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INTRODUZIONE

Il progetto Let’s have fun with the business start-up - Biz4Fun mira ad accrescere la
competitivita dei giovani, per lo piu inesperti, e a facilitare il loro inserimento nel mercato
del lavoro. I giovani di solito hanno idee innovative, ma € molto difficile che questi progetti
vangano realizzati per mancanza di coraggio, fondi o capacita.

Il progetto ha sviluppato quattro prodotti intellettuali:

101 - Programma e Contenuti del Corso - come sviluppare un’azienda di successo
Il Programma si basa sullo studio e I'analisi delle migliori pratiche nello sviluppo di
incubatori tecnologici e attivita imprenditoriali di successo (vedi Allegato I)

102 - 3D Virtual World and Social Game (3D VWSG) - Mondo Virtuale in 3D e Gioco
Sociale

Lo strumento educativo e disponibile gratuitamente e puo essere utilizzato per
I'autoapprendimento dei giovani. Il concetto del gioco si basa su una start-up vera e
propria. Il discente/avatar sara in grado di fondare una start-up e gestirla sin
dall'inizio.

103 - Online Open Educational Resources - Risorse Educative Aperte

I VWSG 3D di Biz4Fun é una piattaforma online con OER (presentazioni,
multimedia, oggetti 3D ecc.) che intende sostenere i giovani nell’acquisizione di
competenze necessarie a fondare e gestire un'azienda.

104 - Manuale per il gioco sociale Biz4Fun o come rendere piu comprensibile
I'imprenditorialita

Il Manuale contiene informazioni sul VWSG di Biz4Fun e le sue funzionalita nel
mondo 3D ed intende supportare insegnanti, formatori e decisori politici
nell'utilizzo di un approccio innovativo all'apprendimento derivato dall'utilizzo di
giochi educativi.

Oltre a fornire una panoramica degli scenari di apprendimento e delle attivita
disponibili, il Manuale intende evidenziare l'innovazione apportata dal Progetto
Biz4Fun, fornendo suggerimenti per il miglioramento del processo di
apprendimento attraverso un ambiente di apprendimento virtuale e un gioco
sociale per l'educazione non formale e informale.
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1 PRESENTAZIONE DEL MANUALE

Questo Manuale & un documento di guida progettato per fornire informazioni dettagliate
sul GBL con lo scopo di promuovere l'utilizzo del VWSG di Biz4Fun come approccio
innovativo all'apprendimento derivato dall'utilizzo di giochi educativi.

In particolare, il Manuale intende fornire:

- un'introduzione al GBL,

- una panoramica delle istruzioni e delle funzionalita del VWSG in 3D,

- una rassegna del materiale didattico e delle attivita disponibili nella Piattaforma
online,

- suggerimenti per 'utilizzo dell'ambiente di apprendimento virtuale e del gioco
sociale online nel campo VET/HE,

- indicazioni relative al riconoscimento ed alla certificazione delle conoscenze e
delle competenze acquisite attraverso il WVSG di Biz4Fun.

Per qualunque domanda o feedback sul contenuto di questo Manuale si prega di
contattare i Responsabili Nazionali di Progetto (vedi Sezione).

1.1 A chi e destinato questo manuale?

“Le competenze richieste oggi sono cambiate: piu posti di lavoro sono automatizzati, le
tecnologie svolgono un ruolo maggiore in tutti gli ambiti del lavoro e della vita quotidiana
e le competenze imprenditoriali, sociali e civiche diventano piu importanti per assicurare

resilienza e capacita di adattarsi ai cambiamenti.” (Raccomandazione del Consiglio sulle
competenze chiave perl'apprendimento permanente).

L'ulteriore rafforzamento delle competenze chiave nei programmi di formazione
professionale e lo sviluppo di un’educazione aperta e innovativa sono le principali priorita
del Progetto Biz4Fun.

Secondo la Commissione Europea, la crescita economica europea dipende dalla sua
capacita di sostenere la crescita delle aziende. Considerando che le piu importanti fonti di
occupazione nell'UE sono le piccole e medie Imprese, Biz4Fun intende incoraggiare i
giovani a diventare imprenditori, acquisendo le capacita e le competenze necessarie per
avviare e far crescere le loro imprese.

Il progetto mira a promuovere l'imprenditorialita, definita come “la capacita di un
individuo di trasformare le idee in azione. Comprende la creativita, l'innovazione,
I'assunzione di rischi, la capacita di pianificare e gestire progetti per raggiungere gli

obiettivi" (Promuovere l'imprenditorialita, Commissione Europea).

Con l'obiettivo di facilitare gli studenti nell'acquisizione/sviluppo delle capacita e delle
competenze necessarie per gestire un'impresa ed essere imprenditori di successo, nel
corso del progetto sono stati sviluppati quattro IO.

[ primi tre IO sono rivolti principalmente ai giovani (livello EQ da 3 a 7). Questo Manuale
(I04) e stato progettato per aiutare insegnanti, formatori e decisori politici
(organizzazioni di accreditamento, organi decisionali, amministrazioni locali,
organizzazioni ombrello responsabili di ECVET/ECTS, ecc.) ad utilizzare il VWSG di
Biz4Fun, esplorando il suo potenziale di innovazione.


https://eur-lex.europa.eu/legal-content/IT/TXT/PDF/?uri=CELEX:32018H0604(01)&from=EN
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/IT/TXT/PDF/?uri=CELEX:32018H0604(01)&from=EN
https://ec.europa.eu/growth/smes/promoting-entrepreneurship_it
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L'obiettivo finale del Manuale e quello di fornire ai gruppi target una panoramica
dettagliata della metodologia e dei risultati del progetto Biz4Fun, con lo scopo di
incoraggiarne 1'utilizzo nel campo dell'istruzione e della formazione professionale.
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2 GBL: DEFINIZIONE E VANTAGGI DELL’APPRENDIMENTO

Questa sezione ha lo scopo di introdurre i principi del GBL ed indagare sulle potenzialita
dei giochi educativi nel campo dell'istruzione e della formazione. Ci focalizzeremo sulla
rilevanza del gioco nell'istruzione e nella formazione, fornendo un’introduzione sui giochi
sociali evidenziando le caratteristiche che differenziano da altre tipologie di giochi.

La maggior parte degli studenti ha bisogno di esperienze efficaci e interattive che li
motivino a partecipare attivamente al processo di apprendimento. Il GBL puo essere uno
strumento efficace per sostenere gli studenti nello sviluppo di abilita e competenze.
Sebbene il GBL non sia un concetto nuovo nel campo dell'istruzione, negli ultimi anni ha
acquisito maggiore popolarita nella creazione di un ambiente di apprendimento
coinvolgente.

L'apprendimento basato sui giochi digitali puo essere definito come una “metodologia
didattica che incorpora contenuti educativi o principi di apprendimento nei computer o
nei videogiochi con I'obiettivo di coinvolgere gli studenti” (Coffey H.).

Biz4Fun
1.) COMPETIZIONE

| giochi possono motivare gli
studenti/giocatori a impegnarsi e
a portare a termine un'attivita.

Non é necessario che competano
contro un altro partecipante

2.) COINVOLGIMENTO

I giochi che sono divertenti da
giocare migliorano
significativamente le

prestazioni di apprendimento.

3.) RICOMPENSE

Supportano il processo di
apprendimento mantenendo il
partecipante attivo e
motivandolo a continuare a
giocare

4.) RINFORZO E

FEEDBACK

Il feedback in un contesto di gioco
é istantaneo e il punteggio puo
essere standardizzato per

consentire il confronto.

10
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Secondo Nick O'Neill, “i giochi sociali sono un'attivita strutturata con regole contestuali
attraverso le quali gli utenti possono interagire tra loro. I giochi sociali devono essere
multi giocatore ed avere una o piu delle seguenti caratteristiche: turni, si basano su
piattaforme sociali per fornire agli utenti un'identita e sono “casuali".

Un social game deve quindi essere multi giocatore: si riferisce a una modalita di gioco per
computer game e videogiochi in cui due o piu giocatori possono giocare nella stessa
partita allo stesso tempo, in modo cooperativo come squadra o testa a testa in modo

competitivo (Webopedia).

Potremmo quindi supporre che un gioco sociale sia piu divertente quando si gioca con
altri giocatori. Il giocatore puo scegliere di giocare con altri o contro altri.

Biz4Fun
1.) FAMILIARITA'

| giocatori hanno bisogno di
imparare velocemente e
facilmente la meccanica di gioco
per poter iniziare a divertirsi

2.PROGRESSIONE

E'necessario che i giocatori
abbiano un mix di obiettivi
stimolanti a breve e lungo

termine

3.) VALORE E
DIVERTIMENTO

Gli utenti utilizzano un gioco
quando sentono che ne stanno
ricavando un certo valore.

2.1 Perché utilizzare i giochi sociali nel settore dell’educazione e della
formazione?

Ora possiamo concentrarci sui benefici dell'apprendimento attraverso il gioco, in modo
che insegnanti, formatori e politici possano comprendere il potenziale della piattaforma
educativa di apprendimento del gioco Biz4Fun e il suo impatto sul processo di
apprendimento.

E ampiamente riconosciuto che i giochi sono fonti di svago apprezzati da molti studenti.
L'uso del gioco puo effettivamente generare benefici nel processo di apprendimento.

11


https://www.webopedia.com/TERM/M/multiplayer.html
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Il GBL digitale puo fornire opportunita uniche di sviluppo. Indichiamo di seguito alcune
abilita e vantaggi associati al gioco:

e Miglioramento della Capacita di Memoria

Giocare con i giochi digitale puo aumentare la nostra memoria e cid non riguarda solo i
giochiin cuiigiocatori devono ricordare degli aspetti per risolvere il gioco o memorizzare
le sequenze critiche.

e Sviluppo della Coordinazione Occhio-Mano

I ricercatori sostengono che i giochi elettronici affinino le capacita di coordinazione
occhio-mano (Abilita sensoriali e motorie)

e Benefici sociali e psicologici

[ giochi educativi possono sviluppare le soft skills degli utenti e giocare un ruolo chiave
nell'aumentare il senso di autostima dei giocatori, migliorando le capacita di
socializzazione, leadership e team building.

Il GBL digitale puo essere uno strumento efficace per stimolare diversi utenti a lavorare
in team. I giocatori sono tenuti a collaborare per raggiungere un obiettivo comune, cio puo
apportare dei benefici alla loro capacita di comunicazione. Collaborando in team e
lavorando in tandem con i loro coetanei, la maggior parte degli utenti/studenti sviluppano
le proprie capacita interpersonali.

e Pensiero critico

Il coinvolgimento dei giocatori nei giochi educativi digitali migliora il loro pensiero critico
in quanto li aiuta a prendere decisioni di valutazione per risolvere i problemi.

e Fluidita di Computer & Simulazione

Giocare con i giochi elettronici permette ai giocatori di migliorare la loro fluidita digitale.

e Motivazione

La teoria di Malone e Lepper sulla motivazione intrinseca nei giochi si basa su
manipolazioni sperimentali di diversi giochi. La teoria suggerisce che i giochi sono
gratificanti per una combinazione di fattori chiave, quali: sfida, fantasia e curiosita.

Per concludere, i giochi digitali possono essere ambienti di apprendimento potenti perché
incoraggiano l'apprendimento attivo e la partecipazione all'interno di “gruppi di affinita"
(Gee, 2004).

lacovides, I.; Aczel, ].; Scanlon, E.; William, JW, sottolineano che “attraverso il gaming, i
giocatori imparano a partecipare a domini semiotici composti da parole, immagini e/o
qualsiasi cosa venga usata per comunicare diversi tipi di significato. Questi domini sono
associati a specifici gruppi di affinita di attori le cui conoscenze, competenze, strumenti e
risorse contribuiscono a formare sistemi complessi di parti distribuite. Questi
costituiscono essenzialmente una comunita di pratica in cui i giocatori possono ottenere
risorse dai loro colleghi per aiutarli a risolvere i problemi all'interno e, a volte, anche al di
fuori del settore specifico”.

12
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3 IL VWSG DI BIZ4FUN: LE DINAMICHE DEL GIOCO SOCIALE

I VWSG di Biz4Fun e una piattaforma di apprendimento educativa progettata per
coinvolgere gli studenti in scenari e fenomeni del mondo reale.

La Piattaforma mira a stimolare i giocatori a giocare insieme e a migliorare l'interazione.
Dal nostro punto di vista, per imparare € meglio “fare” che “stare a guardare”.

Il VWSG di Biz4Fun offre ai giocatori la possibilita di guardare video e rispondere a quiz,
ma non solo. I giocatori hanno infatti la possibilita di camminare attraverso uno scenario
3D e decidere cosa fare e come farlo.

La Piattaforma é stata progettata tenendo in considerazione le seguenti caratteristiche:

Personalizzazione: poiché un gioco di successo dovrebbe fornire molteplici
percorsi di successo, la nostra Piattaforma e stata progettata affinché gli utenti
possano effettuare delle scelte. La Piattaforma consente infatti ai giocatori di
personalizzare o apportare modifiche all'esperienza, al fine di soddisfare le proprie
esigenze/interessi. La missione finale da compiere € la creazione di una startup e
per far questo il giocatore ha la possibilita di selezionare gli scenari ed i percorsi
da seguire all'interno del mondo 3D. Il nostro VWSG e quindi personalizzato,
incentrato su un approccio di apprendimento individuale.

La Piattaforma offre I'opportunita di ottenere feedback e di fare pratica
Multi giocatore (condivisione di oggetti, invito a nuovi giocatori, ecc.)

/messaggistica (gruppi APP esterni per i giocatori: ad es. discordia)

Integrazione della Piattaforma Sociale: possibilita di pubblicare automaticamente

sui Social Media dal VWSG

Sfide (livelli, traguardi, bonus, classifica finale, percorsi)
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4 PRESENTAZIONE DEL VWSG BIZ4FUN

La Piattaforma online fornisce al giocatore 10 scenari di apprendimento e un'ampia
gamma di OER (libri di testo, presentazioni, multimedia, oggetti 3D) e materiale didattico
interattivo creato e/o raccolto dal Partner di progetto per agevolare i processi di
apprendimento.

Il VWSG in 3D include anche funzionalita per la gamification e lo svolgimento di sessioni
virtuali come conferenze e seminari, una mediateca e altre attivita di apprendimento.

Utilizzando le OER disponibili sulla Piattaforma di apprendimento, gli utenti avranno la
missione di creare e gestire una start-up.

La Piattaforma online e stata progettata come un Mondo Virtuale. Puo essere definita
come una “rete sincrona e persistente di persone, rappresentate da avatar, e facilitata da
computer collegati in rete. I Mondi Virtuali possono davvero arricchire I'apprendimento
e potenziare i discenti soprattutto perché possono supportare una comunicazione
multimodale - utilizzando diversi sensi - tra tutti i partecipanti al processo educativo”
(Tramontana, M. Zheleva, M.).

Il Mondo Virtuale in 3D e Gioco sociale di Biz4Fun include:

e 30 scenari multimediali interattivi,
e 20 costruzioni 3D che dimostrano le procedure,

e 15 scenari di apprendimento nel Mondo Virtuale in 3D.

Il VWSG 3D e suddiviso in diverse aree. | giocatori passano attraverso queste aree, e
affrontano varie sfide e compiti. Per completare il gioco, i giocatori devono svolgere
compiti specifici e attivita multimediali.

Per consentire agli utenti di personalizzare l'esperienza di gioco secondo i propri gusti e
preferenze, la Piattaforma si rivolge ai nuovi imprenditori (livello EQF 3) ma anche ad
utenti piu esperti, come i CEO (livello EQF 6-7).

Infatti, il gioco si concentra sugli elementi essenziali dell'imprenditorialita per la
costruzione e il finanziamento di nuove imprese.

Il VWSG ¢ una piattaforma di apprendimento online gratuita rivolta e disponibile agli
utenti (per lo piu giovani inesperti) di tutto il mondo per l'auto-arricchimento.

Biz4Fun sostiene lo sviluppo di una vera e propria formazione mista e lo studio autonomo.

Gli utenti possono utilizzare la piattaforma online per l'autoapprendimento, mentre gli
insegnanti e i formatori sono incoraggiati ad integrare 1'ambiente di apprendimento
fornito dalla Piattaforma all’'interno della propria pratica didattica.

L’utilizzo della piattaforma, permette agli utenti anche di migliorare le proprie
competenze informatiche.
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¥

Blzﬁun

3. Scenari di Apprendimento del WVSG di Biz4Fun
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6. Marketing

1. Introduction to

Entrepreneurship .

2. Business 7. Digital marketing

opportunities and
market trends

: 8. Analysis on the best
3. Business Models 4 [ MarketingBStrategies
D for Small Businesses
4. Business Plan | 2 Iﬂ 9. Financial
Management
e e e e . R e
5. Collaborative tools f I A :
dcsigning or innovatisnp?g 10. Human Resource

business model Management

4. Muppa del WVSG di Biz4Fun

[ percorsi di apprendimento disponibili sulla Piattaforma online corrispondono ai
contenuti formativi sviluppati attraverso 1'101 (vedi Allegato I):

1. INTRODUZIONE ALL'IMPRENDITORIALITA

2. OPPORTUNITA DI BUSINESS E TENDENZE DI MERCATO NEL TUO PAESE E IN
EUROPA

3. BUSINESS MODELS
4. BUSINESS PLAN

5. STRUMENTI COLLABORATIVI PER PROGETTARE O INNOVARE UN MODELLO DI
BUSINESS

6. MARKETING
7. MARKETING DIGITALE
8. ANALISI DELLE MIGLIORI STRATEGIE DI MARKETING PER LE PICCOLE IMPRESE

9. GESTIONE FINANZIARIA
10. GESTIONE DELLE RISORSE UMANE

4.1 Scenario di apprendimento n.1: Introduzione all'imprenditorialita
Gli utenti arrivano in un parco e vengono accolti da un personaggio NPC, che li guida

attraverso i 6 pannelli teorici. Devono poi completare 2 attivita di valutazione per
completare lo scenario.
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4.2 Scenario di apprendimento n.2: Opportunita di business e tendenze del
mercato

Ci sono piu stanze in un edificio e in ognuna di esse l'utente studia le presentazioni
teoriche, tiene incontri con i PNG e poi svolge un'attivita di quiz.

4.3 Scenario di apprendimento n.3: Modelli d'impresa

L'utente arriva in un'area con 9 aree distinte (una per ogni parte del business model
canvas). Nelle vicinanze c’¢ un personaggio NPC, che si avvicina all'utente. Indirizza
I'utente a visitare ciascuna delle aree, per ricevere informazioni sulla parte
corrispondente del business model canvas. Quando l'utente accede ad una delle aree,
appaiono le informazioni. C'é anche una presentazione sul business model canvas. Qui c'e
anche un'attivita di valutazione (di gruppo): c'e un canvas vuoto e 9 carte attorno ad esso;
I'utente (o gruppo di utenti) deve posizionare ciascuna delle carte nel punto corretto del
canvas.
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3. Business Model

Modelli di Business

4.4 Scenario di apprendimento n.4: Business Plan

In tutte le 5 attivita l'avatar studia la teoria (presentazioni / video) e poi si siede a un
tavolo e dialoga con i personaggi npc sotto forma di domande a quiz. Oltre alle domande
a risposta multipla (selezionare la risposta corretta), ci sono anche domande in cui
'avatar deve selezionare piu di una opzione (ad esempio, identificare le 5 strane). ci sono
anche attivita "offline" per lo studente per lavorare fuori dal mondo 3d (ad esempio,
trovare uno slogan) ed essere valutato dall'insegnante.

- Attivita 1. riconoscere le idee commerciali di successo

- Attivita 2. identificare le idee commerciali in base alle esigenze del mercato

- Attivita 3. identificare gli elementi fondamentali di un business plan e come
costruirlo

- Attivita 4. definire il business plan in base alle proprie idee imprenditoriali e alle
esigenze del mercato

- Attivita 5. definire una strategia di marketing per la vostra idea di business
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4. Business Plan

Business Plan

4.5 Scenario di apprendimento n.5: strumenti collaborativi per progettare
o innovare un modello di business

In questo scenario, I'utente entra in un grande edificio, separato in tre stanze che coprono
i tre argomenti. in ognuna delle stanze ci sono presentazioni teoriche, un png che
interagisce e guida l'utente e molteplici attivita di assessment (quiz, formare frasi,
classificare gli item e.t.c).

Strumenti collaborativi per progettare o innovare un modello di business

4.6 Scenario di apprendimento n.6: Marketing

L'utente arriva in una stanza con due porte: definizioni di base, esigenze delle persone. un
personaggio npc (guida al marketing) si presenta e fornisce istruzioni.
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L'utente ha la possibilita di selezionare solo la porta sulle "definizioni di base del marketing".
il npc segue 1'utente e mostra una presentazione su quell'argomento. |'utente ottiene un quiz
poi sotto forma di selezione della risposta adatta (porta) per ogni domanda (stanza).

Dopo aver completato questo quiz ed essere usciti dalle stanze sul primo argomento, |'utente
puo scegliere tra altre tre porte: strumenti di marketing mix; promozione; servizio clienti.

Per le prime due stanze, c'é un tavolo dove I'utente fa un quiz.

Per la sala "servizio clienti", I'utente arriva in un negozio di auto e assume il ruolo di venditore
di auto. si siede al computer e visualizza una presentazione sul servizio clienti. Nella stanza ci
sono delle auto. l'utente fa un quiz in cui ogni risposta e associata a un punteggio alla fine del
quiz che viene valutato e riceve un feedback rilevante.

Marketing

4.7 Scenario di apprendimento n.7: Marketing digitale

L'utente arriva in un'area simile ad un labirinto (o stanza con 3 porte). Ogni porta ha il nome
di uno degli argomenti: Efficaci strumenti di marketing online, Web e Promozione, Social
Media.

Un personaggio NPC (esperto di marketing) introduce e da istruzioni su cio che dovrebbe fare.
L'utente seleziona una delle tre porte ed entra in una stanza. Il PNG segue l'utente e mostra
una presentazione sull'argomento.

Per ognuno degli argomenti ci sono dei quiz. Questi quiz sono rappresentati come porte
all'interno di un labirinto. C'e¢ uno spazio per ogni domanda e delle porte per ogni possibile
risposta. L'utente deve selezionare le risposte corrette (porte) per uscire dal labirinto.

L'utente deve completare tutti e tre i quiz (stanze del labirinto) per completare il modulo.
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Digital marketing

L'utente puo quindi teletrasportarsi in un edificio vicino e conoscere I'automazione del
marketing. Entrano in un reparto di marketing digitale, dove lavorano tre personaggi NPC:

- Newsletter via e-mail,
- Post Programmazione dei Social Media
- Lead Nurturing

Quando l'utente si avvicina a ciascuno dei caratteri del PNG, gli fornisce una descrizione dei
suoi compiti. Dopo aver studiato la teoria, l'utente entra in una stanza e fa un quiz.

Infine 1'utente viene teletrasportato all'esterno, dove puo apprendere la Metrica Digitale /
Valutazione. Un personaggio NPC si avvicina e parla con I'utente (dialogo). L'utente studia il
materiale (presentazioni). Dopo aver studiato la user cam svolge un'attivita di quiz,
accompagnata da immagini.

4.8 Scenario di apprendimento n.8: Analisi delle migliori strategie di
marketing per le piccole imprese

L'utente entra in un edificio con piu stanze. In ognuna di esse 1'utente puo studiare le
presentazioni teoriche e poi assumere vari ruoli e interagire con i personaggi NPC. Ci sono
varie attivita di valutazione come i quiz e il riempimento di frasi vuote.
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8. Analysis on th
: e best
Marketing Strategies

for Small Businesses

4.9 Scenario di apprendimento n. 9 Management Finanziario

Il giocatore arriva in uno spazio simile a una banca con tre personaggi PNG in attesa alle loro
scrivanie (helpdesk, impiegato, sportello). Prima di arrivare a loro un altro personaggio npc
(guida) introduce e guida l'utente su cio che deve fare. Per prima cosa, parlano con I'helpdesk
NPC, che mostra una presentazione su: terminologia finanziaria. Poi parlano con il PNG della
banca, che mostra una presentazione su: pianificazione finanziaria. Infine parlano con il PNG
dello sportello della banca, che mostra una presentazione su: gestione finanziaria. dopo di
che, il PNG guida, si avvicina all'utente e lo indirizza ad un ufficio dove lo attende il Direttore
della banca. Il Direttore fa 11 domande. Se lo studente risponde a tutte correttamente, riceve
il finanziamento. C'é un secondo piano che tratta l'ulteriore argomento delle opportunita di
finanziamento per un'impresa.
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Management Finanziario

4.10 Scenario di apprendimento n.10: Gestione delle risorse umane

In ognuna delle 5 attivita I'avatar studia la teoria (presentazioni / video) e poi si siede a un
tavolo e dialoga con i personaggi del PNG sotto forma di domande a quiz.

Attivita 1: Capitale umano potere di mercato

Attivita 2: Business Qualificazione di fornitura interna

Attivita 3: Sistema informativo delle risorse umane come banca dati
Attivita 4: Raccogliere il capitale umano dall'ambiente esterno

Attivita 5: Piano educativo per le risorse umane delle imprese
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10. Human Resource
Management

La missione del giocatore € quella di creare la propria startup. Per fare questo, ha la
possibilita di attraversare i diversi percorsi di apprendimento:

1. Percorso di marketing: C1, C2, C6,C7,C8
2. Percorso Business Planner: C1, C2,C3,C4, C5
3. Percorso finanziario: C1, C4, C9

4, Percorso HR: C1, C4, C10

Percorso del manager: Badge 1+Badge 2+ Badge 3+ Badge 4 OPPURE passare
attraverso tutti i Corsi (da 1 a 10)

Il giocatore deve scegliere uno dei percorsi di specializzazione per ottenere il badge (es.
Percorso Marketing) Se il giocatore ottiene tutti e 4 i badge, otterra il Badge Manager.

4.11 Risultati degli eventi pilota

Gli eventi Pilota di Biz4Fun realizzati nei Paesi partner sono stati fondamentali per
I'analisi delle esperienze di gioco e per la revisione del 3D VWSG.

Informazioni generali

Grecia. 33 persone hanno partecipato all'evento pilota online di Biz4fun in Grecia,
composto da 17 studenti, 10 istituzioni VET/HE e 6 politici.

Gli studenti hanno completato un questionario dopo che un insegnante VET ha fatto una
dimostrazione per loro, quasi lo stesso & accaduto con un altro professore VET per alcuni
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insegnanti e infine con persone individuali (istituzioni VET e responsabili politici) che
hanno ricevuto i documenti e i questionari.

Turchia. 23 persone coinvolte nella parte turca. 12 di loro erano studenti, 8 delle
istituzioni VET/HE e 3 decisori politici.

Repubblica Ceca. 21 persone hanno partecipato all'evento online, composto da 17
studenti, 3 persone provenienti da istituzioni VET/HE e un policymaker.

Italia. 41 persone hanno partecipato all'evento online di Biz4fun in Italia: 20 di loro erano
discenti, 18 erano persone delle istituzioni VET/HE e 3 policymaker.

Slovacchia. 14 persone sono state coinvolte nell'evento pilota online slovacco di Biz4fun.
7 di loro erano discenti e gli altri 7 provenivano dal mondo degli affari, dalle start-up e dai

politici.

TOTALE: 132 persone coinvolte
Studenti: 73
[stituzioni VET/HE: 39

Policymakers: 20

Risultati della valutazione online per i discenti e le istituzioni VET /HE

La prima area si concentra sulla chiarezza delle istruzioni e delle spiegazioni fornite dallo staff che
introduce il progetto BIZ4Fun e il mondo virtuale 3D e il gioco sociale.

Domande/Partecipanti

Studenti

Istituzioni
VET /Superiori

Quanto sono state chiare le spiegazioni
sul progetto BIZ4Fun?

GRE 64.7% molto chiare

TUR 75%

CZE 47%

ITA80%

SVK 43%

GRE 80% molto chiare
TUR 75%

CZE ---

ITA 28% (+67% chiare)

SVK ---
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Quanto sono state chiare le spiegazioni
delle regole del BIZ4Fun Virtual World
and Social Game?

GRE 70.6% molto chiare

TUR 58.3%

CZE 35%

ITA70%

SVK 29%

GRE 77.8% molto chiare
TUR 50%

CZE ---

ITA 17% (+66% chiare)

SVK ---

E facile usare il BIZ4Fun Virtual World
and Social Game?

