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COME COMPRENDERE IL CONTESTO CULTURALE E
SOCIALE DELL'EDUCAZIONE ALLO SVILUPPO
SOSTENIBILE

Leducazione allo sviluppo sostenibile € uno strumento
essenziale per promuovere la gestione dellambiente, la
sostenibilita economica e l'equita sociale.

La comprensione di questi contesti e fondamentale per
rendere |'educazione allo sviluppo sostenibile rilevante ed
efficace per popolazioni diverse.



DEFINIRE
LEDUCAZIONE ALLO
SVILUPPO
SOSTENIBILE




DEFINIRE LEDUCAZIONE ALLO SVILUPPO SOSTENIBILE

L'Educazione allo sviluppo sostenibile mira a dotare gli individui
con conoscenze, competenze e valori necessari per promuovere lo
sviluppo sostenibile.

| suoi obiettivi comprendono la promozione della consapevolezza
ambientale, della responsabilita economica e della giustizia sociale.

Le componenti chiave rlguardano la. COmprenS|one del principi
ecologici, delle pratlche economlche sostenlblll e dellimportanza
dellequita sociale nella/ Crea2|one dr un futuro equmbrato e
sostenibile. | |
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CONTESTO CULTURALE DELL'EDUCAZIONE ALLO
SVILUPPO SOSTENIBILE

La cultura si riferisce ai valori, alle norme, alle credenze e alle
pratiche condivise che caratterizzano un gruppo di persone.

Essa influenza in modo significativo il modo in cui gli individui

percepiscono e interagiscono con il mondo, compresi i loro prgcessiﬂ-_.:_,..»--'““'

di apprendimento. Per esempio, il background culturale puo
influenzare I'impegno, la motivazione e la comprensione degli
studenti in ambito educativo.



CONTESTO CULTURALE DELL'EDUCAZIONE ALLO SVILUPPO
SOSTENIBILE

Per incorporare la consapevolezza culturale, i formatori possono:

* Condurre valutazioni culturali: Valutare il background culturale dei
discenti per adattare il curriculum.

* Includere esempi culturalmente rilevanti: Usare esempi e casi d| ~

studio che siano in sintonia con le esperienze culturali dei discenti. / /

» Incoraggiare l'espressione culturale: Consentire agli studenti di|

condividere le loro prospettive ed esperienze culturali relative alla, \ \ \

sostenibilita.

‘‘‘‘‘‘‘‘‘
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CONTESTO SOCIALE DELL'EDUCAZIONE ALLO SVILUPPO
SOSTENIBILE

Il contesto sociale comprende le condizioni socio-economiche che
influenzano la vita degli individui, come il reddito, listruzione e lo
status sociale.

Questi fattori possono avere un impatto significativo sui risultati

dellapprendimento. Per esempio, gli individui provenienti da Contestl
soclo-economici inferiori possono incontrare barriere come |accessow";_,_.-

limitato alle risorse o alle opportunita educative.



CONTESTO SOCIALE DELL'EDUCAZIONE ALLO SVILUPPO

SOSTENIBILE
Per affrontare queste sfide, i formatori possono

 Fornire risorse accessibili: Assicurare che 1 materiali didattici
slano accessibill a tutti, indipendentemente dallo status
SOClo-economico.

‘‘‘‘‘‘‘

» Offrire servizi di supporto: Fornire un supporto aggiuntivo come™
tutoraggio, consulenza e assistenza finanziaria, se necessario’

* Creare ambienti di apprendimento inclusivi: Favorire |
unatmosfera di sostegno e di inclusione che riconosca e affrontl *
le diverse esigenze degli studenti.
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BUONE PRATICHE

Conducete sondaggi e gruppi di discussione: Raccogliete informazioni sul
background culturale, sulle lingue parlate e sulle condizioni socio-economiche
dei vostri studenti. Questi dati aiutano a personalizzare | contenuti educativi per
soddisfare le loro esigenze specifiche.

Partecipate a eventi locali: Partecipate a eventi e attivita culturali locali per
Immergersi nelle pratiche culturali e nelle dinamiche sociali della comunita.

Adattatevi alle esigenze degli studenti: Valutate e adattate continuamente |
programma di studio per soddisfare le esigenze in evoluzione degli studenti.

Promuovere la partecipazione attiva: Incoraggiate gli studenti a partecipare
attivamente e a contribuire al processo di apprendimento.
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CREAZIONE DI UNO

SPAZIO SICURO
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LINEE GUIDA PER FACILITARE DIBATTITI

Per facilitare dibattiti € necessario creare uno spazio sicuro e
Inclusivo In cul | partecipanti si sentano rispettati, ascoltati e
valorizzati. E essenziale

» stablilire regole di base
» gestire le dinamiche di potere

» promuovere un dialogo costruttivo

Vediamo alcune linee guida



ESTABLISH
GROUND RULES




LINEE GUIDA PER FACILITARE DIBATTITI

In order to foster a constructive and inclusive environment for discussions
on sensitive topics, it Is crucial for trainers to establish clear ground rules
for respectful communication.

Emphasizing the importance of active listening, empathy, and
mutual respect underscores the need for participants to engage In
dialogue with openness and understanding, valuing diverse
perspectives while refraining from personal attacks, derogatory
language, or aggressive behavior.



