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SETTORE SCIENTIFICO

Economia Politica (SECS-P/01)

PREMESSA

Negli ultimi due decenni il Technology Enhanced Learning (TEL) ha gradualmente attirato notevole attenzione
nel panorama scientifico internazionale (Balacheff et al., 2009). In particolare, la diffusione dei dispositivi
informatici ha svolto un ruolo chiave nell’apertura di nuove frontiere per le attivita di apprendimento.

Il Technology Enhanced Learning & I’'insieme dei possibili modi di usare 'ICT per arricchire, migliorare,
ottimizzare il processo di apprendimento, favorendo i differenti stili e ritmi di apprendimento e offrendo agli
studenti flessibilita in termini di studio. Sulla stessa lunghezza d’onda si pone la nascita dell’Experimental
Economics (EE). L’Economia Sperimentale ¢ un filone di ricerca della scienza economica che prevede 1’appli-
cazione di metodi sperimentali per lo studio di fenomeni economici e che consente attraverso la costruzione
in laboratorio del contesto teorico di riferimento, di analizzare il comportamento dei soggetti che ne prendono
parte.

Negli ultimi 20 anni, la letteratura sugli esperimenti economici si ¢ diffusa a ritmi esponenziali (Davis
e Holt, 1993; Kagel e Roth, 1995; Plott, 2008). La ricerca applicata in Economia Sperimentale si sviluppa
inizialmente proprio come strumento pedagogico (Chamberlin, 1948, Smith, 1962), per poi trasformarsi in
vero e proprio filone di ricerca scientifica con il riconoscimento dell’Accademia delle Scienze attraverso il
conferimento dei premi Nobel all’economia degli studiosi Vernon Smith (2002) e Alvin Roth (2012).

Tuttavia alcuni studiosi evidenziano come siano stati condotti pochi studi sulla misurazione dell’efficacia
degli esperimenti economici come metodo di apprendimento (Ebbers et al., 2012). La nostra intenzione ¢ dun-
que quella di promuovere una integrazione tra la metodologia scientifica dell’Economia Sperimentale e i nuovi
strumenti offerti dalla Technology Enhanced Learning. La prima fornisce un quadro teorico in cui i soggetti
conoscono i meccanismi economici sottostanti, mentre i secondi rappresentano il supporto per le attivita di
apprendimento nel loro complesso. Tale integrazione a sua volta si configura come un’innovazione metodo-
logica nel campo della cosiddetta Economia Artificiale, attraverso la quale ci si pone I’obiettivo scientifico di
realizzare un modello macroeconomico artificiale microfondato sperimentalmente.

In conclusione la ricerca avra una doppia valenza: ricerca economica di livello internazionale e possibilita
di porre le basi per un maggiore sviluppo locale attraverso una didattica piu efficace a partire dalle scuole
superiori.

OBIETTIVO

Valorizzazione e diffusione di un software educativo web-based di discipline economiche presso il sistema
scolastico-educativo regionale nell’anno scolastico 2016-2017.

SERVIZIO DA OFFRIRE

Il servizio che si intende offrire consiste nella realizzazione di interventi finalizzati all’innovazione dei servizi
dell’offerta d’istruzione attraverso la diffusione di un software educativo web-based di discipline economi-
che. Pil in dettaglio di potenziare 1’apprendimento dei principi basilari delle discipline economiche attraverso
I'utilizzo di un software web-based e la metodologia scientifica dell’economia sperimentale ed artificiale.

Si specifica che quello realizzato ¢ un applicativo informatico del tutto agevole nella sua effettuazione e
che prevede esclusivamente, a seguito delle informazioni dettagliate che saranno fornite nelle relative sedi di
riferimento, di gestire il funzionamento di un’impresa virtuale nel tempo compiendo delle scelte dinamiche
reali e finanziarie in condizione di rischio e incertezza con I’obiettivo di aumentare il valore dell’impresa.