GRE 100% facile

GRE 100% facile

TUR 58’3%

CZE 24%

ITA 40%

SVK 43% buona

TUR 100% TUR 100%

CZE 53% CZE ---

ITA 80% ITA 50%

SVK 29% SVK ---
Come valuteresti la grafica di BIZ4Fun | GRE 41.2% molto buona | Ci sono dei prerequisiti
Virtual World and Social Game? (conoscenze preliminari)

necessari per usare il gioco?

GRE 90% No

TUR 37.5%

CZE ---

ITA67%

SVK ---

Il gioco e andato avanti senza intoppi?

GRE 94.1% si

TUR 66.7%

CZE 35%

ITA 45%

SVK 29%

GRE 100% si

TUR 100%

CZE ---

ITA

SVK ---
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Hai imparato qualcosa di nuovo?

GRE 100% si

TUR 100%

CZE 71%

ITA95%

SVK 72%
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Descrivi le principali
caratteristiche ludiche ed

educative del gioco

Interessante -
Analitico - sistematico

Creativo -

Vorresti usare il BIZ4Fun Virtual

GRE 88.2% si

Word and Social Game a
0,
scuola/universita? TURS1.7%
CZE 71%
ITA70%
SVK 72%
Sarebbe utile usare il BIZ4Fun Virtual | GRE 94.1% si
Word and Social Game per scopi
0,
scolastici/accademici? TUR 100%
CZE 71%
ITA80%
SVK 72%

II Biz4Fun VW e il Social Game puo
essere uno strumento efficace per
acquisire/sviluppare le competenze
necessarie per avviare un business di
successo?

GRE 82.4% si

TUR 100%

CZE ---

ITA70%

SVK 86%
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Quali sono i punti di forza del gioco?

- Esperienza piacevole e bella.
-Conversazione con gli altri.
-II NPCS.

-L'utilita.

-Buon design.

-Buona organizzazione.

Quali sono i punti di debolezza?

-Contenuto noioso e a volte incomprensibile.
-Server lenti.

-Grafica.

-l movimento con l'avatar.

-L'installazione.

-L'esperienza dell'utente in alcuni quiz.

by

La tua opinione & importante! Cosa
cambieresti/miglioreresti nel
BIZ4Fun VW e nel Social Game?

-Contenuti pitt semplici (6%)

-Presentazioni pil brevi (6%)

-Migliore grafica (23%)

-Non cambierei nulla (29%)

-1l processo di chat (6%)

-Efficienza di esecuzione del software (6%)

-Mostra il tasso di completamento di ogni corso (6%)
-Selezione casuale delle domande del quiz (6%)

-Mostra le risposte giuste (12%)

Risultati della valutazione online per i decisori politici

Le domande della valutazione erano 4:

1. In che misura la piattaforma di apprendimento, il mondo virtuale e il gioco sociale
Biz4Fun, ma anche il suo contenuto corrispondono alle competenze di business del

gruppo target?
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2. Come potreste usare la piattaforma Biz4Fun VW e Social Game nel vostro contesto e
quali sarebbero, secondo voi, i suoi principali benefici e ostacoli nella vostra pratica

formativa?

3. Quali idee, approcci, strumenti del Biz4Fun VW e del Social Game varrebbe la pena di
adattare nelle strategie e pratiche (locali) correlate e perché?

4. Cosa miglioreresti della piattaforma di apprendimento online Biz4Fun VW e Social
Game (tecnicita, funzionalita, contenuti) e come?

Policymakers

Risposte

Grecia

1. Un contenuto sufficiente, che soddisfi i bisogni degli studenti.

2. Strumento di formazione nell'ambito dell'imprenditorialita.
L'impostazione del brainstorming contenuta nel gioco e familiare nella
loro vita quotidiana.

3. La collaborazione e l'interazione di squadra € una lezione importante
per i partecipanti al gioco. Anche l'integrazione del mondo virtuale come
metodo e approccio di insegnamento.

4. Un video dimostrativo delle caratteristiche di base per coloro che
usano questo tipo di mondi virtuali per la prima volta.

Turchia

1. "Questa € una risorsa inestimabile per i giovani. Soprattutto perché i
giovani di oggi non sono una generazione che prende e legge libri, c'e
bisogno di queste applicazioni divertenti ed educative.

2. 1l fatto che sia gratuito aumenta la sua usabilita. Puo essere utilizzato
in vari campi a seconda che abbia una struttura tecnologicamente
flessibile. Possiamo considerare di usarlo in collaborazione con
Naturelder nelle nostre attivita imprenditoriali.

3. L'idea e l'applicazione di portare la formazione in un ambiente 3D e
interessante. L'uso diffuso di questo tipo di formazione aiutera sia a
ridurre la reazione dei giovani all'attuale sistema educativo sia ad
aumentare l'efficienza dell'istruzione.

4. Uno dei nostri partecipanti ha richiamato 'attenzione sulla mancanza
di infrastrutture tecniche. Un altro ha detto: "Oltre ai materiali educativi
nel gioco, il gioco stesso ha bisogno di essere tradotto in turco. L'inglese
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pud essere un ostacolo sociale, specialmente per i giovani del gruppo
svantaggiato.

Repubblica Ceca

- Il mondo virtuale 3D di Biz4Fun ha il potenziale per essere uno
strumento di supporto al processo educativo.

- Gli insegnanti delle scuole primarie/secondarie non hanno la capacita
di "perdere tempo" con la complicata installazione.

- Il problema dovrebbe essere anche I'hardware insufficiente di alcuni
alunni/studenti.

by

- Positivo & che c'eé un elemento di "gioco" e in futuro la piu stretta
collaborazione con gli insegnanti puo portare risultati molto interessanti
alla fine.

Italia

1. 1l contenuto della piattaforma sembra ben calibrato per gli studenti
della scuola secondaria e rappresenta potenzialmente un ottimo punto
di partenza per sviluppare le competenze imprenditoriali.

2. I partecipanti non vedono ostacoli in termini di applicazione e aspetti
economici. Tuttavia, hanno sottolineato il fatto che sarebbe
fondamentale coinvolgere insegnanti motivati che credono
nell'educazione all'imprenditorialita e nella possibilita di imparare
giocando.

3. BIZ4Fun Social Game dovrebbe essere un punto di partenza per
sviluppare idee imprenditoriali, passando dal virtuale alla realta, o
almeno a una simulazione della vita reale. Dopo aver giocato e imparato,
si dovrebbe mettere in pratica cio che si e imparato a scuola.

4. Anche l'interattivita potrebbe essere sviluppata, prevedendo una
gamma piu ampia di attivita da svolgere sulla piattaforma al di 1a del
materiale formativo e dei quiz.

Slovacchia

- Durante il gioco, il gioco ha coperto le basi dell'imprenditorialita.
L'ambiente della piattaforma ci fornisce una vasta gamma di contenuti
che possono essere modificati in base alle esigenze del gruppo target.
Fornisce una buona base in questa fase.

- Il gioco non ¢ costruito abbastanza bene per usarlo in modo utile. Non
c'e chiarezza su cio che il gioco intende fare, il controllo del personaggio
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e difficile, mancano alcune funzioni di base, mentre sono presenti molte
funzioni inutili che rendono piu difficile la comprensione.

- Un modo piu semplice per registrarsi e avviare il Gioco, i bambini attuali
non hanno abbastanza pazienza con una lunga installazione. La grande
idea, ha solo bisogno di essere migliorata

Concludendo, possiamo dire che la valutazione online dei politici mostra che il grado di
soddisfazione, in termini generali, in relazione al BIZ4Fun VW e al Social Game e buono.

Conclusione

La valutazione dei rapporti pilota greci e turchi & - nel complesso - molto buona e
un'approvazione ampiamente positiva € stata ricevuta dagli studenti, dalle istituzioni di
IFP e dai responsabili politici di entrambi i paesi.

Larelazione italiana mostra un forte sostegno da parte della maggioranza dei partecipanti
e ottiene un buon punteggio.

Le relazioni ceca e slovacca sono valutate abbastanza bene, anche se leggermente meno
ben accolte rispetto agli altri tre paesi partecipanti.
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5 IL MONDO VIRTUALE IN 3D E GIOCO SOCIALE DI BIZ4FUN: COME
FUNZIONA?
5.1 Creazione dell’account

E possibile creare un account avatar (Nome, Cognome, Password) qui:
http://virtualworld.sch.gr:9000/

Sul Menu Principale, si trova I'opzione “CREA ACCOUNT” che conduce al modulo per la
creazione dell’Avatar.

.: Biz4Fun

First Name: (*)

Last Name: (%)

Passwonrd: (*)

Retype password: (*)

Type of avatar:
® Female
® Male
© Neutral

create

La combinazione di “Nome” e “Cognome” sara il nome dell'avatar all'interno del Mondo
Virtuale. E necessario ricordarli assieme alla Password per poter accedere al Mondo
Virtuale in un secondo momento.

Il campo Email & facoltativo. E anche possibile selezionare uno dei tre tipi di avatar
(Femmina, Maschio, Neutro) che regoleranno il tuo aspetto iniziale.

Clicca infine sul pulsante “crea” per creare un account. Se I'account e stato creato con
successo, dovresti ricevere un messaggio di conferma.

5.2 Installazione del software 3D Viewer

Per connettersi al Mondo in 3D con I'avatar che hai creato, hai bisogno di un software 3D
Viewer come Firestorm o Kokua. Si consiglia di utilizzare Firestorm. Puoi scaricare la
versione per OpenSim qui: https://www.firestormviewer.org/os-operating-system/.

Seleziona il tuo Sistema Operativo e scarica la versione adatta.
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SL and OpenSim Viewers

Only needed if you visit OpenSim grids; should not be used for uploading mesh to Second Life.

For SL & Opensim, 64bit:

MD5: 08a67070083a1399997db2aaal 02d8df
For SL & Opensim, 32bit:

MD5 9ddaac654820a5168c1f4bed4603fc6b

Esegui il file scaricato e segui le istruzioni per completare I'installazione.

WP TIESIONTI-NEIEISEXDS 2.V 11,2304
Viewer Help

Preferences Ctri+P

Exit Firestorm  Ctri+0Q Preferences

AOR A Search Settings
Biz
Grid Manager Miscellaneous

Add |

httpivirtuaiworid sch.gr: 8000/ | C-or  Apply
ge Gnds

~ LoginUR
3RD Rock Grid grid 3rdrockgrid.com:8002
AviWorlds login.aviworids.com:8002
Biz4Fun virtualworid.sch.gr:9000
Craft World craft-world.org:8002
DigiWorldZ Grid login digiworldz.com:8002
FrancoGrid loginfrancogrid.org

Biz4Fun
http fvirtualworid.sch.gr-9000/
p/ivirtualworid.sch gr:9000/wifi/welcome html

Opensim

Backup Grid Registr http fvirtualworld.sch.or9000/wifijuser/account
‘ tp Avirtualworld sch.gr-9000/wififorgotpassword

5.3 Collegarsi al Mondo in 3D

Utilizza il tuo username "Nome Cognome" e la password e seleziona "Biz4Fun"

sulla griglia del menu a tendina. Clicca 'Log In' per accedere.
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B Firestorm-Releasexdd 501153634 - 0 X

world
Biz4Fun

-

Logiln

¥ Remember pas

v

Una volta avviato il collegamento ti troverai all'interno del mondo virtuale con il tuo
avatar.

@ Firestorm-Releasexd 5.0.11.53634 - John Hatzis - a x
A om Build Content Help +I) biz(2 Gen

3 | O BusinessDisnct, biz 227, 47, 22) - General [}

5.4 Movimento e controllo della telecamera

Un modo per spostare l'avatar e controllare la telecamera e utilizzare due piccole finestre
offerte da ED Viewer, che contengono tutti i pulsanti necessari.
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Se queste finestre non appaiono, e possibile abilitarle dal menu in alto:

- Avatar > Controllo dei Movimenti
- Avatar > Controllo della Telecamera

Questo non & un metodo semplice, quindi suggeriamo di utilizzare i controlli da tastiera.
Per il movimento si possono utilizzare i tasti freccia o i tasti WASD. Affinché il WASD
funzioni correttamente, & necessario abilitarlo dalle Preferenze.

Opzioni:

Move & View

- Puoi usare F per Iniziare la Modalita Volo:

- Puoi usare E per andare piu in Alto
- Puoi usare C per andare piu in Basso

35



Biz4Fun - Divertiamoci con 1'avvio del business ERASMUS + 2018-1-SK01-KA202-046271

MOVEMENT CONTROLS

Key Function

Aor Left Turn left

Shift-A or Shift-Left Move left

C or PgDown Crouch/Fly down

D or Right Turnright

Shift-D or Shift-Right Move right

E or PgUp Jump/Fly up

F or Home Fly on/off

Sor Down Walk backward

Wor Up Walk forward

Space While moving, press Space for slow motion
(WASD must be enabled)

CAMERA CONTROLS

Key Function

Alt-up/down arrow Zoom camera
Alt-left/right arrow Rotate camera left/right
Alt-Ctrl-up/down arrow Rotate camera up/down
Alt-Ctrl-Shift-arrows Pan camera

5.5 Navigazione

Ci sono due tipi di mappe che puoi utilizzare per la navigazione:

Mondo > Minimappa
- Mostra una piccola mappa dove puoi visualizzare la tua posizione e si
aggiorna in base al movimento dell'Avatar
- Funge da bussola
- Puoi utilizzare questa mappa per teletrasportarti in un altro punto
facendo Doppio Clic sulla posizione necessaria

Mondo > Mappa del Mondo
- Panoramica piu ampia dell’Area con funzione di filtro
- Puoi ingrandire/ridimensionare per trovare altre regioni nelle vicinanze

5.6 Inventario

Ogni avatar ha un inventario dei file organizzato per tipologia di file:
- Avatar > Inventario (Ctrl +I)
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Inventory ? X
Filter Inventory
Collapse Expand Filter:

ecent Waorn

Library

Library
B4 Sounds Library
» [ 1 Texture Library

#- + W

Marketplace

Puoi creare file per I'aspetto del tuo avatar (cartelle BodyParts e Clothing), puoi trovare o
creare file di testo con note (cartella Notecards) o trovare Oggetti che hai ricevuto dalle
attivita (cartella Objects).

5.7 Regolare il proprio aspetto

Per personalizzare il proprio corpo e necessario creare/modificare 4 tipi di oggetti:
- Occhi - doppio clic su di essi per sostituire quelli in uso

Skin - doppio click su di essa per sostituire quella in uso

Forma - doppio click su di essa per sostituire quella in uso

Capelli - doppio clic su di essi per sostituire quelli in uso
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Inventory

Filter Inventary

| Filter: All Types

Inventory lecent Worn

5 (4/0 Elements

J9 New Eyes (worn)

New Hair (worn)
)'( New Skin (worn)

2 New Shape (worn)
rds

(M 253 Elements

Profile

E possibile personalizzare ulteriormente I'outfit facendo clic con il tasto destro del
mouse sul tuo avatar > aspetto > modifica outfit .E possibile creare abiti personalizzati,
creando file di abiti nel tuo Inventario e facendo doppio clic su di essi. Inventario >
Abbigliamento > (tasto destro) nuovi abiti > scegli tipo di outfit.

Inventory

Filter Inventory

STER Filter. All Types

Inventory Recent Worn

3 Anima
v (=] a
99 New Eyes (worn)
New Hair (worn)
)‘( New Skin (worn)
2 New Shape (worn)
» (=] Calling Cards
» [ Clothing (19/1 Elements)
»EXC
[ w [
G

L ~
4 & New Shirt

+

Find All Links

I
I
)
i
B
i
)
\
I
I
i

Poi clicca con il tasto destro del mouse e seleziona “Modifica” per regolare I'aspetto di ogni
abito come desideri.
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Inventory

Filter Inventory s
een

Collapse i

Inventory

g |
85
-2

1
EE o
Shirt Bottom
(o] :
™ Gestures

‘ »
#- + (M 261Elements 1 ’\\ ﬂ
£ £
mport

5.8 Comunicazione

E possibile aggiungere avatar come amici per trovarli facilmente ed essere in grado di
teletrasportarsi per raggiungerli. Dalla barra di navigazione del Visualizzatore,
selezionare Comm -> Persone, per aprire una finestra che visualizza una lista con tutti gli
utenti vicini. Clicca con il tasto destro del mouse su uno degli utenti e avrai la possibilita
di visualizzare il loro Profilo, aggiungerlo come amico, inviare un messaggio istantaneo
privato (IM), richiedere che ti teletrasporti da loro (Richiedi teletrasporto) o che loro si
teletrasportino da te (Offri teletrasporto), e creare un marcatore distinto sul suo posto
per trovarlo facilmente (Traccia).
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Avatar Co

Favorites Bar

B Firestorm-Releasex64 5.0.11.53634 - wop admin

Build Content Help Advanced Developer & *1)- biz (132, 144,

U €D BizaFun, biz (132, 144, 23) - General [5)

People

Nearby Friends Groups Recent Blocked Contact Sets

— I

Name [3 | Age Seen Range
Alex Oster

Bill Adder

Bill White

Bjorn Vilhemson 9 0:29:16 97.79
Bonny Heathermoore 0:29:17 43.62
Brad Wayne 0:29:16 90.54
Caladan Brood View Profile 0:29:16 102.78
Chalice Anderson dd :16 108.47
Christine Orell o

Daniel Lorenzo 0

Depie Carrington (CI ; 93.10
Garry Riordan 3 6 35.89
Harry Bieder 0:29: 126.74
Harry Block

Hope Andrews

lenny Noris

lohnv Diaz

Invite To Group

Se hai gia aggiunto qualche utente come amico, puoi trovarli nella scheda "Amici", anche

se al momento non sono online. Potete inviare loro un messaggio privato e potranno

vederlo non appena si connetteranno al mondo virtuale.

Potete aprire la finestra di chat (Comm -> Chat) per visualizzare e partecipare alle

conversazioni. Il default 'Nearby Chat' visualizza tutte le discussioni che avvengono

vicino al vostro avatar. C'é anche una scorciatoia per raddrizzare i messaggi veloci che gli

avatar vicini riceveranno utilizzando la barra della chat in basso a sinistra dello schermo.
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’ Firestorm-Releasexfd 5.0.11.53634 - wop admin

Camm World Build Content Help  Advanced Develaper

l o BizdFun, biz (240, 50, 22) - General E
e k

Conversations - Near
Contacts
Nearby Chat
Kos I: Welcome! My name is Christine.
een prepared to introduce you me
initial but ortant concepts. Would you like a gu
presentation?

To nearby chat

Potete configurare e usare i gesti da usare con la chat. [ gesti sono animazioni eseguite dal
vostro avatar per indicare o sottolineare il vostro atteggiamento o le vostre emozioni.
Potete associare specifici Gesti a parole specifiche, cosi quando li includete nei vostri
messaggi in chat, il vostro Avatar eseguira le animazioni.

Per prima cosa, aprite il vostro Inventario (Avatar -> Inventario) e trovate la cartella
"Libreria Gesti", sotto "Libreria Opensim". Ci sono diversi file di gesti in quella cartella, e
puoi cliccare con il tasto destro del mouse e selezionare "Attiva" quelli che vuoi che il tuo
avatar sia in grado di eseguire.

SILUHITIEITASEAU S | 1.JIUI = WUR auliing

tent Help A ). biz (240, 50, 22) - General - Biz4Fun

oo

5 ‘ o Biz4Fun, biz (240, 50, 22) - General a
L4 kb |

Gestures ? X = Gesture: LOL

Name - Chat Description: 2008-10-03 14:09:57 gesture
Filter All
can we move along?  /bored Trigger: oL
Inventory  Rec Worn clap [clap
M Inventory dancel /dancel

& OpensSim Library (diva distro) dance2

Replace with:

° Shortcut LC'H

» B3 Animations Library dafce2
» [E] BodyParts Library

» £¥1 Clothing 3
w {89 Gestures Library

1) can we move along? (active)

dance3 /dance3 Library:
% definitely YES fyes! '?mmatlon
LoL JLOL = Sound
me! /me \C:?tt
New Gesture »

1) clap (active)
;9 dancel (active)
11 dance2 (active)
1) dance3 (active)
1} definitely YES (active)
1\&) OL (active)
lp me! (active)
!‘j no (active)
19 not sure (active)
1"Jraise hand (active)
suprised (active)
take it outside (active)
+ [ 12937 Elements

no fno! Steps:

not sure

raise hand

suprised

take it outside
Wave
whoohoo!
wink!

/shrug

V Active only

Play

Start Animation : Belly Laugh

(options)

ppen simultaneously, unless yo

Preview
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Poi aprite la finestra Gesti (Comm -> Gesti) e vedrete i gesti che avete attivato. Fate doppio
clic su uno dei Gesti e vedrete il vostro avatar eseguire I'animazione. Selezionate un Gesto
e cliccate sul pulsante "Modifica" per visualizzare i dettagli. C'¢ un campo Trigger che
mostra il comando da usare in chat per eseguire il Gesto. Per esempio, potete scrivere
/LOL nel menu della chat per far si che il vostro avatar esegua un'animazione ridicola.

Potete usare la finestra dei gruppi (Comm -> Gruppi) per unirvi o creare un Gruppo con
altri utenti con cui comunicare.

La comunicazione vocale non ¢ abilitata nel mondo di Biz4Fun, tuttavia gli utenti possono
usare un software come Discordia per parlare attraverso il microfono con altri utenti.
Abbiamo creato un server dedicato in Discordia per il Biz4Fun World. E possibile creare
un account gratuito in Discord e poi entrare nel server di Biz4Fun World per partecipare
alla discussione generale o per trovare e comunicare con altri utenti. Ci sono applicazioni
per ogni sistema operativo, oppure é possibile utilizzare un browser web.

&« & ] L‘Jiscord.com o O O N = .

a

m 9ISCORD

Your place to talk

Whether you're part of a school club, gaming group, worldwide art community, or
just a handful of friends that want to spend time together, Discord makes it easy to

talk every day and hang out more often.

4 Download for Windows Open Discord in your browser

E possibile utilizzare il seguente link ad invito per trovare ed entrare nel server di Discord:
https://discord.gg/rGdBXdk

Quando siete nel server di Biz4Fun potete partecipare ai CANALI DI TESTO sul progetto
in alto a sinistra. E possibile entrare nei CANALI VOCALI per usare il microfono per parlare
con altri utenti collegati nel server vocale di Biz4Fun. Nella lista degli utenti alla tua destra
puoi trovare tutti gli utenti che si sono collegati al server Biz4Fun Discord (anche se al
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momento non sono all'interno del mondo 3D) e trovare e comunicare con quelli specifici
se preferisci.

m Biz4Fun World general
¥ CIWVIIIC WV

* S Biz4Fun World

Biz4Fui - o

An adventure begins
Let's add some friends!

Invite People
' Invite your friends

general y < Personalize your server with an icon

Send your first message

Covani2

This is the Discord Server for Biz4Fun. You can
participate in the Voice Channel to speak with other
users in the World.

Check the User List to find and communicate with a
specific user if you prefer. @

Covani2

5.9 Personaggi NPC

Molti scenari includono personaggi con giocatori con cui e possibile interagire.

Questi personaggi di solito si avvicinano al giocatore. Quando il giocatore si avvicina,
visualizza alcune opzioni di dialogo. I personaggi NPC possono fornire istruzioni o
riscontri, guidarti in altre aree, mettere alla prova le tue conoscenze o darti delle
ricompense.
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5.10 Pannelli di presentazione

[ pannelli di presentazione sono utilizzati nella maggior parte degli scenari per mostrare
i contenuti teorici di ciascun argomento. E possibile utilizzare i pulsanti per navigare tra

le diapositive o cambiare lingua:

d’gﬁ
ENTREPRENEURSHIP ™
Biz4Fun

Entrepreneurship is the process of designing, launching and
running a new business, which is often initially a small business.
The people who create these businesses are called
entrepreneurs

Usually Entrepreneurship is associated with innovation, such as

* new products

* new production methods
= new markets

= new forms of organization

15. Pannelli di presentazione Biz4Fun

5.11 Attivita

Ogni attivita all'interno del Mondo dispone di diverse modalita di interazione. Ciascuna
attivita dispone di istruzioni specifiche, presenti accanto all'attivita stessa.

Press “Start” button to begin!

Answer correctly 4 or more of the 6
questions to earn the first trophy.

16. Attivita Biz4Fun
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5.12 Funzionalita dei social media

Il visualizzatore 3D che state utilizzando, pud offrire funzionalita specializzate per
condividere rapidamente le vostre attivita nei social media.

Controlla le opzioni sotto il menu "Comm", per trovare le funzionalita integrate per
pubblicare rapidamente Status, Foto o Check In, su piattaforme sociali come Facebook,
Twitter e Flickr.

0 Firestorm-Releasex64 5.0.11.53634 - wop admin
Avatar Comm World Build Content Help Advanced )
ki, 1, biz (240, 50, 22) - General €}
-
Friends Ctri+Shift+F Post to Facebook
Contacts Ctri+Alt+Shift+F
Contact Sets  Ctri+Alt+Shift+C

Online Status >
Favorite:

Status Photo Check In Friends
Ctrl+Shift+G 1024x768 ~ No Filter

Chat.. Ctri+H
People 1024 «x 768

Conversations Ctri+T > ’ e
LR
L b « e ]

Gestures Ctri+G

Facebook...
Twitter.

Flickr.

Voice morphing

ation Log...

Refresh

Comment (optional):

Potete anche scattare manualmente delle schermate, utilizzando la finestra delle
istantanee (Avatar -> Snapshot), e salvarle sul vostro computer (o sul vostro inventario)
per condividerle in seguito. E anche possibile selezionare di inviare I'immagine via e-mail
o di condividerla su Flickr.
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Snapshot

(*, Refresh

Capture:

Interface

HUDs
Freeze frame (fullscreen)
Auto-refresh

Filter: No Filter

Save to Disk
Save to Inventory (0S%$0)
Share to Flickr

Send via E-mail

5.13 Sistema di ricompensa

Nell'area di partenza di Biz4Fun trovate un BOX che potete cliccare per ricevere un
elemento HUD. Trovate 1'elemento HUD nel vostro Inventario sotto la "Cartella degli
oggetti" e una finestra fissa apparira in alto a destra dello schermo.

Questo oggetto tiene traccia delle vostre attivita nel Mondo 3D e dei vostri progressi nei
10 Corsi BizFun. C'e una barra per ogni corso, e avra un colore diverso in base ai vostri
progressi. Una barra rossa significa che non avete completato alcuna attivita per il corso
specifico. Una barra gialla indica che avete completato alcune attivita e una barra verde
indica che avete completato tutte le attivita per il corso specifico.

Quando avete completato le attivita per un corso, potete cliccare sulla barra per ricevere
come ricompensa una voce. Potete quindi trovare l'oggetto della ricompensa sul vostro
inventario. Gli articoli premio possono essere immagini adesive o abbigliamento
promozionale che puoi indossare nel Mondo 3D (ad esempio una T-Shirt Biz4Fin con un
messaggio pertinente).
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6 INTEGRARE IL VWSG DI BIZ4FUN NEL PROCESSO DI APPRENDIMENTO

E ampiamente riconosciuto che il GBL ha rivoluzionato l'istruzione e la formazione. La
ricerca dimostra i vantaggi del GBL, sottolineando che tale approccio puo permettere agli
studenti di concentrarsi e di apprendere, migliorando e rafforzando il processo di
apprendimento e di insegnamento.

Considerando che gli studenti del 21° secolo sono diversi da quelli dei decenni precedenti,
il GBL puo aiutare insegnanti ed educatori a lavorare con loro. I giochi digitali sono infatti
uno strumento che gli insegnanti, i facilitatori e gli educatori di adulti possono utilizzare
per creare un ambiente piu coinvolgente e connesso di cui gli studenti possono
beneficiare per acquisire/rafforzare un insieme di abilita e competenze trasversali.

Questo capitolo ha tre obiettivi:
- Introduce la metodologia Biz4un.

- Tenta di identificare e descrivere i passi che gli insegnanti e gli educatori
dovrebbero attuare per ottenere il massimo da VWSG Biz4Fun, utilizzando le
tecnologie di gioco per creare un ambiente di apprendimento virtuale divertente,
stimolante e interattivo che promuove l'acquisizione di abilita e competenze
necessarie per avviare con successo un business.

- Delinea anche il principale potenziale innovativo della piattaforma di
apprendimento online Biz4Fun.

6.1 Metodologia BIZ4FUN

L'obiettivo del progetto Biz4Fun e quello di aumentare la competitivita dei giovani, per lo
piu inesperti, sul mercato del lavoro nei Paesi partner.