LINEE GUIDA PER FACILITARE DIBATTITI

Alcune regole da stabilire all'inizio possono essere scritte su un
cartellone e appese In classe per essere ricordate da tutti.

Es:

Rispetto reciproco (§

Questo & uno spazio sicuro (nessun glud|2|0)'
Fiducia nel processo di apprendimento g
Costruiamo la conoscenza insieme iy

Nessuno possiede la verita /

Ascoltiamo attivamente ®
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GARANTIRE L'INCLUSIVITA'

Create un ambiente inclusivo in cui tutte le voci siano valorizzate e ascoltate.

Per creare un ambiente inclusivo, € importante stabilire norme che diano priorita al rispetto

e all'apertura verso prospettive diverse.

 Ascoltate attivamente | partecipanti e valutate i loro contributi, indipendentemente"'c’jl;al‘
fatto che siate personalmente d'accordo con loro; Y4
 Incoraggiate una cultura in cui le persone si sentano a disagio
esprimersi senza temere giudizi o rappresaglie; ‘ ,
» Usate un linguaggio inclusivo e gesti che segnalino l'accettazione e I'apprezzamé_nto :per-,_
i contributi di tutti; significativo. O\

e apprezzamento per | contributi di tutti;



GARANTIRE L'INCLUSIVITA'

Incoraggiate la partecipazione di tutti gli individui, compresi quelli
che possono avere punti di vista minoritari o sentirsi emarginati.
Essere consapevoli delle dinamiche di potere che possono inibire
alcuni individui dal parlare.

Utilizzate tecniche di facilitazione inclusive, come le attivita in
piccoli gruppi, per garantire che tutti abbiano lopportunita di

condividere | propri pensieri e punti di vista.

Convalidate e affermate i contributi delle persone con punti di vista | \

minoritari, riconoscendo I'importanza delle loro prospettive per

arricchire la discussione.



GESTIRE LE DINAMICHE
DI POTERE




GESTIRE LE DINAMICHE DI POTERE

Le dinamiche di potere possono influenzare il modo in cui gli individui si impegnanag nelle
discussioni: alcuni si sentono piu sicuri di esprimere le proprie opinioni, mentre altri

POSsSono esitare o sentirsi emarginati.

E importante essere consapevoli di queste dinamiche e prendere provvedimenti per
creare un ambiente In cui tutti si sentano autorizzati a partecipare. Questo puo

comportare:

 monitorare attivamente i livelli di partecipazione e intervenire se alcune perso'h:e-" |
dominano la conversazione -/
Individul dominano la conversazione;

* Incoraggiare la partecipazione inclusiva invitando le voci piu silenziose a

parlare e convalidando | loro contributi.



GESTIRE LE DINAMICHE DI POTERE

 Evitare favoritismi o pregiudizi nel moderare la discussione e
garantire che tutti | partecipanti abbiano le stesse opportunita di
contribuire;

* Impegnarsi attivamente con tutti i partecipanti, indipendentemente
dal fatto che si sia d'accordo con i loro punti di vista, e incoraggiare
uno scambio equilibrato di ideg;

* rispettare | principi di equita e imparzialita, contribuendo a creare un
dialogo piu inclusivo e costruttivo; »

e Intervenire se si osservano casi di dominanza o intimidazione.



INCORAGGIARE UN
DIALOGO COSTRUTTIVO




INCORAGGIARE UN DIALOGO COSTRUTTIVO

Promuovete una cultura del dialogo costruttivo incoraggiando | partecipanti a
Impegnarsi nel pensiero critico, nel ragionamento basato su prove, e
nell'argomentazione logica. |l dialogo costruttivo consiste nell'affrontare le idee e le™
argomentazioni in modo ponderato e analitico:

* Incoraggiate | partecipanti ad affrontare le discussioni con una mente aperta;.

» Sottolineate limportanza di basare le opinioni su informazioni reali e su un

ragionamento logico piuttosto che su convinzioni personali o emozioni; .
* Incoraggiate | partecipanti a sostenere le loro argomentazioni con prove eaf‘ /

considerare le controargomentazioni.



INCORAGGIARE UN DIALOGO COSTRUTTIVO

» Facilitate scambi rispettosi di idee e prospettive ponendo domande ap"e‘rte,
incoraggiando l'ascolto attivo e promuovendo il pensiero riflessivo; '

* Incoraggiate | partecipanti a esprimere apertamente | propri pensieri e punti di
vista, ascoltando attentamente gli altri con empatia e rispetto.

 Favorite l'ascolto attivo parafrasando e riassumendo i punti di vista altrui per_—
dimostrare comprensione e convalida.

* Incoraggiate il pensiero riflessivo chiedendo ai partecipanti di considera’rle'lie)f:g‘

le Implicazioni delle loro argomentazioni e le prospettive degli altri.



GESTIRE LE EMOZIONI E |
CONFLITTI




GESTIRE LE EMOZIONI E | CONFLITTI:

Le emozioni possono essere dominanti quando si discute di argomenti
sensibili o controversi, ed € essenziale riconoscere e convalidare |
sentimenti del partecipanti durante la discussione:

» Riconoscere il significato emotivo dellargomento in questione e
Creare uno spazio in cul | partecipanti si sentano a proprio agio
nellesprimere le loro emozioni senza giudizio;

» Convalidare le loro preoccupazioni riconoscendo la legittimita dei

loro sentimenti e limportanza di affrontarli nella discussione.



