposta 

 Riepiloga le argomentazioni contrarie ai 

discorsi tenuti dalla parte proponente 

 

Ci sono quattro giudici in ciascun girone del torneo. Uno di loro è il portavoce e presenta il verdetto alle 

squadre facendo un breve riassunto. Nel riassunto il portavoce dei giudici cerca di elaborare i punti di forza e i 

punti critici di ciascuno speaker.  Inoltre, i giudici scelgono lo speaker migliore, ovvero il partecipante che è stato 

più bravo nel realizzare i compiti assegnati al suo ruolo.  Il miglior speaker può anche essere della squadra che 

poi perde il dibattito. I giudici dei Dibattiti Oxfordiani di Poznao sono chiamati a valutare i seguenti elementi: 

 organizzazione del discorso – struttura (introduzione, fine); 

 argomentazioni – qualità e contenuto; 

 evidenze – prove (dati, ricerca, pubblicazioni, statistiche, fonti); 

 presentazione – qualità del discorso (scioltezza, vocabolario, linguaggio del corpo, gesti). 

Fra gli esempi di temi di dibattito trattati durante i Poznao Oxford Debates organizzati dal Centro di 

Orientamento alla Carriera per Giovani ad aprile 2015 figurano: 
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 Seguire la strada già segnata è meglio che aprirne una nuova (girone eliminatorio). 

 È meglio abitare in centro città piuttosto che nei dintorni di una grande città (dibattito per il terzo 

posto). 

 Meglio uno stipendio più alto che un lavoro interessante (dibattito finale).  

Il pubblico può essere coinvolto nella discussione in molti modi: interrogando i panelist, fornendo loro 

informazioni supplementari, prendendo la parola dopo la conclusione del dibattito principale e anche tenendo 

brevi interventi a sostegno della parte proponente o dell'opposizione.  In Polonia, le regole sono molto "blande" 

quando si tratta della modalità di scelta della parte vincitrice: secondo le circostanze, gli organizzatori possono 

ricorrere al voto del pubblico o decidere di nominare un panel di giudici che valutano la qualità delle 

argomentazioni, la presentazione e le evidenze. L'ultimo modello è spesso considerato più affidabile in caso di 

competizioni scolastiche e tornei di grande portata. 

 

2.3.3. Conclusioni e benefici 

Un dibattito può rivelarsi un'esperienza molto illuminante per ciascuna persona coinvolta. Il metodo, 

senza dubbio, sviluppa le capacità imprenditoriali. Risulta particolarmente utile a promuovere la tranquillità 

sociale, la comprensibilità e la capacità di lavorare con gli altri.  Andiamo a descrivere i vantaggi principali relativi 

ai tre gruppi coinvolti: giovani lavoratori, counsellor di orientamento e insegnanti. 

Vantaggi per i giovani lavoratori: 

 sviluppo delle capacità imprenditoriali necessarie nel mondo del lavoro;  

 sviluppo delle capacità di negoziazione e persuasione - anch'esse molto utili nella pratica lavorativa 

quotidiana; 

 insegnamenti sui temi trattati - spesso i temi sono legati alla politica, all'economia e alla finanza, che 

possono ampliare gli orizzonti dei giovani lavoratori; 

 abilità a individuare fatti, argomentazioni o dati. 

I vantaggi per i counsellor dell'orientamento: 

 cognizione delle predisposizioni attitudinali degli studenti in una situazione di vita reale; 

 espansione della rete personale grazie al fatto che il torneo riunisce insegnanti, counsellor e studenti 

di molte scuole e altre istituzioni; 

 ampliamento delle proprie conoscenze. 

Vantaggi per gli insegnanti: 

 apprendimento di un metodo didattico nuovo e innovativo; 

 miglioramento della qualità dei rapporti con gli studenti; 

 ampliamento della propria conoscenza e della conoscenza degli studenti. 

Il Centro di Orientamento alla Carriera Professionale per i Giovani  organizza il Torneo dei Dibattiti 

Oxfordiani dal 2012. Il successo dello svolgimento implica un grande lavoro poiché la sua organizzazione 

coinvolge molti dipendenti. Di norma la pianificazione del dibattito inizia molti mesi prima, se il torneo inizia ad 

ottobre, occorre provvedere ai preparativi durante le vacanze estive (giugno-agosto). In primo luogo, vanno 

preparati i corsi di formazione per i partecipanti e stabilite le collaborazioni con le scuole. Si consigliano letture 
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esterne ai corsi per conoscere alcune tematiche, cosa che risulta interessante per i lettori.  Per le informazioni 

generali si può visitare il sito internet del Centro di Orientamento alla Carriera per i Giovani (vedere la sezione 

Eventi), disponibile anche in inglese. Troverete foto dei dibattiti, l'elenco delle squadre e le date. Informazioni 

molto più dettagliate si possono apprendere dall'ottimo manuale universale di Quinn (2005). Il manuale è 

suddiviso in sezioni per il livello principiante, intermedio e avanzato, in modo da iniziare in base al livello di 

conoscenza di riferimento. Gli insegnanti potrebbero essere interessati al bel lavoro di Harvey-Smith (2011) che 

illustra anch'esso il background storico, sociale e organizzativo dei dibattiti. 
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2.4. Affrontare il rischio, la perseveranza e il pensiero critico   

Autori Joanna Tobys, Natalia Kaszkowiak 

Sintesi Il gioco didattico è interpretato come una forma di gioco in cui si osservano delle 

regole prestabilite. È uno strumento educativo al servizio della finalità didattica. Un 

aspetto importante del gioco è quello di ottenere un punteggio ben definito. Le abilità 

acquisite quando si partecipa a dei giochi didattici, ad es. competenze, pensiero critico 

o predisposizione all'assunzione di rischi, facilitano lo sviluppo delle attitudini 

imprenditoriali. Esempi di giochi didattici che rafforzano le competenze sono i giochi 

basati su una località e i giochi strategici. 

 

2.4.1. Meotdo di apprendimento: giochi 

La natura complessa e plurisfaccettata dell'insegnamento/apprendimento esige un ricco repertorio di 

metodi didattici. L'essenza della comprensione moderna di tali metodi è l'evocazione all'azione, lo sviluppo del 

pensiero e la creatività. (Kruszewski 2005; Król 2007). Far fronte al rischio, la persistenza e il pensiero critico 

sono alcune delle molte competenze che possiamo sviluppare utilizzando i metodi didattici oggi disponibili, 

spesso visti come non convenzionali. Fra questi figurano, ad es., i giochi didattici. 

 L'utilizzo dei giochi si rifà all'antichità. Il più antico gioco da tavolo stato è rinvenuto in Cina, risale al 3000 

a. C. (Faria, Nulsen, 1996). Alcuni etnografi sono convinti che l'istruzione fu la ragione alla base della creazione di 

molti giochi.  Il loro compito era di riprodurre le condizioni naturali di vita degli esseri umani, condividere la 

conoscenza con la generazione successiva e prepararla al funzionamento corretto nella società. Un buon 

esempio può essere rappresentato dagli scacchi che 2000 anni fa venivano utilizzati come tipico gioco di 

simulazione. La finalità era di preparare i soldati alle battaglie.  (Surdyk, 2008). 

Il creatore della pedagogia moderna, Jan Amos Komeoski, consigliava metodi che insegnavano attraverso 

il gioco. Assegnava il credito maggiore ai giochi di simulazione e di competizione in quanto mantenevano salda 

l'attenzione dello studente e ne evocavano la motivazione (Siek-Piskozub, 1995). Molti autori ritengono che ogni 

competizione  sia un gioco, ma che non tutti i giochi siano una competizione (Galant, 1987). Pertanto, è 

fondamentale comprendere la differenza tra i due concetti. I fattori più significativi di distinzione tra gioco 

inteso come competizione normata da regole e il gioco sono i seguenti: 

• significato del punteggio  – più forte nel gioco-competizione che nel gioco, 

• natura e significato delle regole  – esplicite e formalizzate nel gioco-competizione,  

• competizione nel gioco,  

• limitazione dell'illusione nel gioco-competizione (Okoo, 1987). 

Il gioco inteso come competizione, quindi, è una forma superiore di gioco, basata sulla stretta osservanza 

di regole convenzionali da parte di almeno due studenti (Grzesiak, 1984). La letteratura prevede altre definizioni 

e classificazioni di gioco, sebbene la maggioranza degli autori utilizzi direttamente il termine "gioco didattico". 

Wincenty Okoo caratterizza il gioco-competizione come una forma di gioco in cui si osservano regole 

prestabilite. In questo caso, un aspetto importante è quello di ottenere un punteggio ben definito. Egli 

sottolinea inoltre la funzione educativa del gioco-competizione: rispetto delle norme, possibilità di gareggiare, 



 
 
 
 

40   

imparare come si vince e come si perde. Dall'altro lato, il gioco didattico è una competizione ludica con una 

determinata finalità didattica, uno strumento di insegnamento (Okoo, 2007). Una posizione simile è espressa da 

Czesław Kupisiewicz, che, evidenziando le caratteristiche del gioco nel gioco didattico, le ha classificate 

distinguendole nelle seguenti tipologie (Kupisiewicz, 2009):  

• giochi di simulazione – il compito di presentare un frammento particolare di realtà in modo 

semplificato che ne renda facile l'osservazione o la manipolazione; 

• giochi situazionali – l'idea è di sfidare bambini e giovani a risolvere dei compiti fittizi; 

• giochi di allestimento – richiedono la riproduzione di eventi passati o la creazione di nuovi piani per 

quegli eventi. 

 

Franciszek Szlosek dà una classificazione leggermente diversa dei giochi didattici che egli annovera tra i metodi 

didattici di attivazione. Egli distingue le seguenti tipologie: 

• basato sulla simulazione – le azioni intraprese dai giocatori assomigliano alle azioni intraprese dalle 

persone nelle situazioni reali di vita quotidiana; 

• basato sulla decisione – gioco di ruolo degli studenti con presentazione di pensieri, dichiarazioni e 

atteggiamenti; 

• psicologico – basato sulle interazioni tra individui o gruppi che cercano di raggiungere degli obiettivi 

definiti (Szlosek, 1995).  

 

Dall'altra parte, Krzysztof Kruszewski afferma che il gioco didattico è un metodo di insegnamento basato 

sui problemi. Sottolinea il suo ruolo nel dare forma al pensiero creativo che rende possibile ricostruire vecchi 

modelli e crearne di nuovi. Quindi, quello che è presente qui è la caratteristica di pensiero e di apprendimento 

del processo di risoluzione dei problemi(Kruszewski, 2005).  

