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Gioco di simulazione:” I mercati non concorrenziali e la differenziazione del prodotto: il caso del mercato discografico”
Motivi alla base della scelta del gioco di simulazione

La finalità del gioco qui proposto è  la costruzione di percorsi di apprendimento motivanti, costruttivi, in grado di stimolare le capacità relazionali ,creative e riflessive nell’analisi di fenomeni economici chiave, le cui implicazioni hanno un impatto sull’esperienza degli alunni pur senza che questi ne comprendano appieno il significato.  
Quando si devono sperimentare percorsi attivi di apprendimento appare importante la scelta di metodi che facciano leva sulla motivazione e che permettano allo studente di costruire in modo diretto e partendo dall’esperienza i passaggi del proprio apprendimento. Ciò abitua lo studente a porsi domande, risolvere problemi e riflettere criticamente sulla realtà, in un processo che lo avvicina alla conoscenza attraverso percorsi alternativi e che dovrebbe fargli meglio comprendere anche la funzione di una rigorosa informazione e dello stesso studio teorico.
La scelta del gioco di simulazione rientra a mio avviso in questa logica, in quanto instaura un clima in cui viene valorizzato il libero contributo di ciascuno e in cui prevale  l’orientamento all’azione. Nel gioco di simulazione chi partecipa ha la possibilità di apprendere appassionandosi alla situazione, esprimendosi con una certa libertà, sviluppando meccanismi competitivi in situazioni prive di stress, ma anche imparando a cooperare all’interno di un gruppo. Con questa tecnica il contesto dell’apprendimento si alleggerisce di rigidi atteggiamenti giudicanti e risulta quindi più rassicurante per gli alunni in difficoltà.
 Inoltre il gioco di simulazione rende comprensibile l’idea di modello in quanto consiste esso stesso in un modello che ha la funzione di rappresentare un’idea semplificata della realtà allo scopo di renderla meglio comprensibile. Nelle discipline economiche, il cui insegnamento rischia di essere caratterizzato da un’eccessiva formalizzazione e da univocità di impostazione-si vedano a questo proposito le impostazioni prevalenti sui libri di testo- ciò permette una comparazione fra il sapere “costruito” dagli alunni ed il sapere scientifico pre-costituito. Diventa così possibile comprendere  che la realtà economica non è leggibile in maniera univoca ma da più prospettive incardinate sulla soggettività degli attori e sulla  relatività della scienza che ne studia il comportamento. 
Il tema del gioco

Il tema del gioco è il funzionamento di un particolare settore dei mercati a concorrenza imperfetta quale quello della discografia, caratterizzato da una competizione basata essenzialmente sulla differenziazione del prodotto, da prezzi tendenzialmente alti e da indici di concentrazione piuttosto elevati, che vedono le principali case discografiche  spartirsi una quota di mercato che si aggira attorno al 75% delle vendite, essendo la rimanente quota in mano a piccole case discografiche, alcune delle quali si appoggiano alle majors per organizzare le fasi distributive.
Nel corso del gioco gli alunni dovranno immedesimarsi negli attori del mercato discografico elaborando e realizzando strategie di azione che permettano loro di sperimentare direttamente i meccanismi tipici di quella realtà e di affrontarli. 
Il tutto avviene all’interno di una competizione in cui la dotazione iniziale di risorse materiali è ovviamente sbilanciata fra attori di grosso e attori di piccolo calibro e nella quale devono emergere l’elemento legato al potere economico e l’elemento creativo come fattori potenzialmente in grado di influenzare i giochi ma anche di permettere la sopravvivenza di tutti gli attori. 
Il risultato finale del gioco dovrebbe inoltre favorire la comprensione e il formarsi di un atteggiamento di valutazione soggettiva di quanto realmente avviene in quel settore di mercato. 
I passaggi finali di questa sorta di laboratorio mireranno inoltre a ricollegare quanto scoperto e prodotto agli apparati teorici relativi alle forme di concorrenza imperfetta  (oligopolio e concorrenza monopolistica); questi dovrebbero divenire maggiormente accessibili alla comprensione, anche perché il gioco dovrebbe mettere in grado gli alunni di capirne meglio la funzione teorico- esplicativa.
Discipline coinvolte
Economia politica, diritto

Soggetti destinatari
Alunni delle classi terze degli Istituti commerciali o degli Istituti professionali ad indirizzo commerciale o sociale.
Prerequisiti

