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Sommario Il contributo affronta il tema dell’educazione all'imprenditorialita, un settore educativo in continua crescita che & da considerare
oltre gli stretti limiti di studi economici e di gestione d'impresa. L'educazione all'imprenditorialita deve, piuttosto, essere funzionale a
sviluppare nei giovani la mentalita imprenditoriale fornendo sia competenze di tipo generale (quali autostima, adattabilita, creativita, capacita
di rapportarsi con altri attori del sistema, capacita di riconoscere i bisogni delle persone e di pensare a possibili soluzioni. ..) sia abilita
specifiche relative alla gestione funzionale e profittevole delle imprese.

Dopo aver brevemente delineato la situazione italiana in questo settore, sulla base di un’esperienza concreta condotta nell’ambito del progetto
europeo eSG, si propongono anche alcune riflessioni sulla valenza didattica di strumenti innovativi quali i Serious Games (SGs) e di strategie
didattiche non tradizionali come la gamification.

PAROLE CHIAVE Educazione all'imprenditorialita, Competenza imprenditoriale, Mentalita imprenditoriale, Gamification, Serious Games.

Abstract This contribution deals with Entrepreneurship Education (EE), a growing area of education that reaches beyond the strict confines of
economics and business studies. Indeed, the fundamental aim of EE is to develop an entrepreneurially oriented mindset. While this does
involve providing learners with specific business skills, it also means fostering general competencies such as self-confidence, creativity,
communication and collaboration.

After briefly outlining the EE scene in Italy, the paper reports a field experience carried out in the framework of the European project called
eSG. It also offers some reflections about the suitability and effectiveness of activities based on innovative learning tools such as serious
games and on non-traditional educational strategies like gamification.

KEY-WORDS Entrepreneurship Education, Entrepreneurials skill, Entrepreneurial mindset, Gamification, Serious Games.
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INTRODUZIONE

Nell'attuale scenario economico in cui i giovani han-
no grosse difficolta a trovare un impiego, diventare
imprenditore puo essere considerata una strada al-
ternativa da percorrere. Si tratta di un’opportunita
concreta, certo non facile ed immediata ma stimo-
lante e potenzialmente remunerativa sia per l'indivi-
duo che per la societa.

In questo senso si pone un problema di informazio-
ne e di educazione specifica rispetto ai temi legati
all'imprenditorialita.

Come si legge in molti documenti della Commissio-
ne Europea (Entrepreneurship Unit, 2012) I'educa-
zione all'imprenditorialita non deve essere banal-
mente confusa con studi economici e di gestione
d'impresa, ma deve piuttosto riguardare percorsi
educativi di pit ampio spettro orientati a sviluppare
sia competenze di tipo generale (quali autostima,
adattabilita, creativita, capacita di rapportarsi con
altri attori del sistema...) sia abilita specifiche rela-
tive alla gestione funzionale e profittevole delle im-
prese.

La scuola qui puo (e dovrebbe) giocare un ruolo de-
terminante dando modo agli studenti di maturare
una mentalita imprenditoriale e offrendo loro la pos-
sibilita di acquisire le conoscenze e le competenze
necessarie per “ritrovarsi” nel difficile ruolo di mana-
ger di sé stessi. E, parlando di scuola, non ci riferia-
mo soltanto agli ultimi anni della scuola superiore
ma piuttosto ad un percorso di apprendimento va-
riegato e continuo che, come avviene in molti paesi
europei, puo iniziare con la scuola dell’'obbligo e ac-
compagnare i giovani fino alle aule universitarie ed
oltre.

Nel seguito, tenendo conto dell’attenzione program-
matica rivolta dalla Comunita Europea (CE) all’Edu-
cazione all'lmprenditorialita (E.l.), delineeremo bre-
vemente la situazione italiana, e, successivamente,
sulla base delle metodologie adottate nell'ambito
del progetto europeo eSG (stimulating entrepreneur-
ship through Serious Games) che ci ha visto coinvol-
ti, offriremo qualche spunto per riflettere sulla com-
plessita del tema educazione all'imprenditorialita e
sulla valenza didattica di strumenti innovativi quali

tutte le attivita che intraprendono, incitandoli ad
agire in modo socialmente responsabile».