In base all'analisi delle definizioni fatte dagli educatori citati, il gioco didattico può essere inteso come un 

metodo di insegnamento che facilita l'acquisizione di conoscenze e competenze, contempla le componenti del 

gioco, è basato sull'osservazione di regole precise e consente allo studente di imparare come si vince o si perde. 

Più spesso ancora, i giochi – in particolare quelli basati sulla simulazione – sono fondati su programmi 

informatici e su internet. Le caratteristiche più significative dei giochi didattici sono le seguenti (Wawrzeoczyk – 

Kulik, 2013; www.womgorz.edu.pl; www.lscdn.pl; www.graszkolneniowa.pl):  

• situazione didattica appositamente organizzata che consente di raggiungere gli obiettivi prefissati, non 

solo quelli didattici ma anche quelli educativi; 

• regole esplicitamente stabilite che si riferiscono in gran parte alla materia e ai limiti di tempo; 

• attività degli studenti e altre interazioni tra i partecipanti; 

• introduzione della competizione. 

• I giochi didattici sono una misura efficace per forgiare le competenze. La partecipazione al gioco 

rafforza la sfera emotiva e motivazionale dello studente. Di seguito le competenze più importanti 

sviluppate con i giochi: 

• lavoro di squadra, formazione e assunzione di leadership in una squadra; 

• comunicazione e collaborazione, specialmente ascolto, argomentazione, porre domande, esprimere e 

accettare critiche, negoziare e affrontare situazioni di conflitto; 

• organizzazione e gestione del tempo, ovvero determinazione delle priorità, classificazione dei compiti, 

pianificazione del lavoro e agire sotto la pressione;   
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• una serie di altre capacità analitiche che comprendono la determinazione dell'obiettivo e il pensiero 

critico (Wawrzeoczyk-Kulik, 2013). 

Molti autori sottolineano come i giochi didattici siano un metodo efficiente per sviluppare la persistenza. 

Gabriela Kapica sostiene che sviluppino la forza di volontà, la volontà di superare difficoltà e la perseveranza. 

Fruttano successi che risvegliano ottimismo e fiducia in se stessi (Kapica, 1991). Maria Noga aggiunge che 

"sviluppano tratti del carattere quali la costanza, la perseveranza, l'auto-disciplina e il senso di giustizia. 

Insegnano come assumersi degli incarichi per conto proprio e come andare d'accordo in un gruppo di pari" 

(Noga, 2009). 

La perseveranza nei giochi didattici consente agli studenti di superare i problemi, di vederli come una 

fatica da compiere sulla strada del successo. Aumentano la motivazione e l'ottimismo relativi all'apprendimento 

di cose nuove, regole e dipendenze. I partecipanti ai giochi, quindi, non sono scoraggiati dalle difficoltà e 

apprendono dai propri insuccessi. Un atteggiamento del genere consente di sviluppare un'altra competenza, 

ovvero la prontezza a sostenere e correre rischi. 

Il gioco didattico pone lo studente di fronte alla necessità di prendere decisioni e di assumersene la 

responsabilità. È legato all'azione nei momenti in cui c'è incertezza e probabilità di insuccesso (Wawrzeoczyk-

Kulik, 2013). I partecipanti realizzano che prendere una decisione sotto la pressione del rischio genera errori. Le 

mosse in ciascuna fase del gioco implicano la padronanza della decisione presa in precedenza, spesso rischiosa e 

un cambio della strategia di gioco. In questo caso è  quindi necessario utilizzare ancora un'altra competenza che 

si chiama pensiero critico. È legato alla capacità di pensare e indagare in modo sobrio, ragionevole, riflessivo e 

logico. È caratterizzato dall'utilizzo, dall'analisi e dalla valutazione delle informazioni ottenute dall'ospite o dagli 

altri partecipanti o dalla formazione indipendente dello stesso pensiero (www.criticalthinking.pl). Il pensiero 

critico è una componente della creatività e del  problem-solving, in particolare nei momenti di crisi. Consente di 

vedere le differenze e di prendere decisioni.  

I giochi didattici utilizzati nel processo didattico incontrano crescente interesse e riconoscimento nelle 

scuole e nelle istituzioni. Negli anni recenti si è assistito ad una sorta di rinascimento dei giochi-competizione e 

del gioco in generale. L'apprendimento attraverso il gioco ha degli incontestati meriti didattici rispetto al 

modello didattico tradizionale (Surdyk, 2009; Kapp, 2012). Molti sono gli studi condotti sulle correlazioni tra 

l'impiego del gioco e delle competizioni didattiche e l'efficacia di insegnare molte materie. Johan Huizing Roger 

Caillois ha dimostrato l'importanza dell'attività ludica quale attività umana di base. I giochi sono considerati i 

precursori più importanti della ludologia (ovvero la scienza che si occupa dei giochi) (Surdyk, 2009). Altri studiosi 

del campo sono, ad es.:  Jespera Juula, Gonzalo Frasca e Markku Eskelinen (Surdyk, 2009). D'altro canto, per la 

Polonia occorre ricordare le ipotesi teoriche avanzate dai già citati Wincenty Okoo e Florian Znaniecki. 

Gli studi confermano la funzione attraente e attivante dei giochi che insegnano a cercare, creare, 

consolidare e utilizzare le informazioni necessarie. Consentono di andare oltre le informazioni rinvenute nei libri, 

portano nuove idee, sviluppano competenze sociali e costruiscono le fondamenta del lavoro di squadra. Teresa 

Siek – Piskozub invoca i risultati di numerosi studi empirici che dimostrano l'incremento di efficacia della 

formazione svolta tramite simulazione (Siek-Piskozub, 2001).  

Sulla base dei risultati degli studi di Kapp e Sheldon, si potrebbe ipotizzare che i giochi siano un'occasione 

per gli insegnanti di migliorare l'efficacia del processo didattico. Consentono un maggiore coinvolgimento degli 

studenti. Sono efficienti nel superare le significative lacune dei metodi d'insegnamento tradizionali (Kapp, 2012; 
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Sheldon, 2012). Lo sviluppo delle tecnologie informatiche consente sempre più frequentemente un uso più 

ampio dei giochi elettronici didattici. 

Nel gennaio 2004, su iniziativa di alcuni ricercatori, professori universitari, studenti di dottorato e 

studenti, è stata istituita l'Associazione Polacca per la Ricerca sui Giochi. La sua finalità principale è di studiare i 

vari aspetti dei giochi più diffusi e di utilizzarli nel processo di formazione nonché promuovere e sviluppare la 

conoscenza dei giochi sia in termini pratici che teorici, ovvero con la loro distribuzione. L'Associazione promuove 

l'idea dei giochi come forma di uso creativo del tempo (Surdyk, 2007). 

 

2.4.2. Il gioco basato sulla località e gioco strategico a Poznań 

Il gioco di località si svolge nell'area urbana dove i partecipanti svolgono compiti preparati nello scenario 

locale secondo le loro varianti. I fattori decisivi per la vittoria sono il tempo e il numero di compiti assolti con 

qualità. Il gioco coniuga le componenti degli eventi di strada, pedinamenti e giochi a computer. È classificato 

come gioco didattico (di simulazione) che richiede fatica mentale, interazioni sportive e basate su mosse 

strategiche che prevedono uno sforzo fisico e giochi territoriali che prevedono una preparazione speciale 

(Warcholik, Leja, 2012). 

I giochi di località risalgono agli anni Venti e sono legati agli Stati Uniti. In Europa, il primo gioco fu 

organizzato negli anni Settanta. In Polonia la loro storia è molto più recente. I primi giochi furono organizzati 

contestualmente al passaggio dal 20° al 21° secolo (Warcholik, Leja, 2012).  

Rispolverando la letteratura, è bene prestare attenzione al tentativo di sistematizzare i giochi basati sulla 

località. Una delle classificazioni fu elaborata da Olga Nowakowska che suddivise i giochi in "per appassionati", 

commerciali e istruttivi (Nowakowska, 2011). I giochi per appassionati sono organizzati su iniziativa privata da 

persone che non hanno interessi commerciali, ma principalmente si muovono per passione.  Per contro, i giochi 

commerciali sono organizzati principalmente da società turistiche, agenzie di pubblicità o di viaggio con l'intento 

di realizzare profitti.  Spesso rientrano nei tour di visita delle città durante i viaggi di integrazione o motivazionali  

(Nowakowska, 2011). Infine, ma non meno importante, il gioco istruttivo coniuga le abilità pratiche dei 

partecipanti con la conoscenza teorica. È funzionale ad ottenere nuove informazioni e stimola l'attività 

intellettuale (Warcholik, Leja, 2012). 

La materia oggetto del gioco può essere qualsiasi. L'obiettivo dei partecipanti, che si spostano per la città, 

è di svolgere dei compiti e raggiungere dei punti prestabiliti, ovvero dei luoghi dove saranno attesi dai cosiddetti 

agenti. Ai partecipanti viene dato un compito da assolvere. Il vincitore è il partecipante che completa tutti i 

compiti assegnati in meno tempo o con il punteggio migliore (Nowakowska, 2011; www.lscdn.pl). 

Ad oggi, il Centro di Orientamento alla Carriera Professionale per i Giovani (CDZdM) di Poznao è stato 

coinvolto due volte nell'organizzazione di un gioco di località nel settore dell'imprenditoria per gli studenti delle 

scuole secondarie superiori. La prima edizione si è svolta ad ottobre 2014, la successiva due anni dopo, ad 

ottobre 2016. Ogni volta il Centro è il partner di contenuti del gioco e collabora con associazioni e fondazioni del 

poviat di Poznao. Il loro compito è quello di ottenere una borsa di studio per lo svolgimento di una mansione 

pubblica (un girone del gioco basato sulla località) dalla Giunta Comunale di Poznao e poi di liquidare quei fondi 

insieme al donatore  – il Dipartimento per l'Imprenditoria e l'Agricoltura del Consiglio Comunale di Poznao. 

http://www.lscdn.pl/
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L'importo della borsa di studio è di PLN 10.000 (2.380 euro). Il partner di contenuti è responsabile del 

reclutamento dei partecipanti, di contattare le scuole e del sostegno relativo al contenuto. 

