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PREMESSA

Autore: Marcus Flachmeyer

La Scienza, Tecnologia, Engineering e la Matematica (in breve STEM), assieme alla creativita, curiosita e
Iimprenditorialita, sono considerati i fattori chiave dell‘innovazione della nostra economia.

Senza il loro alto livello di sviluppo la prosperita delle nostre societa in Europa e non solo, sarebbe impossibile da
immaginare.

L‘importanza eccezionale delle materie STEM non & riconosciuta solamente da esperti di economia, del mercato del
lavoro e pianificazione dell‘istruzione; infatti sempre piu giovani sono interessati alle professioni legate alle STEM, o
allo studio delle stesse. Tuttavia, il numero di corsi di laurea e di tirocini relativi sono inferiori rispetto alla domanda
di lavoratori qualificati ed esperti.

Da un po di anni, oltre alle istituzioni educative formali come le scuole primarie e secondarie, i corsi di formazione
professionali e di universita, molte iniziative hanno iniziato ad attrarre i giovani nelle materie scientifiche,
tecnologiche, di ingegneria e matematica e hanno sviluppato competenze STEM in nuovi format.

Ne fa seguito il progetto "STREAMpreneur”,grazie al quale sono state prodotte queste linee guida
Concettualmente, il progetto utilizza il termine "STEAM" coniato negli Stati Uniti, aggiungendo le arti all‘interno
dell‘educazione STEM. Infatti, il titolo del progetto include la ,,R“, riferendosi a ,Research/ Ricerca” e ,preneur”
per ,Entrepreneurship/ capacita imprenditoriale”, enfatizzando quindi |‘attitudine esplorativa e del correre dei
rischi insito in ogni innovazione. In questo modo, il progetto "STREAMpreneur" si rivolge al lavoro educativo extra
scolastico con i giovani, a prescindere da dove e come sia stato realizzato.

Inoltre, mira a coinvolgere il personale educativo (operatori del settore giovanile) che vi lavora e supportarlo quindi
nell'assumere le STEM educations in un modo nuovo e innovativo. Un altro nuovo compito educativo, si puo
chiedere coloro che sono attivi nel lavoro educativo extracurriculare. La risposta €: no e anche si.

No, il lavoro di istruzione STEM extracurriculare non € una novita, ma in alcuni casi ha una lunga tradizione. Basti
pensare per esempio, alla brigata dei giovani dei vigili del fuoco, i giovani delle organizzazioni di soccorso, di
soccorso marittimo e cosi via. La conoscenza STEM & imprescindiibile, & una conoscenza che e stata preparata dalle
organizzazioni di soccorso per anni, ed € stata trasmessa alle generazioni piu giovani. Nonostante cid anche queste
organizzazioni sono messe alla prova e stanno lavorando su formati piu modeni per rivolgersi ai giovani. E poi ci
sono anche i club giovanili e i centri giovanili dove i giovani si ritrovano e sperimentano e dove sono in corso
progetti STEM per ragazze e ragazzi.

E si, per tornare alla domanda iniziale, il lavoro educativo STEM & nuovo compito educativo per i tanti club e centri
giovanili che si vedono come luoghi di incontro con offerte strutturate in modo semplice e dove la maggior parte
dei visitatori si trova sempre per festeggiare.

Per queste istituzioni, I‘educazione STEM sarebbe davvero una nuova sfida che puo essere approfondita. Questi
luoghi, che si considerano piu come luoghi di apprendimento informale, possono aprire e consentire esperienze di
apprendimento pratico. Lo stesso vale per i centri giovanili che si concentrano sul lavoro culturale giovanile o
sull‘educazione socioculturale. Le esperienze relative alle STEM possono essere anche sviluppate dal lato delle arti.
La Rhode Island School for Design ha dimostrato esattamente questo piu di dieci anni fa con il motto "Bridging
STEM to STEAM". Anche nel lavoro culturale giovanile si puo fare questo, lavorando per garantire che i bambini, i

giovani e i giovani adulti siano aperti a nuove esperienze.
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Ad ogni modo, queste linee guida suddivise in sei capitoli, rivolti ai enti di formazione e organizzazioni
educative extra curriculare e a coloro che vogliono diventarlo, come, ad esempio , i nuovi Maker Space e
un focus completamente nuovo, ovvero STEM nel lavoro educativo.

Ogni capitolo di questa guida analizzera un obiettivo diverso, € autonomo da un altro e, il rispettivo
autore e anche responsabile del contenuto. | capitoli non seguono un ordine di lettura, infatti, si puo
iniziare dal capitolo ritenuto pil interessante.

Capitolo 1 presenta delle solide argomentazioni a favore dell‘urgenza del lavoro educativo STEM. Qui si
trova la spiegazione basilare di STEM/STEAM/STREAM, si imparera la rilevanza di questo focus educativo
per le successive scelte professionali dei giovani, e la situazione in Europa e nei diversi paesi del
partenariato del progetto. Questi rappresentano l‘intera gamma della produzione industriale, con la
Germania come maggior peso industriale, I‘Italia con i suoi importanti centri industriali del Nord, la
Danimarca e la Lettonia e Cypro, che ha circa il 75% del suo valore aggiunto lordo nel settore dei servizi.

Capitolo 2 introduce lo STREAM come un approccio pedagogico e spiega l‘interazione tra STREAM e
Iimprenditorialita. In questo contesto, il capitolo entra nel quadro delle competenze di EntreComp e
mostra la relazione tra le competenze occupazionali e STEM. |l capitolo conclude proponendo quattro
elementi costitutivi per la progettazione delle attivita educative: (1) conoscenze STREAM e cotenuti; (2)
competenze imprenditoriali; (3) Sostenibilita; e (4) STREAM carriere e opportunita.

Capitolo 3 mostra gli approcci metodologici di successo per la progettazione di attivita di apprendimento
relative a STREAMpreneur e fornisce suggerimenti concreti per la loro progettazione. Quindi, |‘articolo
continua approffonendo diversi approcci metodoligici, come il Project-based Learning (PBL), Problem-
based Learning, Inquiry-based Learning (IBL), Design-based learning (DBL) and Peripatetic Learning,
presentando diverse tecniche di insegnamento come Experimental Workshop, simulazioni, Case Study,
etc. E si conclude con esempi concreti di implementazione nel lavoro pedagogico.

Capitolo 4 sottolinea I‘approccio olistico e integrato, come punto di partenza per |‘attuazione pedagogica.
Come nella vita reale, |‘approccio STREAMpreneur € caratterrizzato dal fatto che aspetti individuali di
STEM non sono separati ma integrati. L‘articolo offre dieci suggerimenti concreti per I‘implementazione
pratica, come la promozione della creativita, video educativi, esperienze pratiche e molto altro. Il capitolo

termina con una guida in sei fasi per lo sviluppo di un‘attivita di apprendimento STREAM..
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Capitolo 5 fornisce una guida al personale educativo sulla valutazione delle attivita e dei programmi edu-
cativi nella loro istituzione o organizzazione. L‘articolo discute le sfide etiche, il chiarimento delle funzioni
obiettivo di una valutazione, i vantaggi e gli svantaggi della valutazione esterna o interna e introduce due
nuove forme di valutazione: "sommativa" e "formativa". Descrive quindi la pianificazione pratica di una
valutazione e la integra con una piccola selezione di modelli di valutazione.

Infine, il capitolo 6, da un‘occhiata al ,,quadro generale”. Enfatizzando che la sostenibilita e I‘educazione
verde devono essere considerate nello sviluppo dell‘approccio STREAMpreneurship per fornire ai giovani
le competenze necessarie per il 21lesimo secolo. Comprendendo la componente della sostenibilita
nell‘approccio STREAMpreneurship, i giovani sono incoraggiati a risolvere i problemi reali in modo soste-
nibile. Il capitolo si conclude con dei riferimenti ad alcuni progetti europei correlati.

Come si puo vedere, le linee guida sono come un piccolo menu, con contenuti molto diversi tra loro.

Vi auguriamo una lettura stimolante e una successiva entusiasmante discussione su questi topics con i
vostri teams. Siete cordialmente invitati a fornire un feedback al nostro team di progettazione tramite i
nostri canali social del progetto "STREAMpreneur" o via e-mail all‘autore, scrivendo a: flach-
meyer@heurekanet.de.
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Generali, collettivi ed individuali

DISCIPLINE STEM

L'intera economia delle societa moderna ruota
direttamente o indirettamente attorno le disci-
pline STEM (Science, Technology, Engineering,
Mathematics); ed e quasi impossibile trovare
una parte della societa che non interagisca con
qgueste discipline: infatti, nella sua definizione
piu ampia, STEM EDUCATION include il campo
dellinformatica, dell’ingegneria, delle scienze
della terra , matematica, fisica, astronomia
fisica, chimica e scienza della vita.

OCCUPAZIONE

Secondo le stime europee, |'occupazione delle
professioni STEM & destinato a crescere alme-
no il doppio rispetto alla media delle altre.
Inoltre si stima che nel 2025 ci sara una caren-
za di oltre mezzo milione di lavoratori nel cam-
po dell’'informazione di Tecnologia delle comu-
nicazioni elettroniche (ICT) .

Infatti, secondo le analisi CEDEFOP, la necessita
di competenze STEM nel mercato del lavoro
mostra che l'occupazione di professionisti e
professionisti correlate nell’Unione Europea e
aumentata dal 2000 nonostante la crisi econo-
mica. Sembra che le competenze STEM neces-

sarie dovrebbero crescere fino al 2025.

@ !'occupazione nelle professioni STEM o profes-

sioni correlate, € aumentata nell’UE del 12% in
13 anni (dal 2000 al 2013) e si aspetta una cre-
scita dell’8% in piu entro il 2025. Le previsioni
dei settori collegati allo STEM mostrano un
trend similare: & stimata una crescita del 6.5 %
nel 2025.

Piu precisamente, secondo Desi (Digital econo-
my and society index of the European Commis-
sion), entro il 2025 in Europa, ci saranno 8.2
milioni di nuovi lavori per | quali la preparazio-
ne nel campo STEM & necessaria.

—

Le professioni che produrranno un
aumento di lavori sono quelle che
si trovano sotto I’acronimo ST(R)
EAM. STEM e l'integrazione Scien-
ce, Technology, Engineering, and
Math. STEAM aggiunge la lettera
“A”, per arte, all’acronimo STEM.
STREAM invece e lintegrazione
della parola STE(A)M con |'aggiun-
ta della lettera “R” ossia Research.
STREAM e quindi necessariamente
I’evoluzione dell’educazione
STEM.
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¥ Diverse ricerche nelle questioni educative han-

no dimostrato che I"approccio didattico nelle
discipline scientifiche gia nell’educazione pri-
maria, combinate con l'insegnamento della
matematica, lettura (Paprzycki, 2017) anticipa i
futuri successi in pit domini (Center for Advan-
cing Discovery Research in Education; Duncan,
et al.,, 2007; Claessens & Engel, 2013; Aubrey,
Dahl, & Godfrey, 2006).

Inoltre, le ricerche mostrano che una delle ra-
gioni principali per aumentare |'educazione
STE(A)M é la necessita di attrarre piu studenti
e insegnanti in questi studi in modo da fornire
il mercato del lavoro con risorse adeguate in
termini qualitative e quantitativi, partendo
dall’educazione primaria.
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BISOGNI DEI GIOVANI

Riguardo il “bisogno di formazione” dei giovani, una
particolarita che mostra come |'approccio educativo
STE(A)M e cruciale per lo sviluppo della capacita
imprenditoriale nell'innovazione digitale. La mag-
gior parte delle nuove start-ups sono impegnate in
qguesto settore di interesse. Il collegamento tra la
STE(A)M educations
e I'imprenditorialita passano anche attraverso com-
petenze trasversali finanziarie digitali e di alfabetiz-

zazione. Ugualmente, anche le competenze ITC so-

no cruciali nell’approccio STE(A)M .

Engineering

Mathematics
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Un passaggio cruciale dell’approccio educativo
STE(A)M e che ai giovani non vengono solo im-
partite nozioni di scienza, matematica, inge-
gneria, ma viene insegnato anche come impa-
rare, fare domande, sperimentare ed essere
creative.

Dall’altra parte, concentrandosi sull’'imprendi-
STE(A)M,
Eurydice, I'educazione imprenditoriale &€ molto

torialita in secondo
piu diffusa al livello secondario, e, gli approcci
sono molto piu vari; & spesso sia una materia
separata che una parte integrante di altre ma-
terie, specialmente le scienze sociali, I’econo-
mia e gli studi economici. Nonostante cio, a
questo livello di educazione, & spesso insegna-
to come una materia opzionale, in linea col
fatto che, in generale, gli studenti hanno molta
piu liberta di scelta durante l'istruzione secon-
daria rispetto a quella inferiore. (EURYDICE Da-
ta, EV).

Come

? mpare-

7 GOMSAAS

? tar

Come essere
?  Creativi:

omg sperimen-

Tornando ai bisogni dei giovani STRE(A)M, e
importante vedere che la formazione in mate-
ria, € prevista generalmente solamente nelle
universita, o nelle scuole secondarie tecniche. Il
modo in cui I'approccio formative STRE(A)M si
adatta all'imprenditorialita, chiaramente sotto-
lineata dal fatto che I’alfabetizzazione finanzia-

ria sara il miglior collante tra STRE(A)M e I'im-

prenditorialita.

1 IMPRENDITORIALITA

L'istruzione non formale puo aiutare | giovani
dell’UE a colmare il divario sovrapponendosi.

Le competenze imprenditoriali e STRE(A)M
sono parallele. Le abilita trasversali richieste
per avere successo in STRE(A)M come la creati-
vita, il problem-solving, la lungimiranza, flessi-

* bilita, sono ugualmente necessari per il succes-

so di un im-
“ccess prenditore.
S
<™
<&
Creativita
Problem-
solving
Lungimiranza ”
Flessibilita q‘?
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STEM IN EUROPA

Poiché lo STE(A)M e un metodo interdisciplinare
sviluppato dal 2000 con lo scopo di avvicinare stu-
denti e giovani di ogni estrazione sociale alla mate-
matica e alle discipline scientifiche quando si parla
di questo approccio, pero non si parla solo di aree
tematiche , ma, al contrario di un Sistema integrato
di conoscenze scientifiche. Le STE(A)M, invece, sono
la chiave di un Sistema educativo che guarda avanti,
orientate a crescere, formare e preparare persone
capaci di gestire un futuro sconosciuto e incerto.

Nell’approccio STE(A)M, | giovani sono incoraggiati
ad assumere un atteggiamento sperimentale, usan-
do lI'immaginazione e la creativita, per creare nuove
connessioni tra le idee. Negli ultimi anni, I’'Unione
Europea ha preparato alcune importanti azioni stra-
tegiche per l'innovazione digitale, con il Progetto
Europa 2020. Pertanto, al momento é di grande im-
portanza migliorare I'alfabetizzazione digitale dei
giovani, per rispondere alle nuove esigenze del mer-
cato del lavoro per facilitare il loro inserimento nel
mondo del lavoro e dell’industria 4.0.

L'approccio STREAM, mirando a migliorare le capa-
cita imprenditoriali dei giovani, promuove anche
questa innovazione STE(A)M e una soluzione soste-
nibile ai problemi della vita reale esistenti e oltre,
la "ST(R)E(A)M" in imprenditorialita
tra gli operatori giovanili, fornendo nuove compe-

introducendo

tenze e strumenti per la gestione quotidiana del

lavoro giovanile.

Il problema della mancanza di competenze STE(A)M
si riflette nel basso numero di start-up di successo
(gestite da giovani), decisioni finanziarie sbagliate e
mancanza di fiducia nella vita (decisioni finanziarie).

In uno scenario di turbolenze economiche e carenze
del mercato, dove il numero crescente di giovani
disoccupati e a basso reddito, (16-29) costituisce un
problema e una sfida che dovra essere affrontata
negli anni a venire; e stata identificata una reale
necessita di sviluppo delle "STE(A)M" .

Questo gruppo di cittadini europei € proprio uno tra
| maggiori gruppi svantaggiati nella societa europea,
costituendo quasi il 35% (oltre il 40% in qualche
paese europeo) del totale dei giovani europei.

Una ricerca recente dell’lOECD mostra che la disoc-
cupazione giovanile e il basso reddito provocano
ulteriori danni, andando a minare il risparmio pen-
sionistico e mettendo cosi milioni di giovani a ri-
schio di avere un reddito inadeguato una volta rag-
giunta I'eta pensionabile (secondo | dati Eurostat,
nel gennaio 2021, il tasso di disoccupazione tra |
giovani era del 16.9 % nell’Unione Europea e del
17.1 % nell’area euro (Eurostat, EU).

Migliorando le competenze STEAM di questa cate-
goria svantaggiata (ossia basso reddito e giovani
disoccupati) ci sara un impatto positivo per tutta la
societa, poicheé con una buona base di matematica,
scienza, engineering, e tecnologia si migliorera an-
che l'alfabetizzazione finanziaria e quindi le capacita
imprenditoriali. In questa maniera si aiuteranno |
giovani a sfruttare al meglio le opportunita in base
alle loro risorse disponibili, a raggiungere | loro
obiettivi
societa.

contribuire alla salute economica della
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Il Progetto &€ complementare ad uno dei pill im-
portanti pilastri del’lACTION PLAN 2020
“Reigniting the entrepreneurial spirit in Euro-
pe” (Action Pillar 1 - Entrepreneurial
education and training to support growth and
business creation) , in quanto sottolinea I'au-
mento della prevalenza e della qualita dell’edu-
cazione imprenditoriale.

