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1 INTRODUZIONE

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-
rialita sociale (SE).

La Roadmap per la creazione di un'impresa sociale ha come destinatari sia gli insegnanti che gli
studenti dell'lFP ed & stata sviluppata nell'ambito dell'attivita 103-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:

. Scegliere una questione sociale

. Ricercare il problema

. Ottenere un punto di vista globale

. Acquisire le strutture giuridiche

. Stabilire un solido piano di business sociale
. Indagine sulle opzioni di finanziamento

. Cercare il sostegno continuo di un mentore
. Assumere le persone giuste

. Costruire una cultura aziendale

10. Raggiungere il mondo intero

O 00 N O Ul & WN -

Sulla base di questa Roadmap (Guida) in 10 passi per la creazione di un'impresa sociale, é 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) puo essere uno strumento di apprendimento efficace per attirare
I'attenzione degli studenti e per illustrare processi complessi (come la Roadmap in 10 passi) in
modo piu visivo e "divertente" (gamification). Un'applicazione mobile & pil coinvolgente, puo
essere disponibile ovunque e in qualsiasi momento (prima, durante o dopo la scuola) e ha il po-
tenziale per un approccio piu personalizzato e un apprendimento autoregolato.

Il gioco di apprendimento in Realta Aumentata (AR) mira a supportare gli insegnanti di Istruzione
e Formazione Professionale (IFP) nel raggiungimento dei nostri obiettivi educativi, ovvero
I'acquisizione di competenze imprenditoriali sociali e la creazione di un'impresa sociale. L'applica-
zione mobile deve essere utilizzata insieme al pacchetto didattico sull'imprenditorialita sociale. Il
gioco AR e 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.
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2 ILGIOCO AR

2.1 Che cos'e un gioco per applicazioni mobili di realta aumentata (AR)?

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

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

Una caratteristica essenziale di un gioco di realta aumentata (AR) € l'interattivita. La fantasia
(contesto presentato in un'ambientazione immaginaria), la curiosita (desiderio di conoscere o
imparare) e la sfida (situazioni impegnative o stimolanti) sono le componenti piu 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.
| 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).

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

2.2 Come funziona il gioco di apprendimento 3D2ACT AR

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

FASE 1: |l 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:


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

La domanda e disponibile anche sul sito web del progetto (https://3d2act.eu) e sulla piattaforma

di e-learning del progetto (https://3d2act.iit.demokritos.gr).

GETIT ON
¥ Google Play

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

FASE 3: avviare |'applicazione. Non € 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 ¢ 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), € il momento di valutare le proprie conoscenze. Le domande servono come scenari di
apprendimento e sono in formato a scelta multipla.

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

Alla fine, I'applicazione mostrera 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 ¢ di 60 punti (per un totale di 30
domande, suddivise in 10 sezioni).

Tenete presente che I'ordine delle domande (per sezione) € 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, |'applicazione utilizzera automaticamente le traduzioni appropriate (l'inglese viene
utilizzato per le altre lingue non supportate).

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


https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
https://github.com/dkoukoul/QuizGame_3D2ACT/
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su marcatori. Ci sono 4 modi diversi per rispondere a una domanda (5 in totale, compreso il tocco

dello schermo):

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

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

ficare il testo a mano dopo la risposta vocale

amica dell'interfaccia utente dell'app

3D2%CT

Digitalization and industry 4.0 are
perhaps the most important drivers
behind the profound transformation of
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

the transition into employment and
maintaining and updating the skills of the
workforce according to sectoral, regional
and local needs

The 3D2ACT project supports VET
trainers and educators in an attempt

to strengthen their profiles with

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
organizations using industry 4.0 and
automation or 3D printing.

The aim of this app is to promote

key competencies targeted on
entrepreneurial skills, but with a secial
impact as they are responding to social
challenges/needs and have a benefit
for the community, the environment,

or culture. Having an entrepreneurial
mindset is a great advantage in

today’s job market since it is what
makes ideas come true and become
areality. Creativity is the engine of
entrepreneurship.
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Schermata iniziale

3D2&CT

1. CHOOSE A SOCIAL ISSUE

WHY?