Lo scopo del gioco basato sulla località in cui è coinvolto il CDZdM è di fornire ai partecipanti le 

competenze utili a creare e gestire una loro attività imprenditoriale, con particolare attenzione  alle attività 

redditizie moderne e alla creatività nella ricerca di un'idea di partenza. Gli studenti ottengono una conoscenza 

sulle regole di formazione del piano industriale e per la fondazione di una loro attività partendo dai sogni per poi 

passare al piano e al concetto di business e finire con la realizzazione concreta.  

Il gioco è preceduto da una fase preliminare in cui si crea il team di coordinamento. Il suo compito è 

quello di creare i termini e le condizioni, il modulo di domanda, l'elenco dei compiti in internet, la descrizione 

delle stazioni del percorso e le istruzioni per gli agenti, e la mappa del gioco.  Un artista grafico prepara il 

materiale promozionale (logo, foglio lettera, ecc.) e l'immagine della scheda dei partecipanti.  L'attività 

promozionale si svolge attraverso i media tradizionali e locali e i siti internet correlati in termini di tematica e 

anche tramite i social media. Le informazioni vengono inviate direttamente alle scuole. Possono partecipare 

squadre di tre studenti ciascuna provenienti dalle scuole secondarie di Poznan. Il reclutamento avviene 

compilando la domanda di iscrizione sul sito web. Questa fase non prevede limiti al numero delle squadre.  

 Il gioco inizia con una fase in internet. La finalità è di fornire ai partecipanti del gioco delle conoscenze in 

campo imprenditoriale, creare un atteggiamento volto all'analisi approfondita delle informazioni riguardanti 

l'attività imprenditoriale, investire in se stessi e su una modalità di pensiero funzionale a guadagnare i primi 

soldi. La condizione per partecipare al gioco è leggere e accettare i termini e le condizioni e l'acquisizione del 

consenso da parte di un genitore/tutore legale.  La fase in internet si svolge tramite un sito web appositamente 

disegnato e dura due settimane. Ciascun compito deve essere risolto entro due giorni. In quell'arco di tempo, i 

partecipanti ricevono i compiti da svolgere per i quali ottengono crediti da esperti di imprenditoria 

appositamente designati. Il compito degli esperti è anche quello di restituire osservazioni, riserve, idee. Gli 

esperti sono di norma dei consulenti d'impresa, dipendenti del Coordinamento Progetti e dell'Ufficio di 

Rivitalizzazione Comunale, economisti di professione e rappresentanti di banca. Un requisito per continuare a 

partecipare al gioco è il completamento dei compiti entro la scadenza temporale indicata dall'organizzatore. I 

compiti così preparati riguardano quanto segue: 

• idea per un'attività imprenditoriale: descrizione e giustificazione dell'idea e del suo obiettivo 

• vendite: determinazione del cliente strategico, dell'obiettivo delle vendite, analisi del contesto 

imprenditoriale (concorrenza, fornitori e destinatari);  

• risorse per l'attività: risorse finanziarie, cespiti e risorse umane, offerta di servizi, prezzi, distribuzione e 

promozione; 

• concetto di business: contiene le componenti comprese nel terzo compito con l'aggiunta della 

strategia e della giustificazione generale dell'idea. Mostra componenti che possono dimostrare se 

un'idea è fattibile o no; 

• elaborazione di una strategia di vendita: creazione dell'idea di vendita, indicazione delle modalità e 

delle fasi con cui può essere eseguita;  

• creazione del logo e del nome del prodotto: preparazione di una strategia di marketing,  di una vision 

generale sulla promozione e presentazione dell'attività o di un prodotto; 

• presentazione dell'idea di business; compito che riepiloga i precedenti. La presentazione va preparata 

in forma multimediale.  
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Nel 2016  hanno partecipato alla fase di internet 41 squadre, 10 delle quali sono poi passate alla fase in 

loco. La finalità è di fare familiarizzare i partecipanti con i vari tipi e le varie forme di attività imprenditoriale, 

insegnare loro a collaborare e a capire le conseguenze delle loro scelte e come assumersi i rischi. 

All'inizio, i giocatori ricevono un pacchetto iniziale contenente una T-shirt con il logo del gioco, delle 

bevande, uno snack, una bussola, una mappa, un notebook e una penna. Inoltre, gli studenti e i volontari 

saranno coperti da un'assicurazione. 

La fase in loco dura circa 3-4 ore.  Si tiene nella zona del comune di Poznao, in cui sono dislocati  dei punti 

dove i team sono chiamati a svolgere vari compiti inerenti il campo dell'attività imprenditoriale: 

• vendita del prodotto ad un cliente difficile: un volontario fa la parte del cliente difficile e i partecipanti 

gli devono vendere il prodotto; 

• campagna promozionale dell'attività: determinazione delle componenti di promozione adatte all'idea 

dell'attività; 

• creazione di un video promozionale: valutazione del tempo, dell'idea, dei metodi utilizzati;  

• intervista con un imprenditore; acquisizione delle informazioni sulle caratteristiche specifiche 

dell'attività o del prodotto, imparare dai successi e dalle difficoltà dell'imprenditore;  

• presentazione del piano "industriale": il concept viene valutato da una giuria.  

 

Il gioco termina una volta che tutte le squadre hanno completato i loro compiti. Ad ogni stazione i 

partecipanti ricevono da 0 a 5 punti, secondo la qualità con cui è stato eseguito un determinato compito. Per 

determinare chi vince viene preso in considerazione il punteggio generale delle fasi in internet e in loco. Alla fine 

del gioco, in una stanza presso il Consiglio Comunale di Poznao, saranno annunciati e premiati i vincitori. Il 

premio nel 2016 erano dei giochi da tavolo.  Il tenore della cerimonia è nobilitato dalla presenza del Sindaco del 

Comune di Poznao. 

Nel 2014,  hanno partecipato al gioco di località 18 persone e 10 volontari e nel 2013 ci sono state 123 

persone che hanno preso parte alla fase in internet, 30 partecipanti e 15 volontari alla fase in loco. 

Un altro esempio di gioco didattico basato sulla simulazione è quello strategico. Spesso vi si fa riferimento 

in letteratura con il termine "gioco di simulazione d'impresa". Si tratta di una forma di conduzione dell'attività in 

condizioni virtuali, non reali. Il vantaggio principale è la possibilità di osservare i comportamenti e gli effetti delle 

attività imprenditoriali senza i rischi e i costi associati alla sperimentazione (Gaweł, 2016). 

La storia dei giochi di simulazione è antica di qualche migliaio di anni e si rifà al settore militare. I giochi di 

simulazione oggi utilizzati a fini educativi nel campo dell'economia e dell'amministrazione hanno origine dai 

giochi di guerra. I giochi di simulazione di attività imprenditoriale hanno fatto la loro comparsa nell'era moderna 

a metà degli anni '50. Il primo gioco di attività imprenditoriale fu inventato negli Stati Uniti nel 1956 dalla 

American Management Association. In breve tempo, società di consulenza e università si interessarono ai giochi. 

Nell'arco di cinque anni divennero straordinariamente popolari e il loro utilizzo a fini educativi visse un vero e 

proprio boom (Gaweł, 2016; Wawrzeoczyk-Kulik, 2013). 

 

I giochi di attività imprenditoriale sono la simulazione di come funziona un'impresa o una sua parte. I 

partecipanti svolgono il ruolo di membri della direzione della società. Devono prendere decisioni manageriali 

che rispecchiano il funzionamento della società. Intraprendono azioni con informazioni incomplete sul gioco e 

sul mercato. Attraverso il metodo trial-and-error, i partecipanti analizzano gli effetti delle loro decisioni. 
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Ottengono, quindi, una migliore comprensione e una visione approfondita dei vari aspetti della gestione 

aziendale (Gaweł, 2016).  

I giochi di simulazione di attività imprenditoriale si compongono di quattro parti: 

• regole che mostrano il tipo di decisioni manageriali da prendere e relativi limiti, 

• struttura indicante i parametri del gioco e le correlazioni, 

• concorrenza risultante nella situazione in cui le decisioni prese da una squadra hanno un impatto sui 

risultati ottenuti da tutti i partecipanti al gioco, 

• feedback ottenuto dopo ogni girone decisionale (Gaweł, 2016). 

Questo tipo di giochi ricorre sempre più spesso ai programmi informatici che servono a prendere decisioni 

nella cosiddetta realtà virtuale. I programmi sono sviluppati in base a modelli matematici che riflettono in modo 

semplificato i fenomeni di mercato (Wawrzeoczyk-Kulik, 2013).  

Negli anni 2014 – 2016, su iniziativa dei dipendenti del Centro di Orientamento alla Carriera Professionale 

per i Giovani e dei dipendenti della Facoltà di Amministrazione Aziendale alla UMP, si sono svolte quattro 

edizioni di un gioco strategico, una sorta di appendice alla lezione sulle nozioni fondamentali di amministrazione 

aziendale. I giochi si sono svolti in collaborazione con l'Università di Economia e Amministrazione Aziendale di 

Poznao. Sono stati organizzati gratuitamente da uno degli autori dei giochi, la professoressa Aleksandra Gaweł 

dell'Università di Economia e Amministrazione Aziendale. 

Possono iscriversi squadre composte da 3 e 5 studenti delle scuole secondarie superiori di Poznao. 

L'evento è promosso tramite il sito web del Centro, i social media e il data base di contatti di scuole ed 

educatori.  

Il primo gioco presentato è stato sviluppato e implementato nell'ambito di un progetto denominato 

“Giochi di strategia gestionale – metodo didattico innovativo per la formazione in amministrazione aziendale 

(SMGBE)”, numero 2011-1-PL1-LEO05-19884, finanziato nell'ambito del programma Leonardo da Vinci, Transfer 

Innowacji. Il progetto è coordinato dall'Università di Economia e Amministrazione Aziendale di Poznao ed è 

realizzato in collaborazione con l'Università di Graz (Austria), ISM (Lituania) e la Camera del Commercio e 

dell'Industria Wielkopolska (Polonia). 

L'organizzazione del gioco richiede la preparazione di almeno una postazione computer per gruppo e un 

accesso internet. Il prerequisito è la registrazione di tutti i giocatori sul sito http://bizarena.eu.poznan.pl (Gaweł, 

2016). 

Da un lato i partecipanti al gioco usano le loro conoscenze e competenze nell'area imprenditoriale in 

funzione delle loro qualifiche e dei loro titoli - analizzano le possibili opzioni, prendono decisioni ed esaminano 

gli effetti dei vari passaggi. Dall'altra parte, cercano risposte per conto loro, preparano la strategia più efficace 

per operare sul mercato (Gaweł, 2016).  