Conoscere e saper applicare gli apparati concettuali di base relativi a :
· produzione e consumo

· mercato, domanda e offerta

· regimi di mercato in generale

· classificazioni giuridica ed economica dei beni

Obiettivi
 Saper essere e saper fare

-Sviluppare capacità relazionali e migliorare le competenze sociali
-Saper lavorare in modo cooperativo

-Saper gestire una competizione e saper distinguere i tipi di competizione
-Organizzare un lavoro di gruppo

-Valorizzare risorse creative

-Saper effettuare scelte coerenti con la propria dotazione di risorse
-Saper immedesimarsi negli attori e  saper progettare strategie di mercato

-Saper affrontare eventuali imprevisti

-Saper applicare gli apparati concettuali relativi al mercato e alle sue forme
-Saper analizzare criticamente le dinamiche dei mercati dominati dalle multinazionali. 
-Saper effettuare con criterio una ricerca in internet 

Sapere
-Conoscere per linee generali il funzionamento del mercato discografico

-Evidenziare la concentrazione oligopolistica e  la fascia competitiva all’interno di tale mercato

- Possedere le categorie concettuali di oligopolio e di concorrenza monopolistica

-  Conoscere le varianti del mercato oligopolistico con particolare riguardo  all’oligopolio differenziato

- Conoscere il diritto d’autore e capirne la funzione

Attività
Come si è detto, lo stimolo di partenza è la possibilità di conoscere meglio 

il mercato discografico e di immedesimarsi negli attori che ne sono protagonisti. Si tratta di una sollecitazione che fa leva su un interesse generalmente piuttosto vivo per i prodotti di questo mercato e su un back- ground di informazioni  che in parte possono essere già in possesso degli alunni; ciò può contribuire a rendere più orizzontale e partecipato il processo di apprendimento sottostante al gioco.

Ad ogni modo, allo scopo di testare il grado d’interesse e il livello di informazioni possedute, in una prima fase l’insegnante rivolgerà agli alunni alcune domande di partenza e focalizzerà la tematica oggetto del gioco.
Distribuzione dei ruoli
Gli alunni vengono in seguito divisi in un certo numero di gruppi di tre- quattro alunni ciascuno:  due-tre gruppi interpreteranno il ruolo delle maggiori case discografiche e tre-quattro gruppi il ruolo delle cd. “etichette indipendenti”. Un gruppo di alunni interpreterà il ruolo del pubblico(ovviamente il numero e la consistenza dei gruppi va adattato anche alle dimensioni della classe)
Nella divisione dei gruppi e nell’assegnazione dei ruoli si suggerisce di tener conto, per quanto possibile, delle preferenze degli alunni.
A ciascun gruppo verrà consegnato un foglio di istruzioni contenente le basilari regole del gioco, nonché il materiale necessario all’interpretazione del ruolo assegnato; in questa fase l’insegnante , oltre a spiegare il funzionamento del gioco, è a disposizione per qualsiasi ulteriore chiarimento.
Regole del gioco
- Ciascun gruppo ha a disposizione un differente budget di partenza con il quale potrà concretizzare una serie di azioni rivolte a promuovere un artista presso il pubblico o, nel caso del pubblico, che potrà essere speso nella fruizione di prodotti musicali.
- Ciascun gruppo ha l’opportunità di decidere e concretizzare le proprie strategie nell’ambito di due round ciascuno dei quali comprenderà una specifica serie di azioni con i relativi costi ( il cui ammontare è indicato nelle “carte costi”a disposizione degli alunni).Le strategie verranno elaborate e stese per iscritto prima dell’inizio dei round.
- A 25 minuti dall’inizio di ogni round ogni gruppo dovrà pescare una carta imprevisti che potrà influenzare la sua posizione nel gioco.

- Sono vietati gli accordi di tipo collusivo.

- Il diritto d’autore è tutelato da apposita normativa , che verrà sinteticamente spiegata dall’insegnante.