In questa direzione la CE, individuando I'imprendi-
torialita come una delle otto competenze chiave per
I'apprendimento permanente, proponeva anche un
quadro europeo di sviluppo dell’educazione all'im-
prenditorialita, basato su una strategia sistematica e
su azioni trasversali da attuarsi a tutti i livelli/settori
scolastici, inclusa la formazione professionale.

A queste dichiarazioni sono seguite, negli anni suc-
cessivi, una serie di raccomandazioni, iniziative e
comunicazioni, riportate nel documento “Europe
202072, alcune delle quali esplicitamente dirette a
definire e sostenere azioni specifiche da intrapren-

dersi a livello scolastico.

Nonostante I'attenzione al problema da parte del-
I'Europa, non tutti gli stati membri hanno ancora at-
tuato, a livello nazionale, riforme atte ad incremen-
tare e/o ad inserire I'educazione imprenditoriale nei

curricula scolastici.

In Italia, I'educazione all'imprenditorialita non &
esplicitamente riconosciuta nel processo d'istruzio-
ne di primo e secondo grado (livelli 1 e 2, in base
alla classificazione ISCED International Standard
Classification of Education3) Per quanto riguarda la
scuola secondaria superiore (livello 3 ISCED) I'En-
trepreneurship Education pud essere considerata
come un obiettivo cross-curricolare in quanto le “En-
trepreneurship skills” sono inserite tra le competen-
ze chiave che tutti gli studenti dovrebbero aver ac-
quisito al termine degli studi4. Vanno inoltre men-
zionati alcuni percorsi di formazione professionale
che si fondano sulla metodologia della Impresa For-
mativa Simulata (IFS) - attraverso la quale gli stu-
denti possono imparare i processi di lavoro reali at-
traverso la gestione e I'allestimento simulato di im-

prese virtuali, lavorando in re-
te supportati da vere impre-
sed.

Anche a livello universitario,
eccezione fatta per i corsi di
economia, management, in-
gegneria industriale, e il Ma-
ster in Business and Admini-

1 Commissione Europea (2006). Attuazione del
programma comunitario di Lishona: stimolare lo

spirito imprenditoriale attraverso I'istruzione e

I'apprendimento, p. 4. Consultabile al seguente link:

http://eur-lex.europa.eu/LexUriServ/

LexUriServ.do?uri=C0M:2006:0033:FIN:|T:PDF
2 Europe 2020. A European strategy for smart,

sustainable and inclusive growth:

http://ec.europa.eu/eu2020/pdf/COMPLET%20EN %62
0BARR0S0%20%20%20007%20-
%20Europe%202020%20-%20EN%20version.pdf

3 ISCED International Standard Classification of
Education uno standard creato dall'UNESCO come
sistema internazionale di classificazione dei corsi di
studio e dei relativi titoli. Il livello 1 corrisponde in
Italia alla scuola primaria, il livello 2 alla scuola
secondaria di primo grado, il livello3 alla scuola
secondaria di secondo grado.

4 European Commission (2012). Entrepreneurship

stration (MBA) non esistono in
Italia specifiche iniziative/di-
rettive centralizzate a suppor-
to dell’'educazione all'impren-
ditorialita (EC, 2008).

i Serious Games (SGs) e di strategie didattiche non
tradizionali come la gamification.

