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Nel mondo di oggi, la digitalizzazione sta trasformando
vari aspetti della nostra vita rendendo le competenze
trasversali sempre piu cruciali. Non solo garantiscono un
buon orientamento in tutti gli aspetti della vita, ma
facilitano anche I|'accesso al mondo del Ilavoro e
consentono alle persone di prendere decisioni
consapevoli sul proprio percorso personale.

Le competenze trasversali sono competenze generali che
la maggior parte dei datori di lavoro ricerca durante le
assunzioni € sono necessarie per la maggior parte dei
lavori. A volte vengono chiamate competenze trasferibili
o competenze di occupabilita dai datori di lavoro.
Acquisiamo competenze trasversali in diversi momenti
della vita. Una combinazione armoniosa di competenze
hard e soft &€ quindi fondamentale per prosperare in
guesto mondo in rapida evoluzione.

Sebbene la digitalizzazione abbia fatto passi da gigante
nel supportare i servizi di orientamento per gli studenti
che entrano nel mondo del lavoro, &€ evidente che c’'ée
ancora molta strada da percorrere. Il potenziale degli
strumenti e delle tecnologie digitali rimane in gran
parte inutilizzato ed & fondamentale continuare a
investire nel loro sviluppo e attuazione.

L'obiettivo principale del progetto E-SCAPE e quello di progettare e applicare un
approccio pedagogico che si concentrera sull'identificazione di competenze
trasversali desiderabili "insegnabili", con informazioni collezionate su fonti
accademiche, casi del mondo reale e idee sulla loro incorporazione nel processo di
insegnamento dell'istruzione superiore. tramite l'assistenza dell'apprendimento del
gioco.

Lo scopo di questo documento & riassumere | risultati della nostra azione di
valutazione dell'impatto, esaminando i risultati della valutazione dei contenuti del
progetto condotta in tutti i paesi. | risultati e l'impatto dei prodotti del progetto
saranno riepilogati in una valutazione d'impatto. La nostra strategia di valutazione
dell'impatto fungera da strumento di sostenibilita sia per gli studenti e i laureati
dellistruzione superiore, sia per le parti interessate e policy maker.



Attraverso il progetto E-SCAPE, wuna partnership di 6
organizzazioni provenienti da 5 paesi dell'UE (Bulgaria,
Grecia, |Italia, Polonia e Spagna), forniamo wuna strategia

globale per la creazione di nuovi strumenti digitali che
possono aiutare i laureati dell'istruzione superiore a
identificare nuovi modi di pensare mondo del lavoro,

accrescendo la loro comprensione su come valorizzare le
proprie competenze.

I team E-SCAPE ha progettato, sviluppato e testato una
piattaforma online di apprendimento basata sul gioco e un kit
di strumenti metodologici che supporteranno |'adozione di un
approccio digitale, aperto e divertente allo sviluppo delle
competenze trasversali, che sara fondamentale per favorire la
creazione di competenze trasversali. nuove connessioni tra
istruzione superiore e occupazione. Grazie al nostro approccio
di apprendimento basato sul gioco, forniremo un beneficio
maggiore a un vasto numero di utenti che difficilmente
possono essere raggiunti attraverso altri metodi e modalita di
contatto.

IL TEAM DI PROGETTO
1) University of Chemical Technology and

Metallurgy (UCTM) - Bulgaria Ty .
2) Business Foundation for Education -
Bulgaria

3) Computer and Technology Institute
and Press “Diophantus” - Grecia

4) Universita degli Studi di Roma -
UnitelmaSapienza - Italia

5) University of Humanities and
Economics in Lodz - Polonia

6) Media Creativa - Spagna



https://uctm.edu/bg/
https://uctm.edu/bg/
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INelle pagine successive troverete informazioni sui risultati della

Nnostra azione pilota del progetto, con preziosi iNnput e

informazioni su come i contenuti di E-SCAPE potrebbero essere

esportati e moltiplicati

Il risultato principale del nostro
progetto, lo scenario E-SCAPE 3D
Virtual World, & stato testato su 250
studenti, professori e  formatori
universitari a livello europeo.

Ai partecipanti al progetto pilota & stato
chiesto di testare la nostra piattaforma
e compilare due questionari, al fine di
verificare l'impatto diretto dei contenuti
del progetto sulle loro competenze
trasversali: apprendimento attivo;
risoluzione di problemi complessi;
pensiero critico e analisi; resilienza,
tolleranza allo stress e flessibilita;
leadership e influenza sociale;
intelligenza emotiva.

Il feedback dei partecipanti al progetto
pilota e stato classificato in base al loro
profilo: Livello A (studenti di laurea
triennale), Livello B (studenti di laurea
magistrale), Livello C (studenti di
master e dottorato e post-laurea;
insegnanti e formatori)

Qui forniremo un suggerimento
generale sull'impatto che il progetto
ha avuto sui partecipanti e alcune idee
per moltiplicare l'approccio sia
all'interno che all'esterno dei paesi
partner.