Nel corso del gioco gli studenti sono suddivisi in squadre in cui prendono decisioni collegate all'istituzione 

e al funzionamento di un'impresa virtuale (ad es. decidono la ragione sociale dell'azienda, suddividono le 

funzioni o definiscono la strategia operativa)5. Il gioco comprende 10 gironi decisionali. Il vincitore è l'impresa 

virtuale che sviluppa ed eroga una gamma di servizi il più possibile rispondenti ai bisogni dei gruppi target. I 

giocatori competono per aggiudicarsi la domanda di servizi. Prendono tutte le decisioni correlate all'operatività 

                                                           
5
 secondo: „Opis scenariusza gry Fitness Club”, Gaweł A., Pietrzykowski M., The project „Virtual Game Method in Higher 

Education”, no. 2014 – 1 – PL01 – KA203 – 003548  

http://bizarena.eu.poznan.pl/
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dell'impresa ivi comprese quelle legate alla politica di marketing o alla gestione delle risorse umane6. Il gioco 

dura nove ore e, di norma, si articola su tre giorni. Ciascun gioco presenta cinque squadre in competizione fra 

loro. 

La posizione di mercato iniziale è la stessa per ciascun giocatore.  I giocatori dispongono dello stesso 

capitale iniziale e di identiche possibilità di accesso al mercato. All'inizio ricevono un milione di PLN. A partire dal 

secondo girone, la posizione delle imprese cambia in conseguenza delle varie decisioni strategiche che hanno 

effetti sulla situazione finanziaria, sulla domanda di servizio e sulla redditività delle vendite (Gaweł, 2016). 

Il vincitore è la squadra con il capitale maggiore dopo dieci gironi. Ciascun girone finisce con un feedback 

sull'efficacia della strategia adottata. I premi per i partecipanti sono strettamente legati al tema dell'impresa 

creata.  

Nelle prime tre edizioni, ciascuna squadra era un'azienda produttrice di cioccolato che cominciava ad 

espandersi sul mercato europeo. Nell'ultima edizione, i partecipanti hanno creato dei centri fitness virtuali. 

Complessivamente, il numero di partecipanti a tutte le edizioni è stato di 65 unità.  Di solito, i giochi sono 

organizzati nell'ambito della Settimana Mondiale dell'Imprenditoria e diventano uno strumento efficace per la 

didattica imprenditoriale.  

 

2.4.3. Conclusioni e benefici 

Le competenze acquisite durante i giochi didattici, in particolare quelli strategici e basati su una località, 

facilitano lo sviluppo delle attitudini imprenditoriali. I benefici più importanti dell'impiego dei giochi nel 

processo didattico possono essere visti dal punto di vista dei tre gruppi di stakeholder: giovani dipendenti 

aziendali, consulenti professionali e insegnanti.  

I benefici per i giovani dipendenti aziendali: 

• imparare nuove aree di conoscenza e loro valutazione - i giochi didattici evocano una motivazione 

positiva ad apprendere e consolidano le conoscenze ottenute. Approfondiscono l'interesse per un 

argomento, la comprensione di nozioni di base nell'area gestionale e integrano la conoscenza di vari 

domini; 

• padronanza delle competenze imprenditoriali – i giochi rendono anche possibile acquisire esperienza 

pratica nel prendere decisioni strategiche e tattiche correlate all'impresa virtuale, come ad es., 

comprendere i meccanismi di mercato del funzionamento dell'impresa, soluzione di problemi macro e 

microeconomici collegati alla creazione e conduzione della propria attività imprenditoriale.  Evocano la 

volontà a vincere ed emergere. Consentono anche di provare il sapore amaro dell'insuccesso;  

• Acquisizione o sviluppo di competenze chiave collegate a varie interazioni, quali: sviluppo delle 

competenze di lavoro di squadra, perseveranza, pensiero critico e analitico. I giochi consentono 

l'acquisizione o il rafforzamento della prontezza ad agire, ad assumersi rischi e responsabilità. 

Sviluppano percezione e precisione. (Siek-Piskozub, 1997, Wawrzeoczyk-Kulik, 2013). 

 

Benefici per i consulenti professionisti:  

• aumento della conoscenze degli studenti - i giochi consentono di avere una visione più approfondita 

degli interessi professionali, dei punti forti e deboli delle giovani generazioni. Consentono di verificare 
                                                           
6
 op.cit. 
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le competenze dichiarate dagli studenti. Mostrano i ruoli di squadra e quindi le predisposizioni dello 

studente.  

• motivazione degli studenti a cercare attivamente nuove soluzioni e a rompere gli antichi schemi - i 

giochi riescono a collegare le competenze con un approccio creativo ai problemi e con l'orientamento 

ad una maggiore dinamica di rischio; 

• padronanza delle competenze necessarie alla capacità del consulente professionale e influenza della 

sua reputazione sugli studenti.  I giochi possono mostrare un approccio creativo del consulente a 

lavorare con gli studenti. Presentano un educatore competente e creativo aperto alle novità (Dołęga-

Herzog, Rosalska, 2014). 

 

Benefici per gli insegnanti: 

• imparare a conoscere lo studente in varie situazioni – i giochi rendono possibile vedere tratti 

caratteriali che normalmente rimarrebbero inesplorati. Consentono di valutare le carenze e mancanze 

dello studente nelle situazioni non correlate allo stress; 

• presentazione di questioni legate a vari fenomeni, a processi tecnici previsti dal programma scolastico 

- i giochi sviluppano interesse per il tema della lezione e influiscono positivamente sul rapporto tra lo 

studente e la materia scolastica (Gulioska, 2008); 

• impatto educativo più efficace dell'insegnante durante il gioco - i giochi consentono di spostare il 

centro di gravità dall'insegnante e dai suoi insegnamenti allo studente e al suo agire indipendente.   

 

Gli insegnanti o i consulenti professionali che creano e realizzano gli scenari dei giochi didattici, in 

particolare quelli basati sulla località e strategici,  dovrebbero tenere presenti svariate attività di base che 

saranno decisive nell'uso corretto e negli effetti dei giochi. Innanzitutto, occorre specificare il destinatario. Poi 

occorre selezionare un livello di difficoltà adeguato. È anche importante stabilire le regole che vincolano tutti i 

partecipanti. Può essere utile tenere un incontro organizzativo in cui saranno presentate le regole e le condizioni 

di partecipazione al gioco. L'aumento del grado di coinvolgimento degli studenti dipenderà dal livello di varietà 

di compiti. Un gioco ben condotto consentirà di sfruttare i benefici dei giochi didattici, ovvero lo sviluppo delle 

competenze imprenditoriali e sociali. 

Da quando sono stati introdotti i giochi didattici nel processo di insegnamento, la loro popolarità è andata 

aumentando. Diventano sempre più vari, il mercato dei giochi si espande e diventano quindi oggetto di 

interesse da parte di molti autori.  Le questioni relative alle competizioni ludiche e ai giochi per bambini e 

giovani in Polonia sono stati trattate, inter alia, da W. Okoo (1987), G. Kapica (1991), T. Siek- Piskozub (1995), Cz. 

Kupisiewicz (2000), M. Bondarowicz, T. Staniszewski (2000),  K.  Kruszewski (2005), A. Surdyk (2008 – 2009). È 

anche possibile familiarizzare in prima persona con il periodico scientifico correlato alla ludologia e, allo stesso 

tempo, la rivista ufficiale "Homo ludens" dell'Associazione Polacca per gli Studi sui Giochi. Per quanto riguarda la 

letteratura straniera, vale la pena leggere le opere dei seguenti autori: R. F. Barton (1974), G. Gordon (1974), J. 

Huizinga (1985), R. Caillois (1997), I. Flemming (1998), D. Chauvel , V. Michel (1999), R. Portmann (2001), J. Juul 

(2003).7 

 

                                                           
7
 Le opere degli autori sono indicate in bibliografia. 
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2.5. Conoscenze di diritto ed economia e capacità di apprendere  

2.5.1. Metodo di apprendimento: cooperative studentesche  

La cooperativa di studenti è un tipo di organizzazione che opera nell'ambito di un istituto di formazione. 

Le sue attività hanno la finalità di sostenere attitudini imprenditoriali e civiche positive.  Le competenze 

acquisite attraverso le attività delle cooperative studentesche riguardano materie come economia, diritto, 

capacità di apprendimento e lavoro in squadra. 

 

Genesi delle cooperative studentesche 

La Cooperativa Studentesca (CS) è una forma di organizzazione che opera all'interno di un istituto di 

formazione. Ora ingiustificatamente emarginata, questa organizzazione vanta una tradizione molto lunga. La 

prima cooperativa di studenti fu fondata nel 1900. Le cooperative sociali acquisirono popolarità nel periodo a 

cavallo delle due guerre mondiali, quando divennero una parte importante di un movimento di cooperativismo 

sociale che si stava evolvendo in quel contesto. I padri fondatori raccomandarono fin da allora l'insegnamento 

dei principi delle cooperative sociali quali imprenditorialità, solidarietà e collaborazione. Il motto, molto 

conosciuto, recitava così: “Crescete ed educate i vostri figli in modo che siano attivisti consapevoli, 

intraprendenti e creativi del cooperativismo,  e quando saranno adulti potranno beneficiare di una società che si 

potrà descrivere come giusta, equa, felice e, in generale, migliore della nostra (Cooperative degli studenti in 

Polonia -  

– il passato e oggi, Ufficio di Analisi e Archivio del Senato Polacco, SenatGov PL, 2016). Tracce del 

coinvolgimento nelle attività delle cooperative sociali si possono trovare nei racconti brevi per bambini scritti da 

Jan Brzechwa e pubblicati dopo la seconda guerra mondiale, ad es.  “Il picchio racconta una storia al gufo” dove 

gli animali della foresta decidono di fondare una cooperativa alimentare come metodo per contrastare il 

problema di un monopolista disonesto. Erano disponibili anche alcune pubblicazioni più pratiche - gli insegnanti 

che intendevano fondare una cooperativa per studenti potevano ricorrere ad un volumetto appositamente 

preparato, dal titolo “Una cooperativa sociale a scuola” che presenta, in modo molto diretto, i principi di 

funzionamento di una cooperativa studentesca illustrandone i vari benefici.  

