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Il progetto 3D2ACT mira a contribuire all'aggiornamento dell'offerta di IFP e a rafforzare i profili 
dei formatori e degli studenti di IFP per quanto riguarda l'uso delle tecnologie 3D e l'imprendito-
rialità sociale (SE).  

La Roadmap per la creazione di un'impresa sociale ha come destinatari sia gli insegnanti che gli 
studenti dell'IFP ed è stata sviluppata nell'ambito dell'attività IO3-A2. Questa Roadmap consiste 
in 10 passi che guidano il percorso verso l'imprenditoria sociale e fornisce le basi dell'imprendi-
toria sociale in 3 aspetti principali: perché, come e dopo. Questi sono i 10 passi/capitoli della 
Roadmap: 
 

1. Scegliere una questione sociale 
2. Ricercare il problema 
3. Ottenere un punto di vista globale 
4. Acquisire le strutture giuridiche 
5. Stabilire un solido piano di business sociale 
6. Indagine sulle opzioni di finanziamento 
7. Cercare il sostegno continuo di un mentore 
8. Assumere le persone giuste 
9. Costruire una cultura aziendale 
10. Raggiungere il mondo intero 

 
Sulla base di questa Roadmap (Guida) in 10 passi per la creazione di un'impresa sociale, è stata 
sviluppata un'applicazione mobile Android come strumento non formale per aiutare gli studenti 
ad apprendere il materiale utilizzando un quiz. 

Il Game-Based Learning (GBL) può essere uno strumento di apprendimento efficace per attirare 
l'attenzione degli studenti e per illustrare processi complessi (come la Roadmap in 10 passi) in 
modo più visivo e "divertente" (gamification). Un'applicazione mobile è più coinvolgente, può 
essere disponibile ovunque e in qualsiasi momento (prima, durante o dopo la scuola) e ha il po-
tenziale per un approccio più personalizzato e un apprendimento autoregolato. 

Il gioco di apprendimento in Realtà Aumentata (AR) mira a supportare gli insegnanti di Istruzione 
e Formazione Professionale (IFP) nel raggiungimento dei nostri obiettivi educativi, ovvero 
l'acquisizione di competenze imprenditoriali sociali e la creazione di un'impresa sociale. L'applica-
zione mobile deve essere utilizzata insieme al pacchetto didattico sull'imprenditorialità sociale. Il 
gioco AR è stato definito come un quiz a scelta multipla, accompagnato da un tabellone che in-
clude immagini e codici QR utilizzati come risposte ad alcune delle domande del quiz. 

 

1 INTRODUZIONE 

https://3d2act.eu/io3/
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2.1 Che cos'è un gioco per applicazioni mobili di realtà aumentata (AR)? 

Un ambiente di realtà aumentata (AR) comprende elementi di realtà reale e virtuale. L'AR prende 
la realtà come punto di partenza. Questa realtà viene aumentata con elementi virtuali come 
animazioni 3D, video, immagini, suoni, ecc. 

Gli elementi virtuali sono presentati all'interno della cornice della realtà: anche se la realtà viene 
modificata, rimane il punto di riferimento. L'aumento non cambia la sua essenza, ma aggiunge 
solo uno o più strati virtuali. 

Una caratteristica essenziale di un gioco di realtà aumentata (AR) è l'interattività. La fantasia 
(contesto presentato in un'ambientazione immaginaria), la curiosità (desiderio di conoscere o 
imparare) e la sfida (situazioni impegnative o stimolanti) sono le componenti più importanti di 
ogni gioco. 

Esistono diversi tipi di applicazioni AR (ad esempio, soluzioni per il tracciamento dell'intero corpo 
o della mano, applicazioni che si concentrano sui dati GPS, o applicazioni basate su giroscopi, ecc. 
I marcatori possono essere di vario tipo: da semplici figure geometriche (che di solito sono 
racchiuse in codici QR) a figure complesse (ad esempio la percezione digitale di oggetti fisici come 
i volti umani).  

I codici QR (Quick Response) sono codici a barre bidimensionali che consentono di decodificare il 
loro contenuto ad alta velocità. Questi marcatori funzionano come un comando "get" in un 
codice: innescano un evento. Lo scopo più comunemente applicato dell'AR è quello di fornire 
informazioni. Il contenuto viene richiamato da un marcatore. 

2.2 Come funziona il gioco di apprendimento 3D2ACT AR 

Il gioco AR è stato definito come un quiz a scelta multipla, accompagnato da un tabellone di gioco, 
che può essere trovato qui. 

 
FASE 1: Il tabellone di gioco deve essere stampato, ad esempio, su un foglio A4 o A3 (o comunque 
disponibile per tutta la durata del gioco). Include immagini e codici QR che vengono utilizzati 
come risposte e suggerimenti per alcune domande del quiz. Il tabellone ha questo aspetto: 

2 IL GIOCO AR 

http://3d2act.eu/wp-content/uploads/2023/03/3D2ACT-AR-Game-Board.pdf
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FASE 2: Scaricare e installare l'applicazione mobile AR da Google Play Store: 
https://play.google.com/store/apps/details?id=co.d2act.quizgame.  

La domanda è disponibile anche sul sito web del progetto (https://3d2act.eu) e sulla piattaforma 
di e-learning del progetto (https://3d2act.iit.demokritos.gr). 

 
Dopo l'installazione dell'applicazione, apparirà un'icona nell'elenco delle applicazioni mobili 
esistenti. 

