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1 INTRODUCCION

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-
logias 3D y el emprendimiento social.

La hoja de ruta para la creacidon de una empresa social tiene al personal docente y alumnado de
FP como grupos objetivo y se desarrolld en la actividad 103-A2. Esta hoja de ruta consta de 10
pasos que guian el camino hacia el emprendimiento social y proporciona los conceptos basicos
del emprendimiento social en 3 aspectos principales: por qué, cdmo y qué hacer después. Estos
son los 10 pasos/capitulos de esta hoja de ruta:

. Eligir un problema social

. Investigar el problema

. Adoptar un punto de vista global

. Comprender las estructuras legales

. Establecer un plan de negocios social sdlido

. Investigar las opciones de financiacion

. Buscar el apoyo continuo de una persona mentora
. Contratar a las personas correctas

. Construir una cultura de empresa

10. Llegar a todo el mundo

O 00 N O U1l WN -

Sobre la base de esta hoja de ruta (guia) de 10 pasos para la creacidon de una empresa social, se
desarrollé una aplicacién mévil 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 atencién
de estudiantes y para ilustrar procesos complejos (como la hoja de ruta de 10 pasos) de una
manera mas visual y “divertida” (ludificacion). Una aplicacién de movil es mas atractiva, puede
estar disponible en cualquier lugar y momento (antes, durante o después del horario escolar) y
tiene potencial para un enfoque mas personalizado y un aprendizaje autorregulado.

El juego de aprendizaje de realidad aumentada (RA) tiene como objetivo apoyar al personal do-
cente de Formacién Profesional (FP) para que alcancen los objetivos educativos, es decir, la ad-
quisicién de habilidades empresariales sociales, y la creacidon de una empresa social. La aplicacion
movil debe utilizarse junto con el paguete educativo de emprendimiento social. El juego RA se
definid como un cuestionario de opcién multiple, acompafiado de un tablero de juego que in-
cluye imagenes y cédigos QR que se utilizan como respuestas a algunas de las preguntas.
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2 JUEGO DERA

2.1 Qué es un juego de realidad aumentada (RA)

W

3D2

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, video, imagenes, 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; sélo afiade una o mas
capas virtuales.

Una caracteristica esencial de un juego de realidad aumentada (RA) es la interactividad. La
fantasia (contexto presentado en un entorno imaginario), la curiosidad (deseo de saber o
aprender) y el desafio (situaciones exigentes o estimulantes) son los componentes mas
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 mas
populares. Puede haber varios tipos de marcadores, desde figuras geométricas simples (que
generalmente estdn encerradas en cédigos QR) hasta otras complejas (por ejemplo, percepcion
digital de objetos fisicos como rostros humanos).

Los cédigos QR (Quick Response) son cddigos de barras bidimensionales que permiten
decodificar su contenido a alta velocidad. Funcionan de la misma manera que las funciones de
comando "get" en el cddigo: desencadenan un evento. El propdsito mds comun de RA es
proporcionar informacion. El contenido es invocado por un marcador.

2.2 Como funciona el juego de aprendizaje de RA 3D2ACT

El juego RA se definié como un cuestionario de opcidn multiple, acompafiado de un tablero de
juego, que se puede encontrar aqui.

PASO 1: Hay que imprimir el tablero de juego, por ejemplo, en una hoja de papel A4 o0 A3 (o de
otro modo disponible durante la duracién del juego). Incluye imagenes y codigos QR que se
utilizan como respuestas y sugerencias para algunas de las preguntas del cuestionario. El tablero
de juego es el siguiente:


http://3d2act.eu/wp-content/uploads/2023/03/3D2ACT-AR-Game-Board.pdf
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PASO 2: Descarga e instala la aplicacion modvil RA desde la tienda de Google Play:
https://play.google.com/store/apps/details?id=co.d2act.quizgame

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

GETIT ON
¥ Google Play

Después de la instalacion de la aplicacién, aparecera un icono dentro de la lista de aplicaciones
moviles existentes.

PASO 3: Inicia la aplicacidén. No es necesario crear un perfil dentro de la aplicacidén ni proporcionar
ninguna informacién 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 Codigo fuente del juego de RA

El codigo fuente del juego de RA esta disponible como software de codigo 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 leido la informacion relacionada con cada seccién (correspondiente a la hoja
de ruta de 10 pasos), es hora de evaluar tus conocimientos. Las preguntas sirven como escenarios
de aprendizaje y estan en un formato de opciéon multiple.