All'epoca era operativo a livello nazionale anche un Centro di Sostegno, il cosiddetto Ente Consultivo per 

le Cooperative Studentesche (Wolski, Polska kooperacja szkolna,  w: Jak robid biznes społeczny, BiznesSpoleczny 

PL, 2016). Nel 1939 le cooperative di studenti erano presenti e attive nel 30% delle scuole polacche (Wolski, 

Polska…). Gestivano negozi, buffet, biblioteche e legatorie (il cui equivalente contemporaneo è probabilmente 

una copisteria). È importante evidenziare come la Polonia non sia stato l'unico paese a subire il fascino delle 

attività in cooperativa sociale.  La tendenza delle cooperative sociali, ivi incluse quelle degli studenti, andava 

affermandosi con successo in altri paesi europei come il Regno Unito e la Francia.  La tendenza in crescita subì 

un crollo con la Seconda Guerra Mondiale dopo la quale però le cooperative di studenti vissero i giorni del 

"rinascimento". Gli anni Settanta furono particolarmente positivi. In quel decennio, infatti, le cooperative erano 

attive in campi precedentemente considerati di dominio esclusivo delle società tradizionali e dei monopoli di 

stato. Gestivano legatorie, negozi di parrucchieri, studi/laboratori fotografici, fabbriche di giocattoli e oggetti di 

vimini, sartorie e maglierie.  I Sindacati Scolastici che successivamente si trasformarono nei Sindacati delle 

Cooperative Bancarie Sociali erano presenti in quasi tutte le scuole.  La situazione dei giovani attivisti delle 
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cooperative sociali polacche era così fiorente che nel 1979 furono invitati e parteciparono al Simposio 

Internazionale dell'UNESCO sulle cooperative sociali studentesche a Parigi. 

Il periodo difficile del movimento delle cooperative sociali iniziò contestualmente alla trasformazione 

politico-economica che prese avvio nel 1989.  Le cooperative studentesche che promuovevano 

l'imprenditorialità fondata sulla collaborazione e sulla solidarietà della comunità sembravano in contrasto con le 

nuove realtà economiche la cui enfasi era posta sulla rivalità individuale, sulla concorrenza e sulla 

massimizzazione delle leve di mercato. Anche le connotazioni negative associate al precedente sistema 

economico e politico giocarono la loro parte nel declino della popolarità delle cooperative studentesche. Più di 

dieci anni dopo, parafrasando Mark Twain, le voci della disfatta delle cooperative studentesche suonavano 

decisamente esagerate, e le cooperative potevano rappresentare un metodo che aveva molto da offrire in tema 

di apprendimento e didattica. 

Cooperative studentesche oggi 

Si stima che le cooperative studentesche oggi operino in oltre 6000 scuole in Polonia e gli studenti che vi 

prendono parte sono 300.000. La più piccola conta pochi soci e la più grande oltre 200 soci (Kondycja spółdzielni 

socjalnych i ich rola w kształtowaniu postaw przedsiębiorczych i obywatelskich, 2015, s. 26). Operano a livello 

nazionale con una presenza particolarmente marcata nelle regioni di Malopolska, Podkarpacie, Warminsko – 

Mazurskie e Mazowsze.  

Dal 1991, il Fondo per lo Sviluppo dell'Imprenditoria Studentesca opera allo scopo di sostenere le 

cooperative studentesche a livello nazionale, promuovendone le attività in Polonia e all'estero. Il fondo ha 

anche fatto corsi per curatori delle cooperative. Il Primo Congresso delle Cooperative Studentesche si è tenuto 

nel 2009, seguito da una seconda edizione nel 2014.  Nel   2016, le attività delle cooperative studentesche 

polacche sono state presentate a Bruxelles al CECOP – la Confederazione Europea delle Cooperative Attive 

nell'Industria e nel Terziario.  

Il tema delle cooperative studentesche ha fatto la sua ricomparsa anche nei programmi politici. Il motivo 

principale risiede nell'assenza di soluzioni giuridico-formali per tali attività. Attualmente le cooperative 

studentesche operano sulla base della Legge delle Cooperative Sociali varata il 16 settembre 1982 (Internetowy 

System Aktów Prawnych) e la loro descrizione compare anche nel Programma Nazionale per lo Sviluppo 

dell'Economia Sociale – il documento approvato dal Governo Polacco il 12 settembre 2015 in cui si delineano gli 

indirizzi più importanti per lo sviluppo dell'economia sociale in Polonia.  Gli autori del documento hanno 

sottolineato come le cooperative di studenti siano un buon esercizio pratico per la produzione di buone 

attitudini alla responsabilità sociale fra gli studenti. (Programma Nazionale per lo Sviluppo dell'Economia Sociale, 

pag. 31, MonitorPolski PL).  

La crescita di competenze nel campo dell'economia sociale è uno dei tanti obiettivi operativi importanti 

delle cooperative studentesche raccomandati dal Programma Nazionale per lo Sviluppo dell'Economia Sociale 

(National…, pag. 31, 2014, MonitorPolski PL ). L'obiettivo deve essere raggiunto sviluppando competenze sia 

attraverso una formazione formale che informale (a tutti i livelli). Nello stesso Programma nazionale si legge che 

essere soci di una cooperativa studentesca è un buon metodo per apprendere le attività e la gestione sociale -  

l'obiettivo è di avere cooperative studentesche e altre forme di attività di cooperative sociali in almeno il 10% 

delle scuole elementari e secondarie (superiori) entro l'anno 2020, attraverso:  
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• attività che promuovono gli ideali delle cooperative studentesche nelle scuole, ivi inclusi concorsi per i 

curatori e gli insegnanti, e gli istituti che sostengono le cooperative, anche con il rilascio di certificati 

speciali alle scuole in cui le attitudini verso l'economia sociale e l'imprenditoria sono particolarmente 

stimolate; 

• fornire sostegno metodologico al processo di creazione e gestione delle cooperative degli studenti, con 

il ricorso alle esperienze risultanti da progetti svolti sotto l'egida dei Programmi per le Risorse Umane 

Operative e il Fondo Operativo per le Iniziative Civili; 

• creazione e diffusione di programmi per il miglioramento della conoscenza ed esperienza degli 

insegnanti nel campo dell'economia sociale e dell'imprenditoria; 

• elaborazione di soluzioni che rappresentano fattori di stimolo efficienti per insegnanti e pedagogisti 

(che allo stato attuale delle cose sono poi i curatori delle CS) per sviluppare cooperative che 

dovrebbero essere definite come  “laboratori di preparazione alla vita” (fra le altre cose, le attività dei 

curatori delle cooperative sociali sono ore di lezione extracurriculari); 

• sviluppo di un sistema di sostegno (corsi, counselling, facilitazioni, ecc.) strutturato per gli insegnanti 

della scuola elementare, secondaria (superiore), esperti di metodologie, dipendenti delle Commissioni 

Didattiche, centri di formazione per insegnanti, esperti di materie designati dal Ministero Nazionale 

dell'Istruzione e della Scienza o dal Ministero della Cultura e del Patrimonio Nazionale e il personale 

degli istituti ed enti citati nella Legge sul Sistema d'Istruzione del 27 settembre 1991; 

• inclusione dell'economia sociale e dell'imprenditoria nei corsi di formazione per insegnanti che a loro 

volta insegneranno imprenditoria e scienze sociali; 

• organizzazione di concorsi, gare e tornei e delle Olimpiadi della scienza (National…, pagg. 62-63, 2014, 

MonitorPolski PL).  

Il Programma Nazionale per lo Sviluppo dell'Economia Sociale ha legittimizzato ciò che era già una realtà 

in divenire a livello della base.  Il Consiglio Nazionale delle Cooperative Sociali, l'Associazione Nzionale delle 

Cooperative Sociali soggette a Revisione Contabile e altre ONG in collaborazione con le autorità locali hanno 

cominciato a condurre una serie di progetti mirati a rafforzare le cooperative studentesche. Esempi di questi 

progetti sono: “Cooperative studentesche – giovani sulle vostre tracce”, “La cooperativa studentesca come 

strumento di potenziamento delle attività imprenditoriali fra i giovani -cooperative studentesche”. Il risultato di 

uno di questi progetti è il programma formativo "imprenditoria sociale" creato e sviluppato dal Fondo St. 

Jadwiga commissionato dal Centro Regionale per le Politiche Sociali di Poznan che costituisce una proposta 

programmatica completa per le scuole secondarie (superiori). 

 

Cooperative studentesche. Come funzionano? 

Le cooperative studentesche sono organizzazioni prive di personalità giuridica che operano all'interno 

degli istituti scolastici. Operano in conformità con i principi generali delle cooperative sociali e della Legge sulle 

Cooperative Sociali del 1982. Per questo motivo le cooperative studentesche si possono trovare in tutti i tipi di 

scuola, incluse quelle in cui gli studenti hanno meno di 13 anni e sono prive di personalità giuridica.  

Ogni cooperativa redige il proprio statuto come base di partenza delle operazioni. Lo statuto descrive la 

struttura organizzativa, l'offerta e la modalità delle operazioni, l'organizzazione, la composizione, 

l'autorizzazione e i diritti della direzione della cooperativa e anche tutte le questioni inerenti i finanziamenti e le 

finanze.  
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Un punto d'inizio potrebbe essere lo statuto modello di una cooperativa studentesca prodotto dal 

Consiglio Nazionale delle Cooperative Sociali in collaborazione con il Ministero Nazionale dell'Istruzione e della 

Scienza approvato nel 1983 con una delibera accolta nel corso del Secondo Congresso Polacco delle Cooperative 

Sociali. 

È importante che lo statuto sia coerente con lo statuto dell'istituzione all'interno della quale opera la 

cooperativa. Lo statuto designa anche gli organi responsabili delle operazioni della cooperativa: assemblea 

generale, direzione e Consiglio. Solo i soci della cooperativa possono essere membri dei succitati organi.  

Le cooperative studentesche possono essere costituire da un numero qualsiasi di persone a patto che 

siano più di 10. Gli studenti hanno facoltà di prendere decisioni, di agire per conto proprio, ma occorre un 

insegnante che sia nominato loro tutore. La cooperativa è oggetto di supervisione del Consiglio Nazionale delle 

Cooperative Sociali attraverso l'istruttore della cooperativa e il preside della scuola che è anche responsabile 

dell'approvazione degli statuti delle cooperative. In quanto organo all'interno di una scuola, le cooperative 

studentesche non sono soggette ad imposte fiscali ma i loro soci non percepiscono alcuno stipendio. Gli utili 

possono essere destinati a determinati scopi quali, ad es., gite organizzate per gli studenti o biglietti del cinema. 

Possono inoltre collaborare con altre cooperative sociali gestite da adulti in forma di collaborazione con 

patrocinio. 

 

Fondazione di una cooperativa studentesca: i singoli passaggi.  