Si ritiene che tale progetto possa essere inquadrato in un contesto coerente di natura scientifico-didattica e
che, pertanto, possa essere di ausilio nelle attivita didattiche e formative del sistema d’istruzione secondaria,
sia per gli studenti sia per gli aggiornamenti professionali degli insegnanti (formazione dei formatori).
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ASPETTI INNOVATIVI E FINALITA EDUCATIVE

Gli elementi innovativi che caratterizzano il prodotto sono inerenti alla struttura teorica che sottintende il funzio-
namento del software realizzato. La struttura teorico-scientifica si riferisce alla teoria dinamica dell’impresa del
noto economista americano Hyman P. Minsky, la quale per la prima volta viene indotta attraverso un approccio
sperimentale ed artificiale.

Detta teoria, inoltre, indotta in tal modo reca con sé il vantaggio di una migliore comprensione di alcuni
principi economici fondamentali rispetto alla teoria statica dell’impresa consolidata nei tradizionali testi di mi-
croeconomia (I’effetto leva finanziaria; il legame tra costi, ricavi e profitto con le voci di bilancio; I’indice di
redditivita; il legame tra domanda e offerta; I’ammortamento; i vincoli irreversibili e indivisibili degli investi-
menti; il trade-off tra incertezza e rischio; i1 diversi costi delle fonti di finanziamento; il costo del fallimento;
etc.).

Un’ulteriore innovazione del servizio offerto ¢ che attualmente non esistono nel sistema d’istruzione cio che
potremmo definire come “Economics games”. Gli attuali “Educational games” presenti nel sistema d’istruzione
europeo ed italiano sono “Business games” che afferiscono principalmente all’organizzazione e controllo di
gestione, e i modelli computazionali e simulativi che ne sono alla base sono afferenti alla branca di ricerca
dell’ingegneria gestionale.

PROGETTO DI RICERCA-AZIONE

L’ obiettivo del progetto di ricerca ¢ pertanto quello di effettuare un esperimento controllato in un’aula infor-
matizzata, attraverso 1’utilizzo di un software (o interfaccia grafica) in grado di riprodurre artificialmente un
contesto dinamico d’impresa in sintonia con determinati assunti teorici sviluppati dallo stesso Hyman Minsky
al fine di una piu profonda comprensione delle fluttuazioni cicliche delle attivita economiche reali.

Ogni impresa “ideale” di produzione riprodotta dal software realizzato ¢ caratterizzata da una data struttura
patrimoniale: un attivo di bilancio finanziato in parte con capitale proprio e in parte ricorrendo al finanziamento
bancario. Tali poste di bilancio sono legate ad una struttura microeconomica di riferimento, in quanto i costi di
finanziamento sono rappresentati dal pagamento degli interessi sul finanziamento e dal tasso di remunerazione
del capitale proprio. Per monitorare in modo agevole la struttura finanziaria si assume che 1’attivo di bilancio
corrisponda alla capacita produttiva dell’impresa medesima: si ottiene un prodotto per ogni unita di attivo e cio
ci consente di legare I’ attivo di bilancio con i costi di produzione e di finanziamento che I’impresa affrontera. In
ogni periodo, gli studenti che prenderanno parte all’esperimento, dovranno effettuare delle scelte nella sequenza
qui di seguito riportata:

1) scegliere la scala ottima di produzione cercando di prevedere correttamente il livello di domanda ri-
chiesto dal mercato. Per rendere il piu reale possibile tale contesto di riferimento, ¢ stato creato un servizio
di informazioni ad hoc. Una volta inserito il valore della capacita produttiva desiderata il software provvede a
calcolare il risultato economico ottenuto come differenza tra ricavi, costi di produzione e costi di finanziamento.