L'ambiente di apprendimento adotta un approccio pedagogico che, attraverso la realta
virtuale 3D, offre opportunita educative interessanti, divertenti ed efficaci. Biz4Fun offre
un ambiente virtuale in 3D progettato per aiutare ad ampliare le conoscenze economiche
dei giovani, modellare le basi dell'imprenditorialita e ridurre le lacune relative agli
strumenti strumenti.

Secondo la teoria costruttivista di Jean Piaget le persone costruiscono la loro conoscenza
attraverso le esperienze e la rielaborazione interna che ogni individuo processa in
relazione alle proprie sensazioni, conoscenze, credenze ed emozioni.

Da questa prospettiva, il processo di apprendimento e anche il risultato di una continua
interazione trale informazioni da apprendere e l'interpretazione costruita sulla base delle
conoscenze precedenti, del contesto e del significato personale ad esse attribuito.

Molte strategie educative si basano sul principio del costruttivismo; una delle piu efficaci
per l'educazione scientifica e la strategia Inquiry Based Science Education (IBSE).

Si tratta di approccio pedagogico basato sull'investigazione, che stimola la formulazione
di domande e azioni per risolvere problemi e capire fenomeni.Tale approccio promuove
un apprendimento attivo che porta ad una conoscenza profonda e diretta. Gli studenti
mostrano una curiosita naturale che € 1'espressione di un tentativo di comprendere il
mondo che li circonda e costruiscono la loro conoscenza riflettendo l'esperienza. La
metodologia IBSE da rilevanza non solo alla sperimentazione, ma anche alla
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collaborazione, capacita di riflettere, discutere, documentare, presentare e condividere i
risultati delle indagini.

L'utilizzo di tale approccio permette ai discenti di sviluppare una comprensione degli
aspetti scientifici del mondo attraverso lo sviluppo e I'utilizzo di competenze di analisi. In
particolare, I'IBSE basa i suoi principi su alcune regole generali, principalmente sulla
convinzione che lo studente sia in grado di controllare il proprio processo di
apprendimento lavorando da scienziato, eseguendo esperimenti, raccogliendo e
analizzando dati.

Le caratteristiche di questo processo di apprendimento sono quindi legate
all'esplorazione dell'ambiente, alla creazione di ipotesi da confutare attraverso la
sperimentazione.

Partendo da queste considerazioni, il progetto Biz4Fun fornisce un ambiente di realta
virtuale innovativa per I'educazione all'imprenditorialita, finanziato dall'Unione Europea
nell'ambito del programma Erasmus+. L'obiettivo del progetto e quello di accompagnare
gli studenti nello studio e nell'apprendimento dell'imprenditorialita attraverso nuove
tecnologie educative. Biz4Fun offre un ambiente virtuale interattivo in 3D progettato per
aiutare gli studenti a imparare ad avviare una nuova attivita utilizzando la strategia IBSE
e I'ambiente virtuale.

Gli studenti possono: visitare le classi virtuali di Biz4Fun, condurre esperimenti, esplorare
procedimenti e approfondire le loro conoscenze attraverso contenuti e risorse educative.
Inoltre, gli studenti hanno a disposizione dei NPC che li aiutano ad analizzare e
comprendere i processi imprenditoriali simulati nel mondo virtuale.

Riassumendo, gli ambienti di apprendimento virtuale in 3D possono motivare gli studenti
attraverso esperienze di studio innovative e coinvolgenti. Inoltre, i mondi virtuali
incoraggiano l'empowerment del discente attraverso una maggiore interattivita e
modalita di apprendimento piu costruttive.

6.2 Strumenti, eventi e azioni pedagogiche

In generale, gli oggetti in OpenSimulator hanno stati diversi. Mentre si trova in uno stato,
'oggetto attende (o ascolta) che si verifichino eventi specifici (ad es. qualcuno tocca o si
avvicina all'oggetto) che lo innescano, esegue alcune azioni (ad es. ruotare o visualizzare
un'etichetta in alto) o cambia stato. Ad esempio, una lampada e inizialmente in uno stato
denominato “off" e attende I'evento di un qualche utente che la clicchi o la tocchi. Quando
un utente fa clic su di essa, esegue un'azione che fa accendere la lampada e passa quindi
ad un altro stato chiamato “on". Mentre e acceso, 1'oggetto attende che I'utente faccia clic
su di esso in modo che si spenga e ritorni allo stato “off".

Alcuni eventi che un oggetto puo attendere che accadano:
- l'utente tocca (clicca) un oggetto,
- l'utente indossa o si equipaggia/applica un oggetto,
- l'utente prende una copia di un oggetto,
- l'utente si avvicina ad un oggetto,
- l'utente si scontra con un oggetto,

- l'utente seleziona un'opzione in un menu di dialogo o digita del testo in una finestra
di dialogo,
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|'utente scrive un messaggio in un canale di chat,
aspetta che un oggetto sia applicato ad un avatar,

|'evento si ripete ogni X secondi (timer).

Alcune azioni che un oggetto puo eseguire dopo un certo evento:

'oggetto cambia posizione, dimensione, colore, opacita, texture, ruota, ecc.,
la texture assegnata all'oggetto si muove/anima (ad es. acqua corrente),
'oggetto “dice"” un testo in chat o riproduce un suono,

un'etichetta/testo viene visualizzata sopra un oggetto,

fa brillare un piano dell'oggetto,

riproduce un file sonoro (fino a 10 secondi) memorizzato nel suo inventario,

crea un menu di dialogo perché un avatar specifico fornisca una risposta a una
domanda,

riproduce un file sonoro (fino a 10 secondi) memorizzato nel suo inventario,
'oggetto si ferma/si addormenta per X secondi tra due azioni,

'avatar dell'utente viene teletrasportato in un'altra posizione nella regione o in
un'altra regione,

la velocita di marcia dell'avatar viene ridotta/incrementata,

un oggetto viene consegnato all'avatar (diventa disponibile nel suo inventario).

Esempi:

6.3

Una porta € inizialmente chiusa e si apre (azione: ruotare) quando l'utente clicca
(evento: toccare) su di essa (la porta puo essere bloccata, quindi l'utente deve
prima fare qualche azione, ad es. digitare una password).

All'utente viene chiesto di selezionare un colore in un menu di dialogo (evento:
opzione nel menu di dialogo) e I'oggetto viene poi dipinto con esso (azione: cambio
colore).

Un ascensore si sposta ad un altro piano (azione: muoversi verso l'obiettivo)
quando l'utente fa clic (evento: toccare) su un pulsante.

In una schermata di presentazione, la diapositiva successiva viene caricata (azione:
cambiare la texture) quando l'utente fa clic sul pulsante Avanti (evento: toccare).

In una schermata di presentazione, la diapositiva successiva viene caricata
automaticamente ogni 10 secondi.

Quando l'utente si avvicina ad un oggetto (o area) riceve un messaggio di testo.

Quali sono le tappe da seguire per I'implementazione del VWSG Biz4Fun
nell'educazione formale e non formale?

Il modo piu efficiente e coerente per integrare il Gioco Sociale di Biz4Fun all'interno delle
proprie attivita e quello di disporre di un piano e un obiettivo chiaramente definito. Di

50



Biz4Fun - Divertiamoci con l'avvio del business ERASMUS + 2018-1-SK01-KA202-046271

seguito proponiamo alcuni suggerimenti per incorporare il GBL all'interno della propria
attivita:
e Fase 1. Definire le finalita del GBL

Insegnanti ed educatori dovrebbero prima determinare se vogliono utilizzare il VWSG 3D
per:

- Intervento: lo strumento puo essere utilizzato per risolvere le problematiche degli
studenti.

- Arricchimento: una volta che lo studente padroneggia il materiale di base, il WVSG
puo essere uno strumento efficace per presentare i contenuti attraverso diversi
media.

- Rafforzamento: la classe puo giocare per rafforzare i contenuti del programma.
e Fase 2. Testare il VWSG Biz4Fun prima di utilizzarlo in aula

Durante il gioco, insegnanti ed educatori dovrebbero prestare attenzione ad alcuni criteri
chiave (personalizzazione, coinvolgimento, contenuti) per assicurarsi che la piattaforma
e i suoi contenuti siano allineati con gli obiettivi di apprendimento.

e Fase 3: Dedicare tempo al GBL

Per ottenere il massimo dal 3D VWSG di Biz4Fun, insegnanti ed educatori dovrebbero
utilizzare il GBL in modo sistematico e coerente.

Con il GBL, I'intero processo & un ambiente di apprendimento ben organizzato all'interno
di un gioco in cui i giocatori sono orientati all'interazione sociale con persone che hanno
il ruolo di aiutarli ad affrontare la sfida.

Biz4Fun sostiene lo sviluppo di una vera e propria formazione mista e lo studio autonomo.

Gli utenti infatti, possono utilizzare la piattaforma online per 1'autoapprendimento,
mentre gli insegnanti e i formatori sono incoraggiati ad integrare l'ambiente di
apprendimento fornito dal VWSG 3D all’interno della propria pratica didattica.

Secondo Ivanova, i giocatori sono alla ricerca di sfide e apprezzano il feedback delle loro
azioni. Sono orientati all'interazione sociale con persone che hanno il ruolo di aiutarli ad
affrontare la sfida. Ivanova ritiene che i giocatori siano discenti perfetti.

La ricercatrice sottolinea insegnanti ed educatori hanno bisogno di feedback, cosi come di
forti relazioni sociali, e sono disposti a superare la sfida dell’apprendimento. Gli studenti
hanno la stessa esigenza. Hanno bisogno di una sfida, del feedback del loro
insegnante/educatore e di un ambiente di apprendimento progettato con cura.

L'utilizzo del Mondo Virtuale per 1'Educazione, che “fornisce un'esperienza sensoriale
immersiva, apprendimento pratico esplorativo, interazione sociale collaborativa, attivita
esperienziali basate sull'apprendimento e giochi di ruolo attivi che vanno oltre I'ambiente
tradizionale della classe” gioca un ruolo chiave nelle pratiche educative moderne”
(Tramonti, Michela e Zheleva, Mariya).

I VWSG di Biz4Fun rappresenta un modello educativo e un approccio di GBL volto a
facilitare lo sviluppo di nuovi approcci collaborativi di e-learning e a fornire opportunita
per un'efficace formazione a distanza e online attraverso il supporto di gruppi o comunita
che riuniscono esperti, insegnanti e studenti di diversi Paesi o localita.
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6.4 1l potenziale innovativo del 3D VWSG di Biz4Fun

Il progetto Biz4Fun mira a sostenere l'innovazione nella formazione professionale,
rimodellare gli strumenti attorno alle esigenze di studenti e datori di lavoro.

Con l'obiettivo di fornire agli studenti le capacita e le competenze necessarie per
trasformare le idee in innovazioni e promuovere un maggiore coinvolgimento dei datori
di lavoro, il Partenariato del progetto Biz4Fun si € impegnato a lavorare per combinare
I'innovazione tecnologica ad un nuovo approccio pedagogico.

Basato su un approccio cosi innovativo, il 3D VWSG di Biz4Fun puo essere interpretato
come strumento educativo mirato ad affrontare le sfide della societa attraverso varie
competenze. La Piattaforma affronta tali sfide sostenendo l'acquisizione/sviluppo di
abilita e competenze necessarie per costruire la capacita di innovazione degli studenti. Gli
aspetti innovativi del progetto Biz4Fun riguardano l'educazione aperta e innovativa e
l'integrazione nell'era digitale. In particolare, il VWSG in 3D di Biz4Fun:

- fornisce l'accesso a scenari di apprendimento efficaci,
- siincentra sulle migliori pratiche nel settore dell’apprendimento digitale,

- siconcentra su un approccio pedagogico che incontra gli interesse e le preferenze
di apprendimento dei giovani (informazioni brevi ma coerenti, video, interattivita,
ecc.).
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7 RICONOSCIMENTO E CERTIFICAZIONE

[ corsi nei mondi virtuali 3D di Biz4Fun dovrebbero essere organizzati in sessioni, che
possono essere strutturate secondo uno scenario o possono essere organizzate secondo
il curriculum del fornitore di IFP. Si raccomanda di organizzare i seguenti eventi prima di
iniziare le attivita di formazione:

7.1 Evento di apertura

All'evento di avvio, saranno presentati gli obiettivi del corso/scenario e le attivita
previste nel mondo virtuale 3D. Dovrebbe motivare i partecipanti e fornire una
panoramica delle attivita e dei metodi che saranno utilizzati durante il corso. Questo
evento puo essere condotto nell'auditorium e pud includere un messaggio video o
podcast.

7.2 Attivita di apprendimento introduttiva o pre-corso

Ai partecipanti puo essere offerta un'attivita di apprendimento introduttiva prima
dell'inizio ufficiale del corso. Questa attivita pre-corso potrebbe, per esempio, essere
un'esplorazione indipendente del mondo virtuale 3D di Biz4Fun o pensare alle attivita su
cui l'azienda dello studente si concentrera. E molto importante che l'attivita di
apprendimento iniziale faccia una buona impressione sui partecipanti e che essi prendano
confidenza con il mondo virtuale 3D. E anche una buona opportunitd per gli
amministratori di vedere se ci sono problemi tecnici.

7.3 Standard educativi per i corsi del mondo virtuale 3D di Biz4Fun

Nome del corso/scritto INTRODUZIONE AL BUSINESS
Livello EQF 3
Risultati di apprendimento attesi Capire il concetto di business e identificare le

necessita del progetto.

Strumenti e metodi per valutare i risultati e Studi di casi

dell’apprendimento e Riflessione critica

Nome del corso/scritto OPPORTUNITA DI BUSINESS E TENDENZE DI
MERCATO NEL SUO PAESE E IN EUROPA

Livello EQF 4

Risultati di apprendimento attesi [mparare a identificare e analizzare le

opportunita di business in correlazione con il
comportamento dei consumatori.

Strumenti e metodi per valutare i risultati e Studi di casi

dell'apprendimento e Autovalutazione

e Progetto pratico
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e Esame

Nome del corso/scritto

MODELLI DI BUSINESS

Livello EQF

5

Risultati di apprendimento attesi

[Imparare a progettare il flusso di business a
livello strategico per fornire valore ai clienti.

Strumenti e metodi per valutare l'educazione

Risultati

o Studi di casi

e Autovalutazione

Nome del corso/scritto

PIANO AZIENDALE

Livello EQF

4

Risultati di apprendimento attesi

Impara come progettare un piano completo e
dettagliato per il tuo business.

Strumenti e metodi per valutare i risultati
dell'apprendimento

o Studi di casi

¢ Autovalutazione

e Esame

Nome del corso/scritto

STRUMENTI COLLABORATIVI PER LA
PROGETTAZIONE O L' INNOVAZIONE
AZIENDALE

Livello EQF

6

Risultati di apprendimento attesi

Impara come creare, consegnare e catturare
valore per l'azienda e il cliente usando le
nuove e moderne tecnologie.

Strumenti e metodi per valutare i risultati
dell'apprendimento

o Studi di casi

e Autovalutazione

e Esame
Nome del corso/scritto MARKETING
Livello EQF 4

Risultati di apprendimento attesi

Impara come promuovere, vendere e
distribuire un prodotto o un servizio per
aggiungere valore alla tua azienda.

Strumenti e metodi per valutare i risultati
dell'apprendimento

o Studi di casi

e Autovalutazione

e Progetti pratici
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Nome del corso/scritto

MARKETING DIGITALE

Livello EQF

4

Risultati di apprendimento attesi

[Impara come usare le tecnologie digitali (SEO,

content marketing, automazione dei contenuti,
social media, ecc.) per coinvolgere le persone e
aumentare la consapevolezza del tuo business.

Strumenti e metodi per valutare i risultati
dell'apprendimento

e Autovalutazione
e Progetti pratici

e Valutazione tra pari

Titolo del corso/scritto

IANALISI DELLE MIGLIORI STRATEGIE DI
MARKETING PER LE PICCOLE IMPRESE

Livello EQF

4

Risultati di apprendimento attesi

Impara come identificare e selezionare la
giusta strategia di marketing che meglio si
adatta agli obiettivi di business proposti.

Strumenti e metodi per valutare l'educazione

Risultati

e Studi di casi

e Autovalutazione

e Progetto pratico

e Test a scelta multipla

e Valutazione tra pari

Nome del corso/scritto

GESTIONE FINANZIARIA

Livello EQF

5

Risultati di apprendimento attesi

Impara come cercare quale capitale raccogliere
per finanziare le attivita dell'azienda.

Strumenti e metodi per valutare l'educazione

Risultati

e Test a scelta multipla

¢ Autovalutazione

Nome del corso/scritto

GESTIONE DELLE RISORSE UMANE

Livello EQF

6

Risultati di apprendimento attesi

Scopri come migliorare le prestazioni dei
dipendenti e ottenere un vantaggio
competitivo sul mercato.

Strumenti e metodi per valutare i risultati
dell'apprendimento

e Autovalutazione

e Valutazione tra pari

e Progetto pratico
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Nome del corso/scritto

GESTIONE DELLE RISORSE UMANE

Livello EQF

6

Risultati di apprendimento attesi

Scopri come migliorare le prestazioni dei
dipendenti e ottenere un vantaggio
competitivo sul mercato.

Strumenti e metodi per valutare l'educazione

Risultati

e Autovalutazione
e Valutazione tra pari

e Progetto pratico
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8 CONCLUSIONI

Il VWSG di Biz4Fun offre ai partecipanti la possibilita di accedere contemporaneamente
ai contesti virtuali attraverso i propri avatar. La piattaforma di apprendimento online e
stata progettata come un gioco sociale, che permette ai giocatori (per lo piu giovani
inesperti) di interagire con gli artefatti digitali e di comunicare con gli altri giocatori.
Progettata con lo scopo di fornire agli studenti le abilita e le competenze necessarie per
creare una gestione di una startup, la piattaforma online ricrea esperienze che forniscono
agli studenti la capacita di risolvere problemi simili a quelli reali.

Essendo uno strumento educativo online mirato ad educare i propri utenti
all'imprenditorialita che copre il livello EQF da 3 a 7, il VWSG di Biz4Fun puo rivolgersi ad
una vasta gamma di utenti: dai giovani (la maggior parte di loro & affascinata dal GBL) ai
loro insegnanti/educatori, ai rappresentanti VET/HE ma anche ai rappresentanti del
mondo delle imprese.

Questo Manuale ha evidenziato alcuni dei benefici e delle questioni chiave legate alla
motivazione e all'impegno generati dall’utilizzo dei giochi digitali. Sebbene vi sia la
necessita di ulteriori studi empirici per valutare come le questioni si relazionano tra loro
e come progettare ambienti di apprendimento piu efficaci e piacevoli anche nell'ambito
dell'istruzione informale e non formale, &€ ampiamente riconosciuto che 1'uso della
tecnologia a fini educativi puo essere vantaggioso sia per gli studenti che per gli
insegnanti/educatori.

[ giochi educativi digitali possono essere utilizzati con successo per migliorare

sia i processi di apprendimento che quelli di insegnamento. Cosa ottengono dunque gli
utenti del VWSG di Biz4Fun dall'esperienza di gioco?

Il VWSG di Biz4Fun mira a promuovere l'innovazione nell'istruzione, incoraggiando gli
insegnanti/educatori e gli studenti ad esplorare, ricercare ed utilizzare nuovi strumenti
per scoprire qualcosa di nuovo. La piattaforma online progettata e sviluppata durante il
progetto Biz4Fun intende rafforzare ulteriormente le competenze chiave nei programmi
di formazione professionale e nell'educazione aperta e innovativa, fornendo agli utenti:

- un Mondo Virtuale che offre un'esperienza di apprendimento coinvolgente, “un
apprendimento pratico esplorativo, un'interazione sociale collaborativa, delle
attivita esperienziali basate sull'apprendimento e un gioco di ruolo attivo che
vanno oltre il tradizionale ambiente della classe.”

- un gioco sociale: la piattaforma online offre agli utenti un'attivita di ambiente di
apprendimento che ha regole contestuali attraverso le quali gli utenti possono
interagire tra loro.

All'interno del progetto Biz4Fun lo sviluppo dell'ambiente di apprendimento, della
metodologia e degli OER mira a promuovere l'innovazione nell'educazione informale e
non formale.

Considerando che l'approccio “One-size-fits-all" (uguale per tutti) non puo essere piu
applicato nei settori relativi all'istruzione ed alla formazione, il VWSG di Biz4Fun e stato
progettato per fornire agli studenti un apprendimento personalizzato. La Piattaforma da
infatti all'utente la possibilita di imparare, attribuendogli la la liberta di determinare
quando, dove e come imparare e di concentrarsi.
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Per concludere, partiamo dal presupposto che il VWSG di Biz4Fun puo essere utilizzato
con successo per migliorare sia i processi di apprendimento che di insegnamento.

Gli studenti hanno la possibilita di comprendere l'applicazione di competenze e
conoscenze per risolvere i problemi della vita reale con l'aiuto di un processo di
apprendimento efficace. La Piattaforma permette agli studenti di pensare fuori dagli
schemi mentre acquisiscono/sviluppano le abilita e le competenze necessarie per
diventare uno/a startupper di successo.

Cosa dire di insegnanti ed educatori? Secondo Prensky, devono adattare la loro istruzione
per soddisfare le esigenze degli studenti, utilizzando il computer o i giochi digitali come
strumenti di apprendimento in classe.

Pertanto, possono utilizzare il Biz4Fun VWSG come strumento di supporto educativo per
integrare i metodi di insegnamento tradizionali per migliorare l'esperienza di
apprendimento dei discenti, con un'attenzione particolare all'acquisizione e allo sviluppo
della mentalita imprenditoriale.

Entrecomp, il Quadro delle Competenze Imprenditoriali sviluppato dalla Commissione
Europea, descrive l'imprenditorialita come una competenza che dura tutta la vita e come
una competenza trasversale, che pud essere applicata dai cittadini a tutte le sfere della
vita, dalla promozione dello sviluppo personale, alla partecipazione attiva alla societa, al
(re)inserimento nel mercato del lavoro come dipendente o come lavoratore autonomo, e
all'avvio di imprese (culturali, sociali o commerciali).

Abbiamo molto da imparare sull'utilizzo di nuove tecnologie per scopi didattici. Tuttavia,
poiché non c'é innovazione senza sperimentazione, tutti gli attori coinvolti
nell'educazione informale e non formale dovrebbero essere incoraggiati ad utilizzare
strumenti educativi innovativi come il VWSG di Biz4Fun.

Il ruolo di tale sperimentazione e cruciale nel definire le politiche educative e nel fornire
ai discentil'opportunita di migliorare le competenze imprenditoriali che risultano cruciali
per lo sviluppo personale e per 'occupabilita.
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about:blank
about:blank
https://canvas.vt.edu/courses/62492/pages/features-of-digital-game-based-learning
https://guides.library.utoronto.ca/digitalpedagogy
https://guides.library.utoronto.ca/digitalpedagogy
http://www.engagegame.eu/wp-content/uploads/2019/10/EN.GA_.G.E_Guidelines_EN.pdf
http://www.engagegame.eu/wp-content/uploads/2019/10/EN.GA_.G.E_Guidelines_EN.pdf
https://guides.library.utoronto.ca/digitalpedagogy
https://www.academia.edu/34753409/The_Students_Perceptions_of_Digital_Game-Based_Learning
https://www.academia.edu/34753409/The_Students_Perceptions_of_Digital_Game-Based_Learning
https://www.learntechlib.org/p/77186/
https://www.prodigygame.com/blog/implementing-game-based-learning-in-the-classroom-examples/
http://oro.open.ac.uk/28754/1/iacovides_paper_IJVPLE.pdf
http://oro.open.ac.uk/28754/1/iacovides_paper_IJVPLE.pdf
http://smartsocialgamers.org/2017/08/31/benefits-social-online-play/
https://www.forbes.com/sites/ericaswallow/2013/03/07/social-gaming/#ddd96b62ed0d
https://scholarworks.uni.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1909&context=grp
https://scholarworks.uni.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1909&context=grp
https://scholarworks.uni.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1909&context=grp
https://scholarworks.uni.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1909&context=grp
https://scholarworks.uni.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1909&context=grp
https://www.deepdyve.com/lp/wiley/toward-a-theory-of-intrinsically-motivating-instruction-oNiJiYshLY?impressionId=5a52cac7348af&i_medium=docview&i_campaign=recommendations&i_source=recommendations
https://www.deepdyve.com/lp/wiley/toward-a-theory-of-intrinsically-motivating-instruction-oNiJiYshLY?impressionId=5a52cac7348af&i_medium=docview&i_campaign=recommendations&i_source=recommendations
https://www.deepdyve.com/lp/wiley/toward-a-theory-of-intrinsically-motivating-instruction-oNiJiYshLY?impressionId=5a52cac7348af&i_medium=docview&i_campaign=recommendations&i_source=recommendations
https://www.researchgate.net/publication/282250435_Uses_of_the_Virtual_World_for_Educational_Purposes
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1 SCOPO DEL CORSO

Vuoi iniziare o far crescere il tuo business, diventare internazionale o evitare la
bancarotta?

In questo corso di business e management, imparerai i concetti chiave e i passi necessari
per progettare o innovare il tuo modello di business. Imparerai a conoscere i
compromessi da fare e le questioni di progettazione che sono critiche per un modello di
business fattibile e sostenibile.

Questo corso ti aiutera a rispondere a domande come: "Come posso creare un modello di
business semplice in modo strutturato?” e "Come posso coinvolgere i miei utenti e come
posso creare valore per i miei clienti, nonché entrate per la mia azienda?"

2 LICENZA

I materiali di questo corso sono protetti dal Copyright del progetto "BIZ4FUN - Divertiamoci
con l'avvio di un'impresa” (ERASMUS + 2018-1-SK01-KA202-046271) e sono concessi in
licenza Creative Commons Attribution-NonCommercial-ShareAlike (CC-BY-NC-SA) 4.0
International License.

3 OBIETTIVO DEL CORSO

Selezionare gli
strumenti
appropriati per
progettare o
innovare un
modello di
business

Identificare i passi
imprenditoriali
corretti da seguire
per costruire un
business di
successo

Identificare le opportunita di
business e le tendenze del mercato
nel tuo paese e in Europa

Analizzare le migliori strategie di
marketing per le piccole imprese

Imparare a progettare
un modello di business

Identificare gli elementi chiave per
in modo strutturato e

una gestione efficiente delle risorse

presentare il modello
di business in un unico
foglio

Imparare a convalidare
una soluzione di modello
di business

Imparare a
costruire un
piano di
marketing
efficace

umane

Imparare come implementare
una gestione finanziaria

efficace in una piccola impresa

Imparare a usare il marketing digitale
e gli strumenti di automazione per

aumentare le vendite

4 POLITICHE DEI CORSI

Tutti gli studenti devono essere onesti e schietti nei loro studi accademici. Falsificare i
risultati delle proprie ricerche, rubare le parole o le idee di un altro, imbrogliare in un
compito, o permettere o assistere un altro a commettere questi atti corrompe il processo
educativo. Gli studenti sono tenuti a fare il proprio lavoro e a non dare né ricevere
assistenza non autorizzata. Qualsiasi violazione di questo standard potrebbe portare al
ritiro automatico dal corso senza credito o rimborso.
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Il corso dovrebbe essere seguito in una zona tranquilla e senza distrazioni.

5 REQUISITI TECNICI/SUPPORTO:

Il corso € compatibile con tutti i principali browser web. Si raccomanda una connessione
Internet ad alta velocita.

6 POLITICA DI CLASSIFICAZIONE

Per ricevere crediti per il corso, i partecipanti devono completare il 100% delle attivita
del corso con risposte soddisfacenti e trascorrere il tempo minimo richiesto nel corso. Se
un compito viene trovato insoddisfacente, lo studente deve rivedere e ripresentare entro
la data di scadenza indicata dall'istruttore. Le attivita del corso sono costituite da
interventi sul forum di discussione, letture, gruppi di studio, attivita e brevi quiz. I quiz di
fine modulo devono essere superati al 100%. Si possono fare i quiz tutte le volte che &
necessario per passare.

Al termine tutti gli studenti riceveranno un certificato di completamento del corso.

7 MODELLO DI SILLABO DEL CORSO E SCENARIO DI APPRENDIMENTO

1. Introduzione all'imprenditorialita - Corsi teorici.

2. Opportunita di business e tendenze di mercato nel tuo paese e in
Europa - L'obiettivo teorico di questo argomento di apprendimento e quello
di imparare a identificare e analizzare le opportunita di business in
correlazione con il comportamento dei consumatori.