Inizio e svolgimento del gioco
Fase A

Ogni gruppo dovrà immedesimarsi nel ruolo: ciò potrà richiedere 10 minuti di consultazioni interne per accordarsi sul comportamento generale da tenere e sui ruoli da rivestire all’interno di ciascun gruppo.
Successivamente ciascun gruppo di imprese avrà un’ora - un’ora e mezza di tempo a disposizione per stendere per iscritto una strategia da adottare allo scopo di vincere una competizione relativa al lancio e alla promozione di un artista , che alla fine potrà avere come risultati:
- l’aumento e il consolidamento del proprio potere economico per quanto riguarda le majors,

- l’affermazione, la propria sopravvivenza sul mercato e l’erosione delle quote di mercato delle majors per quanto riguarda le etichette indipendenti.
Il pubblico dei consumatori di musica dovrà invece esprimere capacità di scelta, preferenze, indici di gradimento relativi alle proposte musicali sostenute dalle varie imprese in campo. Ciascun consumatore ha a disposizione un budget che dovrà cercare, per quanto possibile, di utilizzare secondo le regole della razionalità economica.
Ciascun gruppo di imprese elaborerà le proprie strategie secondo un metodo progettuale che parta dall’analisi della situazione (inclinazioni e gusti dei consumatori), individuando:

· un target cui rivolgersi,

· una serie di obiettivi e di priorità, 
· il tipo di proposta da lanciare, 
· i costi e i benefici connessi a ciascuna strategia tenendo conto del proprio budget di partenza.
Nei progetti dei diversi gruppi devono essere chiaramente indicate le azioni che si vogliono intraprendere per concretizzare le proprie strategie, possibilmente divise in fasi.
Per facilitare una stima dei costi, verranno messe a disposizione dei gruppi le cd. “carte costi”, che indicano i costi relativi alle diverse tipologie di alternativa
prescelte.
Fase B

In questa fase vengono concretizzate le diversi strategie e quindi si entra nel vivo del gioco.

Le grandi case discografiche dovranno aggiudicarsi la produzione degli artisti migliori  e lanciarli sul mercato utilizzando opportune tecniche promozionali,  attuando costose strategie di marketing per far pubblicità agli artisti e per diminuire l’elasticità della domanda dei propri prodotti discografici.
Dovranno inoltre intraprendere una serie di azioni rivolte a rendere efficiente la rete logistico distributiva dei prodotti stessi.
Le etichette della frangia competitiva dovranno agire per consentire la propria permanenza sul mercato cercando di erodere le barriere di tipo tecnologico o strategico, quindi dovranno intraprendere azioni ad alto contenuto creativo e a basso costo per lanciare artisti sconosciuti ma dotati di talento, utilizzare tecniche di marketing alternative (es. marketing virale), decidere di volta in volta se conviene o no appoggiarsi alle majors per gestire le fasi del processo distributivo, etc…

Gli alunni inseriti nei gruppi-impresa avranno a disposizione cartelloni, pennarelli, ritagli di giornale,cartoncino  con cui realizzare graficamente messaggi pubblicitari e facsimili di cd  da proporre al pubblico unitamente a messaggi basati sull’animazione con i quali si cercherà di rendere efficace la propria proposta .
Nel pubblico ciascun attore dovrà valutare le proposte che reputa più convincenti in base  ai prezzi praticati, al proprio budget, ai propri gusti tenendo a mente anche le basilari regole dell’economia in materia.

     Come già specificato, i gruppi hanno a disposizione due round di un’ora ciascuno 
     per portare a termine le varie azioni, a metà dei quali dovranno pescare da 
     un apposito mazzo una carta imprevisti.
    In fase finale ogni gruppo potrà valutare l’efficacia delle proprie strategie attraverso l’uso dei seguenti indicatori: 

· affermazione e capacità di permanenza sul mercato

· capacità di esercitare price leadership

· incremento del potere di mercato

· capacità di aggirare barriere strategiche o tecnologiche

· capacità di ottimizzare le proprie opportunità di consumo e la propria soddisfazione personale (per il pubblico)

Debriefing
Il debriefing rappresenta l’inizio di un processo di riflessione e comprensione di quanto è successo durante il gioco allo scopo di identificare chiaramente il modello all’interno de quale l’esperienza si è svolta. Ciò avviene allo scopo di facilitare l’apprendimento attraverso l’analisi della propria esperienza e del suo significato
e attraverso il confronto fra quanto emerso nel gioco e le dinamiche reali.
In fase di debriefing si tratta innanzitutto di scoprire ciò che si è effettivamente appreso e solo in un secondo momento di stabilire che cosa accada nella realtà e quali sono i modelli teorici in uso per interpretarla.