1. Gli studenti familiarizzano con i concetti di cooperativa sociale, imprenditoria sociale e studentesca. 

Ciò si ottiene con le lezioni di imprenditoria, ore settimanali di lezione o attività supplementari - vari 

circoli, laboratori, riunioni dei consigli studenteschi.  

Le classi possono poi essere guidate da un insegnante singolo o in collaborazione con professionisti 

selezionati del terzo settore  (ONG, Centri di Sostegno all'Economia Sociale, rappresentanti delle 

cooperative sociali). Anche l'organizzazione di giochi particolari potrebbe essere un modo molto 

interessante di presentare i concept della cooperativa studentesca (vedere il capitolo "Giochi"), in cui 

gli studenti possono provare a svolgere vari ruoli di soci delle cooperative sociali. 

2. Analisi dei bisogni e delle capacità – gli studenti, sotto la supervisione di un insegnante, meditano su 

ciò che gli piacerebbe fare e sui possibili benefici nelle rispettive cooperative.  Si consiglia di deliberare 

quali siano i bisogni di una scuola e del suo ambiente. È anche una buona occasione per programmare 

le prime attività di marketing.  

3. Creare un elenco di almeno 10 persone interessate a fondare una cooperativa. Definire le quote di 

ingresso, le azioni e le regole di partecipazione. 

4. Modifica dello statuto scolastico - lo statuto dovrebbe ricomprendere l'informazione riguardante 

l'operatività di una cooperativa studentesca all'interno della scuola.  

5. Il Consiglio Docenti dovrebbe designare un insegnante che faccia da curatore della cooperativa e 

svolga un ruolo vitale per il suo successo.  I curatori non sono chiamati solo a supervisionare le 

cooperative ma anche a motivare gli studenti nel loro operato. I partecipanti ad uno studio condotto 

dall'Associazione Nazionale delle Cooperative Sociali soggette a Revisione Contabile  e dal Fondo per lo 

Sviluppo delle Cooperative Studentesche descrivono un buon curatore come un individuo che: 
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 sia fortemente coinvolto nelle operazioni delle CS; 

 collabora con il personale della direzione scolastica; 

 fa buon uso delle risorse scolastiche disponibili; 

 instaura contatti e collaborazioni con gli imprenditori locali e gli attivisti delle cooperative 

sociali; 

 ha tratti di leadership; 

 valorizza le caratteristiche positive della personalità degli studenti (Kondycja…, Związek 

Lustracyjny Spółdzielni Pracy, 2015 r.,  p. 14). 

Al momento gli insegnanti che desiderano diventare curatore di una cooperativa studentesca 

possono partecipare a corsi e laboratori gratuiti. Ci sono anche manuali di orientamento come 

“Direttore di una cooperativa studentesca" o "Guida al ruolo di curatore di una cooperativa 

studentesca" a cura di  M. Grzybowska – Brzezioska. 

6. Collaborazione e cooperazione sono imprescindibili quando si tratta di redigere lo statuto di una 

cooperativa studentesca in conformità con i modelli creati dal Ministero Nazionale dell'Istruzione e 

della Scienza in coordinamento con il Consiglio Nazionale delle Cooperative Sociali (allegato 1). Lo 

statuto della cooperativa studentesca deve essere approvato dal dirigente scolastico.  

7. Convocazione dell'assemblea generale - autorità suprema in una cooperativa studentesca. Votano per 

approvare lo statuto della cooperativa e ne scelgono anche il personale dirigente. Prendono decisioni 

sulla base della maggioranza dei votanti. Elezione della Direzione (3 persone) e del Consiglio (3 

persone). Gli altri organi di direzione sono scelti dal Consiglio e il Consiglio del prossimo mandato sarà 

scelto dall'assemblea generale. 

8. Il dirigente scolastico o un suo delegato segnala la fondazione di una cooperativa studentesca alla 

sovraintendenza competente. 

9. Il dirigente scolastico o un suo delegato segnala la fondazione di una cooperativa studentesca al 

Consiglio Nazionale delle Cooperative Sociali di Varsavia. 

 

Quale è la differenza tra le CS e le normali società di affari? 

In base allo statuto modello, gli obiettivi di una cooperativa studentesca sono i seguenti: 

• sviluppo delle capacità di lavorare in team e anche di operare e svolgere attività in una economia di 

mercato e di libera impresa; 

• conduzione di un'impresa, in particolare vendita di prodotti, erogazione di servizi, produzione e buona 

educazione per una scuola e i relativi studenti; 

• creazione della consapevolezza riguardo alla necessità di risparmiare denaro e utilizzare le eccedenze 

di bilancio per un buono scopo;  

• aiuto reciproco e realizzazione dei bisogni materiali e culturali dei soci;  

• diffusione dei concetti di cooperativa sociale a scuola (Statut SU, SpółdzielnieOrg PL, 2016) 

Mentre i primi tre obiettivi sembrano essere adeguati sia per una cooperativa studentesca che per una 

mini-società, i due successivi richiedono un'attenzione mirata maggiore. La visione a livello superiore delle 

cooperative sociali è quella che intende la collaborazione come vincente sulla massimizzazione dei profitti e del 
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lavoro di squadra come vincente sulla rivalità. Può suonare tronfio ma quando si tratta di cooperative sociali, 

sono le persone il fattore più importante e non devono essere trattate alla stregua di strumenti utilizzabili per 

ottenere successo.   

Concetti e visioni internazionali della cooperativa sociale: adesione volontaria e aperta, strumenti di 

controllo democratici, partecipazione economica dei soci, autonomia e indipendenza, istruzione, formazione e 

informazione, collaborazione fra cooperative e cura delle comunità locali (Deklaracja spółdzielczej tożsamości 

uchwalona przez XXXI Jubileuszowy Kongres Międzynarodowego Związku w Manchesterze w dniach 20 – 22 

września 1995, KRS ORG PL, 2016) sono da diffondere in ogni fase del percorso formativo. Pertanto, le 

cooperative studentesche possono rappresentare un buon tentativo  di coniugare finalità di lavoro con attività 

rivolte alle comunità locali e alle attività volontarie. 

Le attività delle cooperative studentesche possono riguardare, tra l'altro: acquisto, produzione, 

lavorazione e vendita di prodotti con lo scopo di soddisfare  bisogni di studenti, insegnanti e altro personale 

scolastico, organizzazione di eventi culturali, turistici e sportivi con la partecipazione degli studenti e la già 

menzionata diffusione dei principi e dei concetti delle cooperative sociali.  

Di fatto, la maggior parte delle cooperative studentesche sono coinvolte in attività commerciali, di solito 

si tratta di un negozio della scuola. Un buon esempio è rappresentato dalla cooperativa studentesca di Lubycza 

Krolewska, una cittadina situata nella regione Lubelskie. I soci gestiscono un negozio di frutta e verdura nel 

complesso di una scuola locale.  Rientrano nelle loro responsabilità tre compiti principali: 

• Commercio – vendita diretta; 

• Fornitura  – richieste di acquisto, gestione delle forniture e trasporto di merci, consegne, reportistica 

del fatturato giornaliero;  

• Contabilità – calcolo dei profitti, gestione dell'inventario ((Spółdzielnia uczniowska rok szkolny 2016-

2017, ZSLUBYCZA PL, 2016)  

I soci di una cooperativa studentesca pianificano meticolosamente tutti i compiti di anno in anno e fra i 

compiti ovvi, come le vendite giornaliere durante le pause delle lezioni, ci sono anche i seguenti: reportistica 

finanziaria al termine dei trimestri o coinvolgimento dei soci nelle iniziative effettuate dal Consiglio Studentesco. 

Vale la pena segnalare che le responsabilità dei soci della cooperativa sono tutte chiaramente descritte.   

Ad es., una persona responsabile della documentazione di tutte le operazioni del negozio della scuola 

gestisce le fatture (a debito e a credito, ordinandole nei rispettivi fascicoli), le bolle di consegna, di spedizione, 

redigendo un documento che descrive tutte le operazioni commerciali del negozio, ivi comprese le fatture 

saldate,  i prezzi, i calcoli per l'intera durata del trimestre, documentazione delle spese per la CS e la scuola, 

elenco di fatture e bollette (riferite al periodo di competenza), calcolo dei profitti sulla base delle fatture,  conta 

dei soldi cambiati. Le cooperative studentesche fanno del loro meglio per investire i proventi in modo razionale.  

Ad es., la cooperativa studentesca “PTYS” che opera all'interno del complesso scolastico no. 4 di Jaslo dichiara di 

aver speso i propri profitti per: 

• il co-finanziamento di eventi di classe, come le gite, feste di fine anno, visite a teatro e al cinema, ecc. 

• il sostegno finanziario dei soci della cooperativa che versano in situazioni economiche difficili, 

• opere di beneficenza, 
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• ricompense per la dedizione dei soci al lavoro della cooperativa (Spółdzielnia Uczniowska PTYŚ, 

EkonomikOrg PL). 

Vale la pena segnalare che le cooperative studentesche non sono attive solo in Polonia. Hanno piuttosto 

successo e sono popolari anche in Gran Bretagna. Un esempio molto interessante è costituito dalla cooperativa 

studentesca del Madras Collage, in Scozia. La cooperativa si occupa della riparazione e rigenerazione di 

biciclette. C'è poi una cooperativa studentesca che gestisce un gruppo rock musicale a Plymoouth presso la 

Lipson Cooperative Academy (Introduction to business learning to start a coop in school, TheNews COOP). Nella 

maggior parte dei casi i soci delle cooperative operano in aree molto simili a quelle della Polonia - gestiscono 

negozi di alimenti biologici, organizzano eventi nelle scuole e per le comunità locali. 

 

2.5.2. Cooperativa sociale "No Sham" 

La finalità di questo case study è di presentare le operazioni e le attività della cooperativa studentesca 

"No Sham" della cittadina di Lipka Stara situata nel bacino di Zlotow, regione Wielkopolska.  Il nome della 

cooperativa viene dal nome stesso della cittadina (Lipka, ovvero piccola lipa, che letteralmente si traduce in 

"finzione"). La cooperativa opera all'interno del Complesso Scolastico di Lipka. Al momento ci sono più di 10 soci 

attivi, ovvero studenti di seconda e terza della scuola media/superiore, ma la cooperativa è sempre aperta ad 

accogliere nuovi attivisti - il processo di selezione è sempre in corso.  Gli studenti che si diplomano e quindi 

lasciano la scuola, rimangono simpatizzanti, sostenitori e patrocinatori (fonte propria di informazioni).  