Nell’analisi della necessita di formazione dei
giovani a livello UE, si e visto che lo sviluppo
delle competenze STREAM dovrebbe svolgere
un ruolo significativo poiché le economie si
muovono verso un uso dell’energia piu pulito,
creando nuovo lavoro nei cosiddetti “green
jobs”. Diversi paesi stanno gia registrando ca-
renze di competenze nel settore delle energie
rinnovabili e di altri settori “green”. “Cé un ur-
gente bisogno di formazione nelle abilita tra-
sversali che richiedono diversi lavori, cosi che le
economie possano diventare piu verdi e realiz-
zare la crescita potenziale anche nel mondo del

lavoro”.

STREAM mira a rafforzare la base delle compe-
tenze dei futuri giovani imprenditori aiutandoli
a migliorare le loro capacita di spirito critico e a
riconoscere l'intersezione tra arte, scienza, tec-
nologia, ingegneria e matematica.

0":‘
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Nonostante il mercato del lavoro sia sempre
piu orientato verso le professioni digitali e le
professioni STE(A)M, | dati in Italia sono al di
sotto della media europea. All'incirca il 26%
dei giovani italiani si laurea nel campo della
scienza o della matematica, rispetto ad una
media del 35% degli altri maggiori paesi euro-
pei (Report OECD). Oltre a cio, I'ltalia si trova
al 25esimo posto su 28paesi europei per
guanto riguarda il settore digitale (dati 2020).

Si dice sempre che in Italia | giovani fanno fati-
ca a trovare lavoro dopo la laurea, ma é an-
che vero che ci sono molti settori in continua
crescita che non trovano profili adeguati.

Le Pmi e le imprese sono sempre piu alla ricer-
ca di profili tecnico-scientifici -STE(A)M e sicu-
ramente lo stipendio per questi profili & piu
alto della media, ma sembra che solo uno stu-
dente universitario su quattro provenga da
queste facolta e il trend rimane cosi da anni.
(Secondo la ricerca “Ri-Generation Steam”-
realizzata da Deloitte Foundation, in collabo-
razione con SWG - sulla formazione tecnico-
scientifica).
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r In Italia risulta che | giovani sono poco attratti
agli studi relative allo STE(A)M, in quanto esi-
ste un contesto culturale che favorisce gli studi
umanistici e, nei momenti cruciali di scelta, |
giovani sono influenzati piu dalle famiglie che
dall’orientamento scolastico, non ancora in
grado di attrarre nella giusta maniera illustran-
do la crescita potenziale occupazionale delle
discipline staminali.

C’e un vero divario tra la richiesta di lavoro
STE(A)M e | giovani laureati STE(A)M: 150 mila
lavori che non riescono a trovare candidati.
Questo influisce anche sulle possibilita di cre-
scita delle aziende che si occupano di settori

STE(A)M. Per questi motivi & necessario orien-
tare i giovani a sviluppare | loro talenti per su-

perare questo gap.

STEM IN
GERMANIA

Secondo le statistiche OECD, la Germania ha il
maggiore numero di laureati in STE(A)M, attor-
no al 34%. Cio nonostante, secondo il German
Economic Institute, il personale specializzato
STE(A)M non & ancora sufficiente.

Nel 2020, la quota di dipendenti di queste pro-
fessioni, socialmente registrati nelle assicura-
zioni era di almeno il 25% del totale di assicu-
rati (Bundesagentur fir Arbeit, 2021). Tuttavia,
secondo il German Economic Institute, la do-
manda & molto piu ampia. Nell’aprile 2021, vi
erano 359,900 posti di lavoro vacanti nelle oc-
cupazioni STEM, mentre allo stesso tempo
228,500 persone a livello nazionale erano regi-
strate come disoccupate e in cerca di occupa-

zione. Se ora si considera anche il mismatch tra

le varie qualifiche, il German Economic Institu-
te presuppone un divario STEM di 145,100
persone nell’aprile 2021. Precisamente, si pre-
vedono 72000 posti tra esperti STEM, seguiti
da 62000 persone preparate nel segmento
STEM e 13000 nel segmento di specialisti e tec-
nici. (Anger et al., 2021).

Il numero di studenti che scelgono di studiare
le STEM & aumentato enormemente in Ger-
mania recentemente. Nel 2019, 348,763 stu-
denti erano registrati al primo semestre di un
corso di laurea STEM in un universita tedesca.
Il numero di studenti maschi iscritti € quasi
quadruplicato, e, il numero di studentesse &
addirittura aumentato di dieci volte tanto. Pe-
ro, & importante ricordare che queste materie
nonostante siano interessanti hanno anche un
alto tasso di abbandono al primo anno. Il tasso
medio di abbandono scolastico di un corso di
laurea triennale in matematica/ scienza é del
43%, e in ingegneria del 35%.

Nel segmento delle professioni STEM, tra | pro-
fessionisti con qualifiche di formazione, vi e un
aumento del numero di giovani che decidono
di intraprendere un corso di tirocinio. Sulla ba-
se delle statistiche sull'impiego, il numero di
tirocini nelle occupazioni STEM al 31 dicembre
2018 era di 530,000 tra tutti | corsi di forma-
zione, 2.8% in pil rispetto lo scorso anno .

Mentre, la quota di tirocinanti donne rimane molto
bassa, con 11.2%, (36.9% del totale di contratti tiro-
cinati conclusi). Nel MINT Nachwuchsbarometer
del 2020, questa evidente differenza di genere é
una sfida per le scuole ma anche per la societa. A
dimostrazione dello stereotipo relative alle mate-

rie di questo tipo.
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STEM IN DANIMARCA

|
La Danimarca, come la maggior parte dei gy

— X

paesi europei, sta vivendo I'incapacita da
parte delle imprese di trovare un sufficiente
numero di giovani con le giuste competenze
nelle materie STEM. Infatti, entro il 2025, si
prevede che il paese sara in carenza di 6,500
ingegneri e 3,500 laureati nelle scienze natura-
li, e con pilu di 19,000 posizioni IT da coprire
entro il 2030.

Un’altra questione da considerare ¢ la bassa
rappresentanza di donne nel settore STEM. In
Danimarca, solo un terzo degli iscritti ai corsi di
laurea STEM sono donne.

In base alla ricerca The Think Tank DEA in part-
nership con Microsoft, vi € un forte calo dell’in-
teresse STEM tra gli adolescentitraglillel 16
anni. Ma la diminuzione & molto piu significati-
ve per le ragazze, in calo del 21% nelle materie
di biologia, chimica e matematica, rispetto al
solo 13% dei ragazzi.

Il governo danese ha anche riconosciuto un
numero di problematiche che devono essere
affrontate in relazione alla STEM educations,
tra cui:

e Mancanza di motivazione tra | bambini e
giovani di seguire le materie scientifici nella

loro educazione successiva

e Poca comprensione dell'importanza della

scienza

e scarsa concentrazione sulla comprensione
da parte degli studenti dell’applicazione
professionale delle singole materie scientifi-
che cosi come poco pratica con casi e pro-
blemi della vita reale

e Mancanza di coerenza e di collegamenti du-

rante la formazione scientifica

e Mancanza di focus sulle attrezzature scola-
stiche e sullo sfruttamento di nuove oppor-
tunita tecnologiche a supporto del lavoro
investigativo

¢ nelle materie scientifiche;

In relazione a queste carenze, il ministro dell’i-
struzione danese ha introdotto una strategia
STEM nel 2018, che delinea cinque aree di svi-
luppo, ossia:

1. Migliorare la capacita accademica e la nar-
rativa professionale

2. Migliorare le capacita accademiche e di-
dattiche degli insegnanti di scienza

3. Continuo rinnovamento professionale delle
materie scientifiche

4. Rafforzare lo sviluppo dei talenti e sfruttare
le nuove opportunita tecnologiche

5. Priorita locali, reti professionali e coopera-
zione

La strategia definisce anche due obiettivi nazio-

nali:

1. Un numero maggiore di bambini e giovani
dovrebbe interessarsi gia nella scuola pri-
maria e seguire programmi STEM nell’istru-
zione secondaria e professionale

2. Sempre piu bambini e giovani hanno biso-
gno di acquisire abilita e competenze nei
programmi STEM professionali e formativi.
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STEM A CIPRO -

Nell’isola di Cipro, nonostante il numero di di-
plomati sia in crescita, sia all’inizio che al ter-
mine del ciclo di istruzione superiore, e anche
se I"occupazione dopo il diploma € in crescita
(rappresentando nel 2019, 81,7% degli stu-
denti e posizionandosi al di sopra della media
europea), vi € una carenza di professionisti.

Secondo lo European Education and training
monitor 2020, “L’occupabilita tra | giovani lau-
reati € aumentata nel 2019, ma, | laureati in
salute, scienza, tecnologia engineering e mate-
matica (STEM) rimangono pochi.”

Cipro ha pochi laureati STEM a confronto della
maggior parte dei paesi europei: | laureati nel-
lo STEM rappresentano il 15% del totale nazio-
nale, rispetto al 25%, della media europea nel
2018. Di quel 15%, solo il 2,7% é laureato nelle
materie ICT, al di sotto della media europea del
3.6%. Anche altri campi STEM faticano a svilup-
parsi nel paese, infatti le prestazioni cipriote
nella matematica e scienze son abbastanza al
di sotto della media dell’UE.

Tuttavia, ci sono numerose iniziative a Cipro
per coinvolgere | giovani in queste attivita; che
includono— la Robotics Academy presso Fre-
Cyprus, il programma

dallo Youth
Board of Cyprus, Youth Makerspace Larnaca, e

derick University
STEAMers implementato

altre varie competizioni nazionali che promuo-
vono STEAM, etc.

STEM IN LETTONIA mm

Le statistiche delllOECD stimano un tasso del
20% di laureati nelle materie STE(A)M in Letto-
nia.

Attualmente, in Lettonia, uno dei problemi che
ostacolano la crescita economica e la carenza
di competenze richieste dal mercato del lavo-
ro. Piu di due terzi di datori di lavoro segnalano
una carenza di competenze nella forza lavoro,
che costituisce un ostacolo alle decisioni di in-
vestimento sul lungo periodo. Questa carenza
€ particolarmente sentita nell’area delle STEM
e dell’assistenza sanitaria: un rapporto del Mi-
nistero dell’economia prevedeva nel 2020 una
carenza di specialisti altamente qualificati nelle
scienze naturali, ICT, ingegneria, carenza che
viene stimata attorno a 17mila posti vacanti
nel 2025. Nel 2017 c’erano solamente 3400
laureati nei programmi STEM.

Poiche si prevede che la crescita economica
della Lettonia sara basata principalmente sulla
digitalizzazione, I'innovazione e I'uso delle nuo-
ve tecnologie, e processi di ottimizzazione, le
competenze STEAM saranno molto richieste
nel futuro in Lettonia.

Un altro dato sulla STEM education & che nono-
stante le donne costituiscano la quota di maggio-
ranza tra gli studenti di istruzione superiore, | setto-
ri scientifici e tecnici sono solitamente scelti dai
maschi. Per esempio, nel 2019, su un totale di 14
848 studenti laureati o con una qualifica negli isti-
tuti di istruzione superiore, le donne rappresenta-
vano il 65.2 %. Tuttavia, le donne costituivano solo
un terzo (29,5%) laureati in scienza e nelle materie
tecniche (scienze naturali, matematica, IT, enginee-
ring, produzione e costruzione). Pertanto, anche lo
sviluppo delle competenze STEM tra le donne é

una priorita per la Lettonia.
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PER SINTETIZZARE...

Si sa che c’e un divario tra la richiesta di esperti nelle STE(A)M e si conosce la difficolta
delle aziende per la mancanza di questi professionisti, ma, allo stesso tempo si deve
considerare che non si sa come saranno queste professioni nel futuro, dato che la tecno-
logia evolve continuamente.

Inoltre, sappiamo che | nuovi imprenditori devono approcciarsi alle ST(R)E(A)Ms inclu-
dendo anche la Ricerca.

Si deve comunque considerare che una tra le competenze che deriva e la creativita —
gualcosa che e innato in ognuno di noi. Inoltre, oltre a facilitare il pensiero critico, le ma-
terie STE(A)M comprendono abilita come imparare a risolvere | problemi, essere fanta-
siosi e imparare anche a fallire.

Le STE(A)M non supportano un particolare settore lavorativo, ma permette di creare co-
se nuove che sono un’abilita trasferibile a molti lavori, non solo quelli scientifici, mate-
matici, tecnologici e ingegneristici.

Il legame tra la scienza e I'imprenditorialita € molto forte. Uno dei capisaldi dell’impren-
ditorialita & I'ideazione di nuove idee di business. Un metodo comune di generazione di
idee per nuovi prodotti o servizi consiste nel progettare soluzioni per determinati proble-
mi.

15
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g
t STREAMpreneurship

Approccio educativo che utilizza le
attivita e | metodi STREAM per
migliorare le abilita imprenditoriali
giovanili e promuovere I'imprenditori-
alita sostenibile.

ﬂO

INTRODUZIONE ALLE
STREAM

L’educazione & in costante evoluzione per sod-

disfare i bisogni degli studenti, della societa e
del mercato del lavoro. Quindi, sebbene STEM
non € una novita, si & gradualmente evoluto
STE(A)M e ora STREAM negli ultimi due anni.

STEM & conosciuto come metodo per imparare
a integrare diverse discipline, cioé le scienze,
tecnologia, ingegneria e matematica. STEAM &
I'aggiunta della lettera A, per indicare Arte al
termine STEM. STREAM invece, aggiunge an-
che la lettera R: che pu0 essere interpretata in
diversi termini, Reading (lettura), wRiting
(scrittura), Religione e Ricerca. Nel contesto del
progetto STREAMpreneur, la lettera R sta per
ricerca. La ricerca € una delle competenze cru-
ciali necessarie per pianificare, lanciare e nella
Per esempio,

gestione di un’impresa.

Figure 1. The Evolution of the STEM approach

\ 4

STREAM

Gli imprenditori devono fare ricerca nel merca-
to, sui concorrenti e nelle problematiche man

mano che emergono.

Percid, STREAM e un approccio educativo com-
pleto, unico e olistico nel processo di insegna-
mento e apprendimento, che integra la scien-
za, matematica, la ricerca, la tecnologia, le
arti e l'ingegneria. Questo approccio incorag-
gia gli studenti a vedere le cose dal punto di
vista degli inventori, creatori, problem-solver,
e permette di applicare questi insegnamenti
nelle situazioni di vita reale.
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STREAM BENEFIT:

Promuove le abilita del 21sesimo seco-
lo, che comprendono la collaborazione,
comunicazione, creativita e la capacita
di fare analisi critica;

Libera la creativita interiore degli stu-
denti, che é richiesta in ogni disciplina;

E multidisciplinare, olistico e offre delle
variazioni— rendere |'apprendimento
un’esperienza divertente e attraente
per gli studenti;

Consente |'applicazione dell’apprendi-
mento a situazioni di vita reale;

Promuove I'apprendimento pratico,
dando agli studenti mille risorse.

STREAM E
IMPRENDITORIALITA

Nel futuro, sempre piu concentrato nell’innova-
zione, inclusione e sostenibilita, ’educazione e
I'imprenditorialita STREAM saranno sempre piu
collegati. Le competenze imprenditoriali e |'e-
ducazione STREAM vanno di pari passo.

Le competenze sviluppate nell’istruzione
STREAM —creativita, problem-solving, pensiero
analitico, adattabilita, etc. sono ugualmente
importanti per lo sviluppo di un imprenditore di
successo. Sia I'educazione STREAM che quella
all'imprenditorialita, formano individui in grado
di assumersi i rischi, di impegnarsi nell’appren-
dimento esperenziale, in grado di risolvere |
problemi, creare collaborazioni di qualita e la-
vorare attraverso il processo creative per risol-
vere | problemi della vita reale.

Diamo un’occhiata a 10 competenze STEM nell’occupabilita e del framework EntreComp per com-

prendere al meglio come le STEM e I'imprenditorialita sono collegate. Table 1. STEM employability skills and

EntreComp framework skills

10 STEM qualita occupazionali

Abilita corrispondenti nel EntreComp* framework

Usare la propria iniziativa ed essere motivati

Motivazione e perseveranza

Capacita organizzative

Pianificazione e gestione

Lavorare sotto pressione e con scadenze

Abilita di imparare e adattarsi

Affrontare ambiguita, incertezza e rischio,
consapevolezza ed autoefficacia

Abilita communicative e interpersonali

Mobilizzare gli altri

Team working

Lavorare con gli altri; Learning by doing

Abilita di negoziazione

Avvistare le opportunita; mobilitare gli altri

Valutare la diversita e le differenze

Valutare idee

Abilita di Problem-solving

Creativita

Abilita di calcolo

Alfabetizzazione economica e finanziaria

Il modello EntreComp e un framework di riferimento che puo essere adattato per supportare lo sviluppo e la comprensione della

competenza imprenditoriale in ogni contesto.
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Osservando la tabella della pagina preceden-
te, possiamo vedere come le competenze svi-
luppate durante I'educazione STEM sono le
stesse che sono essenziali per il successo degli
imprenditori. Inoltre, introducendo la Ricerca
(R) e le Arti (A) al termine STEM tradizionale,
come uno degli elementi fondamentali per
scoprire nuove conoscenze, |'approccio
STREAM fornira un’esperienza di apprendi-
mento a tutto tondo.

Quindi, per favorire e creare futuri imprendi-
tori — motori per la crescita futura che trove-
ranno soluzioni per | problemi emergenti che
le societa stanno affrontando e creeranno
nuovi posti di lavoro — c’e bisogno di combina-
re questi concetti e produrre programmi im-
prenditoriali innovativi che integreranno il
concetto educativo aggiornato di STREAM,
fornendo ai giovani un’ampia gamma di cono-
scenze e abilita.

Entrepreneurial skills — per sviluppare le com-
petenze e abilita essenziali per gli imprenditori
di successo (focalizzandosi sulle 15 competenze
descritte nel framework EntreComp).

Sostenibilita - migliorare la comprensione
della sostenibilita da parte dei giovani e in-
coraggiarli a sviluppare idee e innovazioni im-

prenditoriali sostenibili.