3 - FEEDBACK
NAZIONALIE
IMPATTO SUI

PARTECIPANTI
BULGARIA

PRINCIPALI RISULTATI (UCTM)

| risultati piu rilevanti sono:

1. Apprendimento attivo: gli studenti sono
attivamente coinvolti nella risoluzione dei
problemi e nel processo decisionale all'interno
degli scenari, portando ad una comprensione
e memorizzazione piu profonde del materiale;
2. Abilita di problem solving: gli scenari basati
sul gioco spesso richiedono pensiero critico e
capacita di problem solving, che aiutano gli
studenti a sviluppare queste abilita essenziali;

3. Feedback: gli studenti solitamente ricevono
un feedback immediato sulle loro azioni,
consentendo loro di imparare dai propri errori
e apportare modifiche in tempo reale;

4. Motivazione: elementi di ludicizzazione
come premi e competizione possono motivare
gli studenti a completare i compiti e aspirare a
una maggiore produttivita;

5. Coinvolgimento: gli scenari basati sul gioco
pOSSONoO catturare e sostenere il
coinvolgimento dell'attenzione degli studenti,
rendendo il processo di apprendimento piu
piacevole, in base alle esigenze individuali
degli studenti;

PRINCIPALI RISULTATI (BFE)

LE VOCI DEI PARTECIPANTI

"Mi & piaciuta molto la piattaforma in sé e le
missioni. Ho trovato molto utili le informazioni
che ho ottenuto dalle note di arricchimento
per ciascuna delle aree presenti nella
particolare stanza di fuga. "- Partecipante di
livello A

-,Le escape room realizzate dal team di
progetto sono molto interessanti. Gli scenari
erano molto avvincenti e impercettibilmente
sono stato messo alla prova delle mie capacita
grazie all'adeguata moltiplicazione di
informazioni e conoscenze nelle missioni
attraverso il gioco.” — Partecipante di livello B

Il team che ha sviluppato la piattaforma e gli
scenari ha fatto un ottimo lavoro. La
piattaforma & innovativa e interessante per gli
studenti. Hanno mostrato grande interesse per
il processo e per le informazioni presentate in
modo accessibile. Gli  scenari di gioco
informano e mettono alla prova i partecipanti
SuU gueste 6 competenze trasversali chiave in
un modo molto attraente per gli studenti.” —
Professore associato

Il feedback ricevuto dai partecipanti durante la sessione guidata prima e dopo il test del mondo
virtuale E-SCAPE 3D & molto positivo e oltre il 90% dei partecipanti ha dichiarato di aver migliorato le

proprie capacita giocando agli scenari.
| risultati piu rilevanti sono:

-Maggiore coinvolgimento e motivazione all'apprendimento.

-Migliore memorizzazione di conoscenze e concetti grazie all'esperienza pratica.

-Miglioramento delle capacita di problem solving e di pensiero critico.

-Migliore consapevolezza di sé e capacita di gestione dello stress.

-Migliore tolleranza allo stress e resilienza, poiché i partecipanti dovevano gestire la pressione del

tempo e la frustrazione.
-Migliore adattabilita e flessibilita.
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PARTECIPANTI
GRECIA E

PRINCIPALI RISULTATI (CTI)

Principali vantaggi del test greco

1. Competenze trasversali migliorate: uno dei
vantaggi principali € lo sviluppo e il miglioramento
delle competenze trasversali. La metodologia E-
SCAPE include scenari interattivi e simulazioni che
consentono ai partecipanti di mettere in pratica e
affinare le proprie competenze trasversali

2. Feedback immediato: i partecipanti possono
ricevere un feedback immediato sulle loro
prestazioni negli scenari E-SCAPE. Questo feedback
consente alle persone di riconoscere le aree di
miglioramento e apportare le modifiche necessarie
in modo tempestivo.

3. Efficienza in termini di tempo: la formazione E-
SCAPE puo essere piu efficiente in termini di tempo
perché consente ai partecipanti di apprendere al
proprio ritmo. Elimina la necessita di pianificazione
ed & possibile accedervi quando e ovunque sia
conveniente per lo studente.

4. Miglioramento continuo: le metodologie E-
SCAPE possono essere facilmente aggiornate e
migliorate man mano che diventano disponibili
nuove informazioni o tecniche, garantendo che la
formazione rimanga pertinente ed efficace

LE VOCI DEI PARTECIPANTI

| TALIA

PRINCIPALI RISULTATI (UNITELMA)

UnitelmaSapienza Universita di Roma ha
ricevuto riscontri prevalentemente positivi
sull'attivita di pilotaggio da parte dei
partecipanti. E soddisfacente che la stragrande
maggioranza dei partecipanti abbia percepito
che le proprie abilita erano migliorate
giocando agli scenari basati sul gioco. Nel
riassumere i feedback ricevuti dai partecipanti,
UnitelmaSapienza Universita di Roma ritiene
che i risultati positivi piu importanti siano:

-Una migliore capacita di scomporre problemi
complessi in parti piu semplici che possano
essere comprese piu facilmente.

‘Una migliore adattabilita per risolvere vari
problemi in contesti diversi che richiedono la
capacita di pensare in modo critico.