GESTIRE LE EMOZIONI E | CONFLITTI:

Fornite sostegno emotivo € ascolto empatico alle persone che
possono sentirsi in difficolta dalla discussione;

Dimostrate empatia e compassione verso le persone che stanno
vivendo un disagio emotivo e offrire rassicurazione e convalida dei loro
sentimenti;

praticate l'ascolto attivo prestando attenzione ed empatia alle loro
preoccupazioni, permettendo loro di sentirsi ascoltati e sostenuti;
Affrontate | conflitti o le tensioni che sorgono durante il dibattito con
pazienza e sensibilita;

mantenete la calma e la compostezza del moderatore e cercare di

stemperare | conflitti.
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RIFLESSIONE E DEBRIEFING

Una sessione di debriefing offre ai partecipanti lopportunita di riflettere sulle
loro esperienze e sulle intuizioni acquisite durante la discussione:

* Facilitate una sessione strutturata di debriefing in cui | partecipanti
possano rivedere collettivamente il processo e i risultati del dibattito;

* Incoraggiate | partecipanti a condividere le loro osservazioni, pensieri e
reazioni alla discussione, concentrandosi sia sugli aspetti positivi che
sulle aree da migliorare;

» Utilizzate domande di approfondimento per stimolare la riflessione e

approfondire la comprensione dei temi discussi;



RIFLESSIONE E DEBRIEFING

* Incoraggiate una comunicazione aperta e onesta durante la
sessione di debriefing, invitando | partecipanti a condividere i loro
pensieri e sentimenti sulla loro esperienza nella discussione;

 sollecitate | partecipanti a riflettere su cio che hanno imparato dal
dibattito, comprese le nuove intuizioni acquisite, le prospettive
considerate e le aree di crescita personale;

* Invitate | partecipanti a identificare le sfide incontrate durante la
discussione, come barriere comunicative, reazioni emotive o
conflitti, e discutere le strategie per superarle nelle discussioni

future.



CONCLUSIONE

Seguendo queste linee guida, | formatori possono creare un ambiente
favorevole e inclusivo per facilitare discussioni su argomenti sensibili,
consentendo ai partecipanti di impegnarsi in un dialogo significativo e In
un dibattito costruttivo sentendosi sicuri e rispettati.



Fondamenti
dellinsegnamento
con la
gamification
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INTRODUZIONE

La gamification introduce elementi simili ai giochi, come punteggi, badge,
livelli e sfide, in contesti educativi, trasformando llapprendimento in un
processo coinvolgente che stimola la curiosita degli studenti. Questo
approccio rende listruzione piu interattiva e accattivante, incoraggiando la
partecipazione attiva e una maggiore motivazione allapprendimento.
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OBIETTIVI PRINCIPALI

Gli obiettivi principali della gamification nellistruzione sono quelli di
aumentare la motivazione e la partecipazione degli studenti, creando un
ambiente di apprendimento dinamico che faciliti la comprensione dei
concetti, aumenti la soddisfazione e migliori i risultati complessivi
dellapprendimento.

Lo scopo & quello di rendere l'apprendimento-unesperienza positiva e
gratificante, favorendo un maggiore-eoinvolgimento e impegno degli
studenti. S O\



PRINCIPI FONDAMENTALI

L'uso della gamification nellapprendimento si basa su principi di gioco
progettati per aumentare la motivazione, la competizione (soprattutto in
termini di miglioramento personale) e il feedback. La gamification motiva
gli studenti attraverso obiettivi e sfide che promuovono nuovi livelli di
apprendimento, adattando | contenuti ai loro interessi e alle loro capacita.
I sistema di punteggi e badge premia i progressi, mentre il feedback
iImmediato e personalizzato aiuta gli studenti a comprendere meglio |
concetti e a migliorare le prestazioni. Gli-studenti motivati sono pili
propensi a impegnarsi attivamente neII'app‘rendimento.



MOTIVATORI INTRINSECI ED ESTRINSECI

La gamification Iimpiega motivatori Intrinseci, derivanti dalla
soddisfazione interna dello studio, e motivatori estrinseci, come punti e
badge, per favorire un apprendimento duraturo.

Mentre i motivatori intrinseci derivano dal piacere e dalla soddisfazione /

insiti nellapprendimento, i motivatori estrinseci possono includere |
ricompense e riconoscimenti tangibili che incentivano ulteriormente|
limpegno degli studenti.



PROGRESSI E FEEDBACK

I sistema di monitoraggio dei progressi e di feedback immediato e
personalizzato aiuta gli studenti a identificare | punti di forza e di debolezza,
adattando di conseguenza le loro strategie di apprendimento. Questo
approccio offre agli studenti una visione chiara dei loro progressi e
indicazioni tempestive su come migliorare, creando un ciclo continuo di’ / /
miglioramento e apprendimento. [/



COMPETIZIONE

Una sana competizione stimola il coinvolgimento e la partecipazione.
Attraverso classifiche, tornei o sfide di gruppo, la gamification incoraggia gli

studenti a migliorare e a collaborare con i compagni, bilanciando la—" _

competizione con il lavoro di squadra.