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

Al final, la aplicacién mostrara tu puntuacion total.
Como funciona la puntuacion (métricas de puntuacion):

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

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

La aplicacion Android tiene interfaces multilinglies y admite los siguientes cinco (5) idiomas:
inglés, griego, italiano, espanol y holandés. Dependiendo del idioma predeterminado del
teléfono, la aplicaciéon utilizard automaticamente las traducciones apropiadas (el inglés se
utilizara para otros idiomas no compatibles).

Después de cada respuesta, la aplicacién almacena el estado actual. En caso de que la aplicacidn
se cierre, ya sea por la persona usuaria o por el sistema operativo, cuando se reinicie la aplicacion
mas tarde, habra la opcidn de comenzar el cuestionario desde el comienzo o reanudarlo desde
la pregunta exacta donde se habia dejado.


https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
https://github.com/dkoukoul/QuizGame_3D2ACT/
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.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):
e (Cddigos QR (respuesta rapida) incrustados en el tablero de juego impreso (escaneados
con la camara)
e Reconocimiento de color (usando la camara)
e Agitar el teléfono (movimiento fisico)
e Respuesta voz a texto (usando el micréfono del teléfono) con la opcidon de edicion de
texto a mano después de dar la respuesta hablada

Descripcion general de |a interfaz de usuario

3D24%CT

3D2CT

Digitalization and industry 4.0 are
perhaps the most important drivers WHY?
behind the profound transformation of i
the labour market, the way people work
and the new digital skills required to
meet the needs of the digitalized market.
VET is valued for fostering job-specific
and transversal skills, facilitating

1. CHOOSE A SOCIAL ISSUE

In order to have a clear vision and a specific
mission for a social enterprise, the very first step
is to define the social problem, which exists. From
then on, you could see how your social enterprise

the transition into employment and could contribute to solving that social problem.
maintaining and updating the skills of the What is the social need exactly and which is the
workforce according te sectoral, regional specific target group(s)? Is it a big problem or a
and local needs. small one but still worthwhile solving? What is the
The 3D2ACT project supports VET cause of the problem being there? What are your
trainers and educators in an attempt thoughts on how to contribute to the solution of
to strengthen their profiles with that specific problem?

the acquisition of new skills, the

development of targeted material, the -~

collection of tools and resources, while

at the same time creating opportunities ”

for linking VET schools with the

labour market building on synergies ‘ '
and partnerships with established [N Jd
organizations using industry 4.0 and

automation or 3D printing. HOwW?

The aim of this app is to promote

key competencies targeted on Before answering most of the questions above,
entrepreneurial skills, but with a social first of all, time needs to be dedicated to finding
impact as they are responding to social what you are passionate about as a social issue to
challenges/needs and have a benefit solve. But how to do that? If you have no clue, but
for the community, the environment, you do know that you would like to use 3D printing
or culture. Having an entrepreneurial techniques, then start with checking what social/

mindset is a great advantage in
today’s job market since it is what
makes ideas come true and become
a reality. Creativity is the engine of NEXT
entrepreneurship.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

environmental values are the closest to your heart.

Do you have THE social business idea that
involves 3D printing techniques to enhance the
solution? Great job! Now you can “test” your idea
by discussing it with preferably people from your

;hia project has been 'u?td:dgmhlhesnpuun?;we target group(s). Check with them what they think
rasmus+ Programme of the European Union. This : : A

o Attt rflets viewsuunly of the authors, about it and ask for feedback in order to improve
and neither the European Commissien nor the Education, i it 1

Audiovisual and Culture Executive Agency can be the idea, so that it's the perfect solution for the
held responsible for any use which may be made of target group(s).

the information contained therein, Project Number:
2020-1-EL01-KA202-07B957

Pantalla inicial Texto introductorio de la seccidn (hoja de
ruta de 10 pasos)
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Ejemplo de pregunta de opcion multiple usando un tipo de respuesta en la que se puede hacer
clic (usando la pantalla tactil).

©100% &1 01:13

Choose an answer by clicking on
it! In case it is wrong, a shorter

0 revision of info regarding the
question will be provided and a
second chance to click.

Choose an answer by clicking on
it! In case it is wrong, a shorter

0 revision of info regarding the
question will be provided and a
second chance to click.