Approccio STREAMpre-
neur: progettare le atti-
vita

Come nell’approccio STEM tradizionale, sug-
geriamo che le attivita STREAM nel contesto
dell'imprenditorialita, (STREAMpreneurship)

dovrebbero comprendere due, tre o quattro
tra | seguenti elementi:

STREAM conoscenze e contenuti — per en-
tusiasmare e insegnare ai giovani un’area di
conoscenza STREAM o sviluppare un’abilita
STREAM attraverso attivita come esperimenti,
progettazione di soluzioni innovative, progetti
di ricerca e presentazione, utilizzando tecnologi
especifiche, etc.

STREAM carriere e opportunita — ispirare
giovani che non necessariamente vogliono di-
ventare imprenditori, a seguire le carriere
STREAM fornendo opportunita di lavoro corre-
late ed esempi (e.g., descrizioni di lavoro e re-

trospettive di carriera) e consulenza su percorsi

di carriera STREAM (per esempio, opzioni e
gualifiche necessarie etc.).




PROGETTAZIONE DIATTIVITE
PROGRAMMI DIDATTICI/

FORMATIVI

metodi, tecniche, strumenti, consigli

CARATTERISTICHE E
SFIDE DELLE ATTIVITA
STREAM

Oltre all'insegnamento delle materie in modo
integrato, STREAM ¢ una filosofia di educazio-
ne che abbraccia lo sviluppo di abilita e compe-
tenze prendendo un punto di partenza nei pro-
blemi della vita reale. Lo scopo della combina-
zione delle diverse discipline, & quello di aiuta-
re gli studenti a comprendere meglio la trasfe-
ribilita della conoscenza da un contest all’altro
e ad essere in grado di utilizzare quella cono-
scenza in scenari di vita reale in modo creati-
vo .(What is STEM and STEAM? A guide for pa-
rents and educators, 2018). Il principio alla ba-
se dello ST(R)E(A)M & comprendere come le
conoscenze e le abilita possono essere applica-
te & importante tanto quanto I'apprendimento
delle conoscenze e delle abilita stesse.
(Knowles, 2016).

Molte delle sfide odierne che dobbiamo affron-
tare, come il cambiamento climatico, la gestio-
ne delle risorse, la biodiversita e molto altro,
richiedono un approccio piu comprensivo che
comprende diverse prospettive e angolazioni
del problema. Per esempio, il I'epidemia di
Covid-19

comparsa nel 2020 ¢é stata una crisi globale
senza precedenti, nella quale nessun governo

era in grado di reagire con soluzioni pre esi-

) ¢ stenti o soluzioni rapide. In questa situazione,

si puo vedere come lo STREAM aiuta ad indi-
rizzare un problema su piu livelli. La scienza ha
isolato il virus, ne studia il materiale genetico,
il suo impatto sul corpo umano, le cause
dell’infezione la sua diffusione e cosi via. Attra-
verso |'uso della tecnologia moderna e dell’in-
gegneria, siamo in grado di sviluppare e testare
le vaccinazioni che forniscono immunita contro
il virus e trovano altri modi per distribuirli in
tutti | paesi. Attraverso la ricerca, si determina
quale parte della popolazione e piu vulnerabi-
le, | metodi di trasmissione piu comuni, le mi-
gliori pratiche collaudate per la protezione
contro le infezioni etc.

L'arte viene utilizzata per creare materiali di
comunicazione (video e cortometraggi, info-
grafiche, e altro) che spiegano al grande pub-
blico in modo accessibile le informazioni rac-
colte dagli scienziati e ricercatori, e li istruisco-
no sulle precauzioni da prendere. La matemati-
ca € usata in tutte le discipline, nonché per rac-
cogliere statistiche come il numero di infezioni
e la percentuale della popolazione infetta, al
fine di informare le politiche e le misure
adottate dai governi per limitare la diffusione
del virus.

Sebbene l'idea dell’educazione STEM sia pre-
sente dagli anni 90 negli Stati Uniti, la sfida di
renderla operativa in diversi ambienti di ap-

© prendimento persiste tuttora.
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Un’altra sfida puo essere che gli studenti han-
no poca 0 nessuna comprensione delle idee
rilevanti contenute nelle singole aree. Inoltre,
alcuni studenti non sono abituati ad applicare
le loro conoscenze in contesti integrati, e po-
trebbero aver bisogno di aiuto per collegare le
idee in modo efficiente al fine di impiegarle
nella risoluzione dei compiti (National Acade-
my of Engineering and
National Research Council [NAE & NRC],
2014).

Molti educatori / facilitatori utilizzano il meto-
do di apprendimento problem-based quando
lavorano con ST(R)EAM, poiché riconoscono
che ST(R)EAM non riguarda solo il contenuto
delle attivita, ma anche il processo di pensare
in modo creativo e critico e di integrare le co-
noscenze provenienti da diversi campi.
(Miller, 2017) Per di piu, quando I'apprendi-
mento € radicato all'interno di un problema
specifico, I'apprendimento & autentico e rile-
vante, quindi rappresentativo di un’esperienza
che si puo trovare nella pratica STEM attuale.
(Knowles, 2016)

“Come facilitatore, vorrai concentrarti
sull’identificazione di problemi autentici
su cui gli studenti possono lavorare”.
L’autore di STEM byDesign (Routledge),
Anne Jolly, ha diversi consigli a riguardo
(Jolly, 2017)

1. Il problema é reale

2. Affrontare il problema

Se gli studenti non si preoccupano del proble-
ma, il loro “Guadagno” sara limitato. E cido po-
tra essere un problema nella loro stessa vita o
comunita. In alternativa, potresti creare un
programma per aiutarli ad entrare in contatto
con un tema sconosciuto, utilizzando video,
relatori o visite di studio.

3. Il problema deve essere fatti-

bile

Per rendere un progetto ST(R)AEM di succes-
so, gli studenti dovranno avere accesso alle
risorse, alle conoscenze e alle abilita di cui
hanno bisogno per risolvere | problema e la
portata del problema dovrebbe essere gestibi-
le.

4. Molteplici approcci e soluzioni
accettabili

E meglio evitare il problema con un singolo
approccio determinato oppure una risposta
“giusta” o sbagliata. Gli studenti dovrebbero
essere in grado di scegliere diverso per risol-
vere il problema e potrebbero funzionare di-
verse soluzioni.

5. Incoraggiare gli studenti a ri-
solvere il problema .

Dovrebbe implicare una sfida autentica e fon-
data su questioni sociali, economiche, e am-
bientali avvincenti che influenzano la vita e le
comunita delle persone.

Questo approccio genera spesso entusiasmo e
coinvolgimento. Potresti iniziare chiedendo ai
partecipanti di pensare a problemi nella loro
casa, comunita o paese.
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Esempio: potrebbero aver notato un proble-
ma di inquinamento con la plastica, in uno
specchio d’acqua locale, o hanno letto di un
improvviso calo della produzione di colture di
base nel loro paese, essenziale per fornire
un’alimentazione a prezzi accessibili alla popo-
lazione.

COMBINARE STREAM E LE
ATTIVITA IMPRENDITORIALI

Ce una forte connessione tra
ST(R)EAM e I'imprenditorialita, entrambi con-
cetti che richiedono I|’assunzione di rischi,
I'impegno nell’'apprendimento tramite espe-
rienze, e risoluzione dei problemi, abbraccian-
do la collaborazione e lavorando attraverso
processi creative. Inoltre, uno dei capisaldi
dell'imprenditorialita € la generazione di idee
imprenditoriali. Un metodo di generare idee
per piu prodotti o servizi consiste nel pro-
gettare una soluzione a un determinato pro-
blema, che € cio in cui ST(R)EAM é specializza-
to (Radloff, 2018).

L'imprenditorialita integra STREAM, in quanto
puo prendere un’idea scientifica e puo trasfor-
marla in un prodotto o servizio in grado di
affrontare un bisogno insoddisfatto, presen-
tarlo in una maniera piu digestibile dalla mag-
gioranza e trovare modi di svilupparlo a van-
taggio del mercato. Casi studio sono stati pre-
sentati sull’online journal Bioentrepreneur
hanno mostrato che il grande potenziale ci
combinare STREAM e l'imprenditorialita, cosi
come STREAM porta un approccio interno alla
nuova impresa (spinta tecnologica) mentre
I'imprenditorialita utilizza un percorso esterno
(spinta di mercato) (Mehta, 2004). Inoltre, la

combinazione dei due porta spesso a invenzio-
ni e /o servizi a beneficio della popolazione
piuttosto che essere puramente focalizzati su
margini di profitto.

Lintegrazione dell'imprenditorialita STREAM
nelle tue attivita con | giovani puo aiutarli a
sviluppare le competenze essenziali come
pensiero critico e creativo, problem-solving e
I'identificazione dei problemi, flessibilita, la
gestione del rischio, fallimento ed incertezza,
prendere decisioni, sperimentare, essere open
minded, e I'abilita di trasferire e applicare la
conoscenza tra le discipline. Pertanto, saranno
dotati non solo della capacita di elaborare
idee creative, ma avranno anche informazioni
sul know-how pratico su come dare vita alle
loro idea e utilizzare | data-driven a sostegno
delle loro idee e ipotesi.
Questo li mettera nella posizione unica di
creare cambiamento e valore per le loro co-
munita attraverso le imprese e le iniziative da

avviare.

ST(R)EAM

IMPRENDITORIALITA!
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METODI DI APPRENDIMENTO PER ATTIVITA
STREAM E IMPRENDITORIALITA

Project-based Learning (PBL)

Questa e una metodologia didattica che inco-
raggia gli studenti ad acquisire e applicare co-
noscenze attraverso il coinvolgimento nelle
esperienze. | progetti possono essere suggeriti
dai facilitatori, ma sono tutti eseguiti e pianifi-
cati dagli stessi studenti. Affinché gli studenti
siano pronti a risolvere le sfide complesse e
problemi che esistono nel nostro mondo, de-
vono aver avuto l'opportunita di praticarlo.
Questo e vero sia nel caso In cui | giovani per-
seguano una carriera nel campo STREAM, nel-
le arti o nelle discipline umanistiche.

Esempi di buone pratiche nel PBL: quattro in-
segnanti di diverse classi della Huntington
Middle School (PA) hanno utilizzato | loro pun-
ti di forza individuali in un modello su progetti
per insegnare gli studenti delle scuole medie
come applicare le STEM in situazioni reali. Il
team includeva un insegnante di tecnologia,
uno specialista di media della biblioteca, un
insegnante di matematica e un insegnante di
scienze che dividevano gli studenti in quattro
classi e le ruotavano ogni tre giorni. Durante
le nove settimane del Progetto, agli studenti
veniva chiesto di utilizzare le abilita STEM per
creare la propria isola artificiale. Hanno usato
le conoscenze di tutti e quattro gli insegnanti
per completare il progetti inter-disciplinari e

presentarlo ai loro compagni di classe.

Problem-based Learning

Questo & un metodo che richiede agli studenti
di analizzare, creare e valutare determinati
problemi. Questi problemi sono problemi
aperti e potrebbero non avere soluzioni, tutta-
via, | giovani possono offrire potenziali solu-
zioni e stabilire | principi o narrazioni. L’ap-
prendimento basato sui problemi, che & anche
simile all’apprendimento basato sull’indagine
(Inquiry-Based Learning -IBL), incoraggia gli
studenti a porre domande e lavorare in Grup-
po, mentre, in IBL, sono tenuti a lavorare indi-
vidualmente. | team di studenti potrebbero
essere interdisciplinari, attraversando vari
campi delle scienze, tutti lavorando assieme
per offrire una soluzione. Spesso, questo pro-
blema & fornito dalle aziende, come si vede
negli hackathons in cui viene presentato il
problema, e | gruppi applicano capacita di
pensiero critico per analizzare e offrire solu-
zioni. La PBL come strategia & un processo top
-down che richiede agli studenti di risolvere
problemi, analizzare, sintetizzare, pensare in

mo- do critico
e comuni-

care la
co-
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sull’indagine
¢ Inquiry-based Learning (IBL)

Il metodo di apprendimento si concentra su
questioning, critical thinking e problem-
solving. Spesso confuse con Problem Based
Learning, in cui | problemi forniti sono a tem-
po indeterminato e il piu delle volte senza una
soluzione, le domande IBL
hanno risposte precise e soluzioni. L'uso di IBL
nello STREAM aiuta gli studenti a comprende-
re | vari principi prefissati coinvolti nelle rispo-
ste finali ai problemi posti, assicurando che

V'S comprendano appieno e possano applicare le
conoscenze ove necessario.

Le 5E
dell’apprendi-
mento basato

IMPEGNO

Coinvolgere mentalmente gli studenti con una
domanda o creativita e aumentare il loro inte-
resse per un argomento.

RICERCA

Consentire agli studenti di svolgere attivita
pratiche per dare un senso ad un concetto.
Queste attivita li aiuteranno a utilizzare le co-
noscenze pregresse per indagare, sviluppare
nuove idee e sperimentare.

SPIEGAZIONE

Incoraggiare gli studenti a spiegare la com-
prensione dei concetti e correzione di even-
tuali malintesi che potrebbero verificarsi.

ELABORAZIONE

Consentire agli studenti di condurre attivita

aggiuntive per applicare [I'apprendimento a
nuove situazioni. Questa face del ciclo di ap-
prendimento offre opportunita per integrare
la scienza con altre aree di contenuto.

VALUTAZIONE

Consentire agli studenti di rivedere e riflettere
sul loro apprendimento (autovalutazione etc.).
Li incoraggia a valutare la loro comprensione
e capacita.
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Design based learning (DBL)

DBL, conosciuto come design-based instruc-
tion, € una forma di apprendimento basata
sull'integrazione del pensiero progettuale e
del processo di progettazione nel contesto di
apprendimento. Il contesto di apprendimento
basato sul progetto possono essere trovati in
varie discipline, comprese quelle tradizional-
mente associate al design, (e.g., arte, archi-
tettura, ingegneria, interior design e graphic
design), cosi come altre discipline non legate
al design (science, tecnologia, business, huma-
nities, STEM, STEAM).

Nella comunita educativa, c’@ una crescente
enfasi sull'importanza della creativita, del pen-
siero critico, collaborazione e comunicazione,
tutte abilita inerenti alla progettazione. L’ap-
prendimento basato sul design-based pro-
muove queste competenze mentre supporta
I'apprendimento di materie, abilita e cono-
scenze curriculari. Questo approccio ha somi-
glianze con I"'apprendimento basato su proble-
mi e basato sull’indagine, ma con un enfasi
sulla creativita e sul pensiero futuro. In questo
modo, gli studenti sperimentano e acquisisco-
no il concetto e le conoscenze presentate nel

progetto di design.

Peripatetic Learning

L'idea di questo metodo di apprendimento &
di imparare mentre ci si fanno esperienze.
L'approccio principale & utilizzare passeggiate
guidate attraverso paesaggi pieni di esempi di
innovazione -esplorarli all’aria aperta, cammi-
nando o discutendo lontano dal contesto di
apprendimento tradizionale.
Ad esempio, & possibile utilizzare questo me-
todo per capire una serie di teorie chiave
dell'innovazione che prendono vita osservan-
dole, utilizzando esempi reali ma storici, in un

ambiente industriale/ naturale.
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METODI ED APPROCCI NON FORMALI PER LA PROGETTA-
ZIONE DI ATTIVITA IMPRENDITORIALI IN STREAM

L'istruzione non formale comprende una se-
rie di diversi approcci e attivita che sono ge-
neralmente flessibili e possono essere
adattati a specifici gruppi target e contesti. |l
contenuto di queste attivita e funzionale e si
basa su specifici contesti e obiettivi di ap-
prendimento specifici volti ad affrontare bi-
sogni prestabiliti centrali dell’allievo. Funzio-
na con gruppi target eterogenei in cui i par-
tecipanti provengono da differenti back-
grounds e potrebbero avere diversi insiemi

di abilita e conoscenze. (Hamadache, 1991)

Pertanto, i metodi utilizzati piu spesso inco-
raggiano i gruppi di lavoro e collaborazione
per stimolare il processo di confronto e
scambio di conoscenze tra i partecipanti. Il
suo valore deriva dal fatto che le competen-
ze e le abilita acquisite attraverso questo
possono essere immediatamente rilevanti e

messe in pratica.

Alcuni esempi di uso frequente le attivita
non formali sono attivita di risoluzione dei
problemi, narrazione, presentazione giochi di
ruolo, disegno, pittura, design, caccia al teso-
ro, mappatura concettuale, giochi di improv-
visazione, discussione, dibattito, esperimen-
ti, brainstorming, etc. inoltre, la formazione
non formale puo essere usata nell’apprendi-
mento faccia a faccia, misto e online, sebbe-
ne esercizi e metodi dovranno essere adatta-
ti ai requisiti e alle condizioni specifici di cia-
scun contesto.

A causa della sua natura flessibile e pratica,

Iistruzione non formale & perfetta per intro-
durre l'imprenditorialita STREAM agli stu-
denti. L'approccio non formale pud aiutare
ad abbattere problemi complessi e processi
mentre si sfrutta la creativita dei partecipan-
ti, promuovendo il coinvolgimento e la con-
servazione delle conoscenze.

Come lavoratore giovanile, molto probabil-
mente avrai esperienza nell’'uso di vari meto-
di e strumenti non formali e aver le vostre
osservazioni su questi esercizi funzionano
meglio per i gruppi. Pertanto, il modo in cui
fondete le attivita regolari con STREAM e la
formazione all'imprenditorialita dipendera in
gran parte dalle esperienze passate come
animatore giovanile e dalle esigenze specifi-
che del gruppo. Per aiutare in questo, forni-
remo alcune linee guida generali e suggeri-
menti che puoi prendere in considerazione
durante la progettazione di attivita imprendi-
toriali STREAM.