EUROPA, ITALIA ED EDUCAZIONE

ALLUIMPRENDITORIALITA

Gia nel 20061, la Comunita Europea (CE) nel rico- Leducazione all'imprendito-

noscere «una correlazione positiva tra lo spirito im- rialita per I'ltalia rappresenta,

prenditoriale e la crescita economica» sottolineava dunque, ancora una sfida a

che: «/'imprenditorialita & una competenza fonda- tutto tondo, una sfida che ri-  Education at School in Europe. National Strategies,
.. .. . AN . . _ Curricula and Learning Outcomes, Eurydice, Brussels,

mentale per tutti: aiuta i giovani ad essere piu guarda prima di tutto la defini- p. 54

creativi e ad acquisire una maggiore sicurezza in zione esatta degli obiettivi e 5 http://www.ifsnetwork.it/portale_ifs/index.php
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Sviluppare le competenze

identificare e realizzare

opportunita imprenditoriali

dei contenuti educativi ma che implica anche un’at-
tenzione particolare ad aspetti metodologici e stru-
mentali: Che cosa esattamente si deve insegnare?
Quali sono gli strumenti pit opportuni da utilizzare?
Quali le strategie didattiche pit adatte per raggiun-
gere gli obiettivi che ci si prefiggono?

Tutti questi temi sono stati affrontati nell'ambito del
progetto eSG, in cui I'ltaliaé ha coordinato un team
di ricercatori europei con l'obiettivo strategico di in-
trodurre nella didattica universitaria il tema dell'im-
prenditorialita utilizzando strumenti tecnologici
avanzati e, in particolare, i Serious Games.

Sviluppare consapevolezza e
motivazione

Conoscenza Attitudine

\

imprenditoriali necessarie per

/' Esercitare a mettere su
un’impresa e gestirne lo
sviluppo

\?ompetenze

Figura 1. Competenze e obiettivi didattici nel progetto eSG.

EDUCAZIONE ALLIMPRENDITORIALITA

IN UNA NUOVA PROSPETTIVA:

IL PROGETTO ESG

Il tema dell’educazione all'imprenditorialita & stato af-
frontato nell'ambito del progetto eSG- stimulating en-
trepreneurship through Serious Games finanziato nel
2011 nell'ambito del Life Long Learning Programme
(LLP-ERASMUS-FEXI). Il progetto, che ha visto la sua
conclusione nel Marzo 2014, ha coinvolto tre univer-
sita tecnico-scientifiche di tre diversi paesi europei (in
ltalia, la Facolta di Ingegneria Elettronica a Genova; in
Spagna, I'ESADE Business & Law School presso
I'Universita Ramon Llull di Barcellona; nei Paesi Bas-
si, la Technical University di Delft). Il progetto eSG
aveva come principale obiettivo quello di sviluppare,
sulla base di tecnologie e metodologie suggerite dal-
I'lstituto per le Tecnologie Didattiche del CNR, percor-
si formativi orientati a sviluppare la mentalita e le
competenze imprenditoriali in studenti universitari di
facolta scientifiche non economiche attraverso I'uso
di Serious Games (SGs).
Nell’ambito del progetto & stato

specifici dell'educazione all'imprenditorialita ed & sta-
to proposto un modello di intervento didattico basato
sull’'uso di Serious Games e su una strategia didattica
blended fondata sulla gamification dell'intero proces-
so educativo.

Proprio su questi aspetti ci soffermeremo nel segui-
to senza trattare in dettaglio i risultati dei due anni
di sperimentazione gia pubblicati in Bellotti et al.
(2012; 2013), i quali, peraltro, hanno evidenziato
una buona funzionalita dei Serious Games per sup-
portare I'apprendimento e un ottimo impatto della
strategia di gamification sulla motivazione degli stu-
denti.

Dall’esperienza eSG:

quali obiettivi e quali contenuti

per una nuova educazione all'imprenditorialita?