George has just bought a 3D
printer and seriously considers
starting a social enterprise, the
main product/service of which
should be developed by a 3D
printer. What should his first

George has just bought a 3D
printer and seriously considers
starting a social enterprise, the
main product/service of which
should be developed by a 3D
printer. What should his first

step be?
step be? P
Good try. You have a second
chance. The first step before setting
up an enterprise in general,
is to think about what you are
a) Checking online for inspiration TRY AGAIN passionate for, and of course

what social/environmental values
match your beliefs, ideas and
emotions.

b) Asking everybody he knows for ideas

a) Checking online for inspiration

c¢) Asking himself what social/

environmental values are the closest to
his heart

b) Asking everybody he knows for ideas

c) Asking himself what social/
environmental values are the closest to

his heart
Las respuestas se muestran en La persona usuaria da una Segunda oportunidad para
verde respuesta equivocada responder correctamente. Se

proporciona un texto de ayuda
debajo de la pregunta (cuadro
amarillo con el signo de
interrogacion).
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Ejemplo de pregunta agitando el teléfono para responder. Todas las respuestas estan
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).

©46% @)1 00:16

vodafone GR il =, ©46% @ ) 00:16

Choose an answer by shaking
the device! Once for a, twice for
b and thrice for c. The chosen
answer will be highlighted in
green. In case it is wrong, a
shorter revision of info regarding

the question will be provided and
a second chance to shake.

What's next for George?

a) Registering in the Chamber of
Commerce

b) Searching for a 3D printer

c¢) Checking his idea with his potential
target group

Choose an answer by shaking
the device! Once for a, twice for
b and thrice for c. The chosen
answer will be highlighted in
green. In case it is wrong, a
shorter revision of info regarding

the question will be provided and
a second chance to shake.

What's next for George?

a) Registering in the Chamber of
Commerce

b) Searching for a 3D printer

c¢) Checking his idea with his potential

target group

Todas las respuestas inicialmente
deshabilitadas

Después de agitar el dispositivo tres veces



I APY M A

KPATIKON Co-funded by the

b YNOTPO®IQN x
3D2 % CT IKY of he Europenn urion RN

Ejemplo de pregunta usando un cddigo QR. Después de hacer clic en el botén del escaner de
codigo QR en la parte inferior, puedes escanear el cédigo QR desde el tablero de juego. Una vez
gue se escanea un codigo QR valido, se registrara como respuesta y se mostrara el resultado.

© 46% @) 00:17

Choose an answer by scanning
a QR code corresponding to an

appropriate image on the game
board. In case it is wrong, a
shorter revision of info regarding

the question will be provided and
a second chance to choose.

What could George do after
that?

a) Search for investors

b) Buy a 3D printer

c) Modify the idea based on the feedback
from the target group

10
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Ejemplo de pregunta usando una respuesta de reconocimiento de color. El botén en la parte
inferior iniciara la cdmara 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 analizard y el color principal que
se registre serd la respuesta. Si el color escaneado no es aceptable (es decir, estd fuera de los
rangos aceptables de rojo, verde o azul, se le pedird a la persona usuaria que lo intente de nuevo).

©46% @) 00:22

Choose an answer by scanning
a red surface from around to
choose a, a green to choose b, or

a blue to choose c. In case it is
wrong, a shorter revision of info
regarding the question will be

provided and a second chance to
scan.

George has decided to make

a business plan for his 3D
printing start up. Now that he
knows the vision, what does he
need to consider?

a) What does he need to do to make the
vision possible?

b) Whether this vision will appeal to his
customers?

c) How to formulate his vision into a

slogan?

11
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Ejemplo de pregunta usando el reconocimiento de voz. La persona usuaria hace clic en el botén

del microfono y luego puede comenzar a leer una de las posibles respuestas. Cuando el
dispositivo deja de detectar el habla, pedira una confirmacién de la respuesta con el texto que
ha reconocido automaticamente. La persona usuaria tiene la opcién de hacer correcciones
manuales editando el texto antes de enviarlo como respuesta. La respuesta no distingue entre
mayusculas y minusculas, y cualquier signo de puntuacion se ignora.

©46% @) 00:19

Choose answer by reading it!
Textual verification with edit
functionality will be used to
verify the recording. In case it is
wrong, a shorter revision of info
regarding the question will be

provided and a second chance to
read.

George wants to get a global
viewpoint on his social
enterprise based on 3D printing.

He starts with the Positioning
Statement of his business.
What important question should
he ask himself?

a) Why is my social business better than
the other relevant ones?

b) What precisely am | going to offer?

c) What is the social aspect in my social
business?

Y
9o o

12

Did we understand you
correctly?

Otherwise correct and submit your
answer.

why is my social business better
than the other relevant ones

CANCEL SUBMIT
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Al completar el cuestionario, aparece la pantalla final con la puntuaciéon total. La puntuacién
maxima es de 60 puntos.

Congratulations
for finishing the game

3D2%CT

You achieved a score of
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