Per quanto riguarda questi ultimi, si specifica che si &€ provveduto ad assumere un tasso di interesse dell’ 1%
sul finanziamento bancario e un tasso di remunerazione del capitale proprio del 5% (si veda pecking order
theory). Data la siffatta struttura finanziaria, il profitto massimo si raggiunge prevedendo esattamente il livello
di domanda richiesto dal mercato: piu gli studenti si discosteranno da tale valore (sia in eccesso che in difetto),
minore sara il loro risultato economico. In caso di scelte di produzione che si discosteranno eccessivamente dal
valore riscontrato, si subira una perdita.

2) In caso di conseguimento di un profitto, bisognera scegliere 1’eventuale ammontare del finanziamento da
rimborsare alla banca. Mentre nel caso in cui si subisca una perdita verra ridotto il capitale proprio dello stesso
ammontare, € se quest’ultimo risultera inferiore alla perdita, occorrera ricapitalizzare la propria impresa. A tal
proposito, il software provvedera ad attivare la relativa procedura di salvataggio.

3) Sia in caso di profitto, che in casi di perdita inferiore all’ammontare del capitale proprio, gli studenti
dovranno scegliere 1’eventuale ammontare di capitale proprio da detrarre se lo riterranno eccessivo rispetto alla
propria struttura finanziaria.

Invero, nelle prove che verranno affrontate lo scopo degli studenti partecipanti sara: a) minimizzare il nu-
mero di volte in cui si ricapitalizza I’impresa; b) massimizzare il rendimento del capitale investito dell’impresa
(ROD).
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L’ ottenimento di questi fini puo essere raggiunto sia prevedendo correttamente il livello di domanda ri-
chiesto dal mercato e adeguando, di conseguenza, la capacita produttiva della propria impresa; sia prendendo
decisioni adeguate rispetto alla struttura finanziaria dell’impresa. Verra comunque fornito ai partecipanti un
documento esplicativo contenente le istruzioni dettagliate al fine di un chiaro apprendimento ed un corretto
svolgimento dell’esperimento.

Tale documento descrive anche le varie fasi di cui esso & composto. L’esperimento infatti consta di varie
fasi: la fase “A” esclusivamente dedicata ad acquisire familiaritd con 1’esercizio, una sorta di training iniziale,
nella quale le previsioni sono sempre corrette. La fase “B” suddivisa in ulteriori sub-fasi, laddove le previsioni
non sono piu accurate. La fase “C” sara simile alla fase “B”, anch’essa suddivisa in altre sub-fasi, con la
differenza che non si potra piu scegliere una scala produttiva ottima inferiore al proprio attivo (usando una
terminologia piu tecnica possiamo dire che gli investimenti sono ora irreversibili) ed in seguito alla scelta
effettuata la capacita produttiva diminuira della relativa quota di ammortamento. Infine la fase “D”, anch’essa
suddivisa in altre sub-fasi, aggiunge alla fase “C” I’ulteriore complicazione che il soggetto non sara pit libero
di scegliere I’aumento della scala ottima di produzione, ma potra soltanto accettare o rifiutare la proposta del
software (ovvero I’investimento & ora anche indivisibile). Infine, il software provvedera a salvare i dati che
saranno successivamente oggetto di analisi statistiche ed econometriche.

BALANCE-SHEET ECONOMICS TOOLKIT (BET)

Di seguito si mostra un esempio del software realizzato e denominato per I’appunto Balance-sheet Economics
Toolkit (BET). Il significato figurato in italiano sta per insieme di strumenti software di base per apprendere
la scienza economica attraverso la gestione patrimoniale e finanziaria di un’impresa. L’acronomimo BET in
inglese significa scommessa, e il software essenzialmente riproduce cid che Hyman Minsky riteneva essere la
fondamentale decisione speculativa di un’economia capitalistica, una scommessa sulla gestione patrimoniale e
finanziaria della propria impresa che ogni imprenditore deve necessariamente affrontare: ovvero nello stabilire
la proporzione del flusso atteso di contante derivante dalle operazioni normali che un’impresa & disposta a
impegnare per il pagamento degli interessi sulle passivita e per la loro estinzione.

