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El proyecto 3D2ACT tiene como objetivo contribuir a la mejora de la oferta de FP y fortalecer los 
perfiles de las personas formadoras de FP y el alumnado de FP con respecto al uso de las tecno-
logías 3D y el emprendimiento social.  

La hoja de ruta para la creación de una empresa social tiene al personal docente y alumnado de 
FP como grupos objetivo y se desarrolló en la actividad IO3-A2. Esta hoja de ruta consta de 10 
pasos que guían el camino hacia el emprendimiento social y proporciona los conceptos básicos 
del emprendimiento social en 3 aspectos principales: por qué, cómo y qué hacer después. Estos 
son los 10 pasos/capítulos de esta hoja de ruta: 
 

1. Eligir un problema social 
2. Investigar el problema 
3. Adoptar un punto de vista global 
4. Comprender las estructuras legales 
5. Establecer un plan de negocios social sólido 
6. Investigar las opciones de financiación 
7. Buscar el apoyo continuo de una persona mentora 
8. Contratar a las personas correctas 
9. Construir una cultura de empresa 
10. Llegar a todo el mundo 

 
Sobre la base de esta hoja de ruta (guía) de 10 pasos para la creación de una empresa social, se 
desarrolló una aplicación móvil Android como una herramienta no formal para ayudar al alum-
nado a asimilar el material mediante un cuestionario. 

El aprendizaje basado en juegos (GBL) puede ser una herramienta eficaz para atraer la atención 
de estudiantes y para ilustrar procesos complejos (como la hoja de ruta de 10 pasos) de una 
manera más visual y “divertida” (ludificación). Una aplicación de móvil es más atractiva, puede 
estar disponible en cualquier lugar y momento (antes, durante o después del horario escolar) y 
tiene potencial para un enfoque más personalizado y un aprendizaje autorregulado. 

El juego de aprendizaje de realidad aumentada (RA) tiene como objetivo apoyar al personal do-
cente de Formación Profesional (FP) para que alcancen los objetivos educativos, es decir, la ad-
quisición de habilidades empresariales sociales, y la creación de una empresa social. La aplicación 
móvil debe utilizarse junto con el paquete educativo de emprendimiento social. El juego RA se 
definió como un cuestionario de opción múltiple, acompañado de un tablero de juego que in-
cluye imágenes y códigos QR que se utilizan como respuestas a algunas de las preguntas. 

 

1 INTRODUCCIÓN 

https://3d2act.eu/io3/
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2.1 Qué es un juego de realidad aumentada (RA) 

Un entorno de realidad aumentada (RA) incluye elementos del mundo real y de realidad virtual. 
La RA toma la realidad como su punto de partida. Esta realidad se ve aumentada con elementos 
virtuales como animaciones 3D, vídeo, imágenes, sonido, etc. 

Los elementos virtuales se presentan dentro del marco de la realidad: aunque la realidad cambia, 
sigue siendo el punto de referencia. El aumento no cambia su esencia; sólo añade una o más 
capas virtuales. 

Una característica esencial de un juego de realidad aumentada (RA) es la interactividad. La 
fantasía (contexto presentado en un entorno imaginario), la curiosidad (deseo de saber o 
aprender) y el desafío (situaciones exigentes o estimulantes) son los componentes más 
importantes de cada juego. 

Existen diferentes tipos de aplicaciones de RA (por ejemplo, soluciones de seguimiento de cuerpo 
completo o de mano, aplicaciones que se centran en datos de GPS o aplicaciones basadas en 
giroscopios, etc.), pero las aplicaciones basadas en marcadores son probablemente las más 
populares. Puede haber varios tipos de marcadores, desde figuras geométricas simples (que 
generalmente están encerradas en códigos QR) hasta otras complejas (por ejemplo, percepción 
digital de objetos físicos como rostros humanos).  

Los códigos QR (Quick Response) son códigos de barras bidimensionales que permiten 
decodificar su contenido a alta velocidad. Funcionan de la misma manera que las funciones de 
comando "get" en el código: desencadenan un evento. El propósito más común de RA es 
proporcionar información. El contenido es invocado por un marcador. 

2.2 Cómo funciona el juego de aprendizaje de RA 3D2ACT 

El juego RA se definió como un cuestionario de opción múltiple, acompañado de un tablero de 
juego, que se puede encontrar aquí. 

 
PASO 1: Hay que imprimir el tablero de juego, por ejemplo, en una hoja de papel A4 o A3 (o de 
otro modo disponible durante la duración del juego). Incluye imágenes y códigos QR que se 
utilizan como respuestas y sugerencias para algunas de las preguntas del cuestionario. El tablero 
de juego es el siguiente: 

 

2 JUEGO DE RA 

http://3d2act.eu/wp-content/uploads/2023/03/3D2ACT-AR-Game-Board.pdf


 

     

5 
 

 
 

PASO 2: Descarga e instala la aplicación móvil RA desde la tienda de Google Play: 
https://play.google.com/store/apps/details?id=co.d2act.quizgame  

La aplicación también está disponible en la web del proyecto (https://3d2act.eu) y en la 
plataforma de aprendizaje electrónico del proyecto (https://3d2act.iit.demokritos.gr). 

 
Después de la instalación de la aplicación, aparecerá un icono dentro de la lista de aplicaciones 
móviles existentes. 