Si potrebbe considerare che STREAM richie-
de spesso molto materiale e risorse per gli
studenti che devono trovare soluzioni per
problemi reali attraverso la progettazione,
esperimenti, testare e rivedere le proprie
idee. | materiali possono includere strumenti
come seghe, dispositive | misurazione e mar-
telli, materiali elettronici come computer,
programmi di progettazione, kit di robotica,

e calcolatrice;
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E altri materiali usati nella progettazione,
che potrebbero includere legno, polistirolo,
colla, cartone o cartoncino. Attraverso l'uso
di questi materiali nelle attivita di progetta-
zione, gli studenti riescono a comprendere al
meglio la tecnologia e [I'ingegneria.
(Stohlmann et al., 2012)

Per comprendere concetti scientifici e anche
lo sviluppo di genuine curiosita e ricerca
scientifica & una parte considerevole di
STREAM. Spesso potresti trovare piu efficien-
te richiedere ai partecipanti di fare una ricer-
ca individuale su concetti specifici e idee in
anticipo per essere preparati ad applicarli
durante il programma di attivita vero e pro-
prio. Si possono stimolare attraverso brevi
documentari, invitando un relatore ospite,
organizzando una gita, leggendo un articolo,
etc.

Quando si combina STREAM con I'imprendi-
torialita, concentrarsi sullo sviluppo di com-
piti che incoraggiano i partecipanti ad otte-
nere risultati specifici e utilizzando conoscen-
ze concrete (Problem-based, project-based,

and design-based learning). In questo modo,

gli studenti possono sviluppare una maggio-
re comprensione ed efficacia nel riconosci-
mento delle opportunita, creativita, e
nell’affrontare l'incertezza, i rischi e le re-
sponsabilita della novita. Un altro importan-
te obiettivo di apprendimento per facilitare
sia le attivita STREAM e che quelle imprendi-
toriali € lo sviluppo delle abilita sociali. Gli
imprenditori hanno bisogno di relazioni so-
ciali e reti diverse per acquisire informazioni,

risorse e raccogliere opinioni sulle proprie

idee. Alla luce di questi fatti, si pud conclude-
re che alcuni dei migliori metodi non formali
per I'imprenditorialita STREAM sono la riso-
luzione dei problemi, mappe concettuali,
ideazione e presentazione di idee, lavori di
gruppo e discussioni, riflessioni sulla applica-
bilita di questi sulla vita reale etc. nelle sezio-
ni seguenti, puoi trovare alcuni suggerimenti
di tecniche di apprendimento oltre che spe-
cifiche esempi di attivita per iniziare .
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DISCUSSIONE

La discussione gioca un ruolo fondamentale
nell’apprendimento, soprattutto in STREAM
guando si parla di idee grandi e talvolta compli-
cate. La discussione coinvolge attivamente gli
studenti in nuovi argomenti, richiamando il ma-
teriale correlato e comprendendo dove e come
STREAM si college alle loro vite. L’'elaborazione
di questi argomenti di discussione offre loro un
contest piu profondo e puod stimolare l'interes-
se per I'apprendimento.

3 WORKSHOP PRATICI

| partecipanti partecipano a lezioni tenute da
esperti. Questo guida gli studenti attraverso un
programma  utilizzando  varie  tecniche
(feedback, role-playing, model situations etc.).
Il workshop & sempre concentrato su un argo-
mento specifico e sottolinea le esperienze per-
sonali dei partecipanti. Per esempio, invitare un
ospite per condividere la sua esperienza in un

area specifica.

LAVORI DI GRUPPO

Durante | gruppi di lavoro, | giovani sono inco-
raggiati ad essere attivi piu che passivi. Con
ogni giovane responsabile del proprio successo,
I'opportunita per la costruzione dell’autostima
e la soddisfazione dell’autoapprendimento.
L'opportunita di imparare e insegnare agli altri
fornisce un contesto che facilita un apprendi-
mento piu profondo. Le attivita di gruppo aiuta-
no | giovani a svilupparsi socialmente ed emoti-
vamente, con sfide che rispecchiano la realta e
la diversita de luogo di lavoro, inoltre sono piu
efficaci quando sono definiti obiettivi chiari e
precisi. Dovrebbero fornire opportunita ai gio-
vani di lavorare insieme e svolgere un compito
specifico, assegnando ruoli attivi per tutti. Le
attivita principali dovrebbero essere i rapporti
e il fare, ed & per questo che STREAM potrebbe
essere il contesto perfetto.

TECNICHE DI
APPRENDI-

MENTO
CONSIGLIATE
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GIOCHI DI RUOLO

Il gioco di ruolo & una struttura di apprendi-
mento che consente ai giovani di applicare im-
mediatamente | contenuti quando vengono
inseriti nel ruolo del decisore che deve prende-
re una decisione in merito ad una politica, un
allocazione di risorse o altri risultati. Questa
tecnica & uno strumento eccellente per coinvol-
gere | partecipanti e consentire di interagire
con | loro coetanei mentre cercano di comple-
tare I'attivita loro assegnata in ruoli specifici.
Questo lavoro puo essere svolto in gruppi e/o
gli studenti possono mantenere la personalita
del proprio ruolo durante le attivita. Di conse-
guenza, | partecipanti sono piu coinvolti mentre
impersonano il ruolo attribuito. E importante
notare che questo approccio aiuta gli studenti a
utilizzare, praticare e sviluppare abilita consen-
tendo di sperimentare ruoli diversi che enfatiz-
zano aree di abilita e punti di forza diversi. In
particolare, uno dei vantaggi di un approccio
basato sui ruoli & la sua flessibilita. Utilizzando i
ruoli, un facilitatore puo integrare e aiutare gli
studenti con le piu diverse esigenze . Per esem-
pio, puo scegliere di far lavorare alcuni giovani
in un sottoinsieme di ruoli piu stretto.

Utilizzando i ruoli all’interno dei gruppi, il facili-
tatore puo garantire che tutti i partecipanti ab-
biano i mezzi per contribuire attivamente alla
costruzione o al test del gruppo.

5.

SNOWBALL

Snowball € una strategia didattica in cui i par-
tecipanti scrivono un messaggio di discussione
relativo ad un argomento o un concetto su un
pezzo di carta. | suggerimenti hanno lo scopo di
incoraggiare la discussione e/o aiutarli a com-
prendere meglio I'argomento. Questa strategia
di istruzione puo essere guidata con domande o
suggerimenti del facilitatore; ma, alla fine i par-
tecipanti guidano il focus di discussione. | sugge-
rimenti possono riguardare una lettura, un vi-
deo, una lezione precedente o una domanda
riguardante il contenuto del corso. Questo € un
esempio di come si pud svolgere un’attivita
“snowball”:

1. Si assegna agli studenti un compito da svol-
gere individualmente per un minuto. Per
esempio: “quali pensi siano i tre punti piu
importanti dell’ultima attivita?”, o “ che due
suggerimenti daresti per risolvere questo
problema?”, oppure “Suggerisci tre risposte
che potresti dare nello scenario appena deli-
neato.”

2. Gli individui formano coppie e hanno due
minuti per ascoltare cido che ciascuno ha
escogitato e concordare la loro risposta co-
mune.

3. Le coppie formano gruppi di quattro e han-
no tre minuti per concordare la loro risposta
comune.

4. | quattro formano gruppi da otto e hanno
tre minuti per concordare la loro risposta
comune, una volta decisa la risposta, una
persona nominata dovra annunciare cio che
e stato concordato come gruppo.

5. A questo punto, si ascolta brevemente ogni
gruppo e si commenta. E la fase meno im-
portante dato che in tutte le precedenti tutti

hanno dovuto essere attivi nei compiti.

\ 4
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GIOCHI E SIMULAZIONI

La simulazione € un approccio didattico molto
generale e flessibile che puo essere utilizzato in
diverse discipline, cid significa che come & im-
plementato variera notevolmente. La chiave
per la simulazione e che si tratta di un esperien-
za dinamica piu che fissa, con lo scenario che
cambia realisticamente secondo le azioni dei
partecipanti che si adattano a seguito delle
modifiche di scenario; in un certo senso, una
simulazione & un meccanismo per gli studenti
per ottenere feedback in tempo reale sulle loro
azioni. Cio consente agli studenti di sviluppare
esperienza in situazioni specifiche, applicando il loro
apprendimento e conoscenze. Per iniziare con I'ap-
prendimento attraverso la simulazione ci si dovreb-
be chiedere: dove funzionerebbe meglio questo
approccio durante il Corso/ modulo? Che situazioni
trarrebbero vantaggio | partecipanti dall’esplorazio-
ne in un ambiente controllato? Quale intervallo di
tempo dovrebbe essere utilizzato? In tempo reale?
Piu veloce? Piu lentamente? Quanta tecnologia do-
vrebbe essere coinvolta? E quali strumenti sono |
piu adatti? Di che tipo di supporti c’é bisogno? |
partecipanti e il facilitatore sono pronti per
guesto?

/.

CASE STUDIES
Un caso di studio € un metodo di ricerca che
consente di capire perché e come

trattare le domande. In un case study, ci sono
diversi fattori che influenzano il fenomeno e
possono essere descritti dal case study. Posso-
no essere utilizzati per molti scopi In quanto
consentono la capacita di descrivere diversi
fattori e la loro interazione con contesti reali.
Inoltre, offre varie opportunita ed esperienze di
apprendimento influenzando la pratica delle
diverse teorie. Gli studenti possono impegnarsi
attivamente a scoprire i principi estraendoli da-
gli esempi. Poi possono sviluppare abilita come
problem solving, far fronte ad altre ambiguita,
con strumenti analitici, quantitative e qualitati-
ve, a seconda del caso e prendere decisioni in
situazioni complesse .

Risorse online per | concetti STREAM possono
essere trovati qui here e here.

8.

L 4

¢

BRAINSTORMING

Brainstorming € un’attivita creative che inco-
raggia | flussi di idee e aiuta a generare poten-
ziali soluzioni ad un problema. Il facilitatore ini-
zia I'esercizio ponendo una domanda, un pro-
blema o introducendo un argomento all’interno
del processo. Poi | partecipanti esprimono pos-
sibili risposte, parole rilevanti ed idee, il loro
contributo viene accettato senza critiche o giu-
dizi e viene riassunto su una lavagna. Queste
idee vengono quindi esaminate, di solito duran-
te una discussione aperta.



https://science.howstuffworks.com/
https://www.exploratorium.edu/explore
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1].  SITE VISITE/ESCURSIONI

| partecipanti visitano un sito / azienda specifi-
ci per un periodo di tempo limitato e raccolgo-
no informazioni su un oggetto di valutazione
attraverso la propria esperienza o attraverso le
esperienze riportate di altri.

4
L 4
9 STORYTELLING
Lo storytelling si verifica quando conoscenze,
idee, prodotti o altre informazioni vengono tra-
smesse al destinatario da storie di fantasia o
reali. L'uso della storia consente di presentare
le informazioni nel modo pil semplice possibile
e quindi possono essere facilmente comprese e
radicate nella memoria a lungo termine. Lo sco-
po della narrazione e trasmettere messaggi,
conoscenze e dati, ancorando le informazioni
nelle menti dei destinatari e sfruttando il pote-
re del pensiero creativo e delle associazioni.
2
\ 4
10. ESPERIMENTI
Esistono diversi tipi di esperimenti che puoi
scegliere di eseguire. Il tipo di esperimento
scelto potrebbe dipendere da vari fattori, inclu-
si | partecipanti, I'ipotesi e le risorse a disposi-
zione.
¢
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ESEMPI DI ATTIVITA

Quando si progetta un programma di attivita per I'imprenditorialita STREAM, sia online che offline,
vorrai incorporare una varieta di esercizi come stimolanti attivita di risoluzione dei problemi, discus-
sioni, presentazioni, debriefing e cosi via.

ENERGIZER: CUCCHIAIO 101

Questa attivita & un riscaldamento che richiede circa 10/15 minuti e aiuta gli studenti a trovare rapi-
damente idee pronte all’uso. E un esercizio straordinariamente semplice, ma & molto efficace nel pre-
parare gli studenti ad un ulteriore brainstorming, quando, ad esempio, si identificano problemi speci-
fici con cui lavorare.

Si inizia mostrando un cucchiaio al gruppo (o un altro oggetto di tutti i giorni) e si domanda ad ogni
partecipante di elencare un uso diverso dell’oggetto, diverso dal mangiare (per esempio, indossare le
scarpe, fare rumore per richiamare I’attenzione, fare musica, fasciare i capelli). Fai qualche giro affin-
ché tutti i partecipanti espongono le loro idee. Infine, riassumi parlando di come I'innovazione e il
pensiero fuori dagli schemi generano nuove idee di business. (Fora Hvidovre and InterCollege ApS,
2019)

DESIGN, RICERCA E SOLUZIONE DEI PROBLEM SOLVING: IL
PERFECT WALLET

Il metodo e stato sviluppato dalla Stanford d.school, un hub per I'innovazione, collaborazione e la
creativita a Stanford. Il progetto del portafoglio originale e stato creato per introdurre il pensiero pro-
gettuale per la lezione inaugurale del Boot Camp class dell’inverno 2006. Da allora & stato contribui-
to, modificato, allungato e evoluto dai collaboratori. The Wallet Project € un’attivita immersiva intesa
a fornire ai partecipanti un ciclo completo attraverso il processo di design thinking nel piu breve tem-
po possibile. In poche parole, i partecipanti vengono accoppiati assieme e vengono intervistati su co-
me e quando utilizzano un wallet/ portafoglio, cosa contiene, cosa il contenuto rivela delle loro vite,
etc. poi, devono riflettere on the insights che hanno catturato e fare il brainstorm di almeno cinque
concetti diversi che soddisfano le esigenze dell’intervistato. Quindi presentano le loro soluzioni e
ottengono un feedback sulla loro applicabilita. Qui si trova lI'intera descrizione del metodo here.

E possibile senza dubbio facilitare un progetto del genere con un tema diverso; ad esempio la d.
school ha anche realizzato il progetto di “igiene orale” , per renderlo piu personale e ha fatto osserva-

re ai partecipanti i loro partner / familiari nelle loro case prima dell’inizio del workshop.



https://drive.google.com/file/d/18F6zxvU1oW0HufReenZBurv7Re_2cl-/view
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PRESENTAZIONE : VIDEO STOP-MOTION

Si chiede ai partecipanti di formare gruppi di 2-3 e consentire a ciascun Gruppo di scegliere un con-
cetto scientifico che cercheranno e presenteranno (e.g. come funziona la gravita?; perche vediamo
solo un lato della luna ?; etc.) Poi si chiede di creare un video stop-motion non piu lungo di due minu-

ti che spieghi la scienza dietro | loro fenomeni e aggiungere narrazione o musica al file video.

How to Make a Stop Motion Video

DEBRIEF: DA QUESTO ALLENAMENTO MI PORTO A CASA..

Chiedi ai partecipanti di sedersi comodamente sul pavimento, formando un cerchio. Mentre il gioco
inzia a scaldarsi, | partecipanti devono parlare,, continuando la frase “Da questo allenamento mi por-
to a casa..”. Istruire | partecipanti che ognuno di loro parli solo per ikl tempo in cui il gioco brucia.
Quando tutti | partecipanti hanno parlato, concedi pil tempo a coloro che non sono riusciti a finire |
loro pensieri e/o pensieri finali.

—
</

QUALCHE ISPIRAZIONE...

next-college-class

@ https://www.nureva.com/blog/education/15-active-learning-activities-to-energize-your-
X

@ https://www.steampoweredfamily.com/education/14-brilliant-stem-activities-for-
X elementar
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https://animoto.com/blog/guides/how-to-make-a-stop-motion-video
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https://www.nureva.com/blog/education/15-active-learning-activities-to-energize-your-next-college-class
https://www.steampoweredfamily.com/education/14-brilliant-stem-activities-for-elementary/
https://www.steampoweredfamily.com/education/14-brilliant-stem-activities-for-elementary/

ATTUAZIONE DELE ATTIVITA/ PROGRAM-

MI EDUCATIVO E FORMATIVO

L'approccio di apprendimento STREAM & una
soluzione appropriate per padroneggiare le
competenze del 21. secolo e rispondere ai
cambiamenti nell’'innovazione educative dovuti
alla rivoluzione industriale 4.0. I'essenza dell’i-
struzione STREAM ¢ preparare la forza lavoro
del 21 secolo con le competenze STEM e le
attivita correlate in modo che gli studenti pos-
sano prendere cio che imparano in classe/ la-
boratorio e applicarlo ai loro future lavori nel
mondo reale.

Gli educatori, I'industria e la comunita impren-
ditoriale dovrebbero lavorare come una squa-
dra per sviluppare programmi di studio che
rafforzano questa aspettativa. Ancora piu im-
portante, oltre allo sviluppo dei curricula, que-
sta collaborazione tra scuole, professionisti del
settore dovrebbe includere tirocini, tutoraggio,
fornitura di attivita pratiche in classe per intro-
durre gli studenti alle carriere nei settori STEM
e alle competenze fondamentali.

Gli insegnanti che implementano I'apprendi-
mento STEAM nelle loro classi aiutano a pla-
smare i futuri leader del paese. Gli esperti han-
no sostenuto che gli studenti richiedono com-
petenze scientifiche e tecnologiche per affron-
tare le sfide che sorgono con |I'adeguamento
dell’economia in questa societa basata sull’in-
formazione. L’educazione STEM é la chiave per
trovare soluzioni ai problemi che si verificano a
causa della tecnologia e della globalizzazione.

4

Incoraggiare gli studenti sull'importanza di
gueste discipline e coinvolgerli li aiuta ad illu-
strare le loro idee.