DATI Scelta e Domanda Previsione (Errori %)

Tasso di interesse sul finanziamento bancario 1%
Tasso di remunerazione del capitale proprio 5% 1.00 10
Costo del salvataggio 1%

INFORMAZIONI SULLA DOMANDA

Tempo 1 2 3 4 0.50 0o
Previsione 10475 9951 10349 10763 a
Sce]ra 025 0.5
Domanda 10475 9951 10349 0.00 0
Errori 0.0 0z 04 06 08 1.0 1.0 15 20 25 3.0
STATO PATRIMONIALE E PUNTEGGIO ) 3 )
sSp attivo  finanziamento capitale finanz/attivo roi % finanz/attivo %
SP
CE profitto  prof. max roi roi (media) salvataggi punteggio 1.00 1.00
CE 0 0
SCELTE 075 075
scelta PRODUZIONE 0.50 0.50
scelta MODIFICA IL CAPITALE PROPRIO . .
attivo | capitale NUOVI VALORI submit - )

MESSAGGI 000 ; 000 |
Inserisci i nuovi valori della produzione e del capitale ¢ premi invio ' ’ ' '

Figura 1: Balance-sheet Economics Toolkit (BET)
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ORGANIZZAZIONE E RENDICONTAZIONE

Le attivita didattiche in oggetto verranno espletate presso i laboratori informatizzati degli Istituti Scolastici
aderenti. Si specifica come ogni studente necessita di una postazione computer e come sia preferibile la parte-
ciapzione degli studenti appartenenti alle classi 4°. Le attivita svolte saranno inoltre propedeutiche allo studio
dei risultati, all’implementazione di specifiche analisi statistiche ed econometriche, alla redazione di articoli
scientifici da sottomettere presso riviste internazionali qualificate e presso atti di conferenze internazionali.

SPECIFICHE DELLE ATTIVITA: UTILIZZO DEL SOFTWARE BALANCE-SHEET ECONO-
MICS TOOLKIT (BET) IL QUALE SI COMPONE DI DIVERSE FASI SPERIMENTALI

ORE TIPOLOGIA FASI SPERIMENTALI
N. 2 ore Stress test e configurazione PC
N. 3 ore | Presentazione software e apprendimento | Raccolta documenti e Fase A
N. 3 ore Investimenti reversibili Fase Bla- Blb - Blc
N. 3 ore Investimenti reversibili Fase B2a - B2b - B2c
N. 3 ore Investimenti reversibili Fase B3a - B3b - B3c
N. 3 ore Investimenti irreversibili Fase C1t- C2t-C1 - C2
N. 3 ore Investimenti indivisibili Fase D1t- D2t - D1 - D2

L’Istituto di riferimento provvedera alla selezione degli studenti e alla nomina del docente di economia
aziendale di riferimento. Difatti le attivita proposte congiuntamente sono rivolte anche all’aggiornamento pro-
fessionale dei docenti, i quali se lo riterranno utile potranno svolgere nei prossimi anni scolastici direttamente
per loro tramite le suddette attivita. Inoltre alla fine di ogni fase sperimentale verra consegnato del materiale
didattico in cui verranno spiegati i concetti economici e le discipline economiche sottostanti le attivita svolte e
il loro legame con il software Balance-sheet Economics Toolkit (BET) con il quale gli studenti interagiranno.

COINVOLGIMENTO DI ISTITUZIONI LOCALI

Ai fini di una migliore realizzazione di detto progetto, di una maggiore motivazione degli studenti coinvolti e
in linea con la metodologia di incentivazione tradizionalmente utilizzata nell’ambito scientifico dell’economia
sperimentale, si intende coinvolgere anche altre Istituzioni locali al fine di premiare gli studenti pid virtuosi.