FASE 3: avviare l'applicazione. Non è necessario creare un profilo all'interno dell'app o fornire 
informazioni personali. 

https://play.google.com/store/apps/details?id=co.d2act.quizgame
https://3d2act.eu/
https://3d2act.eu/
https://3d2act.iit.demokritos.gr/
https://3d2act.iit.demokritos.gr/
https://play.google.com/store/apps/details?id=co.d2act.quizgame
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2.3 Codice sorgente del gioco AR 

Il sorgente del gioco AR è disponibile come software open-source, sotto una licenza Creative 
Commons (CC BYNC 4.0), attraverso il seguente sito GitHub: 
https://github.com/dkoukoul/QuizGame_3D2ACT/   

2.4 Giocare il gioco 

Per verificare la vostra conoscenza dell'imprenditoria sociale, rispondete alle domande del quiz. 

Dopo aver letto le informazioni relative a ciascuna sezione (corrispondenti alla tabella di marcia 
in 10 fasi), è il momento di valutare le proprie conoscenze. Le domande servono come scenari di 
apprendimento e sono in formato a scelta multipla. 

I giocatori possono migliorare le loro abilità man mano che il gioco procede e viene fornito un 
feedback in caso di risposta errata. 

Alla fine, l'applicazione mostrerà il vostro punteggio totale.  

Come funziona il punteggio (metriche di punteggio):  

2 punti per una risposta corretta dopo il primo tentativo, 1 punto per una risposta corretta dopo 
il secondo tentativo e 0 punti altrimenti. Il punteggio massimo è di 60 punti (per un totale di 30 
domande, suddivise in 10 sezioni). 

Tenete presente che l'ordine delle domande (per sezione) è randomizzato ogni volta che il gioco 
viene (ri)avviato. 

L'applicazione per Android dispone di interfacce multilingue e supporta le seguenti cinque (5) 
lingue: Inglese, greco, italiano, spagnolo e olandese. A seconda della lingua predefinita del 
telefono, l'applicazione utilizzerà automaticamente le traduzioni appropriate (l'inglese viene 
utilizzato per le altre lingue non supportate). 

Dopo ogni risposta, l'applicazione memorizza il suo stato attuale. Nel caso in cui l'applicazione 
venga terminata, sia dall'utente che dal sistema operativo, quando l'applicazione viene riavviata, 
in un momento successivo, gli utenti hanno la possibilità di ricominciare dall'inizio del quiz o di 
riprendere il quiz non terminato dall'esatta domanda in cui l'avevano lasciato. 
 

 

 

 

 

https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
https://github.com/dkoukoul/QuizGame_3D2ACT/
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2.4.1 Diversi tipi di risposte 

I tipi di elementi di realtà aumentata che utilizziamo per fornire le risposte sono per lo più basati 
su marcatori. Ci sono 4 modi diversi per rispondere a una domanda (5 in totale, compreso il tocco 
dello schermo): 

• Codici QR (Quick Response) incorporati nel tabellone di gioco stampato (scansionati con 
la fotocamera) 

• Riconoscimento dei colori (con la fotocamera) 
• Scuotere il telefono (movimento fisico) 
• Risposta vocale al testo (utilizzando il microfono del telefono) con la possibilità di modi-

ficare il testo a mano dopo la risposta vocale 

2.4.2 Panoramica dell'interfaccia utente dell'app 

  

Schermata iniziale Testo introduttivo della sezione (tabella di 
marcia in 10 passi) 
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Esempio di domanda a scelta multipla che utilizza un tipo di risposta cliccabile (utilizzando il touch 
screen). 

 

   
Le risposte sono indicate in verde L'utente dà una risposta sbagliata Seconda possibilità di rispondere 

correttamente. Sotto la domanda è 
presente un testo di aiuto (riquadro 

giallo con il punto interrogativo).  
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Esempio di domanda che utilizza un tipo di risposta che scuote. Tutte le risposte sono 
inizialmente disabilitate (colore grigio). Ogni volta che si scuote il dispositivo, una risposta si attiva 
e si può fare clic su di essa. Scuotendo nuovamente il dispositivo, la risposta successiva si attiva 
(colore verde). 

 

  

Tutte le risposte inizialmente disabilitate Dopo aver scosso il dispositivo per tre volte 
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Esempio di domanda con codice QR. Dopo aver fatto clic sul pulsante dello scanner di codici QR 
in basso, è possibile scansionare il codice QR dal tabellone di gioco. Una volta scansionato un 
codice QR valido, questo verrà registrato come risposta e verrà mostrato il risultato. 
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Esempio di domanda che utilizza una risposta di riconoscimento del colore. Il pulsante in basso 
avvia la fotocamera del telefono. Il colore selezionato per ogni risposta è il colore di sfondo dietro 
il testo di ogni risposta (rosso, verde o blu). È possibile scattare una foto di un colore, che verrà 
analizzata e il colore principale estratto verrà registrato come risposta. Se il colore scansionato 
non è accettabile (cioè non rientra negli intervalli accettabili di Rosso, Verde o Blu, l'utente sarà 
invitato a riprovare). 
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Esempio di domanda con riconoscimento vocale. L'utente fa clic sul pulsante del microfono e può 
iniziare a leggere una delle possibili risposte. Quando il dispositivo smette di rilevare il parlato, 
l'utente viene invitato a leggere il testo che è stato riconosciuto automaticamente. L'utente ha la 
possibilità di apportare correzioni manuali modificando il testo prima di inviarlo come risposta. 
La risposta inviata non è sensibile alle maiuscole e i segni di punteggiatura vengono ignorati. 
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Quando l'utente ha completato il Quiz, appare la schermata finale con il suo punteggio totale. Il 
punteggio massimo è di 60 punti. 
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