L'apprendimento STEM & essenziale per I'eco-
nomia della nazione e la crescente concorrenza
tra altri paesi industrializzati. Inoltre, il poten-
ziale divario che dovrebbe emergere nel pros-
simo decennio a causa del processo tecnologi-
co richiede una grande offerta di lavoratori con
istruzione

L'apprendimento STEAM implica I'implemen-
tazione di quattro materie: scienza, tecnologia,
ingegneria e matematica come base fonda-
mentale dell'insegnamento. Nell’approccio
STREAM quattro materie sono integrate dall’e-

lemento Ricerca e Arti.

A causa delle scarse prestazioni complessive
degli studenti delle scuole superiori nei corsi
STEM, & emersa la necessita di colmare le lacu-
ne nel sistema educativo. Pertanto, gli inse-
gnanti della scuola, i formatori, i facilitatori di
attivita educative non formali, gli operatori gio-
vanili integrano STREAM nelle loro attivita esi-

stenti.

Scienza
Tecnologia
Ingegneria
Matematica
Ricerca

Arti /_
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IMPLEMENTAZIONE DI 5, L“::i:f;ec: agt‘i‘:l‘;a"i i
STREAM

Formazione all'imprenditoriali-

ta—modi pratici
Domanda “perché lo sto inse-
9 E riconosciuto che le persone risolvono | pro- ©. gnando?” invece di “cosa sto in-

blemi attraverso il pensiero integrative e le segnando”
applicazioni della vita reale. Non sono aspetti

separate della scienza, matematica, arti e cosi

via, ma attingono da tutte le discipline e

affrontano | problemi in modo olistico.

Di seguito sono riportati alcuni suggerimenti ] .
Aggiungere video for-

/. mativi STEM durante gli
insegnamenti

per I'implementazione delle attivita STREAM
nelle attivita educative e nell’ambiente di ap-

di to.
& Prendimento

Rendere gli studenti familiari con
1. le tecniche educative moderne &
le tecnologie digitali

Fornire piu esperienza
8. pratica agli studenti e fa-
vorire il coinvolgimento

Introdurre concetti come

2. “sperimentare”, “modello” e
“design”' per attivita di formazione

Invitare esperti del campo
e imprenditori
Implementare le attivita STREAM
al di fuori delle classi

3.

10. Attivita STREAM

Implementare le attivita im-
4. prenditoriali attraverso le arti e

a spingendo la creativita
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Far conoscere agli studenti tecnolo-

gie educative moderne e digitali

Dare ai giovani I’accesso a computer e telefoni
cellulari durante le lezioni allarga | loro oriz-
zonti. Internet e altre applicazioni sono stru-
menti che danno molte risorse. Compiti come
la ricerca di informazioni, matematica, la ste-
sura di saggi e la creazione di grafici possono
essere eseguiti con I'aiuto delle tecnologie di-
gitali. Questo rendera il processo di apprendi-
mento piu efficace durante la formazione.

Attualmente, non si pud imparare senza com-
petenze informatiche e 'uso di internet. La
programmazione stessa sta diventando al-
trettanto importante; questa & un’altra abilita
che sta iniziando a dominare il mondo della
scienza perché rende la vita piu facile. Pren-
dersi cura del futuro mercato del lavoro & fon-
damentale, presto tutti i lavori richiederanno
competenze digitali e gli imprenditori non fan-
no eccezione.

Introdurre concetti come “sperimentare”,

”

alle attivita forma-

“modelli” e “design

tive

Questo consente agli studenti di esplorare e
mettere in pratica le proprie abilita. La creati-
vita e usata al massimo, preparando gli stu-
denti ale sfide della vita reale. Agli studenti
dovrebbe essere chiesto di discernere i pro-
blemi che li circondano e di richiedere soluzio-
ni. Ad esempio, un insegnante puo richiedere
ai propri studenti di progettare un modello di
sistema che riduca il riscaldamento globale.
Poiché trovare e fornire soluzioni e

un obiettivo primario dell'imprenditorialita,
questo suggerimento per l'implementazione
puo essere utile per le attivita imprenditoriali-
ta STREAM.

Potenziando gli studenti con problemi quoti-
diani, scopriranno che i problemi del mondo
reale hanno numerose soluzioni. Inoltre, que-
ste attivita promuovono il lavoro di squadra e
una comunicazione efficace, che sono essen-

ziali nelle attivita di un giovane imprendito-

re.

Implementare attivita STREAM al di

fuori della classe

Una parte essenziale delle attivita imprendito-
riali STREAM consiste nel portarle in contesti
formali o informali. Andare al museo,
passeggiare nel parco o andare allo zoo
sono ottimi esempi di attivita che pos-
sono completare I'educazione STEM. In
guesto modo, si possono dimostrar nella pra-
tica fenomeni specifici, inoltre, si possono tro-
vare molti sussidi didattici a supporto della
ricerca sul campo: dai tablet che si possono
portare con se in viaggio, avendo accesso
sempre aggiornato, attraverso kit di laboratori
che faranno sentire il lavoro sul campo come
un lavoratore professionista. Musei, zoo, ac-
quari, planetari, sono tra le principali istituzio-
ni scientifiche informali che coinvolgono rego-
larmente i giovani nell’osservazione, nell’ap-
prendimento e nell’utilizzo di conoscenze e
competenze STREAM. Le visite di studio a im-
prese o start-up tecnologiche sono un altro
modo per portare gli studenti al di fuori
dell’aula di formazione, in grado di mostrare
I'applicazione pratica delle idee e creare

soluzione nei campi STEM.
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Implementare le attivita imprenditori-

ali attraverso le arti e a spingendo la

creativita

Poiché le arti sono parte integrante del con-
cetto STREAM, possono essere utilizzate per
implementare attivita di formazione imprendi-
toriale nell’ambito del concetto di imprendito-
rialia STREAM. L’aspetto artistico comprende
le aree delle arti performative, (i.e. danza, mu-
sica e teatro), le arti visive (i.e. visual arts) e le
arti della produzione (i.e. media arts), nonché
i linguaggi. L'introduzione di varie attivita arti-
stiche possono arricchire notevolmente il tuo
curriculum formativo. La creativita € una soft
skill essenziale per i giovani imprenditori e
puo essere perfettamente sviluppata attraver-
so le arti!

5.

Insegnare il pensiero critico

Per implementare I'approccio STREAM, & im-

portante che gli animatori giovanili e gli inse-
gnanti/ formatori insegnino ai giovani a trova-
re e verificare le informazioni da soli per au-
mentare le loro conoscenze e garantire che le
fonti utilizzate siano affidabili e aggiornate. Le
attivita di formazione e i programmi scolastici
sono limitati nel tempo e non possono fornire
tutte le conoscenze e le competenze pratiche
necessarie, quindi I'abilita cruciale per i giova-
ni imprenditori & I'apprendimento. Le materie
STEM sono perfettamente progettate per svi-

luppare il pensiero critico.

In questa prospettiva, I'insegnante & un men-
tore il cui compito & quello di adattare nuove
generazioni al mondo futuro. Qualunque sia
I'attivita, si cerchi di concentrare il gruppo sul-
la ricerca individuale sull’argomento. E utile
incoraggiare gli studenti a continuare a esplo-
rare e integrare le loro conoscenze quando
mostrano interesse per I'argomento discusso.
Dovrebbero sapere che I'apprendimento & un
processo continuo: dipende solo da quanto
tempo gli dedichiamo.

o.

Domanda “perché lo sto insegnando?”

invece di “cosa sto insegnando”

Durante lI'implementazione delle attivita, un
insegnante o formatore deve concentrarsi sul-
lo scopo dell’attivita, non solo sulla materia.
Le materie STEM, in questo caso, non sono
una priorita, in quanto non ha senso insegnare
la matematica, tecnologia, ingegneria al di
fuori del contesto dell’'imprenditorialita. Inve-
ce, gli insegnanti e i facilitatori dovrebbero
sempre concentrarsi sull’obiettivo di ogni atti-
vita.

Un altro consiglio: si domandi agli studenti:”
perché sto imparando questo?” invece di “che
cosa sto imparando”. Promuovera la loro
comprensione di come le competenze STEM e
I'approccio STREAM contribuiscono alla loro
carriera imprenditoriale, aumenteranno |la
motivazione allo studio e porteranno il loro
pensiero nella giusta direzione dall’inizio del
processo di apprendimento.
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Aggiungere video formativi STEM durante

gli insegnamenti

Un altro suggerimento sarebbe quello di mo-
strare video scientifici per rendere piu coin-
volgente e divertente un processo di forma-
zione all'imprenditorialita. In questo caso, |
video scientifici dovrebbero fare di piu che
informare, dovrebbero ispirare. Un insegnante
dovrebbe scegliere video che inducano | gio-
vani a esplorare, creare e provare cose nuove.
Questi materiali dovrebbero fiorire un’espe-
rienza illuminante e liberarci di pensare a
esperimenti e progetti entusiasmanti. Alla fine
delle lezioni, | video dovrebbero innescare la
voglia agli studenti di esplorare, scoprire, e
apportare modifiche; & consigliato poi di ini-
ziare una discussione partendo proprio dal
video. Con la crisi Covid-19 e la pandemia, c’e
una speciale priorita nel mostrare come le
competenze STEM sono di particolare impor-
tanza, per risolvere problemi e sfide sociali,
anche creando nuovi strumenti.

Fornire piu esperienza pratica agli studen-

ti e favorire il coinvolgimento

L’educazione STEM si concentra sulla risolu-
zione dei problemi, sul pensiero analitico e
sulla gestione dei progetti, lo stesso vale per
I'educazione all'imprenditorialita. Contraria-
mente agli stereotipi sulle scienze esatte, € piu
coinvolgente rispetto ai metodi classici. Non
solo individua problemi e parla teoricamente

di problem solving, concetti, modelli ed espe-
rimenti, ma & necessario lasciare che i giovani
sperimentino o creino soluzioni reali on le pro-
prie mani. La pratica consiste nell'impiegare
del tempo per risolvere un problema con tutti
gli strumenti ed i materiali disponibili. L’istru-
zione pratica utilizza metodi kinesetici e tattili,
in cui tato, olfatto, gusto e udito possono mi-
gliorare I'esperienza di apprendimento. Svol-
gendo le attivita le migliori saranno le tue pre-
stazioni. Tuttavia, la pratica non riguarda |'es-
sere perfetti, i giovani devono riconoscere gli
errori che accadono e gli insegnanti devono
usarli come momento di apprendimento. E
importante anche dare feedback agli studenti
sui loro risultati. Promuovendo I'apprendi-
mento attivo e gli aspetti pratici nelle classi &
un modo per coinvolgere studenti.

Le esperienze pratiche prendono le informa-
zioni nei libri e le declinano alla vita rendendo-
le piu significative e aiutando gli studenti a
conservarle nella memoria a lungo temine.
Questo & uno dei metodi migliori per mante-
nere il curriculum.

Invitare esperti del campo

Per rendere un processo di insegnamento piu
interattivo, un insegnante puo anche invitare
esperti al di fuori della scuola come incentive
per stimolare gli studenti riguardo queste ma-
terie. Significa anche visitare laboratori e start
-up o vere imprese per avere un’esperienza di
prima mano sull’applicazione di STREAM
all'imprenditorialita.
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Attivita STREAM

Attualmente, la maggior parte dell’istruzione e
passata ad un formato online. Tenendo pre-
sente | diversi ostacoli al confronto diretto
delle attivita educative in loco, esiste anche la
possibilita di implementare attivita STREAM in
un ambiente virtuale. Innanzitutto, come ac-
cennato in precedenza, le competenze digitali
e la conoscenza degli strumenti informatici
sono oramai un “must-have”. Rendere I'utiliz-
zo dell’istruzione STREAM online & un’occasio-
ne perfetta per esplorare direttamente l'uso
della tecnologia.

In secondo luogo, la migliore pratica dei pro-
getti STEM implementata durante la pande-
mia, i workshop di scienza formale o informale
possono essere sostituiti anche da spazi onli-
ne: ad esempio, i luoghi o le attrezzature per
gli esperimenti non erano piu laboratori e
macchinari costosi, ma sono stati sostituiti da
cucine dei partecipanti con lievito o aceto.
Pertanto, i workshop STREAM possono essere
svolti in un luogo specifico o con attrezzature
speciali oppure in location indipendenti.

L 4

Inoltre, ci sono una serie di passi di implemen-
tazione per costruire al meglio un attivita for-
mative o educative con I'approccio STREAM.

COME CREARE UNA
LEZIONE STREAM:

6 passagygl

Ci sono sei 6 passaggi per creare un’attivita di
formazione/ aula centrata sullo STREAM. Si
lavora sia attraverso lo STEM classico che le
arti e la ricerca, per affrontare un problema
centrale o una domanda essenziale in ogni
passaggio.

Questo processo puo essere utilizzato per pia-
nificare una lezione e per facilitare |'effettivo
processo di apprendimento nella classe.

Diamo un’occhiata ad ogni passaggio.
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4. rFocus

Il primo passo per implementare |"approccio
STREAM ai programmi di istruzione e formazio-
ne, consiste nel selezionare una domanda es-
senziale a cui rispondere o un problema da ri-

solvere. E importante concentrarsi chiaramente

su come questa domanda o problema si college
all’area che e stata scelta.

2 - DETTAGLI

Durante la fase di dettaglio, si devono cercare
gli elementi che contribuiscono al problema o
alla domanda. Quando si osservano le correla-
zioni con altre aree, o perché il problema esiste,
si inizia a portare alla luce molte chiavi di infor-
mazioni di base, abilita o processi che gli stu-
denti devono gia affrontare per rispondere alla
domanda.

3

~ _SCOPERTE

La scoperta riguarda la ricerca attiva e l'inse-
gnamento. In questa fase, gli studenti ricercano
le soluzioni attuali, nonché cid che non funziona
in base alle soluzioni gia esistenti. In qualita di
insegnante, puoi utilizzare questa fase per ana-
lizzare le lacune che gli studenti potrebbero
avere in quelle competenze specifiche.

& - APPLICAZIONE

Dopo che gli studenti hanno approfondito un
problema o una domanda e hanno analizzato le
soluzioni attuali e cido che deve essere ancora
affrontato, possono iniziare a creare la loro so-
luzione o la composizione del problema. E qui
che usano le abilita, | processi e le conoscenze
insegnate nella fase di scoperta e le mettono in
pratica.

5

X

- PRESENTAZIONE

Una volta che gli studenti hanno creato la loro
composizione, & tempo di condividerla. E im-
portante che il lavoro venga presentato per un
feedback e come un modo per esprimersi in
base alla prospettiva dello studente che pone il
problema. E anche un importante opportunita
per facilitare il feedback e aiutare gli studenti a
imparare a dare e ricevere input. La capacita di
presentazione sono abilita significative necessa-
rie per | giovani imprenditori.

6

~ _ RIFLESSIONI

Questo passaggio € cio che chiude il cerchio. Gli
studenti hanno la possibilita di riflettere sul
feedback condiviso sui propri processi e com-
petenze. Sulla base di queste riflessioni, gli stu-
denti possono rivedere il loro lavoro secondo
necessita e produrre una soluzione ancora mi-
gliore.




VALUTAZIONE DEL PROGRAMMA DiI-
DATTICO /FORMATIVO/ MISURAZIONE

DELLIMPATTO

INTRODUZIONE

Oggi, la valutazione dei bisogni, la pianificazio-
ne / organizzazione e 'attuazione delle attivita
educative fanno parte dello spettro metodolo-
gico degli educatori giovanili. Nella pratica il
focus & sul “fare” inteso come pianificazione,
organizzazione e attuazione. Pertanto la valu-
tazione gioca un ruolo piuttosto subordinato;
di solito appare come un sondaggio sulla soddi-
sfazione ed & un modo necessario per ridare ai
giovani la possibilita di dire la loro. D’altra par-
te, la valutazione dei programmi educative,
solitamente avviata dal finanziatore e/o dall’a-
genzia esecutiva, non suscita esattamente en-
tusiasmo tra | molti operatori giovanili profes-
sionisti e lavoratori volontari e tra gli stessi gio-
vani. “Beh, se & quello che serve.." & spesso la

reazione.

Questo capitolo non intende fornire la ricotta
definitive per generare entusiasmo nelle valu-
tazioni; ma & nelle mani dei professionisti e
volontari che devono decider se e in che modo
gli effetti del proprio lavoro pedagogico, delle
attivita educative e dei programmi educative
vengono sistematicamente registrati, presen-
tati e comunicati. Invece questo capitolo forni-
sce alcune indicazioni per tali decisioni.

In primo luogo, si discutono le sfide etiche di
una valutazione e chiarisce le funzioni target,

quindi passa alla questione della valutazione

) ¢ della valutazione esterna o interna, prima di

discutere le due forme di valutazione,
“sommativa” e/o “formativa”. La pianificazione
pratica di una valutazione € quindi in primo
piano, integrata con quattro modelli di valuta-
zione applicabili nell’istruzione non formale e
tre modelli di valutazione del programma che
sono molto in linea con I'immagine di sé e la
missione delle organizzazioni di lavoro giovani-
le. Con queste spiegazioni —per quanto lo spa-
zio lo consente— vengono affrontate le possibi-
lita di implementazione nelle organizzazioni
che lavorano con i giovani e in particolare
nell’istruzione STEM.

DEFINIZIONI

| termini utilizzati nei titoli dei capitoli sono fi-
nalizzati a creare un punto di partenza per leg-
gere questo capitolo. Sebbene queste determi-
nazioni sono piuttosto formali, si concretizze-

ranno nel capitolo successivo.
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VALUTAZIONE

La valutazione va Intesa sia come processo sia
come risultato. Scriven definisce la valutazione
"processo per determinare il merito o il valore o
il significato di qualcosa; o il prodotto di quel
processo". (1981, p. 53). Definisce i termini cen-
trali in esso contenuti: "Merito" e il "valore in-
trinseco in contrasto con il valore / valore estrin-
seco o basato sul sistema” (p. 94), "Valore" & "il
valore di sistema in contrasto con il valore in-
trinsico” (p. 167) e "Significato" e "ola conclusio-
ne complessiva, sintetizzata di una valutazione,
che puo riferirsi al significato sociale o professio-
nale o intellettuale." (p. 145). Gli oggetti delle
valutazioni possono essere diversi, inclusi pro-
grammi, progetti, servizi come formazione, pro-
dotti, personale, organizzazioni, dati, teorie, po-

litiche.