‘Una migliore capacita di tollerare lo stress,
poiché i partecipanti hanno dovuto affrontare
la pressione del tempo e la frustrazione
durante le sfide virtuali.

-Una maggiore capacita di comunicare e
prendere decisioni sotto pressione, poiché i
partecipanti affrontavano scenari impegnativi
che dovevano essere risolti strategicamente...

Le seguenti citazioni selezionate illustrano bene le impressioni e le percezioni dei partecipanti

riguardo al mondo virtuale E-SCAPE 3D:

Il mondo virtuale mi ha aiutato a iniziare a sviluppare un approccio piu sistematico alla risoluzione

dei problemi scomponendo problemi complessi."

""Esaminare le informazioni e prendere decisioni nel mondo virtuale mi ha messo alla prova e mi ha

fatto pensare in modo critico."

"Risolvere gli enigmi nel mondo virtuale sembra un modo innovativo per affrontare le sfide del

mondo reale in futuro."
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PARTECIPANTI
POLONIA E SPAG

PRINCIPALI RISULTATI (AHE)

Gli studenti si sono divertiti molto a ricevere il trofeo
alla fine della partita. Pensiamo che sarebbe bene
introdurre alcune ricompense piu piccole per il
completamento delle singole fasi del gioco.

Durante il test del gioco presso la sede
dell'universita, listruttore & stato pesantemente
sfruttato e gli & stato chiesto informazioni sulle
singole fasi del gioco e consigli su come giocare.
Durante il test del gioco in un ambiente di e-
learning, sulla piattaforma dell'Universita Virtuale
Polacca, gli studenti non hanno avuto bisogno

dell'aiuto dell'insegnante.

Il gioco & stato valutato come utile per:

- ripetere il materiale,

- sistematizzarlo,

- imparare qualcosa di nuovo.

Agli studenti e piaciuta molto la trama. A loro
piaceva la divisione del materiale e l'assegnazione a
scienziati appropriati. Secondo loro, la storia era |l
punto di forza del gioco.

LE VOCI DEI PARTECIPANTI

PRINCIPALI RISULTATI (M CREATIVA)

| risultati piu rilevanti degli scenari e delle attivita
pilota stesse sono stati i seguenti: - | partecipanti
hanno aumentato il coinvolgimento e |Ia
motivazione ad apprendere. - Miglioramento della
conservazione delle conoscenze e dei concetti
grazie alle esperienze pratiche. - Migliorate capacita
di lavoro di squadra e di comunicazione. (poiché
alcuni di loro hanno utilizzato la piattaforma in
gruppi) - Hanno migliorato le capacita di risoluzione
dei problemi, poiché i partecipanti hanno dovuto
decifrare indizi e risolvere enigmi.

Che € una competenza cruciale per affrontare le
sfide del mondo reale sul posto di lavoro. - Hanno
potenziato le capacita di pensiero critico, poiché
hanno bisogno di analizzare le informazioni e
prendere decisioni. - Maggiore competenza nel
scomporre problemi complessi in parti piu piccole e
gestibili. - Una migliore consapevolezza di sé e
regolazione emotiva sono importanti per gestire lo
stress e i conflitti sul posto di lavoro. - Migliore
tolleranza allo stress e resilienza, poiché i
partecipanti dovevano gestire la pressione del
tempo e la frustrazione.

i“ll gioco diventava sempre piu interessante e interessante con ogni stanza. Il partecipante al gioco

doveva dimostrare perspicacia e ingegnosita”.
Studente di livello B

"Il gioco era affascinante, era un'esperienza che richiedeva astuzia, pensiero logico, capacita di

risolvere enigmi e perspicacia."
Studente di livello B,




4 - CONCLUSIONI

COME MOLTIPLICARE LAPPROCCIO E-SCAPE A LIVELLO
EUROPEO

| risultati dell'azione di testing di E-SCAPE
mostrano che la piattaforma del progetto
ha avuto effetti positivi e significativi sugli
studenti, rendendoli piu consapevoli delle
competenze trasversali esistenti e delle
aree in cui devono migliorare.

Un'ampia maggioranza dei partecipanti ha
valutato positivamente E-Scape 3D Virtual
World come metodo di apprendimento
innovativo e coinvolgente. | partecipanti
hanno sperimentato anche una maggiore
motivazione, migliori capacita di
risoluzione dei problemi e maggiori
capacita di pensiero critico.




PLAY THE GAME

TROVA QUI LE INDICAZIONI
SU COME VIVERE AL
MEGLIO LESPERIENZA E-
SCAPE: SCARICA IL
SERVER DI GIOCO IN
POCHI SEMPLICI PASSI,
CREA UN ACCOUNT.
ACCEDI ALLO SCENARIO
DI GIOCO E INIZIA A FARE |
QUIZ PER RAFFORZARE LE
TUE COMPETENZE

EDUCATION FOR SOCIETAL
CHANGES BASED ON ACTIVE
PEDAGOGIES AND
EMPOWERMENT

E-SCAPE

http://www.e-scapeproject.eu
https://www.facebook.com/ESCAPEproject2021
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