3. Modelli di business - L'obiettivo teorico di questo argomento di
apprendimento e imparare a progettare il flusso di business a livello
strategico per fornire valore ai clienti.

4. Business Plan - Corsi pratici.

Strumenti collaborativi per progettare o innovare un modello di
business - L'obiettivo teorico di questo tema di apprendimento e imparare a
creare, consegnare e catturare valore per I'azienda e il cliente utilizzando le
nuove e moderne tecnologie.

6. Marketing - Corsi pratici.
7. Digital Marketing - Corsi pratici.

8. Analisi sulle migliori strategie di marketing per le piccole imprese -
L'obiettivo teorico di questo argomento di apprendimento e quello di
imparare a identificare e scegliere la corretta strategia di marketing che
meglio si adatta agli obiettivi aziendali proposti.

9. Gestione finanziaria - Corsi pratici.

10.Gestione delle risorse umane - Corsi pratici.
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Modello di scenario di apprendimento

Lezione Dati di base

Oggetto

Titolo della lezione

Prerequisiti

Oggetto
Argomento

Conoscenza

Elenco di attivita / materiale

Nome Breve descrizione Tipo

Argomenti rilevanti

Nome dell'argomento di apprendimento Descrizione della connessione
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Metodi pedagogici (scegliere rilevanti)

L] Mappatura dei concetti

L1 Tecniche di apprendimento partecipativo in azione (PLA)

Ul Interrogare

LlEsercitazione e pratica

U Tutorial

[Giochi

LIRaccontare storie

UISimulazioni

[ Gioco di ruolo

[IDiscussione

L] Attivita in piccoli gruppi

L] Attivita sui social media (Facebook, Twitter, Youtube)

Descrizione dell'attivita 3D (una tabella per un'attivita - copiare quanto basta)

3DAttivita Obiettivi

Parole chiave
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3Durata dell'attivita

Descrizione dell’attivita di apprendimento

Valutazione

Descrizione grafica

Testo informativo

Istruzioni di lavoro

Info

Riferimenti

8 RISULTATI DI APPRENDIMENTO

In termini di capacita di sviluppare un business di successo, lo studente sara in grado di:

e utilizzare nuovi strumenti e tecnologie per promuovere il business a diversi tipi
di interlocutori;

e cercare, scegliere e sviluppare il modello di business piu appropriato che
economicamente si adatta meglio ai suoi obiettivi e bisogni proposti;

¢ identificare un mercato attraente che puo essere raggiunto economicamente;

e utilizzare I'automazione aziendale come strumento innovativo per progettare
un nuovo modello di business;

In termini di dimostrazione della comprensione di come sviluppare un business di
successo, lo studente sara in grado di:

e progettare un modello di business appropriato;

e riconoscere i modelli di finanziamento appropriati per la sua carriera
imprenditoriale;

e articolare un efficace elevator pitches per ottenere supporto per l'impresa;
e sviluppare un business plan ben presentato che sia fattibile per lo studente;

e sviluppare una strategia di marketing multi-target;
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9 SCHEMA DEL CORSO

9.1 Corso 1. INTRODUZIONE ALL'IMPRENDITORIALITA

1 Tipo Teorico
2 Descrizione del corso L'obiettivo principale é quello di diffondere la cultura
imprenditoriale tra i giovani e di sviluppare il comportamento
imprenditoriale attraverso l'attivazione di esperienze pratiche di
apprendimento. Rappresentera un insieme di informazioni che
permettono di sviluppare materiali didattici incentrati sulle aree
chiave delle start-up come: Sviluppare un'idea di business;
Costruire un team; Creare un business plan; Clienti, vendite e
marketing, Forme di investimentoecc.
3 Quadro europeo delle 3
qualifiche (EQF)
4 Contenuto dell'attivita | e sostegno all'imprenditorialita e/o trasferimento
di apprendimento dell'innovazione alla pratica;
e come scegliere il modello di business;
e risultato strategico;
5 Modelli pedagogici, e tipo di contenuto: Risorse educative aperte (OER), tutorial,
strategie e strumenti video;

TiC e metodologie e tecniche: Apprendimento collaborativo,
discussioni semi-strutturate e libere, apprendimento
partecipativo in azione (PLA);

e Ambienti e strumenti ICT: Mappatura dei concetti, trapano
e e pratica, Social Networking;
6 Lingua del corso IT e traduzioni
7 Nomi delle conferenze | da decidere
8 Supervisore UPAT - PANEPISTIMIO PATRON (EL)
9 Modalita di consegna apprendimento online
10 Risultati L'obiettivo teorico di questo tema di apprendimento é capire il
dell'apprendimento concetto di imprenditorialita e
identificare i bisogni di un progetto.
11 Metodi di valutazione | e  Studi di casi;
e Riflessione critica;
12 Feedback per la e Questionari;
valutazione
13 Lettura consigliatao | e  Drucker PF (1993) Innovazione e imprenditorialita: pratica e
obbligatoria principi. HarperCollins, New York.
e Alvarez, S.A., Busenitz, L.W. (2001). L'imprenditorialita della
teoria basata sulle risorse. Giornale di gestione.
e Kuratko, D. (2009). Introduzione all'imprenditorialita. South
Western Educational Publishing.
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9.2 Corso2.0PPORTUNITA DI BUSINESS E TENDENZE DI MERCATO NEL TUO
PAESE E IN EUROPA
1 Tipo Teorico
2 Descrizione del corso Opportunita di business e tendenze di mercato nel tuo paese

e in Europa Il corso, che integra aspetti di marketing, gestione

e finanza, mira a fornire le conoscenze e le abilita per

identificare le opportunita nelle tendenze di mercato

impegnando gli studenti in simulazioni, esercizi di rilevamento

e lavoro di gruppo per esplorare le megatendenze

economiche, sociali e politiche sia nei loro paesi che in

Europa.Europa.

3 Quadro europeo delle 4
qualifiche (EQF)

4 Contenuto dell'attivita di e Processo amministrativo e rischi potenziali;
apprendimento e Segmentazione dei consumatori;

e Analisi della situazione di acquisto;

e Analisi della concorrenza diretta e indiretta;

e Analisi di prodotti e servizi complementari;

5 Modelli pedagogici, e tipo di contenuto: Risorse educative aperte (OER), tutorial,
strategie e strumenti TIC video;

e metodologie e tecniche: Apprendimento collaborativo,
discussioni semi-strutturali e libere, apprendimento
partecipativo in azione (PLA); ricerca a tavolino;

e Ambienti e strumenti TIC: Quiz, Concetto

Mappatura, Social Networking;

6 Lingua del corso IT e traduzioni
7 Nomi dei lezioni da decidere
8 Supervisore SUA - Universita Slovacca di Agricoltura di Nitra (SK), SBA

- Agenzia d'affari slovacca (SK), EUC - Edu Consulting, z.u

(CZ), CTE - Asociatia Centrul de Training European (RO),

UPAT - PATROCINIO PANEPISTIMIO (EL), EGINA - Europeo

Grants International Academy S.R.L. (IT), MNLA - Akdeniz

Naturel Yasam Dernegi (TR)

9 Modalita di consegna apprendimento online
10 | Risultati L'obiettivo teorico di questo tema di apprendimento é
dell'apprendimento imparare a identificare e analizzare le opportunita di business
in correlazione con il comportamento del consumatore.
11 | Metodi di valutazione e Studi di casi;

e Autovalutazione;

® Progetto pratico;

e Fsame;

12 Feedback per la ) quest/ongri;
valutazione e feedback degli studenti attraverso incontri di focus-
group;
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12 | Lettura consigliata o e Gibson I., Rosen D., Stucker B. (2015) Opportunita
obbligatoria commerciali e direzioni future. In: Tecnologie di produzione
additiva. Springer, New York, NY.

® Chesbrough, H. (2010). Innovazione del modello di
business: Opportunita e barriere. Long Range Planning, Volume
43, Issues 2-3, pp. 354-363.

e Brandon A. Mueller, Dean A. Shepherd (2016). Sfruttare al
meglio le esperienze di fallimento: Exploring the Relationship
between Business Failure and the Identification of Business
Opportunities. Entrepreneurship Theory and Practice, Volume:
40 issue: 3, pp. 457-487.

9.3 Corso 3. MODELLI DI BUSINESS
1 Tipo Teorico
2 Descrizione del corso Progettato per affrontare una sfida personale o
aziendale, il corso sui modelli di business mira a
identificare e comunicare gli elementi chiave di un
modello di business, a migliorare la capacita di scegliere il
modello di business appropriato per raggiungere gli
obiettivi e ad affrontare il risultato strategico come un
attributo chiave del business in modo interattivo,
utilizzando una varieta di apprendimento risorse.
3 Quadro europeo delle 5
qualifiche (EQF)
4 Contenuto dell'attivita e Diversi tipi di modelli di business;
di apprendimento e Come scegliere il modello di business;
® Risultato strategico;
5 Modelli pedagogici, e tipo di contenuto: Risorse educative aperte (OER),
strategie e strumenti TIC tutorial;
e metodologie e tecniche: Interrogazione, semi-struttura
e discussioni libere;
e Ambienti e strumenti TIC: quiz, concetto
e Mappatura;
6 Lingua del corso IT e traduzioni
7 Nomi dei da decidere
lezioni
8 Supervisore SUA - Universita Slovacca di Agricoltura a Nitra (SK)
9 Modalita di consegna apprendimento online
10 Risultati L'obiettivo teorico di questo tema di apprendimento é
dell'apprendimento imparare a progettare il flusso d'affari a livello strategico
in per fornire valore ai clienti.
11 Valutazione e Studi di casi;
metodi e Autovalutazione;
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12 Feedback per la ® questionari;
valutazione e feedback degli studenti attraverso incontri di focus-
group;
13 Lettura consigliata o e Spiekermann, S., Acquisti, A., B6hme, R. et al. Electron
obbligatoria e Mercati (2015) 25:  161.
https.//doi.org/10.1007/s12525-015-0191-0.
e Tduscher K., Sven S.M. (2018). Comprendere i modelli
di business delle piattaforme: Uno studio con metodi
misti sui marketplace. European Management Journal,
Volume 36, Issue 3, pp. 319-329.
e Wirtz, B., Pistoia A., Ullrich S., Géttel V. (2015). Modelli
di business: Origine, sviluppo e prospettive future di
ricerca. Long Range Planning, Volume 49, Issue 1, pp.
36-54.
9.4 Corso 4. PIANO AZIENDALE
1 Tipo Pratica
2 Descrizione del corso Il corso contiene tutti gli aspetti dell'imprenditorialita
dalla preparazione del business plan di base, attraverso la
costruzione di una squadra, la ricerca di finanziamenti e
la finitura sul
marketing.
3 Quadro europeo 4
delle qualifiche (EQF)
4 Contenuto e sviluppo di un business plan di successo;
dell 'att"’_’ta di e come creare una societd commerciale, come gestire
apprendimento gli affari finanziari;
e risultato strategico;
5 Modelli pedagogici, e tipo di contenuto: Risorse educative aperte (OER),
strategie e strumenti tutorial;
TIC o metodologie e tecniche: Interrogazione, semi-struttura
e discussioni libere;
® Ambienti e strumenti TIC: quiz, concetto
e Mappatura;
6 Lingua del corso IT e traduzioni
7 Nomi delle da decidere
conferenze
8 Supervisore EGINA - European Grants International Academy S.R.L.
(IT)
9 Modalita di apprendimento online
consegna
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obbligatoria

10 | Risultati L'obiettivo pratico di questo tema di apprendimento e
dell'apprendimento imparare a progettare il flusso di affari a livello
strategico per fornire valore ai clienti, identificare
approcci collaborativi ericostruzione delle attrezzature.
Inoltre é incluso un approccio di gestione del business
plan.
11 Metodi di e Studi di casi;
valutazione e Autovalutazione;
e Fsame;
12 Feedback per la e questionari;
valutazione
13 | Lettura consigliata o e Shepherd, D. A. 1999. L'introspezione dei capitalisti di

ventura: Un confronto tra le politiche decisionali "in
uso" e "espresse". Journal of Small Business
Management, 37(2): 76 - 87.

Baron, R. A. 2008. Il ruolo dell'affetto nel processo
imprenditoriale. Academy of Management Review, 33:
328 -340.

Burns, P. 2001. Imprenditorialita e piccole imprese.
Basingstoke: Palgrave.

9.5 Corso 5. STRUMENTI COLLABORATIVI PER PROGETTARE O INNOVARE

UN MODELLO DI BUSINESS
1 Tipo Teorico
2 Descrizione del corso Strumenti per progettare o innovare un modello di
business Il corso fornisce agli studenti una panoramica sui
modelli di business piti comuni, le sfide dell'era digitale e le
opportunita offerte dalle nuove tecnologie per migliorare
I'efficienza del modello di business che hanno
scelto per i propri affari.
3 Quadro europeo 6
delle qualifiche (EQF)
4 Contenuto e Modelli di business a confronto
dell'attivita di e Valutare il modello di business
apprendimento e Strumenti moderni per innovare il business
(automazioni e piattaforme aziendali)
5 Modelli pedagogici, e tipo di contenuto: Risorse educative aperte (OER),
strategie e strumenti tutorial
TIC o metodologie e tecniche: Apprendimento collaborativo,
discussioni semi-strutturate e libere, apprendimento
partecipativo in azione (PLA)
e Ambienti e strumenti TIC: Quiz, Concetto
e Mappatura, esercitazione e pratica
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6 Lingua del corso IT e traduzioni
7 Nomi dei da decidere
lezioni
8 Supervisore CTE - Asociatia Centrul de Training European (RO)
9 Modalita di apprendimento online
consegna
10 | Risultati L'obiettivo teorico di questo tema di apprendimento é
dell'apprendimento imparare come creare, consegnare e catturare valore per
l'azienda
e il cliente utilizzando tecnologie nuove e moderne.
11 Metodi di e Studi di casi;
valutazione e Autovalutazione;
e [Esame;
12 Feedback per la e Questionari;
valutazione e feedback degli studenti attraverso incontri di focus-
group;
13 | Lettura consigliata o e Schaltegger, S., Hansen, E., Liideke-Freund, F. (2015).

obbligatoria

Modelli di business per la sostenibilita: Origini, ricerca
attuale e vie future. Organizzazione & Ambiente,
Volume: 29 issue: 1, pp. 3-10.

e Saebia, T., Fossab, N. J. (2015). Modelli di business per
I'innovazione aperta: Corrispondenza tra strategie
eterogenee di innovazione aperta e dimensioni del
modello di business. European Management Journal,
Volume 33, Issue 3, pp. 201-213.

e FEvans, S., Vladimirova, D., Holgado, M., Van Fossen, K.,
Yang, M., Silva, E., Barlow, C. Y. (2017). Innovazione
dei modelli di business per la sostenibilita: Towards a
Unified Perspective for Creation of Sustainable
Business Models. Business Strategy and the
Environment, Volume26, Issue 5, pp. 597-608.

9.6 Corso 6. MARKETING

1 Tipo

Pratica

2 Descrizione del

Il corso di marketing mira a fornire agli studenti i principi chiave

corso del branding, la centralita del cliente, le strategie go-to-market e le
opportunita di fondere le vecchie tecniche di marketing con quelle
nuove per ottenere
il pieno potenziale nelle attivita promozionali.
3 Quadro 4

europeo delle
qualifiche (EQF)
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4 Contenuto e Attirare i clienti e attivarli;
dell'attivita di e Marketing mix;
apprendimento e Marketing di crescita;
e Marketing online;
5 | Modelli e tipo di contenuto: Risorse educative aperte (OER), tutorial,
pedagogici, video;
strategie e e metodologie e tecniche: Apprendimento collaborativo,
strumenti TIC discussioni semi-strutturate e libere, apprendimento
partecipativo in azione (PLA);
e Ambienti e strumenti TIC: Quiz, Concetto
Mappatura, esercitazione e pratica, Social Networking;
6 Lingua del IT e traduzioni
corso
7 Nomi delle da decidere
conferenze
8 Supervisore EUC - Edu Consulting, z.u (CZ)
9 Modalita di apprendimento online
consegna
10 | Risultati L'obiettivo pratico di questo argomento di apprendimento é
dell'apprendim imparare
ento come promuovere, vendere e distribuire un prodotto o un servizio
per ottenere un valore aggiunto nella vostra azienda.
11 | Metodi di e Studi di casi;
valutazione e Autovalutazione;
® Progetto pratico;
12 | Feedback per la e questionari;
valutazione e feedback degli studenti attraverso incontri di focus-group;
13 | Lettura e Kotler, P., Armstrong, G., Trifts, V., & Cunningham, P.
consigliata o e H.(2018). Principi di marketing. Brantford, Ont: W. Ross
obbligatoria MacDonald School Resource Services Library.
e Fijll, C. (2013). Comunicazioni di marketing: Marche,
esperienze e partecipazione. Harlow: Pearson.
e |ee, K., & Carter, S. (2005). Marketing globale e pubblicita:
Capire i paradossi culturali. New York: Oxford University
Press.
e Malhotra, N. K. (2010). Guida allo studio e manuale di
tecnologia: Marketing research an applied orientation. Upper
Saddle River, NJ: Prentice Hall.
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9.7 Corso 7. MARKETING DIGITALE

1 Tipo Pratica
2 Descrizione del Il corso di marketing digitale fornisce un approccio migliorato
corso degli strumenti digitali che stanno rivoluzionando il mondo del
marketing spostando I'equilibrio di potere dalle aziende ai
consumatori ed esplora diversi aspetti del nuovo digitale
ambiente di marketing.
3 Quadro 4
europeo delle
qualifiche (EQF)
4 | Contenuto e Pubblicitd su Facebook;
dell'attivita di e Google AdWords;
apprendimento e Marketing dei contenuti;
e Media sociali organici;
5 | Modelli e tipo di contenuto: Risorse educative aperte (OER), tutorial,
pedagogici, video
strategie e e metodologie e tecniche: Giochi di ruolo, discussioni semi-
strumenti TIC strutturate e libere, apprendimento partecipativo in azione
(PLA), apprendimento collaborativo
e Ambienti e strumenti TIC: Quiz, simulazioni,
Racconto di storie, social network
6 Lingua del IT e traduzioni
corso
7 Nomi dei da decidere
lezioni
8 Supervisore CTE - Asociatia Centrul de Training European (RO); SBA -
Agenzia d'affari slovacca (SK)
9 Modalita di apprendimento online
consegna
10 | Risultati L'obiettivo teorico di questo tema di apprendimento é quello di
dell'apprendim imparare a utilizzare le tecnologie digitali (SEO, content marketing,
ento automazione dei contenuti, social media ecc.
le persone e guidare la consapevolezza del business.
11 | Metodi di e Autovalutazione;
valutazione ® Progetto pratico;
®  Revisione paritaria;
12 | Feedback per la e questionari;
valutazione o feedback  dalle  Studenti attraverso focus-group
riunioni;
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13

Lettura
consigliata o
obbligatoria

Strauss, J., & Frost, R. (2009). E-marketing. Upper Saddle River,
NJ: Pearson Prentice Hall.

Tuten, T. L., & Solomon, M. R. (2018). Social media marketing.
Los Angeles: Sage.

Chaffey, D., & Ellis-Chadwick, F. (2018). Digital

Marketing. Los Angeles: SAGE.

9.8

Corso 8. ANALISI SULLE MIGLIORI STRATEGIE DI MARKETING PER LE
PICCOLE IMPRESE
1 Tipo Teorico
2 Descrizione del Analisi sulle migliori strategie di marketing per le piccole imprese |
corso corso offre un approccio integrato di strategie e strumenti di
marketing nell'era digitale, coinvolgendo gli studenti in esercizi
pratici, simulazioni e studio
casi.
3 Quadro 4
europeo delle
qualifiche (EQF)
4 Contenuto e Pensiero e strategia del design;
dell'attivita di e Pubblicitd online e social media;
apprendimento e Analitica web e visualizzazione dei dati;
e  Marketing dei motori di ricerca (SEM);
5 | Modelli e tipo di contenuto: Risorse educative aperte (OER), tutorial,
pedagogici, video;
strategie e e metodologie e tecniche: Apprendimento collaborativo,
strumenti TIC discussioni semi-strutturate e libere, apprendimento
partecipativo in azione (PLA), giochi di ruolo;
o  Ambienti e strumenti TIC: Quiz, mappatura dei concetti,
esercitazione e pratica, social network, storie.
Raccontare;
6 Lingua del IT e traduzioni
corso
7 Nomi delle da decidere
conferenze
8 Supervisore CTE - Asociatia Centrul de Training European (RO); SUA -
Universita slovacca di agricoltura a Nitra (SK); EUC - Edu
Consulenza, z.u (CZ)
9 Modalita di apprendimento online
consegna
10 | Risultati L'obiettivo teorico di questo argomento di apprendimento é
dell'apprendim imparare
ento come identificare e scegliere il marketing corretto
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strategia che meglio si adatta al business proposto

obiettivi.
11 | Metodi di e Studi di casi;
valutazione e Autovalutazione;
® Progetto pratico;
e Test a scelta multipla;
® Revisione paritaria;
12 | Feedback per la e questionari;
valutazione e feedback degli studenti attraverso incontri di focus-group;
13 | Lettura e Anderson, James C. e James A. Narus (1984), A Model of the
consigliata o Distributor's Perspective of Distributor- Manufacturer Working
obbligatoria Relationships, Journal of Marketing, 48 (Fall), 62.

Journal of Business Research, 35 (2), 139-51.

Geyskens, Inge, Jan-Benedict E.M. Steenkamp, and Nirmalya
Kumar (1998), Generalizations About Trust in Marketing
Channel Relationships Using Meta-Analysis, International
Journal of Research in Marketing, 15 (3), 223.

Young, Joyce A., Faye W. Gilbert, and Faye S. Mcintyre (1996),
An Investigation of Relationalism Across a Range of Market-
ing Relationships and Alliances,

9.9 Corso 9. GESTIONE FINANZIARIA

1 Tipo Pratica

2 Descrizione del Il corso di gestione finanziaria mira a sviluppare le capacita degli
corso studenti di pianificare e valutare le risorse finanziarie in base alle

strategie aziendali, di comprendere i mercati dei capitali e le
istituzioni da una prospettiva finanziaria, coprendo i fondamenti
della strategia

gestione.

3 Quadro 5
europeo delle
qualifiche (EQF)

4 Contenuto e Pianificazione finanziaria monitoraggio, valutazione
dell'attivita di e apprendimento;
apprendimento e Controllo finanziario;

e Come allocare risorse finanziarie specifiche;

5 | Modelli e tipo di contenuto: Risorse educative aperte (OER), tutorial;
pedagogici, e metodologie e tecniche: Problem solving, discussioni semi-
strategie e strutturali e libere, apprendimento partecipativo in azione
strumenti TIC (PLA);

e  Ambienti e strumenti TIC: Quiz, simulazioni;
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6 Lingua del IT e traduzioni
corso

7 Nomi dei da decidere
lezioni

8 Supervisore SBA - Agenzia slovacca per gli affari (SK)

9 Modalita di apprendimento online
consegna

10 | Risultati L'obiettivo pratico di questo argomento di apprendimento é
dell'apprendim imparare
ento come cercare che tipo di capitale ottenere per finanziare le attivita

dell'azienda.

11 | Metodi di e Autovalutazione;
valutazione e Test ascelta multipla;

12 | Feedback per la e questionari;
valutazione e feedback degli studenti attraverso incontri di focus-group;

13 | Lettura e Grable, J.E., Park, J., Joo, S. (2009). Spiegare il comportamento
consigliata o di gestione finanziaria dei coreani che vivono negli Stati Uniti,
obbligatoria Journal of Consumer Affairs, 43(1): 80- 105.

e Parrotta, J.L., Johnson, P.J. (1998). The Impact Of Financial
Attitudes And Knowledge On Financial Management And
Satisfaction Of Recently Married Individuals, Financial
Counseling and Planning, 9(2): 59-75.

® Robb, C.A, Sharpe, D.L. (2009). Effetto della conoscenza
finanziaria personale sul comportamento degli studenti
universitari con carta di credito, Journal of Financial
Counseling and

Pianificazione, 20(1): 25- 43.

9.10 Corso 10. GESTIONE DELLE RISORSE UMANE

1 Tipo Pratica
2 Descrizione del Il corso di gestione delle risorse umane mira ad aiutare gli studenti
corso ad avere una comprensione pit profonda dei fondamenti delle
risorse umane e a considerare approcci alternativi nella gestione e
valutazione
risorse umane di un'azienda.
3 Quadro 6
europeo delle
qualifiche (EQF)
4 Contenuto e Capitale intellettuale;
dell'attivita di e Comportamento e cultura organizzativa;
apprendimento e Gestione dei talenti;
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5 | Modelli e tipo di contenuto: Risorse educative aperte (OER);
pedagogici, e metodologie e tecniche: Giochi di ruolo, discussioni semi-
strategie e strutturate e libere, apprendimento partecipativo in azione
strumenti TIC (PLA);

e Ambienti e strumenti TIC: Quiz, simulazioni;

6 Lingua del IT e traduzioni
corso

7 Nomi delle da decidere
conferenze

8 Supervisore MNLA - Akdeniz Naturel Yasam Dernegi (TR)

9 Modalita di apprendimento online
consegna

10 | Risultati L'obiettivo pratico di questo argomento di apprendimento é
dell'apprendim imparare come aumentare le prestazioni dei dipendenti e ottenere
ento un

vantaggio competitivo sul mercato.

11 | Metodi di e Autovalutazione;

valutazione e Progetto pratico;
® Revisione paritaria;

12 | Feedback per la e questionari;
valutazione e feedback degli studenti attraverso incontri di focus-group;

13 | Lettura e Elkjaer, B. (2000). Imparare e conoscere: il caso dei lavoratori
consigliata o della conoscenza. Human Resource Development
obbligatoria International, 3(3), 343-350.

e Schippman, J. S., Ash, R. A., Battista, M., Car, L., Eyde, L. D.,
Hesketh, B., Kehoe, J., Pearlman, K., Prien, E. P. & Sanchez, J. I.
(2000). La pratica della modellazione delle competenze.
Psicologia del personale, 53(3), 703-740.

e Stewart, T. A. (1997). Capitale intellettuale: il nuovo

ricchezza delle organizzazioni. Doubleday, New York.




Biz4Fun - Divertiamoci con 1'avvio del business ERASMUS + 2018-1-SK01-KA202-046271

47‘2 Biz4Fun

Biz4Fun - Divertiamoci con lI'avvio del business

ERASMUS + 2018-1-SK01-KA202-046271

RELAZIONE SULL'EVENTO PILOTA
(GRECIA)

- Erasmus+

Partenariato strategico KA2



1 INFORMAZIONI GENERALI SULL'ATTUAZIONE

1. Partner, Paese UPAT/Grecia
1. Data di inizio del pilota 21/4/2021
2. Data di fine del pilota 13/6/2021

4 Numero di partecipanti al pilotaggio 40

Evento

4 Numero di partecipanti che testano il Biz4Fun VWSG 33

1.1 Breve descrizione dell'evento di pilotaggio

Abbiamo seguito 1'opzione B (online) del piano di pilotaggio, a causa delle condizioni
sanitarie conid-19 in Grecia. Abbiamo consegnato nel periodo dal 21/4/2021 al
28/4/2021 alle persone chiave due documenti. Uno descriveva i possibili modi del
processo di pilotaggio e forniva informazioni di base su Biz4Fun e i suoi corsi,
concentrandosi sui corsi 1, 8 e 9. Il secondo includeva informazioni tecniche, su cio che i
partecipanti dovrebbero impostare per essere in grado di entrare nel mondo virtuale 3D
di Biz4Fun e implementare il processo di pilotaggio. Abbiamo avuto brevi sessioni con
persone chiave per rispondere a qualsiasi domanda sull'uso della piattaforma. Poi, una
persona chiave che era un'insegnante di VET ha distribuito la documentazione ai suoi
studenti e ha fatto una dimostrazione a loro. La maggior parte degli studenti ha poi usato
la piattaforma e ha completato il questionario corrispondente. Una persona chiave, che
era un consulente degli insegnanti, ha fatto lo stesso con gli insegnanti sotto la sua
supervisione. Infine, i documenti sono stati inviati a singole persone delle istituzioni
VET/IHE e ai decisori politici. Alcuni di loro hanno risposto e compilato i questionari
corrispondenti.