PASO 3: Inicia la aplicación. No es necesario crear un perfil dentro de la aplicación ni proporcionar 
ninguna información personal. 

https://play.google.com/store/apps/details?id=co.d2act.quizgame
https://3d2act.eu/
https://3d2act.iit.demokritos.gr/
https://play.google.com/store/apps/details?id=co.d2act.quizgame
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2.3 Código fuente del juego de RA 

El código fuente del juego de RA está disponible como software de código abierto, bajo una 
licencia Creative Commons (CC BYNC 4.0), a través de la siguiente web de GitHub: 
https://github.com/dkoukoul/QuizGame_3D2ACT/  

2.4 Jugar el juego 

Para poner a prueba tus conocimientos de emprendimiento social, responde las preguntas del 
cuestionario. 

Después de haber leído la información relacionada con cada sección (correspondiente a la hoja 
de ruta de 10 pasos), es hora de evaluar tus conocimientos. Las preguntas sirven como escenarios 
de aprendizaje y están en un formato de opción múltiple. 

Las personas jugadoras pueden mejorar sus habilidades a medida que avanza el juego y se les 
proporciona información en caso de una respuesta incorrecta. 

Al final, la aplicación mostrará tu puntuación total.  

Cómo funciona la puntuación (métricas de puntuación):  

2 puntos por una respuesta correcta en el primer intento, 1 punto por una respuesta correcta en 
el segundo intento y, si no, 0 puntos. La puntuación máxima es de 60 (un total de 30 preguntas, 
divididas en 10 secciones). 

Ten en cuenta que el orden de las preguntas (por sección) se asigna al azar cada vez que se 
(re)inicia el juego. 

La aplicación Android tiene interfaces multilingües y admite los siguientes cinco (5) idiomas: 
inglés, griego, italiano, español y holandés. Dependiendo del idioma predeterminado del 
teléfono, la aplicación utilizará automáticamente las traducciones apropiadas (el inglés se 
utilizará para otros idiomas no compatibles). 

Después de cada respuesta, la aplicación almacena el estado actual. En caso de que la aplicación 
se cierre, ya sea por la persona usuaria o por el sistema operativo, cuando se reinicie la aplicación 
más tarde, habrá la opción de comenzar el cuestionario desde el comienzo o reanudarlo desde 
la pregunta exacta donde se había dejado. 
 

 

 

https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
https://github.com/dkoukoul/QuizGame_3D2ACT/
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2.4.1 Diferentes tipos de respuestas 

Los tipos de elementos de realidad aumentada que utilizamos para proporcionar respuestas se 
basan principalmente en marcadores. Hay 4 formas diferentes de responder a una pregunta (5 
en total, incluido el toque de la pantalla): 

• Códigos QR (respuesta rápida) incrustados en el tablero de juego impreso (escaneados 
con la cámara) 

• Reconocimiento de color (usando la cámara) 
• Agitar el teléfono (movimiento físico) 
• Respuesta voz a texto (usando el micrófono del teléfono) con la opción de edición de 

texto a mano después de dar la respuesta hablada 

2.4.2 Descripción general de la interfaz de usuario 

  
Pantalla inicial Texto introductorio de la sección (hoja de 

ruta de 10 pasos) 
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Ejemplo de pregunta de opción múltiple usando un tipo de respuesta en la que se puede hacer 
clic (usando la pantalla táctil). 

 

   
Las respuestas se muestran en 

verde 
La persona usuaria da una 

respuesta equivocada 
Segunda oportunidad para 

responder correctamente. Se 
proporciona un texto de ayuda 
debajo de la pregunta (cuadro 

amarillo con el signo de 
interrogación).  
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Ejemplo de pregunta agitando el teléfono para responder. Todas las respuestas están 
inicialmente deshabilitadas (color gris). Cada vez que agitas el dispositivo, se habilita una 
respuesta y puedes hacer clic en ella. Al agitar el dispositivo de nuevo, la siguiente respuesta se 
activa (color verde). 

 

  
Todas las respuestas inicialmente 

deshabilitadas 
Después de agitar el dispositivo tres veces 
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Ejemplo de pregunta usando un código QR. Después de hacer clic en el botón del escáner de 
código QR en la parte inferior, puedes escanear el código QR desde el tablero de juego. Una vez 
que se escanea un código QR válido, se registrará como respuesta y se mostrará el resultado. 
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Ejemplo de pregunta usando una respuesta de reconocimiento de color. El botón en la parte 
inferior iniciará la cámara del teléfono. El color para cada respuesta es el color de fondo del texto 
(rojo, verde o azul). Puedes tomar una foto de un color, que se analizará y el color principal que 
se registre será la respuesta. Si el color escaneado no es aceptable (es decir, está fuera de los 
rangos aceptables de rojo, verde o azul, se le pedirá a la persona usuaria que lo intente de nuevo). 
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Ejemplo de pregunta usando el reconocimiento de voz. La persona usuaria hace clic en el botón 
del micrófono y luego puede comenzar a leer una de las posibles respuestas. Cuando el 
dispositivo deja de detectar el habla, pedirá una confirmación de la respuesta con el texto que 
ha reconocido automáticamente. La persona usuaria tiene la opción de hacer correcciones 
manuales editando el texto antes de enviarlo como respuesta. La respuesta no distingue entre 
mayúsculas y minúsculas, y cualquier signo de puntuación se ignora. 
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Al completar el cuestionario, aparece la pantalla final con la puntuación total. La puntuación 
máxima es de 60 puntos. 
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