Le fasi del debriefing possono sintetizzarsi come segue:
· Riflessione 
I partecipanti verranno invitati a parlare e riportare le proprie impressioni,si cercherà di ricostruire l’accaduto e di identificarne le principali caratteristiche.

-   Analisi

Si analizzeranno in modo particolareggiato le dinamiche emerse durante il gioco stesso, che verranno descritte e spiegate dagli alunni i quali verranno invitati a motivare le scelte e a individuare le regole di comportamento seguite.
-   Generalizzazione e applicazione

Successivamente quanto emerso nel corso del gioco verrà confrontato con le dinamiche reali, sulle quali sarà stato raccolto materiale informativo a scuola attraverso una ricerca guidata in internet e materiale derivante dalla pubblicistica specializzata .
     Verranno dunque sottolineate le analogie e le differenze rispetto al contesto reale 
      in quanto è necessario individuare il modello sottostante al gioco di simulazione 

      e confrontarlo con quanto avviene concretamente. In questa fase l’insegnante 

dovrà evitare di assumere un atteggiamento troppo direttivo limitandosi a guidare
la discussione e facendo brevi interventi di chiarimento: saranno gli alunni stessi, che hanno ricercato le informazioni necessarie,a operare i confronti.

· Spiegazione del modello teorico
Al termine del debriefing verrà data una spiegazione dei modelli teorici relativi all’oligopolio, illustrandone le varianti, e alla concorrenza monopolistica, applicando tali modelli alla situazione oggetto del gioco.
Metodi e strumenti
Per quanto riguarda la metologia si rinvia a quanto già specificato sui giochi di simulazione .

Gli strumenti e i materiali sono i seguenti:

· Computer

· Manuali di economia politica

· Codice Civile

· Materiale informativo derivante dalla pubblicistica specializzata relativa al mercato discografico
· fogli e cartelloni bianchi, cartoncino, pennarelli e materiale di cancelleria in generale

· facsimili di banconote

· fogli con istruzioni per il gioco

· carte costi

· carte imprevisti

Risorse umane
Personale docente, personale ATA (per eventuali fotocopie, per eventuale assistenza tecnica ); eventuali esperti del settore, alunni.

Spazi del gioco

Per condurre il gioco si possono utilizzare l’aula, organizzata secondo le necessità del lavoro di gruppo ed il laboratorio di informatica per effettuare in internet ricerche mirate ad acquisire informazioni su fatti e fenomeni del mercato discografico.
Tempi del gioco
Per condurre le fasi del gioco , comprensive del debriefing e dei percorsi di chiarimento dell’insegnante, saranno necessarie n.8 ore totali.

Verifiche
· Scritte: relazioni, produzioni di elaborati a monte e a valle del gioco di simulazione, questionari con domande aperte
· Orali: esposizioni orali relative al tema oggetto del gioco nelle sue implicazioni(es. i sistemi di marketing nella discografia, oligopolio e concorrenza nel mercato discografico, il consumo di prodotti discografici etc…)
· In situazione: lavoro  prodotto nei gruppi, discussioni collettive in fase di debriefing, 

Valutazione
La valutazione nei giochi di simulazione avviene essenzialmente in itinere, essendo rivolta a testare il coinvolgimento e il contributo di ciascuno al gioco,la capacità di risolvere problemi che di volta in volta si presentano, i risultati che l’attività ludica produce , la capacità di riflettere e analizzare la propria esperienza e di partire da questa per effettuare generalizzazioni . 
L’autovalutazione riveste un ruolo altrettanto importante in quanto, nel corso del gioco, gli alunni hanno la possibilità di ricorrere a degli indicatori per misurare l’efficacia di quanto realizzato, di effettuare continuamente valutazioni relative alla congruità delle scelte rispetto agli obiettivi, di valutare quanto il gioco abbia contribuito a migliorare la loro conoscenza della realtà e la loro motivazione ad ampliarla.
E’ inoltre importante che l’insegnante testi la validità e l’attendibilità del gioco proposto esaminando attentamente il suo concreto funzionamento  e i prodotti dell’attività ludica, allo scopo di apportare eventuali correzioni o modifiche necessarie a renderlo effettivamente funzionale dal punto di vista didattico-educativo. La validità di una determinata attività di simulazione non può essere infatti stabilita a priori, ma va verificata attraverso una sua sperimentazione concreta, che potrebbe mettere in luce incongruenze che rendono necessaria non già un abbandono della tecnica ma una ristrutturazione del gioco.