1.2 Partecipanti - numero di partecipanti che hanno testato gli scenari di

apprendimento
Variabili socio-demografiche Numero di partecipanti

1. Genere

Maschio 17
Femminile 16
Totale: 33
2. Profilo

Studenti 17
Istituzioni VET/HE 10
Responsabili politici 6
Totale: 33
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1.3 Scenari di apprendimento pilotati

Corso Corso pilotato durante I'evento Piloting

1. INTRODUZIONE ALL'IMPRENDITORIALITA X

2. OPPORTUNITA DI BUSINESS E TENDENZE DI
MERCATO NEL SUO PAESE E IN EUROPA

3. MODELLI DI BUSINESS

4. PIANO AZIENDALE

5. STRUMENTI COLLABORATIVI PER PROGETTARE
O INNOVARE UN MODELLO DI BUSINESS

6. MARKETING

7. MARKETING DIGITALE

8. ANALIZZARE LE MIGLIORI ~ STRATEGIE
DI MARKETING  PER LE PICCOLE IMPRESE

9. GESTIONE FINANZIARIA

10. GESTIONE DELLE RISORSE UMANE
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2 RISULTATI DELLA VALUTAZIONE ONLINE

UPAT ha condiviso tre questionari di valutazione online rivolti ai diversi gruppi target
(Studenti, Istituzioni VET/HE, decisori politici) e finalizzati a raccogliere informazioni
importanti sulla sperimentazione del mondo virtuale 3D e del gioco sociale sviluppato nel
corso del progetto BIZ4Fun.

2.1 Valutazione online degli studenti (17 partecipanti)

Agli intervistati e stato chiesto di rispondere a 17 domande. La prima area si concentra
sulla chiarezza delle istruzioni e delle spiegazioni fornite dallo staff che introduce il
progetto BIZ4Fun e il mondo virtuale 3D e il gioco sociale.

Awviso: La numerazione delle domande nella versione greca implementata in Google Docs e
diversa da quella della versione comune (per esempio inglese) perché abbiamo messo le
domande demografiche all'inizio del questionario. Quindi, le domande non demografiche
iniziano dal numero 5. Qui sotto, sotto la domanda in greco nell'immagine della trama,
diamo il No e la domanda in inglese tra parentesi in rosso. Abbiamo anche messo il numero
della domanda comune oltre all'etichetta della domanda numerata in greco in rosso.

Q5 (Q1).Irisultati sulla chiarezza della spiegazione fornita sul progetto
Biz4Fun, sono stati considerevolmente positivi; i risultati dettagliati sono
mostrati di seguito.

5. [Méoo capeig ATav ol eEnynoeig yia 1o €pyo BIZ4Fun;

17 anavtnoelg
(1. Quanto erano chiare le spiegazioni sul progetto BIZ4Fun?)

@ oA

29,4% @ kavoTroinTIKa
Aiyo

@ T0AU Aiyo

11 64,7% degli intervistati ha dichiarato che la spiegazione era molto chiara e il 29,4% che
era soddisfacente. In particolare, i partecipanti hanno capito facilmente lo scopo e la
struttura del progetto e non hanno trovato particolari difficolta. Tuttavia, ci sono stati
alcuni che, a causa della distanza, hanno avuto qualche problema.

Q6 (Q2). Inoltre, i risultati sulla chiarezza delle istruzioni e delle spiegazioni sul
mondo virtuale 3D e sul gioco sociale, sono stati molto positivi.
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- X
I O (173) Upatras Webmail : RE: Que X | & ®dxehog - Google Drive X [B B4F_2- ®opuec Google x  [B B4F_1- ®oppzc Google X \ + (] 8 I
C @ docs.google.com/forms/d/1zZYHMZvgcfyxgBLXCpdl4cLcjY27TZe2zbOec)ppFGM/edit#responses QA % @ “ H

‘Htav avaAutikd 6Aa ta otadia

6. MNdoo cageic ATAV ol eENYATEIG YIA TOLG KAVOVEG TOU EIKOVIKOU KOGHOU KAl KOIVUWVIKOU |£]
Ttaixvidiov BIZ4Fun;

17 anavtnoelg
(2. Quanto erano chiare le spiegazioni delle regole del BIZ4Fun Virtual Word and Social

?
Game?) @ oM
@ xavotroINTIKG
® Aiyo
@ T0AU Aiyo
70,6%
88 O Type here to search O &t d ﬂ A i-l %e CHE @006 e EE @ ~ &V @ e 51/:1?/:;21 %)

Il 70,6% degli intervistati ha dichiarato che le istruzioni e le spiegazioni erano molto
chiare e il 29,4% che erano soddisfacenti. I partecipanti non hanno affrontato alcun
problema particolare e hanno dichiarato che "le regole erano analitiche e chiare”. Hanno
anche capito facilmente cosa dovevano fare. Un partecipante ha dichiarato che avrebbe
voluto maggiori informazioni sui quiz.

Q7 (Q3). I risultati sulla facilita d'uso del mondo virtuale e del gioco sociale erano
perfettamente positivi.

- o X
I O (173) Upatras Webmail : RE: Que X \ & ®dxehog - Google Drive x  [B 84F_2- ®oppec Google X [E] B4F_1- ®oppzc Google X \ + o I
C @ docs.google.com/forms/d/12ZYHMZvgcfyxgBLXCpdl4cLcjY27TZe2zbOeclppFGM/edit#responses Qa % @ »@ :
‘Htav avaAuTikoi ot Kavoveg %

7. Eival eLkoAN n xprion Tou €IKOVIKOU KOGHOUL Kal KOIVWVIKOUL Ttaixvidiov BIZ4Fun.

17 anavtnoelg

(3. E facile usare il BIZ4Fun Virtual Word and Social Game).

@ Zupeuvi
@ Aev oupewvi

MapakaAw SIKAIOAOYOTE TNV ATIAVTNOH 0Ag

88 O Type here to search O & d n [ %e G * @ o 6 () H m @ ~ 7D = NG 6;:1067150’;1 %

Tutti gli intervistati (100%) hanno trovato facile I'uso del mondo virtuale e del gioco
sociale. Non hanno incontrato alcuna difficolta, sia perché alcuni di loro hanno esperienza
con altri videogiochi, sia perché le istruzioni erano informative. Alcuni di loro hanno
dichiarato che c'erano alcuni piccoli bug e blocchi con il personaggio, ma niente di troppo
serio.
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by

Q8 (Q4). La valutazione complessiva della grafica e molto positiva. Il 100% degli
intervistati ha valutato la grafica tra "molto buona" e "buona".

- o x
I © (173) Upatras Webmail = RE: Que X | & ®dxehos - Google Drive x  [B 84F.2- Goppec Google x  [E] B4F.1- Doppzc Google x| + (-] I

C @ docsgoogle.com/forms/d/1zZYHMZvgcfyxgBLXCpdldcLgY27TZe2zbOeclppFGM/edit#responses Qv @@ :

Ot 08nyieg NTaV KATATOTLOTLKEG <

8. Mwg 6a BaBpoAoyovoaTe T oxediaon TOL EIKOVIKOVY KOGHOUL KAl KOIVWVIKOU TIAIXVISION
BlIZ4Fun;

17 anavtioelg

(4. Come valuterebbe il design grafico di BIZ4Fun Virtual Word and Social Game?)

@ 10U KA
58,8% @ oA

© orwxn

@ oAU QTWKN

28 O Type here to search O & d n E = %e G ﬁ @ o e S E Ml @~z G 5710:/:0’:1 %

Piu precisamente il 41,2% degli intervistati ha trovato la grafica molto buona e il 58,8%
abbastanza buona. Alcuni partecipanti hanno trovato Il'interazione utente-ambiente molto
interessante e altri pensano che il design del gioco abbia raggiunto il suo obiettivo. La
maggior parte di loro pensa che la grafica complessiva fosse ottima, ma c'é ancora spazio
per migliorare.

Q9 (Q5). Per quanto riguarda la facilita d'uso della piattaforma, i risultati registrati sono
stati abbastanza positivi, come mostrato di seguito.

= o X
I O (173) Upatras Webmail : RE:Que X | & @éxeho - Google Drive X [B 84F.2- Doppec Google X [E B4F.1- ®oppzc Google x| + ) I
C @ docsgoogle.com/forms/d/12ZYHMZvgcfyxaBLXCpdldcLGY27TZe22b0ec)ppFGM/editéresponses Q% @@ :
o A VU Y S S S Sy [ A W S R S oy e —
9."HTav n €€ENIEN ToL TTAIXVISIOV OLAAR; LD

17 anavtrioelg
(5. II gioco e andato avanti senza

@ Nal
@® Oy

il

Av n amavTnon oTnV TIapatidvw epwTnaon givai "OxI", TIAPAKAAW dWOTE TIEPICCOTEPA CTOIXEIQ:

¥ O Type here to search o & l, n a3 E %e G ﬁ (©) o e () EE @ ~ 7 D) =m ENG 6}106’}:(:;1 %

11 94,1% degli intervistati era positivo sulla facilita d'uso della piattaforma, ma c'é sempre
qualche caso in cui ci sono dei blocchi.

Q10 (Q6). Per quanto riguarda i corsi che hanno provato, la maggior
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parte dei partecipanti ha provato il primo, I'ottavo e il nono corso, come da
istruzioni, ma alcuni di loro hanno preferito altri corsi.

X
I © (173) Upatras Webmail : RE: Que X \ & ®axehog - Google Drive X [B 84F_2- ®oppzc Google x B 84F_1- ©oppec Google x| + (-] I

C @ docs.google.com/forms/d/1z2ZYHMZvgcfyxgBLXCpdl4dcLcjY27TZe2zbOec)ppFGM/edit#responses aQa % @ N 6 H

10. Moia padruaTa dokipdcare; (6. Quali corsi ha testato?)

17 anavtioelg

Maenua 1. EISATQrH STHN E...
Mdenua 2. EMIXEIPHMATIKE. ..
Mé6nua 3. ENMIXEIPHMATIKA. .
Maenua 4. EMIXEIPHMATIKO. .

Ma®nua 5. SYNEPFATIKA EPT ...
Mé@nua 6. MPOQOHSH (MAR...
Maenua 7. WHOIAKH MPOQO. .

Mé@npa 8. ANAAYSH KAAYTE. .

Mé@nua 9. OKONOMIKH AIAX...
Ma®nua 10. AIAXEIPIZH ANG. .

12 (70,6%)
|5 (29,4%)
4 (23,5%)
3(17.6%)

4 (23,5%)

10 (58,8%)
9 (52,9%)

0,0 25 50 75 10,0 125

11. M&6are kari kavoLpyIo;

& O Typehere tosearch [O =} .3 B i‘l %eg* (= s (") E ! @ ~ 7D\ e 51:11:/:0’:1 %v
70,6% ha provato il corso 1. INTRODUZIONE ALL'IMPRENDITORIALITA.

29,4% ha provato il corso 2. OPPORTUNITA DI BUSINESS E TENDENZE DI
MERCATO NEL TUO PAESE E IN EUROPA.

23,5% provato Corso 3. MODELLI DI BUSINESS
17,6% ha provato il corso 4. PIANO AZIENDALE

23,5% ha provato il corso 5. STRUMENTI COLLABORATIVI PER
PROGETTARE O INNOVARE UN MODELLO DI BUSINESS

35,3% ha provato il corso 6. MARKETING
17,6% ha provato il corso 7. MARKETING DIGITALE

58,8% ha provato il corso 8. ANALISI SULLE MIGLIORI STRATEGIE DI
MARKETING PER LE PICCOLE IMPRESE

52,9% ha provato il corso 9. GESTIONE FINANZIARIA
23,5% ha provato il corso 10. GESTIONE DELLE RISORSE UMANE.

Q11 (Q7). Tutti gli intervistati hanno affermato che il gioco pud essere un
valido strumento di apprendimento, poiché tutti hanno imparato
qualcosa di nuovo.

84



Biz4Fun - Let’s have fun with the business start-up ERASMUS + 2018-1-SK01-KA202-046271

I © (173) Upatras Webmail : RE: Que X \ & ®axehog - Google Drive X [B 84F_2- ®oppzc Google x  [E] B4F_1- ®oppzc Google x| + (-] - g ® I
C @ docs.google.com/forms/d/12ZYHMZvgcfyxgBLXCpdlacLcjY27TZe2zbOec)ppFGM/edit#responses a % @»@ :
0,0 2,5 5,0 75 10,0 12,5 -

11. Md@are kati kaivovpyio; (7. Hai imparato qualcosa di

17 anavtioelg

@ Nai
@® Oy
MapakaAw SIKAIOAOYROTE TNV ATIAVTNON 0ag -
& O Typehere tosearch o H S B =R %e s @006 0 a Wl @~ zh®m e 51:11;./:0’;1 %

Esattamente il 100% di loro ha imparato qualcosa di nuovo. Alcuni di loro
non avevano alcuna esperienza precedente nel contesto del progetto e altri
non conoscevano alcuni concetti dell'imprenditoria, ma sono tutti
d'accordo che hanno visto e provato cose nuove e si sono familiarizzati con i
nuovi concetti.

Q12 (Q8). Per quanto riguarda l'interesse ad utilizzare il BIZ4Fun
Virtual Word and Social Game per i loro studi, i risultati sono stati
incredibilmente positivi.

I © (173) Upatras Webmail = RE: Que X | & ®axehog - Google Drive X  [B 84F_2- ®oppec Google x  [B B4F_1- 0oppec Google x| + (-] - = b I
C @ docs.google.com/forms/d/12ZYHMZvgcfyxgBLXCpdldcLcjY27TZe2zbOec)ppFGM/edit#responses Qv @ »@ :
12. ©a B€NaTE va XPNOIPOTIOINCETE TOV EIKOVIKO KOGHO KAl KOIVWVIKS Ttaixvidi BIZ4Fun yia IE]

d1dackahia oTo 2xoAeio/llaveTuoTrHIo 0AG;

17 anavtrioelg
(8. Vorresti usare il BIZ4Fun Virtual Word and Social Game per i tuoi studi a

scuola/universita?) ® Na
@® Oy
88,2%
MapakaAw SIKAIoAOYraTe TNV ATAvTNon oag
88 O Typeheretosearch o =i I, n EH = %e CH @06 ¢ H l @~z = 61;761/;0'\;11 %

L'88,2% dei partecipanti voleva usare il BIZ4Fun Virtual Word and Social
Game nella propria scuola/universita. Alcuni di loro hanno dichiarato che:
"si puo imparare giocando" e che e un modo piacevole, interattivo,
alternativo e facile di apprendere, che aiutera la procedura di insegnamento.
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Tuttavia, uno di loro pensava che la lezione in anfiteatro e

insostituibile e un altro che non credeva che il BIZ4Fun Virtual Word and
Social Game sarebbe stato d'aiuto per gli studi.

Q13 (Q9). Nella domanda sull'utilita del BIZ4Fun Virtual Word and Social
Game per gli accademici, 'estrema maggioranza pensa che sara utile.

X
I O (173) Upatras Webmail : RE: Que X | & ®axehog - Google Drive x  [B 84F_2- ®oppec Google x B B4F_1- 0oppec Google x| + (-] I

712 Qv @ »@ :

C @ docs.google.com/forms/d/12ZYHMZvgcfyxgBLXCpdl4cLqY27TZe2zbOec)ppFGM/edit#responses

13. ©@a ATaV XPAGCIUO VA XPNOIHOTIOINCETE TOV EIKOVIKO KOOHO KAl KOIVWVIKO Ttaixvidl BIZ4Fun
Y1 OXONIKOUG/AKadNUAikoLg

17 anavtioelg

(9. Sarebbe utile usare il BIZ4Fun Virtual Word and Social Game per scopi

scolastici/accademici? @ N
® Ox

Mapakaiw dikaloAoyroTe Tnv aTtévTnor oag

9 anavtioelg
1:12PM

i S B @-n %Qﬁ“ [ QN = s (%) E m @~ GOB® NG %

o}

& O Typehere to search o]

Il 94,1% degli intervistati pensa che il BIZ4Fun Virtual Word and Social
Game sara utile per gli accademici. Piu specificamente, alcuni di loro hanno
dichiarato che € molto utile e lI'insegnamento diventa piu piacevole. "Si
possono imparare cose diverse", "il mondo virtuale puo anche agire come una

possibilita di ripetizione", e "alcune delle lezioni piu teoriche potrebbero
diventare piu attraenti", sono state alcune delle risposte dei partecipanti.

Q14 (Q10). Per quanto riguarda |'efficacia dello strumento, i risultati
sono stati anche molto positivi.
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I O (173) Upatras Webmail z RE: Que X | & ®dxerog - Google Drive X [B 84F_2- ®oppec Google x  [B B4F_1- ©oppec Google x| + (-]

15.

16.

C @ docsgoogle.com/forms/d/12ZYHMZvgcfyxgBLXCpdl4cLgY27TZe2zbOeclppFGM/edit#responses Q% @»@ :

14. O €IKoVIKOG KOOHOG KAl KOIVWVIKS Ttaixvidi BIZ4Fun pttopei va gival éva amoTeAeopaTIKO

£pyaleio yia TNV amtoKTNON/AVATITUEN IKAVOTATWY TIOL ATIAITOVVTAI YIA TNV £€vapgn HIag

etutoxnpévng etuxeipnong.  (10. 11 Biz4Fun VW e il Social Game possono essere uno

17 anavoet strumento efficace per acquisire/sviluppare le competenze
necessarie per avviare un business di successo).

@ Iupowvw
@ Aev oupWVL

L Type here to search (8] gt I’ n 3 ;n %e —G_m @ 0 9 @ H . ! Q A G D) = ENG 611165/50'\:1

L'82,4% dei partecipanti e stato positivo sul fatto che il BIZ4Fun Virtual
Word and Social Game pud essere efficace per sviluppare le competenze
necessarie per avviare un business di successo. Alcuni dei partecipanti
hanno risposto che "é un buon test di conoscenza", e che "offre molte
informazioni e aiuta a imparare le basi". Tuttavia, alcuni di loro hanno
notato che "non é abbastanza" e che sono necessarie molte pit informazioni
per un business di successo.

Q15 (Q11) & Q16 (Q12). Riguardano la piu grande forza e debolezza del
BIZ4FUN VW e gioco sociale.

ITowo etvat o mo dvvaTd GTOLKEID TOV EIKOVIKOD KOGLLOD Kail TOV KOIVWVIKOD
raryviolod BIZAFun;

(11. Qual e il piu grande punto di forza del BIZ4Fun VW e del Social Game?)

[To1o elvat To TO AdVVATO GTOLYEID TOV EIKOVIKOD KOGUOD KO TOD KOIVOVIKOD
rayyviorod BIZ4AFun;

(12. Qual e la piu grande debolezza del gioco?)

Il feedback fornito dagli intervistati e riassunto nella seguente tabella.

punti di forza | Piacevole Conversazione | Il NPCS L'utilita Buon Buona

e bella con altri design organizzazio
esperienza ne

debolezze Tedioso e a volte Server lenti Grafica Movimento | L'installa | L'esperienza

incomprensibile con avatar | zione dell'utente
in alcuni

contenuto :
quiz

®
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Q17 (Q13). In una fase finale, agli intervistati & stato anche chiesto di
suggerire alcuni aspetti che cambierebbero/migliorerebbero nel VIV e
nel Social Game.

17. Hvumoomp&n oov petpal TiOa dAAaleg/BeATinwveg 0TOV ELKOVIKO KOOUO KAl

KOWVwVIKO Taiyvidt BIZ4Fun;

(13.11 tuo supporto conta! Cosa cambieresti/miglioreresti nel BIZ4Fun VW
e nel Social Game?)

Il feedback fornito puo essere riassunto come segue:

Piti Piti corto  |Meglio INon lo farei |l Software  |Mostra casuale Mostra
semplice
lcontenuto |presente- |grafica cambiare chat che corre  |completa [selezione la destra
(1/17) lazioni (4/17) lqualsiasi lbrocesso | efficienza [tassodi  (diquiz risponde
cosa ionizzazio
ne
(1/17) (5/17) (1/17) (1/17) ber ogni  ldomande  |(2/17)
lcorso (1/17)
(1/17)

2.2 Valutazione online delle istituzioni VET/HE (10 partecipanti)

[ dieci (10) intervistati erano personale di otto (8) diverse istituzioni
greche, sia di HEI (30%) che di istruzione secondaria (scuole VET) (70%)
(come estratto da Q3, Q4 e Q5). E stato chiesto loro di rispondere a 14
domande. La prima area si concentra sulla chiarezza delle istruzioni e delle
spiegazioni fornite dal personale che ha introdotto il progetto BIZ4Fun e il
mondo virtuale 3D e il gioco sociale.

Avviso: Di nuovo, qui Q1-Q7 riguardano dati demografici e istituzionali.

Q8 (Q1). I risultati sulla chiarezza della spiegazione fornita sul progetto
Biz4Fun, sono stati considerevolmente positivi; di seguito sono mostrati i
risultati dettagliati.

8. Mdéoo capeig Tav ol eEnyriosig yia To €pyo BIZ4Fun;

10 anavtnoelg

(1. Quanto erano chiare le spiegazioni sul progetto BIZ4Fun?)

@ oMo

@ kavotroinTIKG
9 Aiyo

@ oAU Aivo

L'80% degli intervistati € stato molto positivo e il 20% positivo. In
particolare, si afferma che "la guida all'applicazione pilota aveva tutte le

ERASMUS + 2018-1-SK01-KA202-046271
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informazioni necessarie", cosi come che "le istruzioni per creare un avatar,
per navigare nella piattaforma e lo scopo del progetto erano assolutamente
chiare”. 1 partecipanti affermano anche che “c'erano spiegazioni molto
chiare, poiché in ogni punto c'erano istruzioni esplicative”. Come viene anche
menzionato "non c'era nessuna difficolta da qualche parte e tutto cio di cui
avevo bisogno era ben presentato”. Infatti, ¢ menzionato da qualcuno che
“credo che l'ambiente, grazie alle spiegazioni chiare, sara facilmente

percepito dagli studenti quando ci sara la guida”.

Q9 (Q2). Per quanto riguarda i risultati sulla chiarezza delle istruzioni
e delle spiegazioni sul mondo virtuale 3D e sul gioco sociale, sono stati
molto positivi. I1 77,8% degli intervistati ha dato un feedback molto positivo
e i1 22% un feedback soddisfacente /buono.

9. Mooo cageig ATAV Ol eENYNOEIG YIA TOLG KAVOVEG TOU EIKOVIKOU KOOHOU KAl KOIVWVIKOU
TtaixvidioL BIZ4Fun;

9 anavtnoeig
(2. Quanto erano chiare le spiegazioni delle regole del BIZ4Fun Virtual Word and Social Game?)

@ oA

@ kavomoinTKa
Aiyo

@ T110AU Aiyo

In particolare, hanno dichiarato che “sia le istruzioni tecniche che la guida
del pilota avevano spiegazioni chiare”, "le regole sono state date in modo
chiaro cosi non ho avuto alcuna difficolta a capire le istruzioni e a vedere
come muovere il mio avatar". Per quanto riguarda i loro studenti, hanno
dichiarato che "I'ambiente sara facilmente percepito dagli studenti quando é
fatto sotto guida”, E stato menzionato come un'osservazione che dovrebbe
essere presa in considerazione il fatto che "in alcuni punti del gioco ho
dovuto fermarmi per determinare il passo successivo (ad esempio nella Banca
dopo le interazioni con gli impiegati non mi era chiaro come continuare).

Q10 (Q3). Per quanto riguarda la facilita d'uso della piattaforma, i
risultati registrati sono stati totalmente positivi, mentre il 100% degli
intervistati era d'accordo su questo.

ERASMUS + 2018-1-SK01-KA202-046271
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10. Eival ebkoAn n Xprion Tou €IKOVIKOL KOCHOU KAl KOIVWVIKOU Ttaixvidiol BIZ4Fun.

10 anavtioelg

(3. E facile usare il BIZ4Fun Virtual Word and Social Game).

® Zupowve
@® Acv ouppuvn

Si afferma che "anche se ho usato il mondo virtuale per la prima volta, non
ho avuto particolari difficolta”, "credo che qualcuno che non ha familiarita
con i mondi virtuali non avrebbe molte difficolta” e che "con il passo dopo
passo si puo fare, soprattutto se ha familiarita con i mondi virtuali”. In effetti,
i partecipanti diventano ancora piu specifici nei loro commenti quando
affermano che "navigare tra i siti/sezioni e facile grazie alla scheda di
teletrasporto”.

Q11 (Q4). Per quanto riguarda eventuali prerequisiti (conoscenze
preliminari) per utilizzare il gioco, solo il 10% degli intervistati ha
espresso questa opinione, mentre la maggioranza crede che non ci sia
"bisogno di sapere qualcosa prima di giocare”.

11. XpelaoTrKaTe KAOOAOL TIPOATIAITOVHEVA (TIPONYOUVEVN YVWON) YIA VA XPNOIUOTIOINCETE
TO TtAIXVId!;

10 anavtioelg
(4. Ci sono dei prerequisiti (conoscenze preliminari) necessari per usare il gioco?)

@ Na
® Ox

-

Q12 (Q5). Per quanto riguarda lo sviluppo della fluidita del gioco, tutti (100%)
gli intervistati sono d'accordo su questo.
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12.'HTav n €€ENIEN ToL TtAIXVISIOL OUAAR;
10 anavtnoetg

(5. 11 gioco & andato avanti senza intoppi?)

@ Na
® Ox

Awviso: La Q6 del questionario comune ("Questo é uno strumento che vedi giocare

nella classe della tua istituzione VET/HE?") non é stata inclusa nel nostro questionario, dato
che la risposta é nota in anticipo (No).

Q13 (Q7). Questa domanda riguarda le principali caratteristiche ludiche ed
educative del gioco.

13. apakodw TeplypAPTe TA KUPLA TTOLYVIWDOT KoL EKTTALSEVTIKA XOXPAKTIPLOTIKA TOU
Tayvidov.

(7. Si prega di descrivere le principali caratteristiche ludiche ed educative del gioco.

Il feedback fornito dagli intervistati puo essere riassunto come segue:

Inventivo - Interessante - Analitico

Feedback istantaneo, ricompensa per lo sforzo di apprendimento attraverso un ambiente di
gioco piacevole

Presentazioni, quiz, PNG, dialoghi, livelli

L'interazione con il "non giocatore" e le informazioni disponibili.

Il grado di guida

L'approccio costruttivo all'informazione attraverso I'acquisizione della conoscenza
attraverso il gioco

Interazione, ripetibilita, feedback di prova, rilevamento 3D, capacita di navigazione

Interazione con personaggi virtuali, elementi di scoperta della conoscenza, esistenza su un
livello

Bella grafica - potevi regolare il tuo avatar come volevi impostando il tono del gioco ma
allo stesso tempo c'erano le tabelle con la parte educativa e i test di valutazione che
coprivano il processo educativo
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Q14 (Q8). La maggior parte dei partecipanti ha giocato con tre percorsi
(1,8,9), come é stato chiesto loro di fare, tuttavia pochi di loro hanno provato
anche altri percorsi (3,4,5,6,7).

14. Noia padrpata Sokipdoate; (8, Quali corsi ha testato?)

10 anavtnoelg

MéBnpa 1. EIZATQrH XTHN E. ..
MaBnua 2. EMIXEIPHMATIKE...
Mé&Bnpua 3. ENIXEIPHMATIKA. ..
MéBnua 4. EMIXEIPHMATIKO. .
MéaBnua 5. ZYNEPTATIKA EPT ..
MaBnpa 6. MPOQOHIH (MAR...
Mé&Bnua 7. WHOIAKH MPOQO. ..
MdéaBnua 8. ANAAYZH KAAYTE...
Mé&Bnua 9. OKONOMIKH AIAX...
Mé8nua 10. AIAXEIPIZH ANO. ..

10 (100%

1 (10%)
1 (10%)
0 (0%)
2 (20%)
1 (10%)
9 (90%)
—7 (70%)

1 (10%)
0 2 4 6 8 10

2.3 Valutazione online dei politici (6 partecipanti)

Sei (6) Policy Makers hanno preso parte al pilotaggio, provenienti da sei (6) diverse
organizzazioni:

Vicepresidente del comitato di ricerca dell'Universita del Peloponneso
CEO della societa KNOWLEDGE BROADBAND SERVICES

Vicepresidente dell'Istituto di Tecnologia Informatica e Stampa
Diophantus (un'istituzione consulente del Ministero
dell'Educazione) e coordinatore della Rete delle Scuole Greche

Coordinatore dell'apprendistato VET per la regione della Grecia
occidentale

Coordinatore del compito educativo della Direzione Regionale
dell'Educazione Primaria e Secondaria delle Isole lonie

Coordinatore del compito educativo di informatica e coordinatore
organizzativo del centro regionale per la pianificazione educativa
della Grecia occidentale.

