INTRODUZIONE:

Il tuo ruolo in qualita di insegnante sara quello di facilitare e gestire le attivita
creando un ambiente di apprendimento confortevole che permetta alle/agli
tue/tuoi allieve/i di beneficiare di un’atmosfera relazionale positiva che
permettera loro di trasformare ogni attivita di apprendimento in un processo
di risoluzione collettiva di un problema.

Inizia la lezione mostrando loro un breve video sui meccanismi di domanda e
offerta) Modera un dibattito su questo argomento.

Trasforma la tua classe in un laboratorio e in un mercato.

FASE 1: Crea uno spazio per la creativita: Lascia che le allieve e gli allievi
formino dei piccoli gruppi. Uno di essi disegnera, colorera e ritagliera
banconote; I'altro creera quattro angoli che rappresenteranno quattro diversi
attori della filiera: un negozio all'ingrosso, un bar, una cartoleria e un negozio
di abbigliamento. (20 minuti)

FASE 2: Assegna i ruoli: le allieve e gli allievi svolgeranno il ruolo dei grossisti,
dei rivenditori e dei clienti. | rivenditori avranno a disposizione 100 euro per
I'acquisto di merci (snack, cappotti, articoli di cancelleria) in modo tale da
rivenderli. Poi si fissera il loro margine di vendita che bisognera scrivere su un
blocco note, oltre a preparare cartellini riportanti il prezzo di ogni prodotto. |
clienti arriveranno sul palco con un budget di 50€ ciascuno per acquistare i
prodotti. Alla fine della giornata, i rivenditori dovranno calcolare i loro
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guadagni. Il gioco di ruolo sara ripetuto tre volte in modo da permettere ad
ogni allieva/o di mettersi alla prova con tuttii ruoli. (2 ore)

Infine, lascia che le allieve e gli allievi risolvano i problemi connessi .Pm_ﬁ
all'acquisto e alla vendita di prodotti (mezz'ora) Pememenntoes TN EUFOPE

FONTI: https://www.youtube.com/watch?v=ARYjo9Quxlg



https://www.youtube.com/watch?v=ARYjo9QuxIg