ATTIVITA EDUCATIVE

Le attivita e | programmi educative abbracciano
I'intero spettro dell’istruzione. In questo conte-
sto, il programma e da intendere in maniera am-
pia, vale a dire un insieme di misure o attivita,
con un obiettivo specifico e a lungo termine,
generalmente concepito, sviluppato e attuato
dall’alto verso il basso. La Joint Committee on
Standards for Educational Evaluation (JCSEE) de-
finisce un programma come un’iniziativa che
dedica risorse e input ad una serie di attivita in-
tese a raggiungere obiettivi specifici di processi,
prodotti, servizi, risultati e obiettivi”.
(Yarbrough, et al., 2011, p. 291).

Dall’altra parte, le attivita educative sono il for-
mato piu piccolo e meno complesso; possono o
no far parte di programmi educative. Attivita
educative, ad esempio in un centro giovanile,

hanno spesso un carattere specifico; reagiscono
velocemente ai bisogni visibili o espresso dei
giovani, la loro dimensione strategica spesso ri-
mane poco chiara. Tuttavia, possono anche ave-
re una precisa dimensione strategica, ossia, le
competenze dei leader nelle associazioni giova-
nili.

ATTIVITA FORMATIVE

Le attivita e | programmi di formazione differi-
scono anche per le caratteristiche descritte: |
programmi di formazione sono un insieme di
misure o attivita interconnesse con uno specifico
obiettivo a lungo termine (vedi sopra). Pertanto,
la formazione va Intesa come una forma di edu-
cazione non formale nell’animazione socioedu-
cativa. Secondo una definizione del contest eu-
ropeo dal lavoro giovanile, la formazione re-
sponsabilizza | giovani sviluppando conoscenze e
competenze per la vita personale e (sempre di
piu) professionale, dove il contenuto della for-
mazione € intrensicamente rilevante e utile
(Council of  Europe, 2021). Dalla parte del for-
nitore, vengono solitamente formulate gli
obiettivi didattici (e possibili obbiettivi di appren-
dimento) mentre il contenuto della formazione
€ preparato metodologicamente— didatticamen-
te.

IMPATTO

La misurazione dell'impatto € una variante della

valutazione che ha sempre avuto un posto spe-
ciale. Scriven definisce la valutazione dell’im-
patto come: "una valutazione si incentra sui ri-
sultati o sul profitto, piuttosto che sulla conse-
guenza del processo o sulla valutazione
dell’attuazione” (1981, p. 74). Sebbene gli effetti
siano solitamente post-trattamento, spesso si
verificano durante.
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VALUTAZIONE E RE-
SPONSABILITA/ ETICA

Indipendentemente dal fatto che si tratti di una
valutazione di una singola attivita di formazione
o educative, coloro che avviano o conducono
una valutazione dovrebbero essere consapevoli
che con una valutazione stanno entrando in un
campo di competenza caratterizzato da vasti
fondamenti teorici e diverse esperienza prati-
che. Inoltre, come pud essere visto nella defini-
zione di base, una valutazione comporta sempre
giudizi di valore (che possono essere rivalutati).
Percio, le valutazioni dovrebbero essere sempre
impostate con la consapevolezza che | giudizi di
valore richiedono un grado di responsabilita an-
cora maggiore per la procedura e | risultati ri-
spetto alle mere descrizioni o analisi.

In ogni caso, | dubbi sulla valutazione sono in
forte aumento, poiché toccano questioni fonda-
mentali di potere ed etica, dubbi che sono a co-
noscenza dei valutatori. Gli standard di valuta-
zione sono, tra l'altro, un tentativo di creare
Maggiore sicurezza per tutti coloro che sono
coinvolti in questo campo. La Joint Committee
on Standards for Educational Evaluation
(JCSEE), per la prima volta nel 1981 ha codificato
il consenso di base della disciplina di valutazione
con gli standard di valutazione, ha aperto a que-
sta strada. Ci sono trenta standard nell’attuale
versione del JCSEE Handbook of Evaluation
Standards (Yarbrough, et al., 2011), suddivisi in
cinque dimensioni: Utilita, fattibilita, Proprieta,
Accuratezza, Responsabilita; standards utili per
la valutazione dei programmi, dei progetti e dei
materiali educativi. Sono da intendersi come
"guardrails" che possono indicare un progetto di
valutazione responsabile nella formulazione di
un progetto di valutazione concreto.

Queste cinque dimensioni o categorie di valuta-
zione di qualita, caratterizzate da cura e cor-
rettezza, contengono trenta standard. Ciascuno
di questi & descritto nel manuale JCSEE in modo
da stabilirne prima il significato e lo scopo, se-
guito da linee guida molto dettagliate per I'ap-
plicazione dello standard, un elenco di errori
frequenti e uno o piu esempi illustrative dell’ap-
plicazione pratica della norma. Questa struttura
sottolinea l'intenzione di influenzare concreta-
mente la pratica della valutazione e portare ad
una valutazione responsabile ed etica.

Quando una valutazione ¢ pianificata ed esegui-
ta nel lavoro con | bambini e | giovani, le que-
stioni di potere ed etica si ripresentano in modo
speciale. La valutazione & chiamata a rivolgersi
ai giovani in un modo che corrisponda al loro
stadio di sviluppo cognitive ed emotive e tanga
conto del loro specifico bisogno di protezione.
La valutazione viene Intesa come ricerca pratica
o ricerca applicate puo avvantaggiarsi dal discor-
so nella comunita di ricerca che si sviluppa da
anni, ad esempio, dal progetto ERIC. Il Progetto
di ricerca “Ethical Research Involving Chil-
dren" (ERIC) si considera un forum e un iniziato-
re per la comunita di ricerca per garantire che |
diritti dei bambini e dei giovani siano pienamen-
te rispettati anche nei processi di ricerca. The le
linee-guida ERIC invitano | ricercatori ad affron-
tare la complessita delle questioni etiche e dei
loro valori, atteggiamenti, convinzioni e presup-
posti e riconoscere come influenzano le loro de-
cisioni nel processo di ricerca. (UNICEF: Office of
Research - Innocenti ERIC, 2013).




STREAMpreneur

FUNZIONI TARGET
DELLA VALUTAZIONE

Stockmann (2004) distingue quattro funzioni
chiave:

Acquisire conoscenze (funzione di cono-

scenza)

Le valutazioni dovrebbero fornire spunti inter-
essanti, preziosi e utili per | client della valuta-
zione e | gruppi target del programma.

(oggetto della valutazione).

2.

Funzione obiettivo 2: esecuzione del con-

trollo (funzione di controllo)

Secondo Stockmann l'interesse primario nella
valutazione & quello di acquisire conoscenza,
ma si deve guardare anche all’interesse dei
clienti nell’esecuzione del controllo. Le orga-
nizzazioni che lavorano con fondi pubblici lo
sanno, poiche | rapporti intermedi e finali o le
discussioni di monitoraggio riguardano sem-
pre se e come il piano viene realizzato, quali
difficolta ci sono e come vengono affrontate.
"ovvero ogni valutazione e direttamente o in-
direttamente connessa con una forma di con-
trollo.

Funzione obiettivo 3: la creazione di

trasparenza per abilitare la funzione di
apprendimento del dialogo

Stockmann (2004) vede nelle valutazioni
un’opportunita di trasparenza e dialogo, una
preoccupazione essenziale per il lavoro con
bambini e giovani. Generalmente & vero che
se i risultati di una valutazione sono traspa-
renti, consentono un dialogo tra i diversi sog-
getti interessati come i donatori, I'organizza-
zione esecutiva, i gruppi target, e altri parteci-
panti o parti interessate. Questo fornisce
sempre una base per I'apprendimento colletti-
VO.

Implementare le attivita imprenditori-

ali attraverso le arti e sviluppare la crea-

tivita

Molto spesso le valutazioni mirano a legittima-
re un uso specifico delle risorse (input) e una
particolare procedura (processo) e di collegar-
le al risultato (output/outcome/impact). Que-
sto non e banale, e le domande di valutazione
complesse richiedono anche progetti di valu-
tazione molto elaborati (che costano denaro).
Tuttavia, i risultati possono essere utilizzati
dalle organizzazioni esecutive (e dai donatori)
per legittimare il loro lavoro.

Stockmann (2004) fa anche notare che certe
valutazioni sono spesso “tattiche" quando ser-
vono solo a legittimare che certe decisioni sia-
no gia prese o perché deve essere facile (p. 4).
In questo contesto, fa riferimento a Pollitt, che
gia nel 1998 lamentava un "aspetto patologi-
co": “Purtroppo, c’é un lato patologico di qusti
sviluppi. Ci sono tentazioni per i politici di usa-
re le valutazioni come paline o come sostegni,
come simboli della modernita o semplicemen-
te come rinforzi per linee d’azione gia deci-
se" (p. 223).




VALUTAZIONE INTERNA ED ESTERNA

Soprattutto nella valutazione di attivita educati-
ve piu complesse come | programmi educativi o
anche attivita educative basate su progetti, an-
che un po piu grandi, nella pratica si pone spes-
so molto rapidamente la domanda se un con-
tratto di valutazione sia assegnato esternamen-
te (valutazione esterna) o se la valutazione puo/
deve essere pianificata e attuata con il persona-
le dell’istituto (valutazione interna). Sono
fattori banali che spesso determinano la rispo-
sta a questa domanda; il motive di una decisio-
ne di valutazione interna e semplicemente la
mancanza di denaro per una valutazione ester-
na. Se ci sono soldi, | commissari di una valuta-
zione esterna sono piu distanti, piu obiettivi ma
allo stesso tempo, a volte vogliono evitare I'im-
pressione di non essere interessati ad una valu-
tazione obiettiva dall’esterno.

VALUTAZIONE INTERNA

Con l'autovalutazione interna, la progettazione,
pianificazione e implementazione (e la meta-
valutazione se necessario) sono interamente
nelle mani dell’organizzazione. Questo ha molti
vantaggi: ad esempio, si pud presumere che
I’accesso al campo della pratica da valutare sia
possibile. La valutazione puo essere inserita me-
todologicamente e temporalmente nei processi
pedagogici, il che facilita la raccolta dei dati.
Concettualmente, [|'organizzazione stessa ha
una profonda comprensione dell’'oggetto da va-
lutare. Considerando il background, si possono
porre le domande giuste, classificare | dati rac-
colti e interpretarli vicino alla sua pratica.

Uno svantaggio possibile puo essere la distanza

dalla materia in oggetto. Questo svantaggio po-
tenziale ha due aspetti, (1) un aspetto paradig-
matico della ricerca e (2) un aspetto professio-
nale. In termini di paradigma della ricerca, si
sostiene spesso che la mancanza di distanza
dall’argomento pregiudica I'obiettivita della va-
lutazione o addirittura la rende impossibile si
deve considerare se una comprensione oggetti-
vista della valutazione di ricerca & appropriate
per I'oggetto e il Progetto, o se altri approcci, ad
es. ricerca sociale la ricerca si adattano meglio.
Va chiarito anche il secondo aspetto, quello del-
la professionalita (dell’organizzazione); caratte-
ristica essenziale é la riflessivita, ovvero la capa-
cita di considerare e classificare le proprie azioni
e di pensare in termini alternativi; e il primo
prerequisito per la valutazione interna. E proba-
bile che sia sempre piu dato nella professiona-
lizzazione del lavoro con | giovani.

VALUTAZIONE ESTERNA

Durante la valutazione eterna di programmi
perlopit ampli e complessi, I'organizzazione si
pone nelle mani di specialisti esterni e giusta-
mente ci si aspettano conoscenze dichiarative e
procedurali altamente specializzate. Questo &
un vantaggio atteso della valutazione esterna,
soprattutto perché si puo presumere che l'istitu-
to esterno e | suoi valutatori siano indipendenti
e attuino gli standard di valutazione responsabi-
le.




VALUTAZIONE INTERNA ED ESTERNA

Pertanto, se il donatore si aspetta una valuta-
zione esterna o se I'organizzazione committen-
te non ha le sue capacita, si sceglie la procedu-
ra di valutazione esterna.

Tuttavia, la scelta di una valutazione esterna
non significa che il cliente deve solo sedersi e
pagare: una valutazione esterna di successo
dipende dalla collaborazione del cliente. Un
buon istituto di valutazione sviluppa il Progetto
di valutazione con il cliente, pianifica la proce-
dura e la implementa a stretto coordinamento
e con il necessario support dell’organizzazione
committente.

Prepara, secondo l'accordo, relazioni interme-
dia e la relazione finale e, se necessario, pre-
senta | risultati. La propria organizzazione viene
cosi sollevate e, alo stesso tempo, metodica-
mente guidata attraverso il progetto di valuta-

zione.

Cio nonostante, devono essere presi in consi-
derazione i possibili rischi e problemi della va-
lutazione esterna. Ad esempio, non € raro che
tale valutazione non sia accolta a livello di team
di lavoro, innescando reazioni difensive. Cio
potrebbe non solo influire sulla qualita dei dati,
ma la valutazione potrebbe anche non adattar-
si ai processi pedagogici in un modo che po-
trebbe essere desiderabile. Inoltre, vi e il ri-
schio di interpretare erroneamente i dati per
mancanza di conoscenze privilegiate (a secon-
da del disegno di valutazione) e di trarre con-
clusioni errate e inutilizzabili. Questi potenziali
problemi sono noti da tempo nella discussione
sulla valutazione e sono stati, tra I'altro, I'im-
pulso per la “valutazione di quarta generazio-

ne”(Guba & Lincoln, 1989), che include gli sta-

keholder e soprattutto coloro che sono
“ricercati” nell’'interpretazione, classificazione e
valutazione. Dietro questo concetto c’e€ da un
lato, una comprensione costruttivista della co-
noscenza e della scienza e, dall’altro, I'intuizio-
ne che una valutazione & utile solo se gli stake-
holder partecipano in modo co-creativo, facen-
do loro i risultati, motivandoli, e poi, tenendoli
in considerazione nella pratica come parte del-

la loro auto comprensione professionale.
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VALUTAZIONE FORMATIVA E RIEPILOCGATIVA

| termini valutazione formative e sommativa
sono stati coniati da Scriven (1967), risalenti
ad uno scambio con lee Cronbach, che aveva
una visione completamente diversa della fun-
zione obiettivo della valutazione rispetto lo
stesso Scriven. Cronbach (1963) ha ritenuto
che la valutazione di un programma educativo
sia particolarmente utile se fornisce indicazio-
ni di miglioramento gia durante l'attuazione
del programma educativo (e non solo alla fi-
ne). A suo avviso, tale beneficio € molto piu
prezioso per gli insegnanti rispetto alla valuta-
zione a posteriori del programma educativo.
Scriven (1967) ha ripreso questo argomento
nel contest di una discussione sui ruoli e gli
obiettivi della valutazione del curriculum. Per-
tanto, ha anche ritenuto utile testare durante
il lavoro di sviluppo ed elaborare | risultati nel
processo di sviluppo. Ha chiamato questa for-
ma di valutazione formativa: una valutazione
che valuta retrospettivamente un curriculum
(o qualsiasi atro prodotto) nel suo insieme.

I modelli e le pratiche di valutazione oggi fanno
uso di entrambe le forme di valutazione. Nel
Corso del programma educativo, del Progetto
educativo o dell’attivita formativa, | dati ven-
gono raccolti in pil punti opportunatamente
selezionati per influenzare positivamente il
processo di attuazione. | dati sono trattati, e, in
un approccio partecipativo, anche reinseriti in
modo complete nel processo di attuazione del-
la misura. Questo approccio partecipativo e
d’obbligo, soprattutto quando si lavora con
bambini e giovani (cf. Hart, 2008, tra gli altri),
ma non & scontato. | risultati devono essere
sempre preparati in modo appropriato per il
Gruppo target e collegati in modo significativo
al processo pedagogico primario, un approccio
che non e sempre facile da implementare nella
pratica e deve essere pianificato attentamen-
te. Una volta concluso il percorso formative, il
Progetto formative o I'attivita formativa, | dati
vengono nuovamente raccolti, subito dopo la
fine e/o con uno sfasamento temporale. Que-
sti dati sono poi alla base della valutazione
sommativa, che valuta a posteriori la misura
nel suo insieme; di solito includendo | risultati
della valutazione formativa.

e = . e —

Lo scopo della valutazione formativa € monitorare I'apprendimento dgli studenti e fornire
un feedback continuo al personale e agli studenti.

L'obiettivo della valutazione sommativa e quello di valutare I'apprendimento degli stu-
denti alla fine di un’unita didttica confrontandolo con alcuni standard o benchmark.
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PIANIFICARE UNA VALUTAZIONE

1 | CLARIFY GOALS
|

2 CLARIFY RESOURCES
|

3 | BuILD WORK cAPACITY
|

4 | evaiuation concepT
|

5 CHOOSE INSTRUMENTS.
|

6 rerrorm evaLuaTion
|

7 FIX AND USE RESULTS

Il numero di manuali e liste di controllo che pos-
sono aiutare a pianificare e implementare un
progetto di valutazione € ormai quasi ingestibile.
Da un lato, cio riflette la misura in cui la valuta-
zione si & spostata oltre il campo dei programmi
educativi, che & stato esclusivo per molti anni, in
altri settori come la salute, | trasporti, I'ambien-
te, la societa, etc. dall’altro, mostra che la valuta-
zione si e sviluppata e differenziata dall’interno
nel modo in cui & pianificata e attuata. E anche
soggetto a tendenze esterne, come quelle visibili
nella gestione dei progetti. Mentre negli anni ‘80
e ‘90 analisi, definizioni e pianificazione attente e
lunghe seguite da un’attuazione molto lineare
del piano di Progetto erano lo “stato dell’arte”,
oggi invece, sono all’ordine del giorno flessibili-
ta, agilita e collaborazione (Michaelides &
Antonacopoulou, 2021). Tutto sommato, non c’e
solo un numero ingestibile, ma anche una varie-

ta di approcci.