Organizzano riunioni settimanali durante le quali gli attivisti e gli insegnanti in veste di tutori dibattono le 

questioni correnti condividendo le opinioni. Il target di riferimento principale della cooperativa sono gli abitanti 

del distretto di Zlotow.  

La forza trainante alla base della creazione della cooperativa è stato il progetto UE “On your own”, il 

programma di formazione in economia per i giovani che frequentano la scuola media/superiore nelle zone 

rurali. Il fine perseguito dal summenzionato programma è di migliorare le conoscenze di economia dei giovani, 

motivarli alle competenze e attitudini imprenditoriali e anche di diminuire il divario tra giovani delle zone rurali 

e urbane in tema di conoscenza degli strumenti finanziari e di insegnare loro anche a coltivare le competenze 

appropriate per pianificare un percorso di carriera in modo consapevole(NaWłasneKonto PL, 2016). La parte 

cruciale del progetto sono stati i laboratori di imprenditoria, marketing e pubblicità in cui gli studenti hanno 

potuto apprendere cosa sia una cooperativa studentesca e come promuoverla. L'insegnante-curatore della 

cooperativa ha anch'egli partecipato a corsi specifici di imprenditoria e cooperativa studentesca. L'idea alla base 

della creazione della cooperativa studentesca era originale e fuori dall'ordinario. Gli studenti volevano 

pubblicare un giornale. Anche la loro partecipazione a vari corsi ha dato i suoi frutti -  gli studenti soci di “No 

Sham" hanno vinto il concorso (parte del progetto) per la migliore pubblicità prodotta da una cooperativa 

studentesca.  La determinazione dei soci e le competenze di nuova acquisizione hanno fortemente contribuito al 

successo. Inoltre, hanno anche beneficiato del sostegno di una personalità famosa, un youtuber, e dei 

rappresentanti del comune locale. Fra i vari riconoscimenti, i soci si sono anche aggiudicati un premio monetario 

che è stato utilizzato per l'acquisto di attrezzature necessarie per la produzione di un film. Ciò ha consentito alla 

cooperativa di espandere i propri orizzonti, non solo pubblica un giornale ma realizza anche video reportage 

sugli eventi locali.  Nei due anni di operatività la cooperativa studentesca “No Sham” ha pubblicato tre numeri 

del giornale e ha trasmesso più di una decina di video reportage. Gli studenti sono coinvolti in ogni fase del 
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progetto che porta al prodotto finale, ovvero il numero di giornale da pubblicare: ricercare idee, condividere i 

compiti, produzione di articoli diversi, preparazione delle fotografie. Sono anche responsabili dell'editing, gestito 

con l'assistenza dei curatori della cooperativa. Questi ultimi supervisionano e controllano il prodotto finale 

prima di mandarlo in stampa. I primi due numeri del giornale sono stati stampati con la stampante di proprietà 

della cooperativa (acquistata con un altro progetto), mentre la stampa del terzo numero è stata commissionata 

ad una stamperia professionale.   

Mentre si lavora al numero successivo, un aspetto importante è l'individuazione di inserzionisti e anche 

questo fa parte dei compiti degli studenti. Hanno ammesso che è stato difficile stabilire i primi contatti con le 

società e presentare loro l'offerta del giornale, ma ciò li ha aiutati a rafforzare la fiducia in se stessi (fonte 

propria e intervista con la cooperativa studentesca stessa). La partecipazione ad altri workshop e concorsi (fra 

cui Operate Locally, una borsa di studio per lo sviluppo stanziata da BZ WBK Bank Grant Fund Project) ha 

contribuito a maturare ancora altre competenze. Gli studenti sottolineano come la cooperativa non avrebbe mai 

conseguito il successo che tutti conoscono se non fosse stato per il grande sostegno ricevuto.  Le cooperative 

studentesche sono sostenute dal capo del Distretto di Lipka Borough, della Contea di Zlotow, dagli enti locali 

quali il Centro Culturale, dai Vigili del Fuoco volontari, dalle già citate società locali e altri ancora.  

Insegnanti e studenti, ma anche i genitori, hanno grande stima dei risultati ottenuti grazie alla 

partecipazione alle operazioni della cooperativa. Il loro lavoro ha contribuito a far acquisire una significativa 

esperienza sia delle competenze solide (capacità di produrre testi scritti o audio su particolari temi - materiali 

visivi) sia su quelle soft (capacità di negoziazione, fiducia in se stessi, lavoro di squadra). Gli studenti hanno ora 

maggiore dimestichezza con le materie economiche e più  consapevolezza riguardo agli studi e alle questioni 

sociali. Ad es., sono consapevoli dell'esistenza di determinati organi organizzativi che operano si a livello di 

distretto che di contea come il governo distrettuale locale, i Vigili del Fuoco Volontari, i laboratori di terapia 

occupazionale e le Ong.  

Gli studenti stessi sottolineano come grazie alla cooperativa hanno maturato un senso di appartenenza 

alla squadra, sentendosi capaci di fare cose importanti che sono essenziali e necessarie per il prossimo.  

L'esperienza ha consentito di confrontare i risultati del loro operato con le aspettative dei clienti e anche di 

pianificare un percorso di carriera - alcuni attivisti dichiarano che il coinvolgimento nella cooperativa ha fatto 

capire loro cosa vogliono fare veramente in futuro (fonte propria).   Ciò che è importante è che gli attivisti si 

sentano partecipi e impegnati in ciò che succede nel loro distretto non solo perché raccolgono materiale per il 

giornale ma perché si coinvolgono nei servizi volontari semplicemente perché ce ne è bisogno (fonte propria di 

informazioni e intervista con gli studenti della cooperativa). La cooperativa comunica regolarmente con i propri 

simpatizzanti e potenziali clienti  – sono attivi un account Facebook e  di Youtube.  Le informazioni sulle 

operazioni e attività della cooperativa sono disponibili anche sul sito internet del Complesso Scolastico di Lipka 

(ZSLipka PL, 2016).  

 

2.5.3. Conclusioni e benefici 

Lo studio delle cooperative studentesche commissionato dall'Associazione Nazionale delle Cooperative 

Sociali soggette a Revisione Contabile indica che essere soci di una cooperativa studentesca ha un influsso 

positivo sulla diffusione delle attitudini civiche e imprenditoriali.  (Kondycja..., p. 42, 2015). Fra le competenze e 
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capacità acquisite i curatori citano la tenuta della contabilità, la gestione del tempo e delle risorse, 

l'apprendimento di nozioni di economia pratica. 

Molti sono i beneficiari delle cooperative studentesche - studenti, insegnanti, società ma anche centri di 

sostegno all'economia sociale. Per questi ultimi il sostegno all'imprenditoria sociale è una parte molto 

importante delle attività promozionali ed educative. Un buon esempio è rappresentato dall'Associazione delle 

Cooperative Sociali e dalle relative attività. In collaborazione con altre scuole secondarie e professionali, 

l'Associazione si occupa di diffondere la conoscenza e la pratica dell'economia sociale. A tal fine, si organizzano 

molti laboratori, corsi e riunioni con gli imprenditori locali (Wielkopolski Ośrodek Ekonomii Społecznej, 2014). La 

creazione di cooperative studentesche è anche l'obiettivo del Centro maggiore di economia sociale gestito 

dall'Associazione delle Cooperative Sociali.  È utile inoltre citare il Comitato Educativo del Centro Regionale per 

le Politiche Sociali di Poznan. Siedono nel Comitato i rappresentanti dei Centri di Economia Sociale, le 

cooperative sociali ma anche le università. L'obiettivo principale del Comitato è di sviluppare l'imprenditoria 

sociale fra gli studenti di ogni livello di istruzione  (WielkopolskaES PL, 2017).  

Molti sono i benefici delle cooperative studentesche anche per gli insegnanti. In conformità con i 

programmi didattici principali, l'economia è ricompresa nella materia intitolata "Introduzione 

all'amministrazione aziendale, imprenditorialità" che è programmata per il quarto livello di istruzione. La 

materia comprende un ampio spettro di temi, quali comunicazione e processi decisionali, economia, business, 

conduzione di un'azienda, pianificazione di una carriera professionale, l'etica negli affari Podstawa programowa 

przedmiotu Podstawy przedsiębiorczości, MEN PL, 2016). Il piano alloca 60 ore per acquisire la conoscenza del 

mercato in cui opereranno in futuro i giovani. Decisamente non è sufficiente. Il programma didattico di 

conoscenze generali  comprende anche l'argomento "Economia nella pratica", ma ha una funzione è 

supplementare.  Gli obiettivi da raggiungere quando si tratta di "economia" sono coerenti e si sovrappongono 

con gli obiettivi delle cooperative studentesche. L'obiettivo principale è di acquisire determinate capacità per 

affrontare progetti (preparazione dei piani, esecuzione dei compiti e analisi dei risultati). Il Ministero Nazionale 

dell'Istruzione e della Scienza raccomanda che nell'ambito del processo formativo, gli studenti possano trovarsi 

in situazioni dove possano prendere le loro decisioni relativamente a varie tipologie e gamme di attività 

economiche (Podstawa programowa przedmiotu Ekonomia w praktyce, MEN PL, 2016). Durante la realizzazione 

dei piani e dei preparativi e la gestione effettiva delle cooperative studentesche, gli studenti sono chiamati ad 

eseguire determinati compiti e a raggiungere i seguenti obiettivi (coerenti e sovrapponibili alle raccomandazioni 

del Ministero):  

• Analisi di mercato e della concorrenza; 

• Previsione dei risultati finanziari delle operazioni; 

• Analisi dei pericoli, delle possibilità e delle occasioni relativamente alla cooperativa; 

• Progettazione e conduzione delle operazioni di marketing; 

• Ricezione ed esecuzione di compiti, commissionamento di compiti ad altri; 

• Produzione del codice etico della cooperativa; 

• Collaborazione in seno ad una squadra / cooperativa; 

• Analisi dei risultati delle operazioni (Podstawa... MEN PL, 2016) 

Le operazioni delle cooperative studentesche sono coerenti con il programma didattico della materia 

"Introduzione all'amministrazione aziendale", in particolare riguardo alle seguenti tematiche: 

• gli studenti sanno descrivere l'ambiente in cui opera un'azienda; 
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• gli studenti sanno spiegare gli obiettivi delle operazioni di un'azienda e le modalità per raggiungerli;  

• gli studenti producono un progetto di società basata su un piano industriale; 

• gli studenti sanno individuare e analizzare i conflitti in squadra e propongono metodi per risolverli, in 

particolare attraverso la negoziazione; 

• gli studenti sanno caratterizzare i fattori contribuenti al successo o al fallimento di un'azienda; 

• gli studenti sanno prendere decisioni razionali sulla base di determinate informazioni e sanno valutare 

le proprie azioni;   

• gli studenti sanno utilizzare varie forme di comunicazione (sia verbali sia non verbali) atte a presentare 

se stessi e/o le loro opinioni (Przedsiębiorczośd społeczna – program edukacyjny, Fundacja Królowej 

Polski św. Jadwigi, WielkopolskaES PL, 2015). 