Seguendo le linee guida tracciate dai recenti docu-

menti della Comunita Europea (Entrepreneurship

Unit, 2012), la “competenza imprenditoriale” oggi

¢ vista come una «composition of an entrepreneu-

rial attitude, entrepreneurial skills and knowledge
of entrepreneurship’», laddove:

o |'Attitudine (entrepreneurial attitude) sottinten-
de «'imparare a diventare imprenditoriale», cioe
sviluppare una mentalita imprenditoriale e acqui-
sire la consapevolezza delle proprie potenzialita;
gli interventi educativi in questo settore devono
aiutare ad assumere atteggiamenti mentali e ope-
rativi che potranno poi aiutare i futuri imprendi-
tori ad agire e ad assumersi le responsabilita ri-
chieste dal ruolo.

* Le Competenze (entrepreneurial skills) riguarda-
no “I'imparare a diventare un imprenditore”, cioé
I'acquisizione di quelle conoscenze e abilita utili
per trasformare le idee in azione (es: analizzare il
mercato, comunicare, lavorare da solo e in te-
am...). Queste competenze possono essere di
due tipi: soft (di tipo sociali- comunicative) oppu-
re hard (piu tecniche come ad esempio la capa-
cita di redigere un business plan).

* La Conoscenza (knowledge of entrepreneurship)
si riferisce a “I'imparare a comprendere I'impren-
ditorialita”, cioé alla comprensione del concetto
stesso di imprenditorialita e di temi concettuali e
sociali ad essa connessi (ad esempio: identifica-
re le opportunita, comprendere il contesto in cui
si vive e si lavora, conoscere temi legati alla “eti-
ca di impresa”...).

La Figura 1 rappresenta appunto le competenze che

stanno al cuore dei processi educativi di eSG (kno-

wledge, skills e attitude) inquadrate, al contorno,
dagli obiettivi didattici che, per supportare lo svilup-
po di tali competenze, il progetto si & proposto.

Attorno agli aspetti centrali di competenza da svi-

luppare, gli obiettivi educativi principali che il pro-

6 In particolare I'Universita di Genova -DITEN
1 http://ec.europa.eu/enterprise/newsroom/cf/
getdocument.cfm?doc_id=7428

affrontato il problema della de-
finizione di obiettivi e contenuti

getto si proponeva sono stati, infatti, quelli di:
- sollecitare la consapevolezza degli studenti su te-
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Sviluppare consapevolezza

e motivazione

Sviluppare le competenze

Attitudine: imparare a diventare
imprenditoriale

imprenditoriali necessarie per
identificare e realizzare opportunita

Esercitare a mettere su un’impresa

Conoscenza: imparare a comprendere
I'imprenditorialita

e gestirne lo sviluppo

Competenze: imparare a diventare
imprenditore

Figura 2. Relazioni fra competenze ed obiettivi didattici dell’ E.I. nel progetto eSG.

mi generali e sul concetto stesso di imprenditoria-
lita e stimolare la loro potenziale motivazione a
diventare imprenditori (Sviluppare consapevo-
lezza e motivazione);

- sviluppare negli studenti le competenze necessa-
rie per identificare opportunita di impresa ed at-
tuarle concretamente (Sviluppare le competenze
imprenditoriali necessarie per identificare e
realizzare opportunita imprenditoriali);

- fornire agli studenti gli strumenti pratici e concet-
tuali per essere capaci di realizzare un'impresa e
farla crescere (Esercitare a mettere su un’impre-
sa e gestirne lo sviluppo).

Obiettivi e competenze da sviluppare, come si legge
in Figura 2, sono (e nel progetto sono stati trattati
come tali) strettamente interconnessi.
[l primo obiettivo (Sviluppare consapevolezza e mo-
tivazione), cioé quello di rendere lo studente consa-
pevole di cosa vuol dire essere imprenditore e accre-
scere la sua motivazione, intende certamente incide-
re sulle attitudini dello studente e anche, pill in gene-
rale, sulla sua conoscenza cioe sulla sua comprensio-
ne dellimprenditorialita come opportunita potenziale
e concreta. Il secondo obiettivo del progetto (Svilup-
pare le competenze imprenditoriali necessarie per
identificare e realizzare opportunita imprenditoriali)
e quello di piti ampio spettro e in effetti va pilu larga-
mente a “toccare” sia le attitudini e la mentalita sia le
conoscenze generali sia le abilita manageriali e gestio-
nali pit specifiche. Il terzo obiettivo pil tecnico (Eser-
citare a mettere su un’impresa e gestirne lo svilup-
po) intende formare a creare un’impresa e gestire la
sua crescita e punta, in primo luogo, a sviluppare co-
noscenze ma anche, pit specificamente, a sviluppa-
re capacita e abilita procedurali specifiche.