E stato chiesto loro di rispondere a quattro (4) domande di tipo aperto.

Awviso: Anche qui, le Q1-Q6 del nostro questionario riguardano dati demografici e

istituzionali.

Q7 (Q1).

7. Ze mowo Babud M TMAATEOPUA PABNONG EKOVIKOS KOOUOG Kal KOWwVIKG Tatyvidt BIZ4Fun kai Tto
TIEPLEXOUEVO TNG AVTATIOKPIVOVTAL OTIG ETLXELPNHUATIKEG LKAVOTNTEG TNG OPASAG 0TOXOV (AVAYKEG TwV
TEALKWV XPTOTWV)

(1. In che misura la piattaforma di apprendimento, il mondo virtuale e il gioco sociale Biz4Fun, ma anche il
suo contenuto corrispondono alle competenze aziendali del gruppo target (alle esigenze degli utenti finali))
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Viene menzionato che il mondo virtuale e il gioco sociale Biz4Fun "copre il bisogno degli
utenti" con "contenuti che sono particolarmente utili e utilizzabili per il pubblico target” e
"in misura significativa”, Si afferma anche che la piattaforma ha abbastanza contenuto, che
"soddisfa in modo soddisfacente le esigenze degli studenti” e che "l'architettura della
piattaforma del mondo virtuale permette la facile aggiunta di nuovi contenuti, se necessario
in futuro”.

Pertanto, la forte interazione dell'utente (insegnante-studente) con il contenuto
(apprendimento), la sua utilita nel soddisfare le esigenze dei discenti, l'interfaccia
flessibile utente-tecnologica e qualcosa di molto importante, come la possibilita di
trasformazione (rinnovo, aggiunta) del materiale, se necessario, sono i principali vantaggi
del sistema.

Q8 (Q2).

2. Tlwg Ba pmopovoATE VA XPTOLUOTIOWCETE TNV TTAATPOPUA ELKOVIKOS KOOUOG KAl KOLVWVLIKO Tty vidL
BIZ4Fun oto mepBaAAov oag Kot Tolx B 11Tay, KATA TN YVWOUTN 600G, Ta KOPLA TIAEOVEKTIHATA KAL T
EUTOSIA OTNV TIPAKTIKY TG KATAPTLONG; (Ta CULPEPOVTA TWV EEWTEPIKWVY EVSLAPEPOUEVWV, TA OQEAN, T
XPNOWOTNTA, I ATIOTEAEGUATIKOTNTA, T) GUVAPELX, T OYXECT) KOOTOUG/ATTOTEAECUATIKOTITAG, 1)
BiwowdtTta)

(2. Come potresti usare la piattaforma Biz4Fun VW e Social Game nel tuo contesto e quali sarebbero,
secondo te, i suoi principali benefici e ostacoli nella tua pratica formativa? (Interessi degli stakeholder
esterni; benefici, utilita, efficacia, rilevanza, efficacia dei costi/efficienza, sostenibilita))

Le risposte sono state varie e molto interessanti.

Si afferma che "per noi questo mondo virtuale e uno strumento educativo di base, ma allo
stesso tempo potrebbe essere usato come strumento di autovalutazione”. Si & detto,
naturalmente, molto correttamente che "vorremmo vedere il suo uso in profondita,
stimando la sua efficienza nel lungo periodo”. Poi, e stato specificato 1'oggetto di
riferimento del contenuto educativo, quando e stato menzionato che "potrebbe essere
utilizzato come strumento di formazione nei concetti relativi allo spettro di
"Imprenditorialita” con vantaggi significativi per i gruppi target”.

Si propone |'utilizzo pedagogico dell'ambiente in “concetti che incontrano ogni giorno nel
loro lavoro, i dipendenti, con cui acquisiscono una nuova dimensione attraverso il contenuto
educativo, ma anche intenso interesse per trattare con loro, per conoscerli meglio attraverso
il "gioco".

Viene anche menzionato che l'impostazione di "brainstorming” contenuta nel gioco é

familiare nel loro vita quotidiana, ed é per questo che gli studenti lo esploreranno con
interesse”.

Uno dei partecipanti alla ricerca ha notato che "ho presentato il gioco agli studenti del
programma post-laurea - in un pubblico di 25 persone - e ho intenzione di ripeterlo in futuro
nel programma di laurea - pubblico di 150 persone - perché il gioco ha molti vantaggi!

Si afferma inoltre che "i principali vantaggi della piattaforma sono il suo carattere
"giocoso"” e amichevole e il fattore di immersione, elementi che spingono soprattutto i
giovani a utilizzare questo gioco"

Un altro uso del mondo virtuale e menzionato da un partecipante, quello di "strumento
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educativo con valutazione simultanea di conoscenze e competenze". Interessante, ma anche
cosi vicino alla realta educativa in Grecia € 1'opinione che I'ambiente che hanno visto
potrebbe essere utilizzato "nei seminari di formazione, che offrira un ambiente di
apprendimento attraente utilizzando il gioco nella formazione degli adulti”.

Naturalmente, e bene prendere in considerazione il commento che afferma "come un
ostacolo, anche se non grave, potrebbe essere considerata la necessita di utilizzare un
browser speciale per navigare nel mondo virtuale”.

Q9 (Q3).

3. [Moleg 18€€g, TPOOEYYIOELS, EPYAAELX TOV ELKOVIKOU KOGUOU KAl KOLVWwVIKOU Ttaiyvidiov BIZ4Fun
a&lleL va TIpocapLOOTOUV O OXETIKEG (TOTILKEG) OTPATNYLIKESG KAl TTPAKTIKEG Kat ylot(; (Emumtdoels atov
oTPATNYIKO oXESLATNO)

(3. Quali idee, approcci, strumenti del Biz4Fun VW e del Social Game varrebbe la pena di adattare nelle
strategie e pratiche correlate (locali) e perché? (Impatto sulla pianificazione strategica))

Un punto di vista molto interessante e stato menzionato dal partecipante che ha scritto
che "l'intero strumento é una caratteristica strutturale della formazione e della
formulazione di strategie nel suo campo di applicazione". Ha aggiunto che "la
collaborazione e l'interazione di squadra e una 'lezione' importante per i partecipanti a un
gioco". Questo é giustificato dall'opinione che "I'elemento ludico é necessario nello sviluppo
sociale dei giovani professionisti, poiché é un elemento della loro vita quotidiana fin
dall'infanzia, anche se non e ovvio per noi che non abbiamo queste esperienze".

I partecipanti alla ricerca suggeriscono anche l'integrazione del mondo virtuale come
metodo e approccio di insegnamento "ma senza allontanarsi dal fornire contenuti
educativi con l'ampiezza e la profondita richieste, quando e richiesto lo studio di un campo".

Si propone anche "una formazione regolare in piccoli gruppi specializzati e temi individuali
di apprendimento della programmazione, attraverso l'ambiente virtuale". Inoltre, molto
positiva e l'affermazione di un partecipante che parla di "strumenti del mondo virtuale, che
sono utili e ognuno aggiunge una porzione di valore alla catena di valore globale della
piattaforma".

Q10 (Q4).

3. T B BEATIWVATE TNV NAEKTPOVIKT TAATQOPUA EKUAONONG ELKOVIKOG KOTUOG KL KOIVWVIKO
matyviot BIZ4Fun (Texvikég AETITOUEPELES, AELTOUPYLIKOTNTES, TIEPLEXOUEVO) Kat TIwG; (ASuvaypieg, eumodia,
avakoAovBieg, ToLOTNTA, CAPNVELY, TIPOCEYYLOT), EPYUAELX KATL.).

(3. Cosa miglioreresti della piattaforma di apprendimento online Biz4Fun VW e Social Game (tecnicita,
funzionalita, contenuto) e come? (Debolezze, barriere, incoerenze, qualita, chiarezza, approccio, strumenti
ecc.)

Uno dei partecipanti afferma che "in questa fase non potrei suggerire nulla di diverso". Ma
ci sono alcuni consigli molto utili, che si suggerisce di prendere in considerazione per
I'ottimizzazione del mondo virtuale. Sono menzionati i seguenti: "aggiungero un video
dimostrativo delle caratteristiche di base per coloro che usano questo tipo di mondi virtuali
per la prima volta", per rendere il movimento degli avatar piu ovvio per l'utente medio
non familiare; "migliorerei la qualita delle texture (grafica), in modo che il mondo virtuale
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sia piu realistico" e "sarebbe utile aggiungere la dettatura vocale ai testi, ma anche usare
una telecamera".

Concludendo, possiamo dire che la valutazione online dei politici mostra che il grado di
soddisfazione in relazione alla piattaforma € molto buono. Sono state notate poche
osservazioni minori. I risultati sui bisogni degli utenti finali sono stati notevolmente
positivi. Secondo gli intervistati, la piattaforma e il suo contenuto affrontano bene le
competenze imprenditoriali del gruppo target. [ partecipanti hanno sottolineato che il
mondo virtuale BIZ4Fun e la piattaforma di gioco sociale sono uno strumento prezioso
per coinvolgere gli studenti nella formazione all'imprenditorialita. Per quanto riguarda il
possibile utilizzo della piattaforma Biz4Fun VW e Social Game, i principali benefici e gli
ostacoli nella pratica della formazione, gli intervistati hanno sottolineato la valorizzazione
degli strumenti al processo di formazione. Per quanto riguarda le idee, gli approcci, gli
strumenti di Biz4Fun VW e Social Game che varrebbe la pena di adattare nelle relative
strategie e pratiche (locali), gli intervistati erano d'accordo sull'integrazione della
piattaforma Biz4Fun VW e Social Gaming nel sistema educativo.
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1 INFORMAZIONI GENERALI SULL'ATTUAZIONE

Partner, paesaggio EGInA Sr], Italia
Data di inizio del progetto pilota 05.06.2020
Data di fine del progetto pilota 16.06.2020
Numero di partecipanti che hanno preso parte al progetto 41

pilota

Numero di partecipanti che testano VWSG Biz4Fun 24

1.1 Breve descrizione del primo evento pilota

Un webinar di due ore si e tenuto il 5 giugno alle 16:00 CET per dare ai partecipanti una
comprensione piu profonda della cultura imprenditoriale e del progetto Biz4Fun.

EGInA ha condotto un webinar tramite il servizio di videoconferenza Zoom su

L'apprendimento dell'imprenditorialita e il gioco online, a cui hanno partecipato circa 40
persone. Questo webinar ha fornito una panoramica dell'imprenditorialita e della sua
importanza nell'apprendimento permanente. Lo scopo del webinar era quello di
introdurre il progetto Biz4Fun e di informare i partecipanti su come testare il gioco
virtuale di parole e sociale (descrizione degli scenari di apprendimento, passi da fare per
creare un account avatar, installare il software necessario e connettersi al mondo 3D,
ecc.)

[ partecipanti hanno avuto due settimane per testare i tre corsi e completare i questionari
di valutazione online.

La realizzazione del webinar e stata coordinata da tre membri di EGInA che hanno
ricoperto ruoli diversi: Irene Morici ha condotto la sezione online sull'imprenditorialita
e la presentazione del progetto Biz4Fun. Esperti ICT di EGInA (Giuseppe Mura e Skender
Troka).

L
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1.2 Breve descrizione del secondo evento pilota

La seconda sessione pilota si e tenuta il 30 aprile 2021 dalle 09:00 alle 13:00. L'Istituto
di Istruzione Superiore "Ciuffelli-Einaudi"” € stato coinvolto con tre diverse classi. Il
"Ciuffelli-Einaudi" & una scuola superiore tecnica e professionale per studenti trai 14 e i
19 anni. Si trova nella citta medievale di Todi nel centro dell'Italia.

L'obiettivo dell'lstituto e quello di fornire agli studenti una formazione scientifica e
tecnologica di qualita su scala europea per valutare diversi tipi di intelligenza. La scuola
€ anche impegnata a contribuire agli obiettivi di sviluppo sostenibile attraverso
l'istruzione. La Scuola e il piu antico istituto agrario d'Italia, fondato nel 1864 come
colonia agricola per diffondere la cultura e le conoscenze agricole.

Circa 35 studenti e 7 insegnanti hanno partecipato al test del gioco. All'inizio, agli studenti
e agli insegnanti € stato spiegato come funziona il videogioco e la piattaforma. Poi, alla
fine del beta testing e della ricerca di bug, i partecipanti hanno risposto a un rapporto in
cui hanno valutato gli aspetti positivi e negativi.

La realizzazione dell'incontro é stata coordinata da tre membri di EGInA che hanno avuto
ruoli diversi: Corinna Bartoletti ha curato la presentazione del progetto Biz4Fun e
insieme agli esperti ICT di EGInA (Andrea Succhielli e Valentina Brilli) ha spiegato e
realizzato i progetti pilota.
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1.3 PARTECIPANTI - Numero di partecipanti che hanno testato gli scenari di

apprendimento

Variabili socio-demografiche

Numero di partecipanti

1. Genere

Uomini 23
Donne 14
Non specificato 4
Totale: 41
2. Profilo

Alunni 20
Istruzione e formazione professionale/istituti 18
d'istruzione

Responsabili politici 3
Totale: 41

1.4 SCENARI DI APPRENDIMENTO PILOTATI

Corso Corso pilotato durante il pilotaggio
evento

1. INTRODUZIONE A X

BUSINESS

2. OPPORTUNITA DI BUSINESS E MERCATO X

TENDENZE NEL VOSTRO PAESE E IN EUROPA

3. MODELLI DI BUSINESS X

4. PIANO AZIENDALE X

5. STRUMENTI DI PROGETTAZIONE X

COLLABORATIVA

O INNOVAZIONE DEL MODELLO DI BUSINESS

6. MARKETING X

7. MARKETING DIGITALE X

8. ANALISI DELLA MIGLIORE STRATEGIA DI X

MARKETING PER LE PICCOLE IMPRESE

9. GESTIONE FINANZIARIA X

10. GESTIONE DELLE RISORSE UMANE X
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2 RISULTATI DELLA VALUTAZIONE ONLINE

Alla fine del test, ai partecipanti € stato chiesto di completare un questionario online.

EGInA Srl, come partner principale per la valutazione, ha progettato tre questionari di
valutazione online rivolti a diversi gruppi target (studenti, istituzioni VET, decisori
politici), al fine di raccogliere informazioni rilevanti sulla sperimentazione del mondo
virtuale 3D e del gioco sociale sviluppato nell'ambito del progetto BIZ4Fun.

2.1 Valutazione online dei partecipanti
Agli intervistati e stato chiesto di rispondere a 16 domande.

La prima area si concentra sulla chiarezza delle istruzioni e delle spiegazioni fornite dallo
staff quando si introduce il progetto BIZ4Fun e il mondo virtuale 3D e il gioco sociale.

D5 Quanto sono state chiare le spiegazioni riguardanti il Progetto
BIZ4Fun?

C 0% v O LO% o C . 0
OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE
moito chiare 10.00% 2
chware 80.00% 16
scarse 10.00%
molto scarse 0.00% -
TOTALE 201

I risultati riguardanti la chiarezza della spiegazione fornita sul progetto Biz4Fun
sono stati significativamente positivi,1 e irisultati dettagliati sono riassunti qui sotto.

Anche i risultati riguardanti la chiarezza delle istruzioni e la spiegazione del mondo
virtuale 3D e del gioco sociale sono stati molto positivi.

non non

1 "molto chiare" = "molto buone"; "chiare" = "buone"; "scarse" = "deboli"; "molto scarse" = "molto deboli";
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D6 Quanto sono state chiare le spiegazioni riguardanti le regole del
Mondo Virtuale e Gioco Sociale BIZ4Fun?

Risposte: 20 Saltate: 0

scarse

molto scarse

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE

molto chiare 20.00% 4
chiare 70.00% 14
scarse 10.00% 2
molto scarse 0.00% 0
TOTALE 20

In termini di facilita d'uso della piattaforma, i risultati registrati sono stati abbastanza
positivi, come mostrato di seguito:

D7 E' facile utilizzare il Mondo Virtuale e Gioco Sociale BIZ4Fun.

Rsposte: 20 Sahate: O

Non sono)
d'accordo)

0% 0% 20% 30% 40% 50% 80% 0% 80% 90% 100%

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE

Sono daccordo 80.00% 16
Non sono daccordo 20.00% 4
TOTALE 20

Di nuovo, abbiamo 1'80% di risposte positive sul grafico. Il 20% ha sottolineato il fatto
che la piattaforma non € sempre intuitiva. Un intervistato ha sottolineato che alcuni
cruscotti sono difficili da leggere e c'é una mancanza di feedback educativo (che informa

101



Biz4Fun - Let’s have fun with the business start-up ERASMUS + 2018-1-SK01-KA202-046271

gli utenti dei loro errori).

D'altra parte, la valutazione complessiva della grafica e positiva. Si puo vedere di
seguito che il 40% degli intervistati ha valutato la grafica come "buona" e il 10% come
"molto buona". D'altra parte, il 40% ha valutato la grafica come 'scarsa’ e il 10% come
'molto scarsa'.

D8 Come valuteresti la grafica del Mondo Virtuale e Gioco Sociale
BIZ4Fun?

Rrisposte: X

molto posmv.
DGS:U.“‘_

scarsa

molto scarsy

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% BO% 90% 100%:
OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE
molto positiva 10.00% 2
positiva 40.00% 8
scarsa 40.00% 8
molto scarsa 10.00% 2
TOTALE 20

Alcuni intervistati hanno sottolineato che il gioco non ha la migliore grafica perché "non
ha una grafica realistica" e "ci sono molti poligoni e il caricamento lento dell'ambiente &
troppo lento". Tuttavia, un allievo ha sottolineato che, anche se la grafica non e
eccezionale, e efficace per lo scopo del gioco.

Come mostrato di seguito, la meta degli utenti ha avuto qualche problema durante il
gioco.
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D9 Il gioco é avanzato senza problemi?

Risposte: 20  Saltate: 0

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE
Si 45.00% 9
No 55.00% 1
TOTALE -

In generale, ci sono state lamentele su alcuni difetti del gioco: alcuni intervistati hanno
sottolineato che hanno avuto problemi con gli scenari di apprendimento. n.7 Marketing
digitale. "Ho avuto difficolta con due argomenti nel corso n.7: 'Ottimizzazione della
promozione web per i sistemi di ricerca (SEO)' e 'Social media'. Il problema e che il mio
avatar, una volta entrato nella porta centrale del corso #7 (cioe, la porta corrispondente
all'argomento "Ottimizzazione della promozione web per i sistemi di ricerca (SEO)"), non
si e teletrasportato. Inoltre, entrambi gli argomenti sono stati segnati come incompleti.
Nella mia procedura relativa al corso numero 7, solo 3 dei 5 argomenti sono completati.
Ne ho anche discusso con il mio amico che ha testato il gioco, e ha riscontrato gli stessi
problemi. La persona aveva anche un linguaggio diverso su diversi personaggi all'interno
del gioco".

D10 Hai imparato qualcosa di nuovo?

“0 I

0% 0% 20% 0% 40% 50% 60N 0%  GOW  OON 100%
OPZION DI RISPOSTA RISPOSTE

si a5,00% 19
No 5,00% 1
TOTALE 20

Quasi tutti gli intervistati hanno affermato che il gioco puod essere un valido strumento
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di apprendimento perché tutti hanno imparato qualcosa di nuovo, e solo una persona
ha affermato il contrario.

Uno degli intervistati della piattaforma virtuale BIZ4fun afferma che il gioco "mi ha
introdotto al concetto di imprenditorialita in un modo molto interessante e nuovo. In
particolare, i tre corsi che ho provato (cioé il numero 1, il numero 4 e il numero 7) mi
hanno dato molte informazioni che non avevo sul tema dell'imprenditorialita e sugli
aspetti chiave dell'imprenditorialita”.

Per quanto riguarda l'interesse ad usare il gioco virtuale di parole e sociale BIZ4Fun
per studiare, la maggioranza del 70% vorrebbe usarlo.

D11 Ti piacerebbe utilizzare il Mondo Virtuale e Gioco Sociale BIZ4Fun
per i tuoi studi a Scuola/Universita?

Risposte: 20 Saltate: O

0% 10% 20 30 409 50% 60 70 80 90% 100
OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE
Si 70.00% 14
No 30.00% 6
TOTALE 20

Alcuni intervistati hanno affermato: "Personalmente, sono molto interessato all'idea di
integrare questo tipo di piattaforma nei miei studi scolastici perché penso che sia un
mezzo di apprendimento molto efficace" e "e uno strumento di apprendimento chiaro e
divertente" cosi come "uno strumento nuovo e coinvolgente". Tra le risposte negative,
uno si &€ lamentato del fatto che il gioco puo distrarre troppo per imparare davvero
qualcosa.

La tabella mostra un alto livello di accordo tra gli intervistati che il gioco virtuale di
parole e sociale BIZ4Fun puo essere utile per scopi educativi.
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D12 Sarebbe utile utilizzare il Mondo Virtuale e Gioco Sociale BIZ4Fun
per scopi scolastici/accademici?

Risposte: 20 Saltate: 0

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE

Si 80.00% 16
No 20.00% 4
TOTALE 2

\

Gli intervistati hanno sottolineato che il gioco € uno strumento di apprendimento
coinvolgente ed efficace. "Credo che questo tipo di piattaforma abbia un enorme
potenziale e secondo me potrebbe essere utilizzata per scopi scolastici o accademici,
poiché permette un apprendimento interattivo ed efficace, anche in relazione ad
argomenti, concetti e temi complessi". Sostiene anche che potrebbe coinvolgere di piu gli
studenti. Un commento negativo & stato comunque incoraggiante: molto piu potenziale
dovrebbe essere sfruttato per gli studenti su questa piattaforma.

In termini di efficacia del gioco sull'acquisizione/sviluppo delle competenze
necessarie per avviare un business di successo, i risultati sono stati estremamente
positivi.
D13 Il Mondo Virtuale ed Gioco Sociale BIZ4Fun pu0 essere uno
strumento efficace per acquisire/sviluppare le competenze necessarie
per avviare un'impresa di successo.

Risposte: 20  Saltate: 0

Non sono
d'accordo

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE

Sono d'accordo 70.00% 14
Non sono d'accordo 30.00% 6
TOTALE 20
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Un intervistato ha sottolineato che "il gioco non puo fornire competenze di alto livello".
D'altra parte, pochi pensano che il gioco possa essere utile come percorso educativo e che
sia buono per stimolare il senso dell'impresa.

Oltre a esprimere il loro livello di soddisfazione con varie caratteristiche del gioco, agli
intervistati e stato anche chiesto di fornire un feedback.

Sui punti di forza e di debolezza di VW e del gioco sociale BIZ4FUN, il feedback degli
intervistati puo essere riassunto come segue:

PUNTI DI FORZA

PUNTI DI DEBOLEZZA

Possibilita di partecipare in remoto

Puo essere considerato come un semplice
gioco senza alcun aspetto serio.

Imparare e divertirsi allo stesso tempo

Grafica troppo antiquata

Facile da usare, facile da imparare

Un sacco di errori

Creativita, lavoro di squadra e divertimento

Conoscenze informatiche richieste
accessibile a tutti

non

Scoprire argomenti non familiari attraverso
il gioco

Non sempre molto comprensibile

Imparare concetti complessi in modo

A volte non é facile da usare

semplice

modo

Coinvolgimento dei partecipanti /
E uno strumento di apprendimento /

coinvolgente ed efficace

Aiuta a capire concetti/argomenti complessi | /

Puo essere usato in un ambiente educativo | /

Nella fase finale, agli intervistati e stato chiesto di suggerire alcuni aspetti che avrebbero
cambiato/migliorato all'interno del gioco VW e sociale. Il feedback fornito puo essere
riassunto come segue:

- Migliorerei la grafica del gioco (soprattutto la visuale in terza persona: se
voglio cambiare la visuale, devo cliccare sull'avatar). Aggiungerei anche la
possibilita di segnare quali moduli sono stati creati e completati,
aggiungendo una barra che mostra la percentuale di costruzione.

- Problemi con il corso 7
- Migliorare la fluidita
- Fornendo un feedback educativo che ti informa dei tuoi errori.

- Migliorerei la grafica
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- Aggiungerei alcuni video al materiale teorico.

2.2 Valutazione online delle istituzioni VET /FEI

Agli intervistati e stato chiesto di rispondere a 20 domande. Quando é stato chiesto di
definire la loro scuola di origine, molti provenivano da un centro di istruzione e
formazione professionale per adulti (61,11%), un istituto di istruzione superiore
(33,33%) e una scuola di istruzione e formazione professionale (5,56%).

D4 Si prega di selezionare la tipologia del proprio Istituto

stituto d
Formazions..
stituto d
Istruzione..

Centro

Educazioneg.,)
0% 0% 0% 30% 40% 50% 60% T0% B0% 80% 100%
OFZION DI RISPOSTA RISPOSTE
Istituto di Formazione Professionale 5.56% i
Istituto di Istruzione Supenore/Educazione Supenone 33.33% ]
61.11% 11

Ceniro Educazione Adulti

TOTALE 18

La maggior parte dei partecipanti sono insegnanti. Ci sono anche due staff amministrativi,
il direttore dell'istituto e il responsabile del progetto.

La prima parte si concentra sulla chiarezza delle istruzioni e delle spiegazioni fornite
dallo staff nell'introdurre il progetto BIZ4Fun e il mondo virtuale 3D e il gioco sociale.

[ risultati riguardanti la chiarezza delle spiegazioni fornite sul progetto Biz4Fun sono
stati notevolmente positivi, i risultati dettagliati sono presentati di seguito. Quasi il 95%
degli intervistati ha dato un feedback positivo (circa il 28% molto buono e il 66% buono).
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D8 Quanto sono state chiare le spiegazioni riguardanti il Progetto
BIZ4Fun?

Risposte: 18

molto chiar

scarse

molto scarse

0% 10% 20% 30% 40%

OPZIONI DI RISPOSTA

molto chiare

chiare

scarse

molto scarse

TOTALE

Saltate: 0

50%

60%

70% 80%

RISPOSTE
27.78%

66.67%

5.56%

0.00%

90% 100%

12

1

0

18

ERASMUS + 2018-1-SK01-KA202-046271

Per quanto riguarda i risultati relativi alla chiarezza delle istruzioni e della
spiegazione del mondo virtuale 3D e del gioco sociale, sono stati anche molto positivi

(16,67% molto buono e 66,67% buono).
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D9 Quanto sono state chiare le spiegazioni riguardanti le regole del

Mondo Virtuale e Gioco Sociale BIZ4Fun?

Risposter 18 Saltabe: O

A u-

cml‘*_

SCarse)

medto scarse

% I W M a0 BD%

OPZIONI DI RISPOSTA

molto chiane
chiare
SCarse

mollo SCarke

TOTALE

e B

RISPOSTE
16.67%

66.67%
16.67%

0.00%:

S04 1004

12

18
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D10 E’ facile utilizzare il Mondo Virtuale e Gioco Sociale BIZ4Fun.

Risposte: 18  Saltate: O

o d“mm'—
Non sono
d'accordo

0% 0% 20% 0% 40% 50% 0% 70% 80% 90% 100%

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE
Sono daccordo 50.00%
Non sono d'accordo 50.00%
TOTALE

¥ S| PREGA DI MOTIVARE LA RISPOSTA

=

Comandi difficoltost nei movimenti dellavatar e n muoversi nel mondo
Bisogna avere dimestichezza con il mondo dei videogiochi e delia programmazione

E’ difficile capire il percorso da seguire alfinterno del gloco

b WwnN

non SONO fuscita ad ooentarmi e a controllare bene | comandi
seguendo le istruzion 10 ho faticato a trovare tutti nfenmenti
Ho avuto difficolta di movimento e visualizzazione det pannelli
Per chi @ appassionato ai giochi digitali

E chiaro

L & N & O,

C sl onenta e si capisce cid che si deve fare abbastanza faciimente
10 simil videogame

11 con il mac non funziona.. ho provato tutte le versioni anche le old ma nulla. Sono dovuto
andare a casa di un collega per usare #l Suo pc con windows

DATE

§112021 12:15 PM
/30,2020 11.02 PM
6/20/2020 10:39 PM
6/19/2020 1:53 PM
6/19/2020 11:37 AM
/772020 8:25 PM
6/7/2020 7:01 PM
&/7/2020 6:58 PM
6/7/2020 6:27 PM
/672020 8:20 PM
6/6/2020 12:49 AM

18

In termini di facilita d'uso della piattaforma, i risultati registrati sono stati equilibrati.

Infatti, 9 utenti erano d'accordo e 9 non erano d'accordo.