In questo contesto, il percorso intrapreso da
un’organizzazione di animazione socioeducativa
e dal suo personale pedagogico & anche e so-
prattutto una questione di cultura organizzativa,
delle proprie capacita e pratiche. Una valutazio-
ne deve adattarsi e integrarsi per migliorare la
funzione essenziale dell’approccio pedagogico,
in tal senso le fasi di pianificazione sono da in-
tendersi come raccomandazioni, che devono es-
sere sempre adattate alle proprie esigenze senza
compromettere la qualita della valutazione.
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Step 1: Chiarire gli obiettivi, | temi della valutazione, stabilire consenso

E utile che le diverse parti interessate siano chiari sulla valutazione sin dall’inizio. Questa urgenza esiste
non solo nella valutazione dei programmi e dei progetti educative, ma anche nella valutazione di un per-
corso formative. Anche con un’unita relativamente piccolo, sono necessarie legittimita e trasparenza. Si
inziia chiedendo chi ha avuto questa idea, € una condizione del programma di finanziamento”, puo
quindi essere la risposta, ad esempio, nel caso di un Progetto educativo, il, pit delle volte lo scopo della
valutazione é gia chiaro dall’inizio. “Cosa lo scatena?”, domanda utile se si tratta di controllo e se que-
sto e chiaro in termini certi. Ma le difficolta possono essere aumentate, e la causa di queste non & chiara
per lo staff pedagogico responsabile. Anche I'oggetto della valutazione dovrebbe essere circoscritto di-
rettamente: “Cosa c’e da guardare?”, questa concentrazione aiuta a essere ben preparai per il passaggio

successive.

Step 2: Chiarire gli obiettivi, | temi della valutazione, stabilire consenso

Una volta raggiunto un consenso sulla valutazione, & possibile chiarire rapidamente se I’organizzazione
dispone delle capacita e delle risorse necessarie per un oggetto di valutazione. Poco importa se la valu-
tazione riguarda un programma educativo, un Progetto educativo o un’attivita educativa individuale
come un Corso di formazione. Molto piu determinante per valutare le proprie capacita e risorse € un’i-
dea di cosa dovrebbe riguardare la valutazione (e quale sforzo metadologico e strumentale cio richiede-
ra).

Supponiamo che I'organizzazione abbia I'impressione di avere le capacita professionali per pianificare e
condurre la valutazione stessa. In tal caso, sara anche in grado di quantificare le risorse interne necessa-
rie. A questo punto dovrebbe essere delineato un primo budget, in base al quale valutare se una valuta-
zione interna ¢ in relazione positiva con | risultati attesi. Ad esempio, se la valutazione riguarda un Pro-
getto o un’attivita educative finanziata esternamente, potrebbe essere possibile finanziare i la spesa
calcolata.

Se I'organizzazione non dispone delle capacita professionali, dovrebbe avere un’offerta fatta da un isti-
tuto esperto; un’offerta ben fatta dara una prima indicazione dell’approccio dell’istituto e informazioni
sulla quota e I'entita della partecipazione richiesta.

Una volta compiuto questo passaggio, I'organizzazione ha sufficiente chiarezza in merito alle proprie
capacita e risorse; in questo contest e stato chiarito anche le questioni di una valutazione interna o
esterna. Ora le informazioni disponibili dovrebbero essere sufficienti per una decisione a favore o con-

tro una valutazione.
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Step 3: Aumentare la capacita di lavoro

Una volta presa questa decisione, c'e€ molto lavoro da fare, per il quale occorre mettere a disposizione
risorse umane ed eventualmente materiali. A seconda dell'ambito del progetto di valutazione, potreb-
bero essere necessari solo pochi giorni di lavoro da parte di una sola persona. Se si tratta di una valuta-
zione esterna, il rapporto tra l'organizzazione come cliente e l'istituto esterno come appaltatore deve
essere contrattualmente stabilito. Inoltre, nel caso di una valutazione interna, la persona o il team di
progetto necessita di una chiara legittimazione e di regole chiare da parte dell'organizzazione. Il princi-
pio interno deve essere chiaramente definito e il rapporto con un gruppo direttivo o con un comitato
consultivo deve essere regolamentato.

Step 4: Impostare il concetto di valutazione

Sebbene spesso con i bandi e le gare d'appalto che lo sviluppo di un concetto di valutazione, lo sviluppo
di strumenti e la pianificazione dell'attuazione avvengano prima dell'approvazione o dell'impegno, cio
non comporta né un risparmio di risorse né un'efficienza. Pertanto, la decisione di pianificare e attuare
una valutazione dovrebbe essere presa per disporre delle risorse per sviluppare un concetto di valuta-
zione in stretta consultazione con le parti interessate e i

partecipanti. G
Cosa significa il concetto di valutazione? Nel glossa- Uno schema dettagliato, coerente e
rio di lingua tedesca un piano di valutazione (in al- scritto della  procedura prevista per
ternativa al concetto di valutazione) & definito una valutazione specifica, presenta
I"'approccio di valutazione scelto, le fasi
seeenesesses o ...........) da intraprendere e | metodi di valuta-
Per quanto ri- zione da utilizzare (per esempio raccol-
guarda il campo di utilizzo, il concetto di lavoro con ta dati collection plan). Inoltre, specifi-
i giovani, dovrebbe specificare come il livello di svi- ca le responsabilita, le procedure di
luppo cognitivo ed emotivo dei giovani e il loro bi- rendicontazione e l'uso previsto della
sogno di protezione debba essere preso in conside- valutazione. La pianificazione si basa
razione. sullo scopo e sulle domande della valu-
Una volta che questo passaggio & stato fatto, si tazione (Eval-Wiki: Glossary of Evalua-
avra un quadro in grado di fornire tutte le informa- tion, 05.11.2020).

zioni sulle decisioni metodologiche e sulla procedu-
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Step 5: Sviluppare/ Assemblare strumenti

Una volta impostato il quadro, si possono creare | suoi contenuti in strumenti. Il primo passo e la raccol-
ta dei dati, seguita dall’elaborazione/ presentazione dei dati e della valutazione di questi. In linea di
principio, I'intera gamma della ricerca sociale empirica & disponibile per questo scopo, compreso I’am-
pio campo della ricerca quantitative, qualitative e di metodo misto.

La selezione o lo sviluppo di strumenti di indagine richiede che le domande di valutazione siano scompo-
ste a livello di domande di ricerca. Le domande di ricerca sono molto piu specifiche e possono concen-
trarsi sul processo di ricerca. Soprattutto nel caso della misurazione dell'impatto quantitative, si includo-
no degli aspetti gia conosciuti, come aspettative di autoefficacia, disponibilita a correre rischi, necessita
di cognizione, etc. e sono quindi I'accesso ad articoli gia convalidati. In alternativa, in un approccio di
ricerca quantitative, gli indicatori e le voci devono ancora essere sviluppati.

Una volta che le domande di ricerca sono chiare, € possibile selezionare o sviluppare questionari, modu-
li di osservazione, guide per interviste, guide per la discussione, etc. se vengono utilizzati strumenti gia
esistenti, | diritti legali devono essere chiariti in anticipo. Gli strumenti devono soddisfare specifici criteri
di validita, inoltre, sia gli strumenti che il mezzo devono tenere conto degli intervistati con le loro ca-
ratteristiche cognitive, motivazionali e culturali.

Il trattamento dei dati, specie quelli qualitativi, richiede un notevole investimento e un’adeguata scelta
degli strumenti tecnici. | dati quantitativi possono essere elaborati in misura sorprendente anche con
MS Excel; un’analisi qualitativa del contenuto dei risultati di una discussione fi gruppo, un’intervista nar-
rativa, un sociodramma, etc. Puo essere effettuata anche nell’ambito di un progetto di valutazione me-
dio-piccolo, anche senza un software di analisi come MAXQDA. Una volta trattati i dati, € fondamentale
ricordarsi di presentarli in modo che suscitino interesse, che siano comprensibili e siano utili. Questa
presentazione specifica per gruppi target costa tempo e denaro.

L’analisi e la valutazione dei dati dovrebbero essere pianificata in modo che i valutatori incoraggino le
parti interessate e i partecipanti a contribuire con le loro interpretazioni e classificazioni. Questo puod
avvenire nei workshop, nelle interviste one-to-one, nel report dei risultati tramite la funzione di com-
mento in pdf, ecc. tuttavia, non va sottovalutato che questa valutazione partecipativa richiedere formati

e risorse stimolanti.
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Step 6. Implementare la valutazione

Step 7: Fissare e testare | risultati

Implementare il concetto di valutazione e |
suoi strumenti e procedure ha bisogno di
una cosa su tutte: fiducia, trasparenza e im-
pegno.

| membri dello staff sono promotori impor-
tanti, che danno piena importanza al Pro-
getto di valutazione, lo comunicano e quindi
agiscono come modello. E anche positive
quando | giovani, che sono | personaggi
chiave, lo difendono con forza, per esempio
nei social media.

A seconda delle dimensioni del Progetto di
valutazione e della sua importanza per I'or-
ganizzazione, si dovrebbe porre grande en-

fasi sulla comunicazione attraverso diversi

meaedia
¥

rreorTraT

Il concetto di valutazione ha gia specificato
le procedure di rendicontazione e l'uso
previsto della valutazione, compresa la
rendicontazione finale e | risultati finali. In
un buon concetto di valutazione, queste
misure sono progettate per supportare in
modo efficace ed efficiente le funzioni
obiettivo del progetto di valutazione.
Tuttavia, permane un certo grado di incer-
tezza sul fatto che queste misure possono
essere attuate con successo come veniva

previsto.

Una sfida strutturale e I'intervallo di tempo
tra la fine dell’attivita educative e I'elabo-
razione dei risultati della valutazione som-
mativa. Sebbene 'elaborazione dei risultati
in un report, podcast o videocast, etc ri-
chieda una certa quantita di tempo, a volte
e difficile realizzare formati partecipativi
come un workshop dei risultati per le parti
interessate e | partecipanti, perché | giova-
ni non sono piu avvicinabili e sono concen-

trate su altre cose.

Se le parti interessate e | partecipanti devono
effettivamente prendere atto dei risultati, il
loro impegno nei confronti dell’organizzazione
e dell’attivita/ Progetto educativo & un prere-
quisito. Anche gli approcci valutativi con la
massima partecipazione, come la valutazione
dell’empowerment (Fetterman, 1994) sono
efficaci. Favoriscono la conoscenza dei risultati
e l'utilizzo nel senso di un miglioramento del
prodotto.
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APPLICAZIONE DEI MODELLI DI VALUTAZIONE ALL'EDUCAZIONE
NON FORMALE

Quando si progetta il proprio Progetto di valutazione, & molto utile ricorrere a modelli di valutazione
collaudati, non importa se piccolo. Quando qui si parla di modelli, non si tratta di modelli matematici
usati per stabilire teorie, ma di concetti e strutture. Gli autori si avvicinano all’oggetto da valutare e che
sono spesso utilizzati nella pratica.

| modelli citati in questa sezione derivano dalla valutazione della formazione; anche se alcuni sono un
po piu vecchi e | loro inizi risalgono agli anni ’50, sono ancora attuali oggi. In particolare, il modello a 4
livelli di Kirkpatrick's (first: 1959a) € ancora onnipresente nella valutazione della formazione oggi.

I modelli di valutazione della formazione sono sempre interessanti per la progettazione del proprrio pro-
getto se, il prodotto da valutare é caratterizzato da intenzionalita e gli obiettivi di insegnamento / ap-
prendimento sono preparati anche con l'ausilio di tassonomie ed obiettivi di apprendimento (e.g. An-
derson, et al., 2009; Bloom & Krathwohl, 1956; Krathwohl et al., 1966; Simpson, 1966, 1972). Questo &
in parte il caso del lavoro educativo extrascolastico con i giovani: questa mini selezione di modelli di va-
lutazione presentati, cioé i modelli di Kirkpatrick (1959a, 1959b, 1960a, 1960b), Kaufman and Keller
(1964), Phillips (1991) and Warr, Bird e Rackham (1970), mostrano molte somiglianze, ma anche diffe-
renze evidenti che possono ispirare il proprio progetto di valutazione.

IL MODELLO KIRKPATRICK

A livello internazionale, il modello piu noto di valutazione sulla formazione & quello di Kirkpatrick. Svi-
luppo il suo modello per la valutazione della formazione dell’organizazone umanitaria americana Heifer
International alla fine degli anni 1950 e lo pubblico per la prima volta nel 1959 e nel 1960 con una serie
di quattro articoli. Kirkpatrick struttura la valutazione con quattro fasi (Kirkpatrick, 1959a, 1959b, 19603,

1960b) o livelli (Kirkpatrick & Kirkpatrick, 2006): (1) risposta, (2) apprendimento, (3) comportamento, e
(4) risultati.
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REAZIONE

Il primo livello (1) Reazione, viene valutata la
reazione dei partecipanti, solitamente espresso
in termini di piacere o soddisfazione. Le doman-

2 APPRENDIMENTO

Livello (2) apprendimento riguarda cio che |
partecipanti hanno appreso durante la forma-
zione. A seconda del contenuto e dell’obiettivo
di formazione, potrebbe trattarsi principalmen-

H - . M H . ” . . . ope Y
de o gli elementi tipici sono: “Sono completa- te di conoscenze personali, determinate abilita

e attitudini
L'animazione socioeducativa in particolare, la-

H H ” "
mente soddisfatto della formazione”, “La sede nell’animazione socioeducativa.

era adatta”, o “Il formatore era competente”,

n . srn n . . e . . . .

. . "
ta era giusto™. smo, democrazia, diritti umani). Per quanto

riguarda le STEM, un obiettivo eccezionale &

4 abbattere gli stereotipi di genere e ampliare lo

¢ spettro individuale di percezione e creativita.

3 COMPORTAMENTO

Livello (3) Comportamento valuta fino a che
punto il contenuto dell’apprendimento della

IL MODELLO

formazione o cid che & stato appreso si riflette

KIRKPATRICK

nel comportamento successive dei partecipanti,
ovvero viene applicato quello che hanno appre-
so. Le valutazioni mostrano che questo trasferi-

mento di formazione non ha successo automa-

ticamente e cid che é stato appreso si riflette

RISULTATI

solo in parte nel contest naturale del parteci- 4
: *

pante. Questo problema di trasferimento ¢ sta-
to oggetto di ricerca per molti anni, (ad es. Al quarto livello, la formazione viene valutata in
Baldwin & Ford, 1988). Una valutazione di livel-

lo 3 dovrebbe percio essere progettata in modo

termini di risultati ritenuti desiderabili dall’orga-
nizzazione che ha avviato la partecipazione. Si

da affrontare anche gli ostacoli al trasferimen- trattera spesso risultati che sono direttamente o

to. Questo amp"a |’attenzione" il singolo parte- indirettamente di natura finanziaria. Ad esempio,

cipante & ora visto come parte dei sistemi so- la riduzione dei costi, il turnover del personale,

ciali (e socio— tecnici). Questo & anche il luogo
in cui avviene la valutazione; in linea di princi-
pio ci sono un’ampia gamma di metodi e stru-
menti: interrogazione e osservazione del parte-
cipante, feedback a 360 gradi, registro, etc.

I'assenteismo, | reclami, I'aumento della quantita
e della qualita nella produzione e il miglioramen-
to dell’atmosfera di lavoro. Questo puo essere
trasferito alle organizzazioni e alle istituzioni gio-
vanili, anche quando si tratta di sviluppare le abi-
lita STEM e le attitudini imprenditoriali.
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Kaufman's (e Keller's) modello di

valutazione dell'apprendimento

%
Roger Kaufman e John M. Keller hanno pubblicato

un modello di valutazione a 5-livelli nel 1994 in
risposta al modello molto popolare di Kirkpatrick.
Kaufman e Keller suggeriscono che ci sono alme-
no tre ragioni per questo: (1) le definizioni e | mo-
delli di valutazione pil comunemente usati sono
spesso troppo ristretti; (2) spesso non sono poste
le domande giuste a cui rispondere; e (3) la rela-
zione tra obiettivi e mezzi non é chiarita nei pro-
cessi di valutazione, pianificazione e attuazione
(p. 371).

In risposta a cio, Kaufmann e Keller ampliano il
focus della valutazione della formazione per in-
cludere le risorse che fungono da fattori abilitanti
di un processo di apprendimento e le conseguen-
ze sociali dell’attivita / programma di formazione.

¢ Il loro modello € compost da cinque fasi o livelli:

1(a). ENABLING

L’enabling (cio che rende possiblie), a cui si riferi-
sce principalmente come modello Kaufmann,
tutte le risorse che confluiscono nel processo di
insegnamento/ apprendimento possono essere
valutate in linea di principio. Questi sono princi-
palmente | materiali didattici forniti, I'attrezzatura
tecnica, la qualificazione dei formatori, | locali.
Tuttavia, anche | requisiti di accesso dei singoli
studenti e la composizione del Gruppo sono im-
portanti fattori di input o fattori abilitanti.

1(b). RISPOSTA

Il focus e sull’esperienza di insegnamento/ ap-
prendimento dei partecipanti. Qui vengono regi-
strate e valutate 'accettazione e I'efficienza dei

metodi utilizzati, delle risorse e del processo.