Questo puo spingere gli studenti a superare se stessi e a promuovere un *
senso di appartenenza e collaborazione allinterno del gruppo classe. |
di appartenenza e di collaborazione allinterno del gruppo classe.
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ESEMPI PRATICI

Ecco alcune applicazioni pratiche della gamification nello studio qUotidiano:

* Tracciare i progressi e fornire un feedback immediato:
Utilizzate piattaforme che offrano un feedback in tempo reale, consentendo agli studenti di
monitorare | propri progressi e di ricevere suggerimenti per migliorare.

* Creare sistemi di punti o badge:
Premiate il completamento delle attivita di studio o il raggiungimento di obiettivi specifici
con punti, badge o altri riconoscimenti che stimolino la motivazione.

» Utilizzo di applicazioni come Duolingo:
Applicazioni di apprendimento che forniscono un feedback immediato e tengono traccia
del progressi degli studenti, mantenendo alta la motivazione attraverso sfide e obiettivi
giornalieri.

* Introdurre una sana competizione:
Partecipate a sfide o tornei di studio con amici o compagni di classe per migliorare le
prestazioni e incoraggiare un maggiore impegno.



ESEMPI PRATICI

» Usare le narrazioni per rendere lo studio coinvolgente:,
Immaginate di essere il protagonista di una storia mentre studiate, affrontando missioni
e superando ostacoli che rendono l'apprendimento piu memorabile e-interessante.

* Rendere i materiali di studio visivamente attraenti:
Utilizzate video, immagini e grafici per rendere | testi e le presentazioni piu invitanti,
creando un ambiente di studio piu piacevole e moderno, in linea con il nostro ambiente
soclale e tecnologico quotidiano.

 Stabilire obiettivi impegnativi ma raggiungibili:
Suddividete gli obiettivi di studio in tappe piu piccole e gestibili, celebrando i1 successi
Intermedi per mantenere alta la motivazione lungo il percorso.

Tutti questi elementi sono inclusi nel CoCo Game e possono essere adattati alle
esigenze specifiche del pubblico di riferimento, modificando le regole e le modalita di
gioco per variare il tempo di gioco (da 30 minuti a diverse ore), la modalita
(collaborativa, competitiva, tornei a squadre) e la profondita degli argomenti proposti.
Questo approccio flessibile consente di utilizzare diverse strategie di gamification In
base al tipo di pubblico e alle sue preferenze di apprendimento.



GAMIFICATIONE
COMPETENZE
_TRASVERSALI
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GAMIFICATION E COMPETENZE TRASVERSALI
La gamification supporta lo sviluppo delle competenze trasversali degli studeuh'ti: ~-

« Comunicazione efficace:
Promuove la condivisione delle conoscenze e lespressione chiara delle idee. Gli studenti imparano a
comunicare efficacemente sia allinterno che allesterno del gruppo, migliorando le loro abilita sociali e di
presentazione.

 Creativita e iniziativa:
Stimola il pensiero creativo e lesplorazione di soluzioni innovative. Progettare e sviluppare esperienze di
gamification incoraggia gli studenti a sperimentare nuove idee e a prendere Iiniziative.

» Gestione del tempo e organizzazione:
Insegna a stabilire le priorita e a organizzare le attivita in modo efficiente. Molti giochi educativi richiedono una
gestione efficace del tempo, aiutando gli studenti a sviluppare queste abilita fondamental..

» Collaborazione e lavoro di squadra:
Incoraggia la cooperazione e il rispetto dei ruoli. Attraverso attivita di gruppo e sfide collaborative, gli studenti
Imparano a lavorare insieme in modo efficace, coordinando gli sforzi e valorizzando i contributi degli altri.

* Pensiero critico e risoluzione dei problemi:
Sviluppa le capacita di analisi, di risoluzione dei problemi e di flessibilita mentale. Molti giochi educativi
richiedono agli studenti di analizzare le situazioni, individuare soluzioni creative e prendere decisioni informate.
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CASISTUDIO

La gamification ha dimostrato miglioramenti nell apprendlmento soprattutto in
ambito STEM, con applicazioni quali: : -

* Duolingo:
Utilizza punti, gemme, classifiche e sfide per motivare l'apprendimento delle lingue,
mostrando un miglioramento significativo nei punteggi dei test. Gli utenti abituali
hanno maggiori probabilita di superare gli esami di lingua straniera grazie alla
struttura simile a un gioco dell'applicazione.

* DragonBox:
Insegna matematica e algebra attraverso personaggi e storie, migliorando 1 risultati
degli studenti nei test di algebra. Gli studenti che utilizzano DragonBox hanno
mostrato un miglioramento significativo delle loro abilita matematiche rispetto ai
gruppi di controllo.



CASI STUDIO

Nella nostra esperienza diretta, possiamo fornire diversi esempi di gamlﬁcatlon appllcata a
temi che possono sembrare lontani dal gioco tradizionale, come ad esemplio:

 EURBANITIES: Un progetto educativo innovativo che utilizza il gioco per esplorare e
comprendere le dinamiche urbane e il coinvolgimento dei cittadini. | progetto mira a
facilitare la partecipazione attiva deil cittadini alla pianificazione urbana attraverso
simulazioni e scenari interattivi. | partecipanti assumono diversi ruoli allinterno di una
citta, come amministratori locali, urbanisti, attivisti e cittadini, affrontando sfide real
legate alla pianificazione urbana, alla gestione dello spazio pubblico, alla sostenibilita
ambientale e alla coesione sociale.