Come alcuni intervistati hanno notato, questo puo essere dovuto a due problemi

principali:

- Il gioco richiede che I'utente abbia familiarita con il mondo dei videogiochi e

della programmazione.

- Difficolta a muoversi, a visualizzare i pannelli e a capire gli input

- Impossibile giocare su Mac

Come mostrato di seguito, due terzi degli intervistati dicono che non ci sono prerequisiti

specifici necessari per giocare.
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D11 E' necessario disporre di conoscenze preliminari per utilizzare il
gioco?

Risposte: 18 Saltate: 0

§

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%  90% 100%
OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE
Si 33.33% 6
No 66.67% 12
TOTALE 18

D12 Crede che questo strumento possa essere utilizzato dagli studenti
della sua Organizzazione?

Risposte: 18 Saltate: 0

No

@

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE

si 66.67% 12
i 33.33% 6
TOTALE 18

Inoltre, quasi il 67% degli intervistati ha detto che Biz4Fun WV e uno strumento che
vedono giocare nella classe della loro istituzione (D12).

Uno di loro ha spiegato che pensava che i test fossero troppo brevi. Un altro ha dichiarato
che sarebbe stato troppo difficile per i suoi studenti. D'altra parte, pero, un intervistato
ha sottolineato che la piattaforma puo "fornire una guida sui concetti teorici
dell'imprenditorialita e alcuni consigli pratici per avviare un'impresa".

In termini dei principali elementi ludici ed educativi del gioco, il feedback degli
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intervistati puo essere riassunto come segue:

10
1

13

14

15
16
17
18

didattiche del gioco

Risposte: 18 Saltate 0

RISPOSTE

L'aspetto ludico é sintetizzabile nefla possibilita di giocare e personalizzare lavatar. Per le
caratteristiche didattiche non nesco ad individuame molte perché il tempo del test & stato
breve e abbiamo posto attenzione soprattutto agh aspetti cnticl. Probabilmente se si
potesse utiizzare questo strumento non solo per esplorare i mondo virtuale ma per crearo
potrebbe essere unottima palestra soprattutto per | ragazzi che studiano Informatica

Far divertire gh studenti insegnando nel contempo alcuni concetti complicato da affrontare

Simulazioni come role play, realtA virtuale, alunno al centro del processo di apprendimento
problem solving

per g adolescenti abituati al glochi virtuall & bello ma la didattica & troppo difficile e sono
troppe le informazioni date net varn step

Le carattenstiche ludiche mi sembrano scarse, Sono state insernte delle presentazion e del
piccoll questionan in una realta vintuale ma non c'é un “vero gioco™

dal punto & vista ludico, Fadolescente sicuramente potrd divertirsi perché si troverd ad
esplorare un mondo virtuale, dove potrd decidere che personaggio creare, come vestiro,
ecc dal punto di vista didattico, esplorando con il Suo avatar personalizzato potrd imparare o
consolidare | concetti fondamentali della disciplina

Suggestivo ambiente di formazione ed istruzione.

FACILITA' Di UTLIZZO

stimolo alla logica e alla creativitd e a muoversi nello spazio

11 volo e le aitre attitudini non inerenti alle fase del questionarn

Far conoscere al giovani le idee sull' imprenditorialita con specifici giochi
Fare un percorso edutativo, interativo e didattico

Movimenti sufficientemente fluidk, buona grafica, forse migliorere il modo di spostarsi
(consentire alla telecamera di spostarsi anche con | movimenti del mouse). Le informazion
fornite prima o rispondere al quiz sono sufficientemente esaustive.

sviluppo competenza sociale, fantasia e creativitd, competenza psico affettiva e
atttucknale( stare con gh altn, socializzare e rispettare le regole)

imparare diventendosi

Applicatile alla dudattica

imparare giocando ed interagire
Apprendere facendo, con I'uso di un gioco

ERASMUS + 2018-1-SK01-KA202-046271

D13 Si prega di descrivere le principali caratteristiche ludiche e

DATE
§/12/2021 9:10 PM

112021 12:15 PM
6/30/2020 11:02 PM

6/20/2020 10:39 PM

6/19/2020 1:53 PM

6/19/2020 11:37 AM

6/10/2020 6:19 PM
6/8/2020 10:15 PM
/82020 4:34 PM
6/7/2020 8:25 PM
6/7/2020 7:01 PM
@/7/2020 6:58 PM
6/7/2020 6:27 PM

6/7/2020 5:44 PM

6/6/2020 8:20 PM
6/6/2020 7:58 PM
@/6/2020 12:49 AM
6/6/2020 12:03 AM

Sviluppo di competenze sociali, immaginazione e creativita, competenze psicoaffettive e
attitudinali (stare con gli altri, socializzare e rispettare le regole)

Imparare facendo
Divertimento mentre si impara
Design grafico

Lo strumento puo essere usato per scopi educativi

Le informazioni (teoriche) fornite prima di rispondere ai quiz sono

abbastanza complete.

D'altra parte, uno di loro ha detto che potrebbe essere difficile insegnare
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usando il gioco perché ci sono troppe informazioni nei passi.

Nel grafico qui sotto, la maggioranza degli intervistati & d'accordo che i corsi coprono i
livelli EQF da 3 a 6.

D14 | corsi coprono i livelll EQF da 3 a 6.

Risposte: 18 Saltate: 0

o dracw.d_
Non sono
d'accordo

0% 10% 20%  30% 40% 50% 60% 70% BO%  90% 100%
OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE
Sono daccordo 77.78% 14
Non sono d'accordo 22.22% 4
TOTALE 18

Agli intervistati é stato anche chiesto di valutare il potenziale del gioco virtuale di parole
e sociale BIZ4Fun in base a 3 aree identificate dall'Entrecomp Framework.

Per quanto riguarda l'area "Idee e opportunita”, la maggior parte degli intervistati ha
valutato il potenziale di gioco nella gamma da "molto buono" a "buono" in termini di 5
competenze elencate di seguito:

Ricerca di opportunita

- Creativita

- Vision

- valorizzare le idee

- Pensiero etico e sostenibile

Per quanto riguarda l'area "Risorse", la maggior parte degli intervistati ha valutato il
potenziale dei giochi in un range da "molto buono" a "buono” in termini di:

- Autoconsapevolezza e autoefficacia
- Motivazione e perseveranza
- Mobilitazione delle risorse

- Pensiero etico e sostenibile
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D15 Valutazione delle potenzialita del Mondo Virtuale e Gioco Sociale
BIZ4Fun basata sull'Area “IDEE ED OPPORTUNITA™ del Framework
Entrecomp.(Scala di valutazione 1-4, dove 1 € ‘molto scarso' e 4 &
‘molto positivo’)

Risposte 18 Sanate: 0

Riconoscere l-

opportunit.

idee di valor

0% 0% 20% 30% 40% S0% 60% TO% BO%  90% 100%

B moitoscarso [l scarso [l boone [l molzo bucno
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D16 Valutazione delle potenzialita del Mondo Virtuale e Gioco Sociale
BlZ4Fun basata sull’Area “RISORSE™ del Framework Entrecomp.(Scala
di valutazione 1-4, dove 1 & ‘molto scarso’ e 4 & ‘molto positivo’)

Risposte; 18 Saltate: 0

AUTOCD AEARET
zzaad,

Motivazione
[PATSEETANT

Mobdirasn
risor

Conascenz:
economico-A.,

Mobilitareg
e

% 10% 20% 0N 40N 5O 0% 0% 80%  00% 100%

.moﬂoumw .sulxw -Luoﬂa .mot:obuuoo

Possiamo ancora concludere che per alcuni intervistati I'importanza del gioco in termini
di alfabetizzazione finanziaria ed economica é debole.

[ risultati riguardanti il potenziale della piattaforma nell'area di "Do Action" sono stati
considerevolmente positivi. Di seguito i risultati dettagliati.
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D17 Valutazione delle potenzialita del Mondo Virtuale e Gioco Sociale
BIZ4Fun basata sull’Area “IN AZIONE™ del Framework Entrecomp.
(Scala di valutazione 1-4, dove 1 € ‘molto scarso’ e 4 € ‘molto positivo’)

Risposte: 18  Saltate: 0

Prender:

liniziativ;

Pianificare e.

gestir

Fronteggiar
incertezzae..

Lavorare co
glialtr

Imparat

dall'esperien

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%  70% 80%  90% 100%

B mottoscarso [l scarso [ buono [l molto buono

La maggior parte degli intervistati ha valutato il potenziale dei giochi tra "molto buono"
e "buono" in termini di:

- Prendere l'iniziativa
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Pianificazione e gestione

Gestire I'ambiguita, l'incertezza e il rischio

Cooperazione con altri
- Imparare attraverso l'esperienza

Alcuni tassi "deboli" sono stati notati nella sezione "lavorare con gli altri". Tuttavia, le
risposte positive hanno rappresentato piu del 75% del totale.

D18 Il Mondo Virtuale ed il Gioco Sociale BIZ4Fun possono essere uno
strumento efficace per acquisire/sviluppare le competenze necessarie
per avviare un'impresa di successo.

Risposte: 18 Saltate

o c.acco'd_
Non sono
d'accordo)

Si prega di
motivare la..2
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% BO%  90% 100%
OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE
Sono d'accordo 83.33% 15
Non sono d'accordo 11.11% 2
Si prega di motivare la nsposta 5.56% 1
TOTALE 19

[ risultati sull'efficacia della piattaforma per acquisire/sviluppare le competenze
necessarie per avviare un business di successo sono stati significativamente positivi.

Agli intervistati e stato anche chiesto di valutare alcuni aspetti chiave della
piattaforma, come: la dinamica del gioco, il valore di apprendimento e il suo ruolo
nell'attivazione dei processi di apprendimento aziendale.
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D19 Si prega di valutare ciascuno dei seguenti soggetti su una scala di
valutazione 1-4, dove 1 e ‘molto scarso’ e 4 & ‘molto positivo”

Walar -

e cat ivi

Artivarions d

processi d
% 10% 2% 30 4% Sl% L) Mo B Bfe 100%
B oo |
MOLTO SCARSO BUOMND MOLTO TOTALE MEDIA
SCARSO BLICKNCY PONDERATA
Dam@machi (8 Giooo B SE%4 18 6% B1.11% 1667
] 3 11 3 1B 289
Valore educativo 0.00% 16.67% 50.00% 3333
o 3 B G 18 317
Artivazions di processi di apprendimento 5.56% 11.11% G6.67% 16.67%
impranditoriale 1 2 12 3 18 2594

Piu del 75% dei partecipanti ha valutato la dinamica del gioco come "molto buona” a
"buona”.

Piu dell'80% dei partecipanti ha valutato il valore educativo del gioco da "molto buono”
a "buono”.

Ci sono stati anche risultati positivi per quanto riguarda il ruolo del gioco nell'attivazione
dei processi di apprendimento imprenditoriale. Piu dell'80% degli intervistati ha
valutato l'efficacia del gioco nel sostenere I'attivazione dell'apprendimento
imprenditoriale come "molto buona" o "buona". Nel caso di coloro che hanno segnato
"molto male", hanno criticato il fatto che il gioco puo essere troppo complesso con troppe
informazioni allo stesso tempo.

Oltre a esprimere il loro livello di soddisfazione con ogni caratteristica del gioco, agli
intervistati e stato chiesto di suggerire i loro commenti piu attraverso i punti di forza e
di debolezza di VW e del gioco sociale BIZ4FUN.
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PUNTI DI FORZA

PUNTI DI DEBOLEZZA

Mette in contatto gli studenti tra loro in
modo amichevole

E un gioco e pud essere considerato solo un
semplice gioco

Affrontare argomenti seri attraverso il gioco

Fluidita dei movimenti, grafica povera,
interazione difficile

Insegnare contenuti complessi attraverso
I'apprendistato passo dopo passo

Il contenuto proposto puo essere complesso
senza dettagli precisi

Semplicita

Difficile da usare

Opportunita di sviluppare competenze
imprenditoriali

Per coloro che non sono troppo abituati a
guesto modo di imparare, potrebbe essere
noioso.

Contenuti e obiettivi chiari per essere

Per coloro che hanno queste procedure, pud

. essere uno strumento impegnativo
raggiungere

Biz4Fun esclude una serie di destinatari,
come le persone che non sono avidi
giocatori di videogiochi o gli anziani.

Creativita

Facile orientamento e possibilita di testare /
immediatamente le conoscenze acquisite

Intuitivo /
Valore didattico /
Sperimentare e superare le barriere sociali. | /

virtuale non e cosi virtuale.

La valutazione delle istituzioni VET mostra che il livello di soddisfazione con la
piattaforma e per lo piu buono.

Alcuni credono anche che alcuni commenti minori sono stati notati, vale a dire la grafica,
0 non sempre ergonomico, a seconda delle parti del gioco e/o gli utenti.

[ risultati dettagliati della valutazione sono presentati nell'allegato I di questo rapporto.

2.3 Valutazione online per i responsabili politici

La valutazione online dei responsabili politici mostra che il tasso di soddisfazione con la
piattaforma € molto buono. Sono stati notati alcuni commenti minori, in particolare la
mancanza di feedback nell'area dell'educazione. Poiché il feedback e un'informazione
fornita agli studenti per migliorare I'apprendimento attraverso, € fondamentale dire loro
i loro errori.

[ risultati dettagliati della valutazione sono presentati nell'allegato III di questo rapporto.

[ risultati relativi alle esigenze degli utenti finali sono stati significativamente positivi.
Secondo gli intervistati, la piattaforma e il suo contenuto si rivolgono bene alle competenze
commerciali del gruppo target. Un partecipante ha dichiarato che "il contenuto della
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piattaforma sembra ben calibrato per gli studenti delle scuole superiori e potenzialmente
fornisce un eccellente punto di partenza per sviluppare competenze imprenditoriali”.
L'ambiente online promuove l'interesse degli studenti attraverso elementi ludici e
interattivi. Alcune delle caratteristiche e dei passaggi a volte non sono molto chiari e
possono rallentare la progressione attraverso i corsi.

Anche se I'ambiente interattivo e stimolante per gli studenti, le reali competenze digitali
degli insegnanti dovrebbero essere testate o almeno un facilitatore digitale dovrebbe
essere presente durante la classe". | partecipanti hanno sottolineato che il mondo virtuale
e la piattaforma di gioco sociale BIZ4Fun e uno strumento prezioso per coinvolgere gli
studenti nell'educazione all'imprenditorialita.

Per quanto riguarda i potenziali usi della piattaforma Biz4Fun VW e del social game, i
principali benefici e le barriere nella pratica educativa, gli intervistati hanno
sostenuto che la piattaforma e il gioco potrebbero essere utilizzati sia in contesti
curriculari che extra-curriculari. Queste attivita promuovono l'innovazione e stimolano
I'apprendimento attivo dei giovani studenti verso competenze trasversali che sono
sempre piu necessarie al giorno d'oggi. Un intervistato ha sottolineato che "come
menzionato prima, ci sono ancora alcune barriere allo sviluppo di tali attivita:
competenze e strumenti digitali, riluttanza a metodi di insegnamento innovativi, e la
necessita di trovare risorse per integrare i corsi di competenze digitali nel curriculum
attuale”. I partecipanti non vedono barriere in termini di applicazione e aspetti
economici. Tuttavia, hanno evidenziato il fatto che sarebbe cruciale coinvolgere
insegnanti motivati che credono nell'educazione imprenditoriale e nell'opportunita di
imparare attraverso il gioco.

In termini di idee, approcci e strumenti del progetto Biz4Fun VW e del gioco sociale
che potrebbero essere adattati in strategie e pratiche (locali) correlate, gli intervistati
concordano sul potere della formazione imprenditoriale. "Sia che venga trasmesso
attraverso la piattaforma e il gioco online, o attraverso le tradizionali lezioni in prima
linea, il contenuto e piu che mai necessario nei percorsi di apprendimento di oggi.
L'approccio ludico-interattivo aggiunge certamente valore e incoraggia metodologie di
insegnamento innovative. Avere un gioco come strumento essenziale da usare nei corsi
pomeridiani di abilita commerciali aiuterebbe a coinvolgere i giovani e ad esporli ad un
ambiente che troppo spesso viene confuso con I'imprenditorialita. Lo spirito di iniziativa,
I'imprenditorialita, la proattivita sono abilita che possono essere sviluppate attraverso le
competenze imprenditoriali".

Un altro partecipante ha sottolineato che "il social game BIZ4Fun dovrebbe essere un
punto di partenza per lo sviluppo di idee di business che vanno dalla vita virtuale alla
realta o almeno a una simulazione della vita reale. Dopo aver giocato e imparato, dovreste
mettere in pratica cio che avete imparato a scuola.

Le domande finali del sondaggio miravano a ottenere un feedback piu significativo su
come migliorare la piattaforma in termini di aspetti tecnici, funzionalita e contenuti.
Tutti i partecipanti hanno sottolineato che, dato lo scopo educativo, un sistema di
feedback dovrebbe essere incluso dopo che le risposte sono state date e gli esercizi sono
stati completati, in modo che gli studenti possano migliorare. Come accennato in
precedenza, alcuni passaggi non sono molto user-friendly, soprattutto se si tratta di un
utente senza esperienza precedente con i videogiochi. Anche l'interattivita potrebbe
essere sviluppata, il che implicherebbe una gamma piu ampia di attivita che potrebbero
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essere svolte sulla piattaforma al di 1a dei materiali di apprendimento e dei quiz (per
esempio, missioni che potrebbero essere completate, o competizione con altri
partecipanti, ecc.)

Un partecipante ha suggerito che "oltre a leggere i manuali d'istruzione all'inizio, gli
insegnanti che sono meno abituati a giocare con i videogiochi possono essere guidati
dagli stessi studenti. Poi gli insegnanti dovrebbero incoraggiare gli studenti a rinforzare
cio che hanno imparato in ogni sezione. Rafforzerei l'aspetto sociale del gioco e inviterei
gli studenti a seguire il corso insieme, in modo che possano scambiarsi pensieri e
impressioni. Potrebbero anche giocare insieme a studenti che vengono da altre scuole”.

Tutti i partecipanti hanno sostenuto che sarebbe necessario insistere sulle risposte errate
(dare un motivo per cui la domanda non € corretta). Un partecipante ha affermato che la
piattaforma BIZ4Fun e un primo e ben eseguito tentativo che potrebbe essere impiantato
in futuro come "BIZ4Fun 2", volto a creare un vero e proprio business plan con la stessa
metodologia.

2.4 Conclusioni generali

In conclusione, le indagini individuali hanno mostrato soprattutto aspetti positivi di
questi strumenti. Infatti, sia gli studenti che gli insegnanti erano positivi sul futuro del
gioco per scopi educativi.

Ovviamente, alcuni problemi minori devono ancora essere risolti, come i bug e i ritardi.
La grafica potrebbe anche aver bisogno di essere aggiornata per migliorare la fluidita e la
leggibilita.

Tuttavia, il risultato e che per la maggior parte degli intervistati il gioco soddisfa con

successo le funzioni per cui é stato creato, quindi il risultato e positivo e soddisfacente sia
per gli studenti che per gli insegnanti che stanno pensando di usarlo in futuro.
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1 INFORMAZIONI GENERALI SULL'ATTUAZIONE

Partner, paesaggio Turchia
Data di inizio del progetto pilota 17.06.2021
Data di fine del progetto pilota 27.06.2021
Numero di partecipanti che hanno preso parte al progetto pilota 34
Numero di partecipanti che testano VWSG Biz4Fun 23

1.1 Breve descrizione dell'evento pilota

L'evento pilota ha avuto luogo il 17 giugno 2021 come riunione divisa in due sessioni alle
10:00 e alle 14:00 ora turca. Alunni, studenti e soggetti interessati all'imprenditorialita
sono stati invitati alla sessione delle 10:00. [ rappresentanti delle istituzioni di istruzione
superiore, i rappresentanti delle istituzioni di formazione professionale e i politici sono
stati invitati alla sessione alle 14:00.

2 Prevn K .
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Erasmus+ IO

Biz4Fun Projesi | & ﬁn

Pilot Uygulama \m
Akdeniz Naturel Yasam Dernepi _— Szge CEVIKALP
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In entrambi gli incontri, un rappresentante di Naturelder ha spiegato la natura del
business a circa 34 partecipanti. Ha spiegato l'importanza dell'imprenditorialita per i
giovani, le ragioni della creazione del progetto Biz4Fun, i suoi obiettivi, il partenariato
stabilito e il risultato intellettuale del progetto.

Inoltre, ai partecipanti e stata presentata una formazione sul mondo virtuale 3D. La
registrazione del gioco, l'installazione del gioco, le impostazioni iniziali del gioco e come
utilizzare il gioco sono stati spiegati. In seguito, i partecipanti all'evento hanno testato il
gioco.

Hanno avuto una settimana per provare il gioco da soli.
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[l membro del consiglio di amministrazione di Naturelder, Hasan Burak Tagsyiirek, e stato
responsabile della presentazione e della rappresentazione in 3D del mondo virtuale,
mentre Ozgiir Aycil e Hamdi Ayyildiz hanno fornito il supporto.
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1.2 Partecipanti - numero di partecipanti che hanno testato gli scenari di

apprendimento
Variabili socio-demografiche Numero di partecipanti

1. Genere

Uomini 11

Donne 12
Totale: 23

2. Profilo

Alunni 12

Istruzione e formazione professionale/istituti 8

d'istruzione

Responsabili politici 3
Totale: 23

124



Biz4Fun - Let’s have fun with the business start-up

1.3 Scenari di apprendimento pilotati

ERASMUS + 2018-1-SK01-KA202-046271

Corso

Corso pilotato durante il pilotaggio evento

1. INTRODUZIONE A
BUSINESS

2. OPPORTUNITA DI BUSINESS E MERCATO
TENDENZE NEL VOSTRO PAESE E IN EUROPA

3. MODELLI DI BUSINESS

4. PIANO AZIENDALE

5. STRUMENTI DI PROGETTAZIONE
COLLABORATIVA

O INNOVAZIONE DEL MODELLO DI BUSINESS

6. MARKETING

7. MARKETING DIGITALE

8. ANALISI DEL MIGLIOR MARKETING
STRATEGIE PER LE PICCOLE IMPRESE

9. GESTIONE FINANZIARIA

10. GESTIONE DELLE RISORSE UMANE
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2 RISULTATI DELLA VALUTAZIONE ONLINE

Alla fine del test, ai partecipanti € stato chiesto di completare un questionario online.

EGInA Srl, come partner principale per la valutazione, ha progettato tre questionari di
valutazione online rivolti a diversi gruppi target (studenti, istituzioni VET, decisori
politici), al fine di raccogliere informazioni rilevanti sulla sperimentazione del mondo
virtuale 3D e del gioco sociale sviluppato nell'ambito del progetto BIZ4Fun.

2.1 Valutazione online degli alunni

Un questionario di valutazione e stato presentato ai partecipanti per valutare 'attivita
pilota e la loro esperienza. Le domande del questionario e le risposte dei partecipanti
sono le seguenti;

2.2 Quanto erano chiare le spiegazioni sul progetto BIZ4Fun?

Biz4Fun Projesi ile ilgili aciklamalar ne kadar acikti?
12 yanit

10,0

9 (%75)

75

5,0

2,5

2 (%16,7) g
%
1 (%8,3) 0:%0)

0,0

1: molto buono, 2: buono, 3: cattivo, 4: molto cattivo

[ risultati relativi alla chiarezza della spiegazione del progetto Biz4Fun sono stati molto

positivi.

2.3 Quanto era chiara la spiegazione delle regole del gioco virtuale di parole
e sociale BIZ4Fun?

Biz4Fun Sanal Dinya ve Sosyal Oyun kurallarinin agiklamalan ne kadar netti?
12 yanit

©

7 (%58.3)

4(%33.3)

1 2 3 <

o

1: molto buono, 2: buono, 3: cattivo, 4: molto cattivo
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[ risultati riguardanti la chiarezza delle istruzioni e la spiegazione del mondo virtuale 3D
e del gioco sociale sono stati molto positivi.

2.4 Usare il gioco virtuale di parole e sociale BIZ4Fun e facile.

Biz4Fun Sanal Diinya ve Sosyal Oyununu kullanmak kolaydir
12 yanit

@ Katiliyorum
@ Katilmiyorum

Katiliyorum: D'accordo, Katilmiyorum: In disaccordo

Tutti i partecipanti trovano il mondo virtuale e il gioco sociale Biz4Fun facile da usare.

2.5 Come giudichi il design grafico del gioco virtuale di parole e sociale
BIZ4Fun?

Biz4Fun Sanal Dunya ve Sosyal Oyun grafik tasarimini nasil degerlendirirsiniz?
12 yamt

3

[+

G[‘Txﬂl

1 2 3 4
1: molto buono, 2: buono, 3: cattivo, 4: molto cattivo
La maggior parte dei partecipanti pensa che la grafica del mondo virtuale e del gioco

sociale di Biz4Fun sia sufficiente. Tuttavia, alcuni partecipanti credono che ci sia ancora
un margine di miglioramento.
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2.6 Il gioco e andato bene?

Oyun sorunsuz ilerledi mi?
12 yanit

@ Evet
@ Hayrr

Evet: Si, Hayir: No

Mentre la maggior parte dei partecipanti ha giocato il gioco senza problemi, il 33,3% ha
detto di aver avuto problemi con il gioco. Hanno riferito che il gioco a volte si blocca.

2.7 Quali corsi avete testato?

Hangi kurslari test ettiniz?
12 yanit

Kurs 1. GiRi$iMCiLiGE GiRiS.A. —12 (%100)

Kurs 2. ULKENIZDE VE AVRU...

Kurs 3. IS MODELLERI (isaretl...

Kurs 4. |$ PLANI

Kurs 5. |$ MODELIi TASARIMI...

Kurs 6. PAZARLAMA

Kurs 7. DIJITAL PAZARLAMA (...

Kurs 8. KUGUK ISLETMELER...|—0 (%0)
Kurs 9. FINANSAL YONETIM|—0 (%0)
Kurs 10. INSAN KAYNAKLARI...|—0 (%0)

0,0 2,5

3 (%25)
12 (%100)

6 (%50)

1 (%8,3)

3 (%25)
10 (%83,3)

5,0 75 10,0 12,5
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2.8 Haiimparato qualcosa di nuovo?

Yeni bir sey 6grendin mi?
12 yanit

@® Evet
@ Hayir

Evet: Si, Hayir: No

Tutti i partecipanti hanno riferito di aver imparato qualcosa. Possiamo riassumerli come
segue;

- Dettagli aziendali
- Processo di generazione delle idee

- Aree di utilizzo del mondo virtuale

2.9 Vuoi usare il gioco virtuale di parole e sociale BIZ4Fun mentre studi a
scuola/universita?

Biz4Fun Sanal Diinya ve Sosyal Oyununu Okul / Universite deki calismalariniz icin kullanmak ister
misiniz?
12 yanit

@ Evet
@ Hayrr

Quasi il 92% degli intervistati ha detto che Biz4Fun WV e uno strumento che vorrebbero
vedere nella classe della loro istituzione.
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2.10 Sarebbe utile usare il gioco virtuale di parole e sociale BIZ4Fun per

scopi scolastici/accademici?

Biz4Fun Sanal Dinya ve Sosyal Oyununu okul / akademik amaclar igin kullanmak yararl olur mu?
12 yanit

® Evet
® Hayir

Tutti gli intervistati hanno indicato che sarebbe utile usare Biz4Fun WV per scopi
scolastici/accademici.

2.11 VW eil gioco sociale Biz4Fun possono essere uno strumento efficace per

acquisire/sviluppare le competenze necessarie per avviare un business
di successo.

Biz4Fun Sanal Dunya ve Sosyal Oyun, basaril bir is kurmak i¢in gereken yetkinlikleri elde etmek /
gelistirmek icin etkili bir arac olabilir.
12 yanit

@ Katiliyorum
@ Katiimiyorum

2.12 Qual e la piu grande forza di VW e del social game BIZ4Fun?

[ partecipanti hanno commentato i punti di forza di Biz4Fun VW. Possiamo riassumerli
come segue;

essere una buona fonte di informazioni.
Accessibile a tutti.
Un gusto divertente in 3D.

Gioco interattivo.

2.13 Qual e la piu grande debolezza del gioco?

[ partecipanti hanno commentato le debolezze di Biz4Fun VW. Possiamo riassumerli
come segue;

Problemi di connessione.
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- Basso livello di grafica.

- Riduzione dell'intimita dovuta alla virtualita.