K

2. ACQUISIZIONE

L'acquisizione del contenuto di apprendimento
viene registrata e valutata, Kaufmann e Keller
parlando di padronanza e competenza, sia dl sin-
golo studente che di un Gruppo piccolo. Pertanto,
si tratta di se e in che misura | partecipanti abbia-
no raggiunto gli obiettivi di insegnamento / ap-
prendimento. La valutazione a questo livello &
paragonabile al livello 2 di Kirkpatrick.

3. APPLICAZIONE

Viene registrato quanto e se | partecipanti appli-
cano cio che hanno appreso nella loro pratica. La
valutazione a questo livello & paragonabile al li-
vello 3 di Kirkpatrick.

4. OUTPUT

| benefici per I'organizzazione sono registrati e
valutati; la valutazione poi viene effettuata dal
punto di vista dell’'organizzazione che ha avviato
la partecipazione alla misura di formazione, sulla
diapositive dei risultati desiderati. La valutazione
a questo livello corrisponde al livello 4 del model-
lo di Kikpatrick. Il livello 2, 3, 4 € anche indicato
come livello macro nel modello Kaufmann.

5. RISULTATI SOCIALI

Il modello di valutazione degli autori solleva la
questione se e in che misura |'organizzazione
rafforzata (e quindi la formazione) dia un contri-
buto desiderabile al benessere della societa. Al
livello 5 si devono porre e rispondere a domande
su salute, prosperita, ambiente, sicurezza, etc,
che non sono meno rilevanti.




STREAMpreneur

Phillips (1996,1998) aggiunge un 5 passaggio (o livello) al modello di Kirkpatrick, valutando il ROI di un
intervento formative. Il ROI o ritorno sull’investimento & un benchmark della gestione finanziaria che indi-

ca la relazione tra profitto e capitale investito, quindi un indicatore della redditivita di un investimento.

Phillips trasferisce questo indicatore allo sviluppo delle risorse umane o HRM; il suo modello di valutazio-

ne vuole mostrare il valore dell’investimento in formazione in termini finanziari (Phillips, 1991). Se | mo-
delli di Kaufman (1994) e Phillips (1996,1998) vengono confrontati, la rispettiva estensione con il quinto
livello (e quindi I’accentuazione) non potrebbe essere pil diversa.

Livello (1) Risposta, come il livello 1 Kirkpatrick,
cattura e valuta la soddisfazione dei partecipanti
per I'intervento di formazione. Inoltre, il modello
Phillips ROI chiede quali idee o piani hanno i par-
tecipanti per applicare cido che hanno appreso.

mento.

Livello (2) Apprendimento del modello di Phillips
corrisponde essenzialmente a quel modello di
Kirkpatrick. L’attenzione si concentra sui guadagni
di apprendimento, che vengono registrati e valuta-
ti in base agli obiettivi di insegnamento / apprendi-

Al livello (3) Applicazione sul
posto di lavoro, il focus é —
come in Kirkpatrick (1960a) e
Kaufman e Keller (1994) - sui
cambiamenti comportamentali
sul posto di lavoro o, pilu in ge-
nerale, nello svolgimento die
compiti. Cid che viene valutato
é se e in che misura cio che é
stato appreso viene effettiva-
mente trasferito nella pratica e
li implementato.

| modello

Phillips ROI-

Al livello (5) Return on In-
vestment/ROI, |‘ultimo livello
di valutazione secondo Phil-
lips, il guadagno monetario
della partecipazione alla for-
mazione viene confrontato
con i costi. Per lui, la determi-
nazione del rapporto costi—
benefici finanziari & il passag-
gio necessario per completa-
re una valutazione (Phillips,
1998).

La valutazione al livello (4) Business results & parallela al modello di Kirkpatrick, ma il
focus & piu ristretto. A questo livello, il focus & se, e in che misura la partecipazione
alla formazione si traduce in risultati di business per un‘organizzazione. Questo puo
essere maggiore produttivita, minor tempo impiegato, minori costi, qualita, maggiore
soddisfazione del cliente e molto altro. Questo pud produrre maggiore produttivita,
minor tempo impiegato, minori costi, qualita, maggiore soddisfazione del cliente e
molto altro. Questo puo essere interessante anche per le organizzazioni di welfare gio-
vanile & gia stato spiegato nella discussione del modello Kirkpatrick.
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Modello CIRO (Context, Input, Reaction, Outcome)

Il modello CIRO Warr, Bird e Rackham (1970) segue da vicino una buona pianificazione e attuazione della
formazione e di conseguenza inizia con la valutazione anche prima che I’attivita di formazione effettiva
abbia luogo. Introduce un nuovo livello, che gli autori chiamano valutazione del contesto,. Per il resto, ci
sono molti parallelismi con il modello Kirkpatrick, anche se alcuni sono strutturati in modo nuovo e diver-
so. Il modello CIRO ha 4 livelli: (1) contesto, (2) input, (3) reaction (risposta) e (4) outcome (risultato).

A questo livello viene valutata la qualita dell‘analisi della situazio-
ne applicativa attuale (e futura), dalla quale vengono poi indivi-
duati i fabbisogni formativi e determinati gli obiettivi formativi.
Livello 1: Contesto Questo focus esteso ritiene che gravi errori a questo livello di pia-
nificazione si riflettano al piu tardi nel mancato trasferimento di
quanto appreso. In questo caso, il modello CIRO vuole identificare
la causa del fallimento e dove si trova.

Al livello 2, viene valutata la qualita dell‘attuazione della misura di
formazione, compresa la sua concezione e pianificazione. || model-
lo CIRO si concentra sul se e come le informazioni sono state rac-
colte, sulle possibili tecniche e metodi di formazione; si effettua
una selezione, si crea il progetto di formazione e viene opportuna-
Livello 2: Input tamente pianificata . Viene inoltre prestata attenzione a se e come
le risorse dell’organizzazione siano state utilizzate nel miglior mo-
do possibile, per raggiungere gli obiettivi prefissati. Infine arriva
I'input vero e proprio, ovvero la gestione e I'attuazione metodolo-
gica-didattica della formazione; tutti questi aspetti sono al centro
della valutazione degli input.

Al livello 3, le risposte dei partecipanti sono registrate e trattate
per migliorare il processo. Cio include le opinioni dei partecipanti
sulla formazione che hanno vissuto e i loro suggerimenti per il mi-
glioramento.

Livello 3: Risposta

A livello 4, vengono analizzati i risultati con ambiti diversi: i risultati
immediati sottoforma di guadagni di apprendimento, i risultati in-
termedi al momento del trasferimento nella pratica e i risultati fi-
Livello 4: Output nali che I'organizzazione puo realizzare grazie alla formazione o al
programma di formazione. Pertanto, la valutazione a questo livello
e simile alla valutazione ai tre livelli di apprendimento, comporta-
mento e risultati di Kirkpatrick.




4

L 4

4

' STREAM preneur

APPLICAZIONE DEI MODELLI DI VALUTAZIONE ALLA FORMAZIONE
NON FORMALE

L'istruzione non formale e informale o I'apprendimento informale in un'organizzazione di lavoro giovanile
€ un processo molto complesso. La valutazione € complessa e impegnativa quanto I'oggetto della valuta-
zione stessa, data la moltitudine di variabili influenti da controllare. Di conseguenza, tali valutazioni ri-
chiedono competenze che di solito si trovano solo in istituti altamente specializzati. Usano vari modelli di
valutazione del programma educativo, alcuni dei quali sono stati utilizzati per molti decenni, specialmen-
te negli Stati Uniti d'America, in contesti locali, regionali e nazionali.

La letteratura sulla valutazione dei programmi € quasi impossibile da esaminare. Tuttavia, una presenta-
zione adeguata dei modelli o degli approcci rilevanti riempie regolarmente almeno un libro intero(ad es.
Stufflebeam & Coryn, 2014) o un sito web (ad es. Better Evaluation, 2021). Quando si discutono le proprie
idee sull'approccio alla valutazione, si consiglia di leggerle nelle discussioni con potenziali contraenti
esterni per una valutazione. A questo punto, € opportuno menzionare brevemente solo tre modelli o ap-
procci, senza voler sminuire l'importanza di altri approcci come quelli di Patton (1978) o Stufflebeam
(1971). Verranno menzionati i modelli di Stake (1976), Fetterman (1994) e Cousins and Earl (2005), tre
modelli che sono molto in linea con I'autocomprensione e la missione delle organizzazioni di lavoro giova-
nile.

Valutazione reattiva (Stake)

Robert Stake ha progettato il suo approccio di valutazione reattiva in contrasto con un approccio che ha
chiamato "valutazione di ordine superiore", che era caratterizzato da una determinazione formale degli
obiettivi, test standardizzati del rendimento degli studenti, standard di valore del personale accademico e
relazioni nello stile di un rivista (1976, p. 19).

Stake contrastava questo con il suo approccio di valutazione reattiva. Il suo approccio € caratterizzato piu
da questioni pedagogiche che da obiettivi o ipotesi, metodologicamente funziona con I'osservazione di-
retta e indiretta della partecipazione al programma, affronta la pluralita degli standard di valore dei diver-
si gruppi, non solo quelli del corpo docente, e mostra un'attenzione continua alle esigenze informative
dei vari partecipanti e stakeholder (1976, p. 19).

La valutazione reattiva, secondo Stakes, "non € una valutazione partecipativa, ma € organizzata in parte
attorno alle preoccupazioni delle parti interessate e non & raro che un feedback di valutazione reattivo si
verifichi all'inizio e durante tutto il periodo di valutazione"

Valutazione Partecipativa (Cousins und Earl)

Bradley Cousins and Lorna Earl (1992) interpretano il loro approccio alla valutazione partecipativa come
un'estensione del modello basato sugli stakeholder, che enfatizza il miglioramento dell'uso della valuta-
zione attraverso una partecipazione piu intensa e pil ampia degli utenti primari al processo di ricerca
applicata. Allo stesso tempo, questo approccio € incorporato nel concetto di professionalizzazione (qui
di insegnamento) e di organizzazione dell'apprendimento o apprendimento organizzativo (tra gli altri
Argyris & Schon, 1978; Argyris, 1993; Huber, 1991; Levitt & March, 1988).
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Valutazione Empowerment (Fetterman)

L'approccio della valutazione dell'empowerment (Fetterman, 1994) differisce dai modelli di valutazione
menzionati in diversi modi. In primo luogo, & programmatico e pone centralmente l'intenzione di consen-
tire il miglioramento e di promuovere I'autodeterminazione delle persone. A tal fine, "ogni mezzo ¢ il
benvenuto", ovvero altri concetti di valutazione, diverse tecniche di valutazione e i risultati della valuta-
zione sviluppati in cooperazione. Coerentemente, Fetterman assegna anche nuovi ruoli ai partecipanti e
ai valutatori. Il ruolo dei valutatori € quello di fornire a coloro che sono coinvolti nel programma educati-
vo le procedure e gli strumenti necessari per valutare la pianificazione, I'attuazione e l'autovalutazione
del loro programma. Idealmente, li autorizzano in modo che possano continuare a valutare e migliorare il
loro programma educativo da soli, anche al di la della valutazione.
La realizzazione di una valutazione dell'empowerment & molto flessibile e possibile con tutti gli strumenti
immaginabili. Dieci principi (Fetterman, 2005), una struttura molto semplice in tre fasi (Fetterman, 2001),
che e stata successivamente perfezionata in un approccio in dieci fasi (Chinman, Imm e Wandersman,
2004) e un fondo (non finalizzato) di strumenti che aiutano a realizzare con successo la valutazione
dell'empowerment.

CONCLUSIONE...

Questo capitolo mira a fornire alcune indicazioni di base sugli aspetti essenziali della
valutazione per il personal accademico nell’animazione socio educativa che deve
affrontare la decisione di valutare una formazione, un progetto educativo o anche un
programma educativo. A tal fine, il documento ha innanzitutto discusso le sfide etiche
di una valutazione e I'importanza di chiarire gli obiettivi. Ha quindi presentato i vantag-
gi e svantaggi della valutazione esterna ed interna e ha discusso due forme di valutazio-
ne "sommativa" e/o "formativa".

La pianificazione pratica di una valutazione e stata quindi in primo piano, integrata con
una presentazione di quattro modeli di valutazione applicabili nell’istruzione non for-
male e riferimenti a tre modelli di valutazione del programma che sono in linea con
I'immagine di sé e la missione delle organizzazioni di lavoro giovanile.

59



QUADRO GENERALE

Sostenibilita e STREAMpreneurship

L'istruzione e chiamata a preparare cittadini
responsabili ed affrontare le complesse sfide
che stiamo attualmente affrontando, davanti le
crescenti sfide economiche, sociali o ambienta-
li. Tuttavia, per apportare cambiamenti signifi-
cative nella pratica educative, | cambiamenti
devono essere attuati nei curricula a tutti | livelli
di istruzione e di tipo di formazione.

Per fornire ai giovani le competenze necessarie
per il 21 secolo, & necessario considerare la so-
stenibilita e I'educazione verde quando si svi-
luppa I'approccio STREAMpreneurship. In que-
sto caso, I'imprenditorialita STREAM potrebbe
essere vista come un mezzo e la sostenibilita
dovrebbe essere il fine.

Pertanto, incorporare la componente di soste-
nibilita nell’approccio STREAMpreneruship por-
terebbe a questi vantaggi:

e Promuovere l'innovazione che risolve I pro-
blemi del mondo reale a livello globale. La
sostenibilita e un’iniziativa e un insieme di
azioni che permettono la conservazione di
tre fattori primari: economico, ambientale e
sociale. Collegare la STREAMimprenditoriali-
ta e la sostenibilita possono aumentare il
coinvolgimento degli studenti. Al giorno
d’oggi, | giovani piu che mai vogliono essere
parte della soluzione, non un destinatario
indifeso delle disavventure delle generazioni
precedenti.

e Ridurre le conseguenze indesiderate. Trop-
po spesso abbiamo risolto un problema solo
per crearne uno piu grande. Poiche la soste-
nibilita implica guardare alle interconnessio-
ni tra ambiente, economia e comunita, redu-
ce le possibilita che le innovazioni avranno
grandi conseguenze. Come minimo il pensie-
ro sostenibile aiutera ad identificare le po-
tenziali conseguenze in modo che possano
essere gestiti.

Promuovere ‘imprenditorialita sostenibile.
Attraverso un approccio olistico, siamo in
grado di fornire ispirazione, conoscenza
scientifica e capacita imprenditoriale dei gio-
vani per sviluppare | loro progetti di impren-
ditorialita sostenibile.

Includere la componente sostenibile nell’ap-
proccio STREAMpreneurship incoraggera | gio-
vani a risolvere | problemi della vita reale in
modo sostenibile, riducendo le possibilita che le
innovazioni create avranno sere conseguenze
indesiderate per I'ambiente, I'economia o la
comunita.

Pertanto, I'approccio the STREAMpreneurship
dovrebbe considerare e includere | "17 Sustai-
nable Development Goals" identificati dall Na-
zioni Unite. Questi obiettivi sono in prima linea
in tutti | quadri di sostenibilita e affrontano le
sfide globali che tutti dobbiamo affrontare.
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BUONE PRATICHE

Ci sono diversi progetti incentrati sule STEM e
sull'imprenditorialita nell’UE; tuttavia, la mag-
gior parte delle buone pratiche proviene dagli
Stati Uniti. Di seguito sono illustrate alcuni
esempi di progetti attuali e passati e sviluppati
per migliorare le competenze degli studenti in
materia STEM e imprenditorialita.

STEMIitUP

Creare interesse nell'im-
prenditrialita STEM

Il progetto & stato finanziato dal programma
ERASMUS + KA2 nel 2017. STEMitUP finalizza-
to a sviluppare un programma educativo com-
pleto all’lavanguardia che si inserisce nel pro-
gramma formativo degli insegnanti STEM con
strumenti innovativi e divertenti.

L’obiettivo generale era rendere i corsi relativi
alle STEM divertenti e interessanti per gli stu-
denti delle scuole secondarie inferiori in eta
avanzata (11-15) e piantare strategicamente
“un seme di interesse” che potrebbe trasfor-
marsi in un eccitante e gratificante carriera
imprenditoriale STEM.

STEMitUP e stato sviluppato su tre pilastri:
STEM-Education, Imprenditorialita e equilibrio
di genere. Pertanto, un modello di educazione
inclusiva in materia di scienza, tecnologia e
imprenditorialita che incoraggia la partecipa-
zione degli studenti di diversi background.

PER SINTETIZZARE...

"Incubatore Green

STEAM"

Il Progetto mira a indagare | confini comuni di
STEAM e l'imprenditorialita, identificando in
che modo le conoscenze STEM possono esse-
re utilizzate lungo il percorso di valorizzazione
dell’agricoltura, dell’ambiente e innovazione
sociale sotto | contesto delle attivita orientate
dei giovani.

Allo stesso tempo, aspira a creare un terreno
fertile per promuovere una cultura delle im-
prese sociali, agro imprese e start up, in grado
di utilizzare le piu recenti innovazioni tecnolo-
giche.

STEM-E

Programma di sviluppo delle
carriere giovanili

Il programma insegna il pensiero critico, pro-
blemsolving, la creativita, I'innovazione, le ca-
pacita professionali di business, come la lea-
dership e il lavoro di squadra, I'autoapprendi-
mento, il che significa che si insegna agli stu-
denti come auto-insegnare. Il programma uti-
lizza le STEM e I'imprenditorialita come veico-
lo in quanto in questi campi si utilizzano que-
ste abilita ogni giorno.

Comprende vari workshop e conferenze, la
fiera annuale delle opportunita, ovvero un
evento di un gioco con relatori, espositori
aziendali e attivita pratiche

E essenziale che ci sia un approccio che funziona per tutto. E cruciale adattare ogni approc-

cio ai bisogni dei giovani, e, in generale, I’esperienza e I'organizzazione che fornisca attivi-
ta basate su questo approccio. 61
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