* RURALITIES: Utilizza il gioco per esplorare le dinamiche rurali e promuovere lo sviluppo
sostenibile. |l progetto mira a sensibilizzare | partecipanti sulle sfide e le opportunita
delle comunita rurali attraverso simulazioni interattive. | partecipanti assumono ruoli
allinterno di una comunita rurale, come agricoltori, amministratori locali e imprenditori,
affrontando sfide come la gestione delle risorse naturali, lo sviluppo economico e la
coesione sociale.



CASISTUDIO

« Sono ANCHE UN DEPUTATO EUROPEO: Un progetto che utilizza_la simulazione del
Parlamento europeo per sensibilizzare i giovani sullimportanza della partecipazione
attiva e del dibattito sulle questioni sovranazionali. |l gioco si basa sui materiali di
formazione di Compass e delle istituzioni europee, ideati per promuovere la
cittadinanza attiva tra 1 giovani. | partecipanti simulano la vita del Parlamento
europeo, assumendo il ruolo di deputati europel, discutendo, negoziando e
prendendo decisioni su argomenti di grande interesse, come le politiche ambientali,
| diritti umani e leconomia.

Questi casi di studio dimostrano come la gamification possa essere efficacemente
utilizzata in contesti educativi non legati al gioco tradizionale. Attraverso simulazioni
realistiche e interattive, | partecipanti sviluppano una profonda comprensione delle
dinamiche urbane, rurali e sovranazionali, promuovendo la partecipazione attiva e lo
sviluppo di competenze trasversalli essenziall.
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PROSPETTIVE FUTURE

Le prospettive future includono l'utilizzo delllntelligenza Artificiale (Al) per
personalizzare l'apprendimento e della Realta Virtuale (VR) e Realta Aumentata
(AR) per creare esperienze coinvolgenti. L'l|A pud adattare i contenuti e le sfide alle
esigenze individuali, mentre VR e AR possono offrire simulazioni pratiche e ambienti
collaborativi. Lintelligenza artificiale pud analizzare i dati di apprendimento degli
studenti e adattare i contenuti e le sfide alle loro esigenze individuali, creando
percorsi di apprendimento personalizzati.

Inoltre, lintegrazione della realta virtuale e aumentata pud portare a esperienze di
apprendimento ancora piu iImmersive e coinvolgenti, consentendo agl studentl di
esplorare concetti complessi in modo interattivo. | |



INTEGRAZIONE DI VR E AR NELLA GAMIFICATION

Le tecnologie VR e AR possono essere integrate nella gamification educatlva per rendere
lapprendimento piu coinvolgente e interattivo: . |

 Ambienti di apprendimento immersivi: VR e AR possono creare ambienti virtuali
realistici che trasportano gli studenti in nuovi mondi, facilitando l'apprendimento di
concetti complessi.

» Simulazioni e giochi: VR e AR possono creare simulazioni che consentono agli studenti
di applicare | concetti appresi in un contesto pratico e sicuro.

* Ambienti collaborativi: Queste tecnologie possono creare spazi virtuali dove gli
studenti possono lavorare insieme, indipendentemente dalla loro posizione fisica.

- Feedback immediato e personalizzato: l'intelligenza artificiale pud fornire un feedback
Immediato e personalizzato, aiutando gli studenti a migliorare rapidamente le loro
prestazioni.

» Analisi dell'apprendimento: LAl puo fornire dati dettagliati sulle prestazioni degli
studenti, aiutando gli insegnanti a personalizzare ulteriormente | loro metodi di
Insegnamento.

* Apprendimento pratico: tutte queste tecnologie offrono opportunita di formazione
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CONCLUSIONI

La gamification rappresenta un approccio mnovatlvo per mlgllorare
'apprendimento aumentando la motivazione ‘e Comvolglmento
degli studenti. Con lintegrazione di tecnologie avanzate, la
gamification puo raggiungere nuovi livelli di efficacia e
coinvolgimento. Ladozione di queste tecnologie nel contesto
educativo promette di rivoluzionare l'apprendimento, creando un
ambiente piu stimolante e personalizzato che soddisfi le esigenze
individuali degli studenti.
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INTRODUZIONE

Il CoCo Game, sviluppato nell'ambito del progetto Conscious Consumption, € uno strumento
educativo innovativo progettato per promuovere il consumo consapevole attraverso il gioco.
Il nostro obiettivo e stato quello di creare un gioco che utilizzasse uno dei piu antichi sistemi
di gioco, le carte, presenti da secoli nella cultura occidentale. Pensate ai tarocchi, che prima
di diventare un gioco erano un sistema di divinazione.