Dall’esperienza eSG:

quali strumenti e quali strategie educative

per una nuova educazione all'imprenditorialita?

Le innovazioni principali del progetto eSG sono sta-
te I'utilizzo dei Serious Games e I'implementazione

di una strategia didattica globale fondata sulla ga-
mification. Questi aspetti, proprio per la loro novita,
hanno richiesto cura ed attenzione particolare sia
per quanto riguarda la scelta degli strumenti sia per
quanto riguarda la definizione / strutturazione del-
I'intero processo educativo.

La metodologia seguita nell’affrontare questi due
aspetti del progetto (gamification del processo e
scelta dei giochi da utilizzare), puo costituire un va-
lido spunto per riflettere in termini specifici sulle ca-
ratteristiche funzionali di interventi educativi nel
campo della Educazione all'lmprenditorialita e, in
termini pit generali, sulla organizzazione e gestione
di percorsi educativi fondati su strumenti non tradi-
zionali e strategie didattiche innovative.

La strutturazione degli interventi educativi & stata
progettata tenendo conto dell’utenza di riferimento e
degli obiettivi formativi da veicolare sulla base di
specifici piani pedagogici8 (Bottino et al., 2008) ar-
ticolati e dettagliati.

Di fatto si e trattato di corsi realizzati in modalita
blended che, come tali, hanno previsto sia incontri
in presenza che momenti di lavoro a distanza sup-
portati dall’utilizzo di strumenti ICT (tra cui Serious
Games). | corsi condotti in Italia hanno previsto le-
zioni teoriche in presenza, incontri con imprenditori
e sessioni specifiche di gioco al computer seguite da
debriefing e test.

A seguito di ciascuna attivita prevista dal corso (sia
quelle in presenza che quelle a distanza) ogni team
di studenti, formato da tre o quattro componenti, ri-
ceveva un punteggio sulla base delle specifiche pre-
stazioni; al termine di ogni corso, considerati i pun-
teggi globali ottenuti dalle diverse squadre, sono poi
stati “giocati” i play off e la finalissima a seguito del-
la quale ¢ stata proclamata la squadra vincitrice.
Un altro elemento caratterizzante delle attivita for-
mative e stato I'uso dei Se-

rious Games che hanno con-

sentito agli studenti di toccare 8 Strumento e corsi sono disponibili online al seguente
g link: http://www.esg-project.eu/index.php/work-

programme/pedagogical-planning-mi

con mano e sperimentare in
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Breve descrizione: I/ gioco & un multi-player caratterizzato da...

COERENZA CON GLIOBIETTIVI DIDATTICI

Sviluppare consapevolezza e motivazione

Sviluppare le competenze imprenditoriali
necessarie per identificare e realizzare

Esercitare a mettere su un’impresa e
gestirne lo sviluppo

opportunita imprenditoriali

COMPETENZE SVILUPPATE

ATTITUDINI

X Iniziativa

v/ pro-attivitd

v indipendenza

v’ tenacia

X creativita

v/ innovazione

v/ motivazione a
raggiungere gli obiettivi

v responsabilita

X responsabilita sociale

v leadership

CONOSCENZA COMPETENZE
v Lavorare

v Capire I'economia e il autonomamente e in
mondo del lavoro team

X Capacita d'identificare X Identificare e valutare
le opportunita i ipunti di forza e di

v Comprendere I'etica debolezza
degli affari v' Valutazione del rischio

v' Comprensione delle 2 v Pianificazione e
business start-up e gestione del progetto
procedure X gestione finanziaria

v Negoziazione e
rappresentanza

CARATTERISTICHE PEDAGOGICHE E DI UTILIZZO!