 

In aggiunta, le cooperative sociali consentono agli studenti di familiarizzare con gli aspetti legali e il diritto 

in generale. Acquisiscono dimestichezza con la terminologia fondamentale, tipo lo statuto, la direzione, il 

consiglio di amministrazione, l'iscrizione a registro e diventano consapevoli che le loro operazioni devono 

svolgersi in conformità con le normative di legge vigenti e applicabili, che godono di diritti ma anche di 

responsabilità e doveri rispetto agli altri organi giuridici.  Imparano le regole correlate all'attività che svolgono. 

Un esempio calzante in questo senso è la modifica delle regole nei locali pranzo della scuola che è stata una vera 

e propria sfida per molte cooperative. Gli attivisti delle cooperative sociali hanno l'opportunità di apprendere i 

regolamenti per l'organizzazione di eventi, attività all'aperto, raccolta di fondi per scopi diversi e lotterie. Essere 

socio di una cooperativa studentesca dà agli studenti l'occasione di stabilire contatti e collaborazione con gli enti 

di governo locale (vedasi in precedenza l'esempio  della cooperativa studentesca "No sham") acquisendo quindi 

le conoscenze descritte nell' "Introduzione all'amministrazione aziendale" e nei programmi didattici di studi 

sociali e civiltà. 

Gli studenti soci delle Cooperative Studentesche acquisiscono conoscenze e capacità nelle seguenti 

tematiche:  

• Struttura dell'organizzazione di cui fanno parte e cosa li differenzia da altre organizzazioni e società, 

come ad es. le società a proprietà unica.  

• Contesto delle cooperative studentesche e capacità di trovare modi possibili di collaborazione con i 

vari organi - capacità di contattare gi enti locali, le agenzie governative, e di impegnarsi con uno di essi. 

• Procedure per avviare una società;  

• Reperimento di informazioni sulle modalità di utilizzo dei fondi europei per i cittadini, le società e le 

istituzioni polacche; 

• Diritti, obblighi e responsabilità di un dipendente - socio di una cooperativa sociale  (Podstawy 

programowe przedmiotu Wiedza o Społeczeostwie, MEN PL).  

Gli attivisti delle cooperative studentesche imparano ad agire nel rispetto dei principi di mercato e anche 

quali sono i diritti, le responsabilità e gli obblighi che spettano loro. La conduzione di un'attività imprenditoriale 

esige flessibilità e costante capacità di intraprendere i provvedimenti giusti per adeguare le azioni in base alle 

condizioni e all'ambiente in costante mutamento. È molto simile al vero mercato del lavoro, dove i dipendenti 

sono chiamati ad acquisire velocemente nuove informazioni, nuove competenze o persino a fare un re-

branding, a riqualificarsi o a cambiare professione.  
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Le cooperative studentesche, pertanto, offrono un'occasione per apprendere e acquisire conoscenze.  È 

superfluo dire che la conoscenza migliore viene dalla pratica in prima persona. In ogni caso, non significa che sia 

meno vera.  

Riepilogo  

La relazione sulle cooperative studentesche - stato attuale e loro ruolo nella diffusione delle attitudini 

imprenditoriali e civiche- rivela che fra i numerosi effetti positivi che esercitano sull'istruzione, le cooperative 

studentesche rappresentano un'importante fonte di conoscenza nei campi delle attività sociali e  civiche, 

matematica, competenze commerciali, economia, principi di mercato, promozione dell'egalitarismo sociale, 

apprendimento attraverso la pratica, comprensione dei principi in funzione della squadra o della società in cui si 

agisce (Kondycja..., p. 42, 2015).  Le cooperative studentesche contribuiscono a sviluppare competenze 

supplementari quali la gestione dei conflitti e la risoluzione degli stessi, il pensiero strategico, la gestione del 

tempo, assertività, individuazione di soluzioni ai problemi e  ricerca di sostegno, miglioramento della 

comunicazione compresa quella interpersonale. Pertanto, le cooperative studentesche non sono fini a se stesse 

- hanno una grande influenza sui propri soci e sul rispettivo ambiente, sia esso una classe, una scuola, una 

comunità, una città o un distretto. 

Le cooperative studentesche possono rivelarsi molto utili dopo l'introduzione della riforma scolastica in 

programma in Polonia.  Fra i cambiamenti previsti figura l'estensione dell'istruzione primaria da sei a otto anni e 

della durata delle scuole superiori e professionali a quattro e cinque anni rispettivamente. Le novità della 

riforma prevedono l'abbandono delle scuole superiori junior e la reintroduzione del sistema duale ,  rottamato 

nel 1999. La riforma prenderà corso nell'autunno 2017 e sarà completata entro il 2022.  Ci saranno cambiamenti 

anche nella materia "Introduzione all'amministrazione aziendale, imprenditoria". Gli obiettivi principali della 

riforma scolastica sono di migliorare la qualità dell'istruzione e aumentare il sostegno alla formazione 

professionale, soprattutto con il conferimento di quelle competenze che sono molto richieste dal mercato del 

lavoro in evoluzione (Ustawa o oświacie, Reforma edukacji – prezentacja projektów ustaw, MEN PL, 2017 ). 

Questi sono obiettivi condivisi sia dalle cooperative studentesche che dal progetto  Trio2Success.  

 

2.5.4. Bibliografia 

Quadro di riferimento normativo 

Ustawa Prawo spółdzielcze z dn. 16 września 1982 roku, dostęp przez: Internetowy System Aktów 

Prawnych: http://isap.sejm.gov.pl/DetailsServlet?id=WDU19820300210  

Ustawa Prawo Oświatowe z dn. Grudnia 2016 roku, dostęp przez: Internetowy System Aktów Prawnych: 

http://isap.sejm.gov.pl/DetailsServlet?id=WDU20170000059   

Krajowy Program Rozwoju Ekonomii Społecznej, dostęp przez: Internetowy System Aktów Prawnych: 

http://isap.sejm.gov.pl/DetailsServlet?id=WMP20140000811  

Podstawa programowa przedmiotu Podstawy przedsiębiorczości, dostęp przez: www.men.gov.pl  

Podstawa programowa przedmiotu Ekonomia w praktyce, dostęp przez: www.men.gov.pl  

Podstawa programowa przedmiotu Wiedza o społeczeostwie, dostęp przez: www.men.gov.pl  

 

 

http://isap.sejm.gov.pl/DetailsServlet?id=WDU19820300210
http://isap.sejm.gov.pl/DetailsServlet?id=WDU20170000059
http://isap.sejm.gov.pl/DetailsServlet?id=WMP20140000811
http://www.men.gov.pl/
http://www.men.gov.pl/
http://www.men.gov.pl/


   
 
    
 

61 

Libri  

Jak założyd spółdzielnię uczniowską? Podręcznik dla opiekunów SU, Jerzy Jankowski, Ewa Derc, Warszawa, 

2014 

Menadżer spółdzielni uczniowskich – podręcznik opiekuna spółdzielni socjalnej, red. M. Grzybowska – 

Brzezioska, K. Parszewski, I. Żuchowski, Ostrołęka, 2011 r.  

 

Capitoli di libri 

O pracy u podstaw, czyli o ekonomii społecznej w edukacji, A. Dranikowska w: Wielkopolski Ośrodek 

Ekonomii Społecznej, Stowarzyszenie Na Rzecz Spółdzielni Socjalnych, Poznao, 2014 r.  

 

Articoli di riviste specializzate 

Polska kooperacja szkolna, J. Wolski, w: Jak robid biznes społeczny, nr 3, 2012 r.  

 

Risorse internet 

Kondycja spółdzielni uczniowskich oraz ich rola w promowaniu postaw przedsiębiorczych oraz 

obywatelskich, Krajowy Związek Lustracyjny Spółdzielni Pracy, Kraków, 2015 r. , dostęp przez: 

http://www.spoldzielnie.org.pl/?q=node/1050 

Młody Obywatel: Spółdzielczośd uczniowska, oprac. Anna Korcz, Joanna Woźniczka, Centrum Edukacji 

Obywatelskiej, dostęp przez: www.ceo.org.pl  

Przedsiębiorczośd społeczna. Program edukacyjny, Fundacja Królowej Polski św. Jadwigi, Poznao, 2015 r., 

dostęp przez: http://wielkopolskaes.pl/index.php/komitet/grupa-ds-edukacji  

Prezentacja projektów ustaw, Ministerstwo Edukacji Narodowej, dostęp przez: 

https://men.gov.pl/ministerstwo/informacje/reforma-edukacji-prezentacja-projektow-ustaw.html 

 

Siti web 

Ministerstwo Edukacji Narodowej: www.men.gov.pl  

Portal Rozwoju Spółdzielczości: www.spoldzielnie.org.pl  

Fundacja Rozwoju Przedsiębiorczości Uczniowskiej: www.frsu.pl  

Krajowa Rada Spółdzielcza: www.krs.org.pl 

Portal Uczniowski www.uczniowskie.pl  

Centrum Edukacji Obywatelskiej: www.ceo.org.pl  

Zespół Szkół w Starej Lipce: www.zslipka.nazwa.pl  

Portal ekonomii społecznej: www.wielkopolskaes.pl  

Na własne konto: www.nawlasnekonto.pl  

Cooperative News: http://www.thenews.coop/  

 

 

http://www.spoldzielnie.org.pl/?q=node/1050
http://www.ceo.org.pl/
http://wielkopolskaes.pl/index.php/komitet/grupa-ds-edukacji
https://men.gov.pl/ministerstwo/informacje/reforma-edukacji-prezentacja-projektow-ustaw.html
http://www.men.gov.pl/
http://www.spoldzielnie.org.pl/
http://www.frsu.pl/
http://www.uczniowskie.pl/
http://www.ceo.org.pl/
http://www.zslipka.nazwa.pl/
http://www.wielkopolskaes.pl/
http://www.nawlasnekonto.pl/
http://www.thenews.coop/