I CoCo Game porta questo concetto in un contesto moderno, dove elementi come i
punteggi, le sfide e le meccaniche simili ai moderni giochi di carte (dal Monopoli a Magic)
rendono |'apprendimento un processo coinvolgente e interattivo. Questo capitolo si rivolge
a educatori e facilitatori, fornendo indicazioni su come integrare il gioco nei programmi di
formazione per i giovani, le persone svantaggiate e quelle con un basso livello di istruzione,
per stimolare |la curiosita e facilitare I'apprendimento del consumo consapevole.
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PERCHE | GIOCHI DI CARTE SONO UNO STRUMENTO EFFICACE

Un gioco di carte come il CoCo Game si rivela uno strumento educativo efficace per
diversi motivi. La varieta di carte, suddivise in diversi tipi e categorie, integra dinamiche

divertenti e stimola la cooperazione.

Le carte Personaggio introducono elementi di narrazione e gioco di ruolo. Queste carte
offrono narrazioni che rendono il gioco piu coinvolgente, aiutando i partecipanti a
immergersi e a comprendere meglio i concetti affrontati.

Inoltre, la necessita di collaborare per raggiungere gli obiettivi promuove il lavoro di
squadra e il pensiero critico, favorendo cosi lo sviluppo di soft skills cruciali nei modelli di

apprendimento contemporanei.
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IMPORTANZA DEL FACILITATORE

I facilitatore svolge un ruolo cruciale nel successo del CoCo Game come strumento
educativo. Conoscere le regole, comprendere le meccaniche e le dinamiche del gioco e
essenziale per stimolare linteresse verso gli argomenti trattati e insegnare in modo
efficace, intervenendo nei momenti opportuni per sospendere il gioco o suggerire ulteriori
approfondimenti.

La formazione del facilitatore deve comprendere non solo la padronanza del gioco, ma
anche la capacita di gestire | gruppi, stimolare le discussioni e favorire un ambiente di
apprendimento positivo e collaborativo. Lattenzione e lempatia del facilitatore sono
essenziall per mantenere | partecipanti impegnati e motivati. Qui proponiamo un modello
di formazione suddiviso in diverse fasi, fornendo definizioni e descrizioni dettagliate per
garantire una formazione efficace e coinvolgente. .
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FASE DI PREPARAZIONE
Capire il gioco

Prima di introdurre il CoCo Game, gli istruttori devono familiarizzare con le regole e |
componenti. E utile condurre una o pil sessioni di gioco tra formatori per acquisire

competenza e fiducia nella gestione del gioco e nella comprensione delle dinamiche
che possono nascere tra i giocatori.

Conoscere le regole e comprendere le meccaniche e le dinamiche del gioco e
essenziale per insegnarle in modo efficace e individuare i momenti giusti per
Intervenire, suggerire ulteriori esplorazioni o correggere positivamente il
comportamento dei giocatori, indirizzandoli verso la collaborazione e il dialogo.



FASE DI PREPARAZIONE

Definire gli obiettivi di apprendimento

Stabilite chiaramente quali concetti di consumo consapevole volete trasmettere ai
partecipanti in base al loro background sociale e culturale, definendo quali
approfondire e quali trascurare.

Gli obiettivi includono la riduzione degli sprechi, luso efficiente delle risorse e
limportanza della sostenibilita, tutti incorporati nelle carte obiettivo del gioco,
suddivise in categorie come Cibo, Arredamento, Abbigliamento ed Energia, tutte
legate allinquinamento ambientale.



FASE DI PREPARAZIONE

Preparazione dei materiali
Assicurarsi che tutti i materiali di gioco siano disponibili e in buone condizioni.

Preparate i mazzi di carte, i fogli di punteggio, le regole e assicurarsi che l'app AR
sia funzionale e accessibile a tutti | partecipanti.



FASE DI PREPARAZIONE

Materiali supplementari

Considerate l'utilizzo di quiz finali, valutazioni di apprendimento, video e presentazioni come
materiali supplementari per arricchire lesperienza di apprendimento. Questi strumenti
pPOssono alutare a consolidare le conoscenze acquisite durante il gioco.

Ad esempio, un quiz finale potrebbe includere domande come:
* Quali sono i vantaggi di un consumo responsabile?
« Come possiamo ridurre I'impatto ambientale delle nostre scelte quotidiane?
* In che modo il risparmio energetico puo incidere sulle bollette di casa?
* Quali pratiche di consumo responsabile conoscete e applicate nella vostra vita quotidiana?
 Come possiamo incoraggiare gli altri a ridurre gli sprechi alimentari?
« Quali sono gli effetti dellinquinamento sullambiente e sulla salute?
* In che modo il riciclaggio puo contribuire a un ambiente piu sostenibile?
» Quali sono le differenze tra fonti di energia rinnovabili € non rinnovabili?
« Come possiamo ridurre l'uso della plastica nelle nostre abitudini quotidiane?
* Quali sono le strategie per una spesa alimentare piu consapevole ed economica?
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FASE INTRODUTTIVA

Presentazione del gioco

Iniziate con una breve introduzione al gioco CoCo, spiegando il suo scopo e il suo
rapporto con | temi del consumo consapevole. Utilizzate esempi concreti per
rendere |1 concetti piu accessibili, utilizzando anche le carte come supporto.

Per esempio, discutete del riscaldamento globale e del risparmio energetico
partendo dalla scheda obiettivo "Lampadina’, che suggerisce di sostituire le vecchie
lampadine a filamento con nuove lampadine-a-risparmio energetico, e spiegate come,
nonostante linvestimento iniziale sembri pr0|b|t|vo | benefici derivanti dalla riduzione
del consumi siano significativi S|a dal punto di V|sta economlco che ambientale.