Il gioco dal punto di vista dell’utilizzo presenta...

Figura 3. Griglia elaborata nel progetto eSG per supportare la scelta dei giochi da utilizzarsi nel campo dell’E.1.

prima persona alcuni aspetti (strategico-decisionali,
manageriali e pill direttamente operativi) del lavoro

9 Hot Shot Business ¢ un gioco ideato da Disney per
ragazzitrai9ei 12 anni, semplice ma adatto come
gioco introduttivo al tema “imprenditorialita” ed &
stato favorevolmente accolto anche dagli studenti
universitari.

10 Sim Venture a un gioco di strategia sulle “avventure

d'impresa/ mercato”. E un single-player. Il giocatore &
chiamato a prendere decisioni per organizzare
un'impresa virtuale e far si che funzioni. Il gioco &
supportato da un video tutorial e puo essere giocato a
pill livelli di complessita, da semplice ad avanzato.
Ogni sessione di gioco dura un mese virtuale. Alla fing
di ogni mese viene consegnato un report al giocatore
che lo aiuta a comprendere i suoi errori e a migliorare,
prendendo con piti consapevolezza le decisioni per il
mese successivo. Le aree in cui il giocatore pud
operare sono 4: Organization, Sales & Marketing,
Operations e Finance.

11 Enterprise Game (EG) & un gioco, sviluppato da

PixeLearning, fruibile online e basato su giochi di ruolo
e simulazioni d'impresa. Il gioco & un single player ma
il giocatore, che veste i panni del CEO, puo invitare 4
amici che ricopriranno rispettivamente il ruolo di:
direttore generale, direttore finanziario e di due
collaboratori diretti con cui il CEO scambia e-mail e
informazioni. La vita dell’azienda dura 3 anni virtuali.
| giocatori possono sempre controllare report
sull’andamento della loro impresa. Possono gestire
tutti i dipartimenti di azienda e la simulazione & molto
realistica.

12 GoVenture- Any Business ¢ una simulazione di

business altamente personalizzabile dove i giocatori
gestiscono le aziende in proprio o in team. In questo
gioco & possibile definire il prodotto, settore e
mercato, oppure scegliere tra vari scenari/simulazioni
preimpostati/e. L'obiettivo del gioco & quello di gestire
un business di successo in competizione con altre
imprese gestite da altri giocatori o contro avversari
virtuali.

8 ETA Consortium for Entrepreneurship Education (CEE)
and the Employment and Training Administration
(ETA) http://www.careeronestop.org/
competencymodel/pyramid.aspx?entre=Y

dell'imprenditore attraverso i
giochi di simulazione della ge-
stione di impresa.

L'efficacia delle attivita con-
dotte attraverso i Serious Ga-
mes, come emerso chiara-
mente nelle prime esperienze
di progetto, non pud essere
data per scontata ma é diretta-
mente legata alle funzionalita
dei giochi scelti ed alla loro
appropriatezza non solo con-
tenutistica ma anche struttu-
rale e metodologica; cio richie-
de di operare una scelta dei
giochi estremamente circo-
stanziata, assolutamente non
generica ma opportunamente
mirata.

Proprio in questa direzione,
nella seconda fase di progetto
& stato attivato un processo
strutturato, basato su analisi
delle risorse disponibili e della
loro aderenza rispetto ai con-
tenuti e obiettivi di progetto e
su una valutazione a priori del-
la loro usabilita e potenziale
efficacia pedagogica.