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
could contribute to solving that social problem.
What is the social need exactly and which is the
specific target group(s)? Is it a big problem or a
small one but still worthwhile solving? What is the
cause of the problem being there? What are your
thoughts on how to contribute to the solution of
that specific problem?

2
AR )

Before answering most of the questions above,
first of all, time needs to be dedicated to finding
what you are passionate about as a social issue to
solve. But how to do that? If you have no clue, but
you do know that you would like to use 3D printing
techniques, then start with checking what social/
environmental values are the closest to your heart.

HOW?

NEXT

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
target group(s). Check with them what they think
about it and ask for feedback in order to improve
the idea, so that it’s the perfect solution for the
target group(s).

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).

©100% B2 01:12

©100% & 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

o 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

Le risposte sono indicate in verde L'utente da una risposta sbagliata Seconda possibilita di rispondere

correttamente. Sotto la domanda &
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 puo fare clic su di essa. Scuotendo nuovamente il dispositivo, la risposta successiva si attiva

(colore verde).

©®46% @)1 00:16 vodafone GR il &, ©®46% @)1 00:16

Choose an answer by shaking Choose an answer by shaking
the device! Once for a, twice for the device! Once for a, twice for
b and thrice for c. The chosen b and thrice for c. The chosen
answer will be highlighted in answer will be highlighted in
green. In case it is wrong, a green. In case it is wrong, a
shorter revision of info regarding shorter revision of info regarding
the question will be provided and the question will be provided and
a second chance to shake. a second chance to shake.
What's next for George? What's next for George?
a) Registering in the Chamber of a) Registering in the Chamber of
Commerce Commerce
b) Searching for a 3D printer b) Searching for a 3D printer

c) Checking his idea with his potential c) Checking his idea with his potential
target group target group

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, e possibile scansionare il codice QR dal tabellone di gioco. Una volta scansionato un
codice QR valido, questo verra registrato come risposta e verra mostrato il risultato.

© 46% W 1 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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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 € il colore di sfondo dietro
il testo di ogni risposta (rosso, verde o blu). E possibile scattare una foto di un colore, che verra
analizzata e il colore principale estratto verra registrato come risposta. Se il colore scansionato
non e accettabile (cioé non rientra negli intervalli accettabili di Rosso, Verde o Blu, |'utente sara
invitato a riprovare).

©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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Esempio di domanda con riconoscimento vocale. L'utente fa clic sul pulsante del microfono e puo
iniziare a leggere una delle possibili risposte. Quando il dispositivo smette di rilevare il parlato,
I'utente viene invitato a leggere il testo che e stato riconosciuto automaticamente. L'utente ha la
possibilita di apportare correzioni manuali modificando il testo prima di inviarlo come risposta.
La risposta inviata non & sensibile alle maiuscole e i segni di punteggiatura vengono ignorati.

©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 Did we understand you
Statement of his business. correctly?

What important question should

he ask himself? Otherwise correct and submit your

answer.

why is my social business better

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

CANCEL SUBMIT

b) What precisely am | going to offer?

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

Y
9o o

12
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Quando l'utente ha completato il Quiz, appare la schermata finale con il suo punteggio totale. Il
punteggio massimo e di 60 punti.

Congratulations
for finishing the game

3D2%CT

You achieved a score of
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1. Augmented Reality https://en.wikipedia.org/wiki/Augmented reality

2. What Are The Different Types of Augmented Reality? https://www.nextechar.com/blog/what-
are-the-different-types-of-augmented-reality

3. Augmented Reality in Education: Interactive Classrooms https://online.maryville.edu/blog/aug-
mented-reality-in-education/

4. Geroimenko, V. (2020). Augmented Reality in Education: A New Technology for Teaching and
Learning. Augmented Reality in Education. Springer
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