FASE INTRODUTTIVA

Spiegare le regole

Spiegare in modo chiaro e conciso le regole del gioco, magari esaminando insieme |l
foglio delle regole.

E utile avere un esempio pratico per mostrare come si svolge un turno di gioco e,
soprattutto, come si calcola il punteggio.

Assicuratevi che tutti | parteC|pant| cap|scano come usare le carte Personaggio,
Risorse e Obiettivo. | " N



FASE INTRODUTTIVA

Ruolo del facilitatore

I facilitatore deve essere attivo e proattivo, fornendo supporto e guida durante |l
gioco.

Deve anche essere autorevole; come il Game Master nei giochi di ruolo, guida |
giocatori, assicurandosi che il gioco si svolga senza intoppi perché conosce a fondo
le regole ed € l'unico a poterle modificare:
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FASE DI GIOCO

Avvio del gioco

Distribuire le carte e iniziare il gioco secondo le regole. Assicurarsi che |
partecipanti comprendano che lobiettivo € collaborare per raggiungere gli
obiettivi utilizzando il minor numero possibile di risorse.

Monitoraggio e supporto

Durante il gioco, il facilitatore deve osservare le dinamiche tra | partecipanti,

N

offrendo supporto e chiarimenti quando necessario. E importante mantenere
un ambiente di gioco collaborativo e inclusivo.



FASE DI GIOCO

Integrare il contenuto AR

Incoraggiate i partecipanti a utilizzare lapp di realta aumentata per esplorare |l
contenuto delle carte risorse. Questo strumento fornisce informazioni aggiuntive e
bonus che rendono il gioco piu interessante ed educativo.

L'utilizzo dellapp come strumento di apprendimento digitale offre unopportunita
unica per approfondire | concetti trattati nel gioco, utilizzando e _semplificando
strumenti tecnologici che spesso sembrano lontani perché rlservat| al profe33|onlst| 0
legati alla ricerca scientifica e di difficile comprensione. | |
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MOMENTI DI RIFLESSIONE

Discussione a meta gioco

Se lo ritiene necessario, il facilitatore puo prendere appunti durante il gioco per
definire argomenti di riflessione per | momenti di discussione.

A circa meta del gioco e opportuno fare una pausa, se non e stata fatta prima, per una
breve discussione. Chiedete ai partecipanti di condividere le loro esperienze finoa
quel momento e di riflettere su come le decisioni prese nel gioco si applicano alla vita-

reale. Ad esempio: "Come si possono applicare le scelte fatte nel gioco per rldurre |I v

consumo di energia nella vita quotidiana?".



MOMENTI DI RIFLESSIONE
Feedback finale

Al termine del gioco, conducete una sessione di riflessione finale. Chiedete ai
partecipanti cosa hanno imparato sulluso delle risorse e come possono applicare
queste lezioni nella loro vita quotidiana. Per esempio: "Quali strategie avete trovato piu
efficaci per completare gli obiettivi con un impiego minimo di risorse?".

Analisi dei risultati

Analizzate | punteggi finali e discutete le strategie utilizzate per raggiungere gli

obiettivi. Evidenziate come le diverse scelte abbiano influenzato 1 risultati e |l consumo' /S

di risorse. Capite perché si sono verificate determinate dinamiche tra i giocatori;"e
quale modello - collaborativo o competitivo - ha prevalso e perché.
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ESEMPI PRATICI DI UTILIZZO

Sessioni di formazione per gli studenti

Utilizzate il CoCo Game in ambito scolastico per introdurre i concetti di sostenibilita
e consumo responsabile e per avviare ricerche sui temi proposti.

Le materie in cul questo approccio puo essere applicato sono varie, dalla scienza
alleconomia, dalla sociologia alla filosofia.

Gli studenti possono imparare divertendosi e discutere su come applicare queste y

Idee a scuola e a casa.



PRACTICAL EXAMPLES OF USE

Support programs for disadvantaged individuals
Integrate the game into training programs for disadvantaged individuals.
The game can help develop skills in resource management and collaboration, but

also stimulate the development of soft skills like problem-solving, useful in both
daily life and the workplace.



PRACTICAL EXAMPLES OF USE

Workshops for adults with low education levels

Organize workshops where the CoCo Game is used to facilitate the understanding
of complex concepts through play.

What might seem like an oversimplification of complex and sometimes
Incomprehensible topics is actually a schematic model designed to simplify

understanding. This approach can make learning more accessible and engaging. ~~



PRACTICAL EXAMPLES OF USE

Example open to all

In an open session, specific game elements and dynamics can be explored depending on
the audience.

* For young people:

Focus on the importance of recycling and sustainability. Young people may be particularly—"

sensitive to environmental issues, so emphasizing how daily choices can impact the
environment can be very effective. Use concrete examples like plastic recycling or usmg
renewable energy to better explain these concepts. |



PRACTICAL EXAMPLES OF USE

* For adults with low education levels:
Simplify explanations on the benefits of responsible consumption. Use clear and direct
anguage, avoiding complex technical terms. Practical examples like energy saving at
nome or reducing food waste can make concepts more understandable.
-or disadvantaged individuals: Emphasize economic management and efficient resource
use. Explain how conscious consumption practices can help save money and improve
quality of life. For example, show how smarter shopping and using less energy can reduce
bills.