Le indagini preliminari sulla
disponibilita di giochi hanno
mostrato che esiste una ampia
gamma di SGs potenzialmen-
te adattivi a supportare la E.I

ma ha anche evidenziato che, nonostante la relati-
va abbondanza di prodotti (per la seconda fase del
progetto eSG ne sono stati esaminati in dettaglio cir-
ca 100), molti non risultano effettivamente utilizza-
bili principalmente perché troppo specifici e/o foca-
lizzati su argomenti di carattere esclusivamente eco-
nomico. Per scegliere gli SG da utilizzare & stato
quindi necessario operare una scelta valutando sia
una serie di parametri relativi al loro impatto educa-
tivo (accettabilita, facilita d'uso, potenziale efficacia
pedagogica...) sia la loro aderenza agli obiettivi edu-
cativi e la loro specificita rispetto alle competenze
esercitate; questo e stato fatto seguendo lo schema
rappresentato in Figura 3.

Di fatto nei due anni lungo i quali si e sviluppata
I'esperienza italiana, sono stati utilizzati cinque gio-
chi diversi tra cui Hot Shot Business9, Sim Ventu-
rel0, Enterprise gamell, e GoVenture- Any Busi-
nessi2, [l loro impiego ha coperto alcune aree di in-
teresse del progetto, in particolare alcune di quelle
riferibili pitl direttamente alle skills operative che un
imprenditore deve possedere (Smith et al., 2007)
ma non ha toccato, se non marginalmente, altre
aree come ad esempio quelle relative ad attitudini
personali e sociali, (“personal effectiveness compe-
tencies” nel modello di ETA13). Un post-test effet-
tuato sugli studenti italiani ha comunque evidenzia-
to una buon livello di accettazione dei giochi utiliz-
zati con, tuttavia, ampi spazi di miglioramento sia
per quanto riguarda le caratteristiche strutturali del
gioco (in particolare ¢ stato richiesto che giochi fos-
sero in grado di offrire un livello piu alto di “diverti-
mento” e che fornissero feedback pit circostanziati
in modo da garantire una migliore interpretazione
degli errori), sia per quanto riguarda i contenuti (in
particolare ¢ stato evidenziato come poca attenzio-



TD Tecnologie Didattiche, 22(2)

73

ne fosse rivolta in tutti i giochi usati agli aspetti di in-
novazione di processo e come fossero affrontati so-
lo marginalmente aspetti legati al formarsi di una
mentalita imprenditoriale e di motivazione utile a in-
traprendere la strada dell'imprenditoria).

CONCLUSIONI

In queste note abbiamo inteso proporre alcuni temi
di riflessione riguardo al tema dell’educazione al-
I'imprenditorialita, consapevoli che si tratta di un te-
ma di tutto rilevo nella societa contemporanea e che
investire in questa direzione pud rappresentare un
atto strategico per il futuro e I'economia dell’Europa
e del nostro paese.

In particolare abbiamo sottolineato la necessita che
in Italia siano presi provvedimenti, a livello strategi-
co, per introdurre nella scuola insegnamenti mirati a
fornire agli studenti informazioni, conoscenze e sti-
moli atti a sviluppare la loro mentalita imprendito-
riale, adeguandosi cosi a quanto viene fatto nella
maggioranza degli altri paesi europei.

Sulla base dell’esperienza condotta nell'ambito del
progetto europeo eSG, abbiamo poi delineato, fa-
cendo riferimento a raccomandazioni europee mol-
to precise, quali possono/devono essere considerati
gli obiettivi specifici e i contenuti di attivita educati-
ve mirate all’educazione all'imprenditorialita. In
questo senso abbiamo notato anche come siano ri-
chiesti interventi che vadano ben al di la dell’adde-
stramento a gestire aspetti puramente economici e
gestionali, ma come sia anche importante conside-
rare aspetti piti personali legati a motivazione, atteg-
giamenti ed attitudini.

Di fatto e importante creare le condizioni per cui uno
studente abbia tutti gli strumenti per poter in futuro
affrontare in autonomia tutti i passi del processo che
potranno portarlo a diventare imprenditore e che, ri-
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