* For mixed groups: / /
Create tournaments with teams competing to see who can use the fewest resources./ |
This approach can stimulate healthy competition and make learning more dynamic}!ahd.‘
engaging. At the end of the tournament, a final learning test can be conducted to verify
the knowledge acquired.
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ADAPTABILITY OF THE GAME

The game mode can be adapted based on the audience. In some cases, it may
be useful to set up the game more competitively (card management, especially
In trading, becomes similar to economic negotiation dynamics like in

Monopoly). Alternatively, with a large number of players/students, a tournament

can be created where different teams compete, followed by a final learning
test.



ADAPTABILITY OF THE GAME

Using the game without a facilitator

The CoCo Game can also be played without a facilitator and outside structured
learning paths. In this case, the quality and quantity of learning primarily depend
on the players’ interest. The game rules are designed for independent use,
ensuring a valuable educational experience.



ADAPTABILITY OF THE GAME

Importance of links and research

During the creation of the game, partners conducted thorough research to
ensure the relevance and accuracy of the content. Links included in the cards

and the AR app provide additional resources that invite players to further explore—"
conscious consumption topics. Using the app as a digital learning tool offers a -

unique opportunity to delve into the concepts covered in the game.



ADAPTABILITY OF THE GAME

Feedback and improvements

Collecting and using participant feedback is essential to improve the educational
experience. Facilitators can distribute evaluation questionnaires at the end of the
game to gather opinions on strengths and weaknesses. For example, a

questionnaire might ask: "Which aspects of the game did you find most useful for”

understanding conscious consumption?” Use this information to make
modifications and updates to the game.
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CONCLUSION

The CoCo Game represents a unique opportunity to educate on important topics
like conscious consumption through a playful approach. With adequate
preparation and an active facilitator, the game can become a powerful tool for
stimulating reflection and promoting sustainable behaviors.

The adoption of these technologies in educational contexts promises to

revolutionize learning, creating a more engaging and personalized environment / _~

that meets the individual needs of students.
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EVALUATION OF CONCIOUS CONSUMPTION

Conscious consumption involves awareness and actions
regarding the environmental, social, and economic impacts of
purchasing decisions. As we evaluate this kind of non-formal
learning 1t Is crucial to understand its effectiveness, validate
Its outcomes, and ensure continuous Improvement In
fostering skills and knowledge that traditional education may
overlook.



SHORT VIDEO ABOUT EVALUATION
IN NON-FORMAL EDUCATION

What is Evaluation in Non-Formal Education environment?
Process and Importance of Evaluation - YouTube



https://www.youtube.com/watch?v=lQsHKMLyJ1Y
https://www.youtube.com/watch?v=lQsHKMLyJ1Y

HOW TO EVALUATE NON-FORMAL LEARNING IN
CONSCIOUS CONSUMPTION?

* The evaluation of non-formal learning differs from formal learning in
that it often emphasizes practical, competency-based assessments and
flexible, learner-centered approaches rather than standardized tests and
curriculum. Non-formal learning evaluations focus more on
self-assessment, reflective practices, and real-world application of skills.

» Definition of specific objectives: Set clear, specific learning objectives
related to conscious consumption, such as understanding sustainable
practices, recognizing eco-friendly products,_,rahd n"ak.ng ethical
purchasing decisions.



SELF-ASSESSMENT

» Self-Assessment Tools: Use tools that help learners assess their
knowledge and practices in conscious consumption, like carbon footprint
calculators or ethical shopping guides.

* Tracking Consumption Changes: Help learners to self-measure
changes in their consumption patterns, such as reductions in single-use
plastics, increased use of sustainable products, or changes in purchasing
behavior.

* Real-World Applications: How learners apply their knowledge In
real-world scenarios, such as choosing sustainable brands, reducing
waste at home, or influencing others to make conscious choices?



IMPACT MEASUREMENT

You can measure the environmental and social impact of
learners’ changes in consumption, such as reductions in
carbon footprint or support for fair-trade products.
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MOBILISATION OF LEARNERS IN NON-FORMAL EDUCATION

» To activate students in their non-formal learning of conscious
consumption, we can create engaging, hands-on activities and

projects that align with their interests and real-world
applications.

* [t would be beneficial to encourage peer collaboration and
provide opportunities for learners to share their learning
experiences and outcomes.

* The evaluation must be relevant to -the subject- matter and
provide meaningful insights into learners’ progress and the



SOME REFLECTIVE
QUESTIONS TO USE WITH
LEARNERS DURING THE
CLASS OR INDEPENDETLY



SOME REFLECTIVE QUESTIONS TO USE WITH LEARNERS
DURING THE CLASS OR INDEPENDETLY

 How do my shopping and eating habits affect the environment, and what
small changes can | make to be more eco-friendly?

« How can | encourage my friends and family to make more sustainable
choices?

* How does the amount of things | buy affect the environment, and could |
focus more on quality over quantity?

 What everyday items do | use that could be replaced with reusable or
sustainable alternatives?

 How do my food choices impact the planet, and what can ! do.tc make