2.14 11 tuo sostegno conta! Cosa cambieresti/miglioreresti di VW e del social
game BIZ4Fun?

I suggerimenti dei partecipanti per Biz4Fun VW sono in linea con quello che vedono come
il problema. In sintesi, questi suggerimenti sono i seguenti:

- Risolvere i problemi di connessione.

- Livello grafico migliorato.

- Correzione di alcuni segni che sono rimasti in greco.
- Aggiunta di altre caratteristiche varie.

- Aggiungere altri scenari.
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3 VALUTAZIONE ONLINE DELLE ISTITUZIONI OVP/EU

3.1 Quanto erano chiare le spiegazioni sul progetto BIZ4Fun?

Biz4Fun Projesi ile ilgili agiklamalar ne kadar agikti?
8 yanit

6

L

1 2 3 4

0

La maggior parte dei partecipanti ha trovato le spiegazioni del progetto facili da capire.
Un partecipante ha dichiarato: "Lo scopo e le informazioni sull'argomento del progetto
erano chiare. queste spiegazioni avrebbero potuto essere piu legate agli obiettivi di
sostenibilita del progetto”.

3.2 Quanto era chiarala spiegazione delle regole del gioco virtuale di parole
e sociale BIZ4Fun?
Biz4Fun Sanal Dunya ve Sosyal Oyun kurallarinin agiklamalar ne kadar netti?

8 yanit

4

w

N

—“ . Px{”
|

1 2 3 4

0

La maggior parte dei partecipanti ha trovato le spiegazioni delle regole di Biz4Fun VW
facili da capire. Un partecipante ha commentato: "Le regole del mondo virtuale e del gioco
sociale erano abbastanza chiare, tutte le regole avevano la loro controparte nel gioco".
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3.3 Usare il gioco virtuale di parole e sociale BIZ4Fun e facile.

Biz4Fun Sanal Dunya ve Sosyal Oyununu kullanmak kolaydir
8 yanit

® Katilyorum
@ Katilmiyorum

Tutti i partecipanti trovano Biz4Fun VW facile da usare. Uno di loro ha dichiarato che "il
gioco e ben progettato e molto facile da giocare".

3.4 Cisono dei prerequisiti (conoscenze preliminari) necessari per usare il
gioco?

Oyunu kullanmak icin herhangi bir dnkosul (6n bilgi) gerekli mi?
8 yanit

@® Evet
® Hayir

Quasi il 63% dei partecipanti pensa che ci siano dei prerequisiti per usare il gioco. Si
afferma che "La conoscenza di base dei giochi e dell'uso del computer € necessaria per la
conoscenza dei concetti virtuali, I'esperienza nell'uso dei giochi e dei movimenti del
computer”. L'idea generale e che siano necessarie alcune conoscenze di base di computer
e giochi.

3.5 Ilgioco e andato bene?

Oyun sorunsuz ilerledi mi?
8 yanit

® Evet
® Hayr

Tutti i partecipanti hanno usato il gioco senza problemi.
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3.6 Descrivii principali elementi ludici ed educativi del gioco

Il fatto che il gioco sia in 3D é stato identificato da molti partecipanti come un elemento
divertente. E stato anche affermato che "il fatto che possa essere implementato con la
partecipazione di molte persone sotto forma di un gioco in un ambiente virtuale puo
creare un ambiente divertente". e "La progressione sistematica passo dopo passo del
personaggio rende il gioco divertente". e "L'esplorazione con il volo, la comunicazione
con gli NPcs, la riproduzione della storia rendono il gioco divertente".

3.7 Quali corsi avete testato?

Hangi kurslari test ettiniz?
8 yanit

Kurs 1. GIRISIMCILIGE GIRIS... 8 (%100)
Kurs 2. ULKENIZDE VE AVRU... 6 (%75)
Kurs 3. IS MODELLERI (isaretl... 7 (%87,5)
Kurs 4. IS PLANI -6 (%75)
Kurs 5. IS MODELI TASARIMI... 5 (%62,5)
Kurs 6. PAZARLAMA 6 (%75)
Kurs 7. DIJITAL PAZARLAMA (... 8 (%100)
Kurs 8. KUGUK ISLETMELER... — 4 (%50)
Kurs 9. FINANSAL YONETIM 3 (%37,5)
Kurs 10. INSAN KAYNAKLARI... 3 (%37,5)
0 5 4 6 8

Tutti i partecipanti hanno testato il corso di Introduzione all'imprenditorialita. Poi hanno
apparentemente provato diversi percorsi esplorando.

3.8 Icorsicopronoilivelli EQF da 3 a 6.

Kurslar 3 ila 6 EQF(Avrupa Yeterlilikler Cergevesi) seviyesini kapsar.
a8 yanit

@ Katilryorum
@ Katlrmiyorum

[ partecipanti hanno concordato che i corsi coprono i livelli EQF 3-6. Inoltre, si afferma
che "I corsi che soddisfano le competenze da fornire secondo I'EQF sono molto ben

preparati".

Valutazione del potenziale del gioco virtuale di parole e sociale BIZ4Fun basato sul
dominio IDEE E OPZIONI del guadro Entrecomp (scala di valutazione 1-4, dove 1 e
"molto povero" e 4 & "molto buono").

— Percezione delle opportunita

— Creativita
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— Vision
— Valorizzare le idee

— Pensiero etico e sostenibile

Biz4Fun Sanal Dinyasi ve Sosyal Oyununun potansiyellerinin Entrecomp.(Avrupa Girisimcilik
Yetkinlik Cercevesi) “FIKIRLERI VE FIRSATLARI” teme... 4'in 'gok iyi' oldugu 1-4 derecelendirme lcegi).

o I Cokkoti M Kota iyi WM Cok iyi
6
4
| LI
0
Tespit firsatlari Yaraticilik Vizyon Fikirlere deger vermek Etik ve strdurdlebilir

distinme

Per quanto riguarda l'area "Ildee e opportunita”, la maggior parte dei partecipanti ha
valutato il potenziale dei giochi da "molto buono" a "buono” in termini di:

- Ricerca di opportunita

- Creativita

- Vision

- Valorizzare le idee

- Pensiero etico e sostenibile

Le risposte dei partecipanti indicano che ci si aspetta un po' piu di liberta, specialmente
nell'area della creativita.

Valutazione del potenziale del gioco virtuale di parole e sociale BIZ4Fun basato sul
dominio "RESOURCES" del guadro Entrecomp (scala di-valutazione-t-4;dove 1 &
"molto povero" e 4 & "molto buono").

— Autoconsapevolezza e autoefficacia

— Motivazione e perseveranza

— Mobilitare le risorse

— Alfabetizzazione finanziaria ed economica

— Mobilitare gli altri
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Biz4Fun Sanal Dlnyasi ve Sosyal Oyununun potansiyellerinin Entrecomp (Avrupa Girisimcilik
Yetkinlik Cercevesi) “KAYNAKLARI” temel alinarak de... 4'lin '¢ok iyi' oldugu 1-4 derecelendirme dlgegi).

8
I Cokkotu M Kot iyi M Cok iyi
6
4
2
0 5
Oz farkindalik ve 6z Motivasyon ve azim Kaynaklari seferber Finansal ve ekonomik Baskalarini harekete
yeterlilik etme okuryazarlik gegirmek

Per quanto riguarda l'area "Risorse”, la maggior parte dei partecipanti ha valutato il
potenziale dei giochi in un range da "molto buono" a "buono" in termini di:

- Autoconsapevolezza e autoefficacia

- Motivazione e perseveranza

- Mobilitazione delle risorse

- Alfabetizzazione finanziaria ed economica
- Mobilitare gli altri

Valutazione del potenziale del gioco virtuale di parole e sociale BIZ4Fun basato sul
dominio "INTO ACTION" del quadro Entrecomp (scala di valutazione 1-4, dove 1 e
"molto povero" e 4 & "molto buono").

— Prendere l'iniziativa

— Pianificazione e gestione

— Gestire l'incertezza, I'ambiguita e il rischio
— Cooperazione con altri

— Imparare attraverso l'esperienza
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Biz4Fun Sanal Dinyasi ve Sosyal Oyununun potansiyellerinin Entrecomp (Avrupa Girisimcilik
Yetkinlik Cercevesi) “EYLEM ICIN” temel alinarak de...e 4'iin 'gok iyi' oldugu 1-4 derecelendirme élcegi).

BN Cokkotd W Kot N iyi NN Cok iyi

=

=
inisiyatif kullanmak Planlama ve Yonetim  Belirsizlik, belirsizlik ve  Baskalariyla galigma Deneyim yoluyla
riskle basa gikmak 6grenme

Per quanto riguarda I'area "Into Action", la maggior parte dei partecipanti ha valutato il
potenziale dei giochi tra "molto buono"” e "buono” in termini di:

- Prendere l'iniziativa

- Pianificazione e gestione

- Gestire l'incertezza, I'ambiguita e il rischio
- Cooperazione con altri

- Imparare attraverso l'esperienza

3.9 VWeilgioco sociale BIZ4Fun possono essere uno strumento efficace per
acquisire/sviluppare le competenze necessarie per avviare un business
di successo.

Biz4Fun Sanal Dunya ve Sosyal Oyun, basarili bir is kurmak i¢in gereken yetkinlikleri elde etmek /
gelistirmek icin etkili bir arag olabilir.
8 yanit

@ Katiliyorum
@ Katilmiyorum

Gli intervistati pensano che Biz4Fun VW possa essere usato come uno strumento efficace
per acquisire/sviluppare le competenze necessarie per costruire un business di successo.
Un partecipante ha commentato: "Sono d'accordo perché offre opportunita alle persone”.
Un altro ha commentato che "pud essere utilizzato per preparare l'infrastruttura
necessaria che puo essere utilizzata nella creazione di conoscenza imprenditoriale”

Si prega di valutare ciascuno dei seguenti elementi su una scalada 1 a4, dove1e
"molto scarso” e 4 € "molto buono": (molto scarso - scarso - buono - molto buono)
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— Dinamica del gioco
— Valore educativo

— Attivare i processi di apprendimento imprenditoriale

Latfen asadidaki nesnelerin her birini 1-4 arasinda derecelendirin, burada 1'cok zayif ve 4 'cok iyi'
{cok kotl - kéta - iyi - gok iyi)

8
I Cok koto M Koti i lyi WM Cokiyi

2 "

L

Oyun Dinamikleri Egitim deqeri Girigima Grenme siireglerinin
etkinlegtirimesi

La dinamica del gioco ¢ stata valutata come "molto buona" e "buona" dal 50% e 50% dei
partecipanti, rispettivamente. Il valore educativo del gioco e stato valutato come 'molto
buono' da piu del 75% dei partecipanti e 'buono’ dal resto. I risultati riguardanti il ruolo
del gioco nell'attivazione dei processi di apprendimento imprenditoriale sono stati
abbastanza positivi. Piu dell'80% degli intervistati ha valutato 1'efficacia del gioco
nell'attivare I'apprendimento imprenditoriale come "molto buona".

3.10 Qual e il piu grande punto di forza del gioco virtuale di parole e sociale
BIZ4Fun?

[ partecipanti hanno commentato i punti di forza di Biz4Fun VW. Possiamo riassumerli
come segue;

- Fornire un ambiente di apprendimento divertente.

- Promuovere il concetto di imprenditorialita partecipativa.

- Disponibilita come open source.

- E unico e fornisce una sensazione diversa nel processo di apprendimento.
- Raggiungere i giovani attraverso l'intrattenimento.

- E gratuito e disponibile per tutti.

3.11 Qual e la piu grande debolezza del gioco virtuale di parole e sociale
BIZ4Fun?

[ partecipanti hanno commentato le debolezze di Biz4Fun VW. Possiamo riassumerli
come segue;

- Grazie alla sua storia, offre creativita in uno spazio limitato.
L'infrastruttura grafica e di connettivita & debole.

- Se non e giocato sotto controllo, puo incoraggiare la dipendenza dalla
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tecnologia.

- L'uso della simulazione aziendale per la diffusione della tecnologia non e
decollato a sufficienza.

- Non é ancora possibile personalizzare.

3.12 Cosa cambieresti/miglioreresti del gioco virtuale di parole e sociale
BIZ4Fun?

Abbiamo chiesto ai partecipanti cosa deve essere fatto per migliorare Biz4Fun VW. Le
loro risposte possono essere riassunte come segue;

- L'espansione dei percorsi della storia e una struttura piu interattiva
aumenteranno l'efficacia dello strumento.

- Sviluppo della traduzione, traduzione in turco di tutto il gioco, compresa
l'interfaccia di gioco.

- Un sistema in cui gli scenari possono essere adattati sara molto vantaggioso
per i formatori e le istituzioni di formazione.

3.13 Valutazione online per i responsabili politici

[ nostri tre partecipanti, che hanno partecipato come responsabili politici, hanno mostrato
grande interesse per il Biz4Fun VW Game. Hanno dichiarato che Naturelder e gli altri
partner del progetto dovrebbero continuare a sviluppare e aggiornare il gioco e che
avrebbero partecipato allo sviluppo di nuovi progetti e attivita legate al gioco per
migliorare |'imprenditorialita giovanile.

3.14 In che misura la piattaforma Biz4Fun VW e il social game e il suo
contenuto si rivolgono alle competenze di business del gruppo target
(esigenze dell'utente finale)

Ai partecipanti é stato chiesto in che misura il mondo virtuale e la piattaforma di gioco
sociale Biz4Fun e il suo contenuto si rivolgono alle competenze imprenditoriali del
gruppo target. Uno dei nostri partecipanti ha dichiarato che € "adatto alla generazione di
oggi".

Un altro ha detto: "E molto attraente per i giovani. Tuttavia, non credo che sia molto adatto
alle persone di mezza etd e oltre". E un altro partecipante ha commentato: "E una fonte
inestimabile di informazioni per i giovani. Soprattutto perché i giovani di oggi non sono
una generazione che prende e legge libri, c'¢ bisogno di queste app divertenti ed
educative. Le informazioni nell'app devono essere arricchite giorno per giorno e stare al
passo con i tempi".
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3.15 Come potresti usare la piattaforma Biz4Fun VW e Social Game nel tuo
contesto e quali pensi che sarebbero i suoi principali benefici e barriere
nella tua pratica formativa? (Interessi propri degli stakeholder esterni;
benefici, utilita, efficacia, rilevanza, costo-efficacia/efficienza,
sostenibilita)

Abbiamo chiesto ai nostri partecipanti come potete usare il mondo virtuale e la
piattaforma di gioco sociale di Biz4Fun nel vostro contesto e quali pensate siano i
principali benefici e le barriere per la vostra pratica educativa. Uno dei nostri partecipanti
ha sottolineato il rapporto costo-efficacia del fatto che sia gratuito. Un altro ha dichiarato:
"Il fatto che sia gratuito aumenta la sua usabilita. Puo essere utilizzato in diverse aree a
seconda che abbia una struttura tecnologicamente flessibile. Potremmo considerare di
usarlo in collaborazione con Naturelder nelle nostre attivita commerciali". E un altro
partecipante ha detto: "L'app sara sicuramente utile perché & interessante. Il fatto che sia
gratuito e uno dei fattori piu importanti che ne aumenteranno l'uso e I'effetto. Il costo &
uno dei problemi piu grandi soprattutto per i nostri giovani. L'aggiornamento costante e
l'aggiunta di nuove informazioni e nuove funzionalita manterranno viva l'applicazione".

3.16 Quali idee, approcci, strumenti di Biz4Fun VW e Social Game potrebbero
essere adattati in strategie e pratiche (locali) correlate e perché?
(Impatto sulla pianificazione strategica)

Abbiamo chiesto ai partecipanti quali idee, approcci, strumenti, strategie e pratiche
rilevanti (locali) del mondo virtuale e del gioco sociale di Biz4Fun vale la pena di adattare
e perché. Uno dei nostri partecipanti ha sottolineato che questo puo essere vantaggioso
per i giovani in termini di sviluppo tecnologico. Un altro ha dichiarato: "L'idea e
I'applicazione di portare I'apprendimento in un ambiente 3D ¢ interessante. L'uso diffuso
di questo tipo di apprendimento aiutera sia a ridurre le reazioni dei giovani all'attuale
sistema educativo sia ad aumentare |'efficacia dell'educazione"”. E un altro partecipante
ha commentato: "Cerchiamo sempre di sostenere i giovani imprenditori nell'ambito della
nostra comunita. I nostri giovani imprenditori sono la pietra angolare della nostra societa
e della nostra economia. A questo proposito, penso che I'app sara uno strumento utile".

3.17 Cosa miglioreresti della piattaforma di apprendimento online Biz4Fun
VW e Social Game (aspetti tecnici, caratteristiche, contenuto) e come?
(Debolezze, barriere, incoerenze, qualita, chiarezza, accesso, strumenti,
ecc.)

Abbiamo chiesto ai nostri partecipanti cosa miglioreresti della piattaforma di
apprendimento online Biz4Fun VW e Social Game (aspetti tecnici, caratteristiche,
contenuto) e come. Uno dei nostri partecipanti ha sottolineato la mancanza di
infrastrutture tecniche. Un altro ha dichiarato: "Oltre al materiale educativo nel gioco, il
gioco stesso deve essere tradotto in turco.

L'inglese puo essere una barriera sociale, specialmente per i giovani provenienti da
ambienti svantaggiati. Tuttavia, sarebbe opportuno facilitare la fase di installazione del
gioco. Nella sua forma attuale, il gioco e adatto all'uso in un ambiente educativo sotto la
supervisione di un istruttore. Naturalmente, il gioco deve essere ben spiegato
dall'istruttore”. E un altro partecipante ha commentato: "L'applicazione contiene alcune
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informazioni generali perché e il risultato di un progetto internazionale. Le condizioni e
le procedure di ogni paese o regione sono diverse. Allo stesso tempo, credono che la
possibilita di adattarsi alla regione aumentera l'uso e |'efficacia dell'applicazione".
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4 CONCLUSIONE E COMMENTO

[ sondaggi hanno mostrato che il social game Biz4Fun della VW e stato generalmente ben
accolto. Sia gli studenti che gli insegnanti hanno espresso opinioni positive e sperano che
il gioco sia educativo in futuro. Tuttavia, alcuni problemi minori come bug, crash e ritardi
devono ancora essere corretti. La grafica potrebbe anche aver bisogno di essere
aggiornata per aumentare l'interesse e fornire un aspetto pit moderno. Un'altra
importante conclusione é che il gioco dovrebbe essere aggiornato e continuare ad
evolversi.

Per la maggior parte dei partecipanti, si puo dire che il gioco soddisfa con successo le
funzioni per cui & stato creato, quindi il risultato € un fattore positivo sia per gli studenti
che per gli insegnanti che stanno pensando di usarlo.
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1 INFORMAZIONI GENERALI SULL'ATTUAZIONE

Partner, paesaggio

SlovakBusinessAgency,

Slovacchia
Data di inizio del progetto pilota 12.5. 2021
Data di fine del progetto pilota 25.6.2021

Numero di partecipanti che hanno preso parte al progetto pilota | Non applicabile - online

test

Numero di partecipanti che testano VWSG Biz4Fun

1.1 Breve descrizione dell'evento pilota

Alla fine di aprile e durante maggio e giugno, la Slovak Business Agency ha iniziato il test
online del mondo virtuale e del gioco sociale. Non abbiamo organizzato riunioni di
webinar. Circa 50 questionari sono stati inviati al potenziale gruppo target: 8 ai fornitori
di IFP, 9 ai politici e agli imprenditori/start-up e 35 agli studenti (30 dei quali attraverso
i loro insegnanti). Il feedback é stato ricevuto da 6 studenti, 2 politici e 5 imprenditori e
start-up. Hanno provato a chiamare queste persone, a chiedere loro di giocare, attraverso

email, telefonate, ecc.

1.2 Partecipanti - numero di partecipanti che hanno testato gli scenari di

apprendimento
Variabili socio-demografiche Numero di partecipanti

1. Genere

Uomini 9

Donne 5
Totale: 14

2. Profilo

Alunni 7

Istruzione e formazione professionale/istituti 0

d'istruzione

Responsabili politici, start-up, imprese 7
Totale: 14
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PILOTNA AKTIVITA BIZ4FUN: DOTAZNIK ONLINE HODNOTENIA (TVORCOVIA STRATEGIE)

D4 Uvedte prosim svoju poziciu v institucii

Fis

ste: 5 Saltate: 0

it RISPOSTE DATE

1 majitel, konate! SS2021 11:46 AM

2 Sales manager S14/2021 11:43 AM

3 Obchodny Zastupca S1X2021 10:58 AM
majitel 5/9/2021 8:11 PM

5 referent 42002021 5:57 PM

1.3 Scenari di apprendimento pilotati

Corso Corso pilotato durante il pilotaggio evento
1. INTRODUZIONE AL BUSINESS

X
2. OPPORTUNITA DI BUSINESS E TENDENZE DI
MERCATO NEL SUO PAESE E IN EUROPA

X
3. MODELLI DI BUSINESS
4. PIANO AZIENDALE X
5. STRUMENTI COLLABORATIVI PER LA
PROGETTAZIONE O L'INNOVAZIONE DEL MODELLO
DI BUSINESS
6. MARKETING X
7. MARKETING DIGITALE X
8. ANALISI DELLA MIGLIORE STRATEGIA DI
MARKETING PER LE PICCOLE IMPRESE
9. GESTIONE FINANZIARIA
10. GESTIONE DELLE RISORSE UMANE X
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2 RISULTATI DELLA VALUTAZIONE ONLINE

Ai partecipanti e stato chiesto di completare un questionario online.

Sono stati sviluppati tre questionari di valutazione online per diversi gruppi target
(studenti, istituzioni VET, responsabili politici) per raccogliere informazioni rilevanti sul
test del mondo virtuale 3D e del gioco sociale sviluppato nell'ambito del progetto
BIZ4Fun.

2.1 Valutazione online degli alunni
Agli intervistati é stato chiesto di rispondere a 16 domande.

La prima area si concentra sulla chiarezza delle istruzioni e della spiegazione del progetto
BIZ4Fun e del mondo virtuale 3D e del gioco sociale.

[ risultati riguardanti la chiarezza della spiegazione del progetto Biz4Fun sono stati
significativamente positivi, con piu del 40% degli intervistati che considerano il progetto
Biz4Fun molto buono. I risultati dettagliati sono riassunti qui sotto.

PILOTNA AKTIVITA BIZ4FUN: DOTAZNIK ONLINE HODNOTENIA (STUDENTI)

D5 Ako jasné bolo predstavenie projektu Biz4Fun?

Risposte: 7  Saltate: 0

o dObré_
dObré _
slabé

velmi slabé

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE
velmi dobré 42.86% 3
dobré 42.86% 3
slabé 0.00% 0
velmi slabé 14.29% 1
TOTALE 7
# ODOVODNITE PROSIM SVOJU ODPOVED DATE

1 SBA velmi jasne a Struktirovane komunikovala projekt a jeho aktivity v ramci mailovej 6/23/2021 12:19 PM

komunikacie ako aj po¢as podujatia, na ktorom boli vSetky projektové vysledky velmi dobre
odprezentované a aj prakticky odskusané.

2 Mozno trosku struénejsi vyklad ale tak chapem Ze je nutny Siroky obsah 6/1/2021 11:35 AM

3 Stranka mi nesla,nedalo sa prihlasit 5/13/2021 11:15 AM
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I risultati riguardanti la chiarezza delle istruzioni e la spiegazione del mondo
virtuale 3D e del gioco sociale sono stati i seguenti: il 30% degli studenti 1'ha
considerato molto positivo, quasi il 60% 1'ha considerato positivo e solo il 10% l'ha
considerato non molto buono.

PILOTNA AKTIVITA BIZ4FUN: DOTAZNIK ONLINE HODNOTENIA (STUDENTI)

D6 Ako jasné bolo vysvetlenie pravidiel Virtualneho sveta a Sociélnej hry
Biz4Fun?

Risposte: 7  Saltate: 0

vel'mi dob[e-
dObrE_
slabé

velmi slabé

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE

velmi dobré 28.57% 2
dobre 57.14% 4
slabé 14.29% 1
velmi slabé 0.00% 0
TOTALE ¥
# ODOVODNITE PROSIM SVOJU ODPOVED DATE

1 Vysvetienie hry a manual bol dobre popisany, avSak mala som komplikacie pri pripojeni, 6/23/2021 12:19 PM

ktoré boli do velkej mier spdsobené mojimi chybajlicimi skisenostami s hrami a virtualnym
svetom.

2 Pravidla boli strucné a jednoduché 6/1/2021 11:35 AM

In termini di facilita d'uso della piattaforma, i risultati non sono stati molto positivi,
come mostrato di seguito. Le ragioni piu importanti sono le seguenti:

"Installazione lunga - necessita di semplificare l'ingresso, potrebbe dissuadere
alcune persone dal continuare”

- "Impostazioni linguistiche disordinate"
- "Avatar non eé molto facile da controllare"

- "Il gioco in sé non ha problemi, il problema che vedo é che ci sono troppi
passaggi inutili per accedere e scaricare il gioco stesso che non sono sempre
comprensibili. "

Un aspetto positivo della piattaforma e che "il piti grande vantaggio del mondo virtuale e
del gioco sociale Biz4Fun e il potenziale educativo".
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PILOTNA AKTIVITA BIZ4FUN: DOTAZNIK ONLINE HODNOTENIA (STUDENTI)

D7 Virtudlny svet a Sociélnu hru Biz4Fun mozno lahko pouzivat.

OPZIONI DI RISPOSTA

Sthlasim

Nesuhlasim

TOTALE

Risposte: 7 Saltate: 0
SﬁhlaSim-
Nesumasm_
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

RISPOSTE

28.57% 2

71.43% 5
7

ODOVODNITE PROSIM SVOJU ODPOVED

DATE
6/ 021 12:19 PM

Odpoved je subjektivna, prihliadnuc na moje chybajice
hrami bolo sp ie hry ako aj a hra i jSie.

ia zruénosti s digitalnymi

Ovladanie je jednoduché priam aZ blbuvzdomné len by sa hodilo povedat Ze je zakladné
nastavenie pohybu na Sipkach a nie W,A,S,D

Stranka nebola zabezpecena a nedalo sa tam prihlasit’

Zdihava instalacia - je
hry, avatar sa tazsie ovlada

Sit vstup do hry, neprehladné nastavenie jazyka

Hra ako taka nema problém. V ¢om vidim problém je Ze na samotné prihrasenie a stiahnutie
hry je prisli§ vefa zbytoénych a nie vZdy jasnych krokov. Aj ked' sa jedna o medzinarodny a
nie $pickovo financovany projekt. Vacsina “indehier” ma lepSie spracovanie

6/1/2021 11:35 AM

5/13/2021 11:15 AM

5/8/2021 11:59 PM

4/19/2021 10:16 PM

Valutazione della grafica - il 40% degli intervistati ha valutato la grafica come "buona” e
la stessa percentuale (40%) come "molto scarsa”. Piu del 10% degli intervistati ha
valutato la grafica come "scarsa”. Secondo loro, "la grafica non corrisponde alla qualita del

2021".

Pl OTHA AKTIVITA RIFAFLIN: DOTATHIE 08 INF HORMOTERGA (STLIRFNTT)

DE Ako by ste chodnotill graficky dizejn Virtuélneho sveta & Socialne] hry

Biz4Fun?
Frapeds 7 Seluw. 0
wilrid b §
o Il’L_
o okl
"’ "I“:_
e i i A e abm S0m WRL ADm AR 1
DETIO N T FERPOETH FRSF TR
i dzlai e n
sintra 47304 2
shard 1425 1
aWTl i ] 3
IELE v
£ OROVCONITE FROSIM S0 ODPOVED DATE
1 bl b el i g T ey S, i 2 TRy e O At [P e I PR A

Ry roie 303 7 gralickdan Rl sk nid e e Bk o ve dedseacin b v pehods

Cital b s inizosesla ool oo TIEL

NI 135 A

SIVAIE] 1L 56 T
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Quando si tratta di giocare, il 70% degli intervistati ha sottolineato che il gioco e difficile.
C'é voluto molto tempo per farsi coinvolgere e iniziare a giocare. Soprattutto all'inizio.

PILOTNA AKTIVITA BIZAFUN: DOTAZNIK ONLINE HODNOTENIA (STUDENTI)

D9 Mala hra hladky priebeh?

Risposte: 7 Sahato

[E R ) 0 LN a0 Si% s 0 B 0% Y

OPZIONE DI RISPOSTA RISPOSTE

At 28.57%

Nw T143% 5

TOTALE 7

] AK JE ODPOYED NA VYSSIE UVEDENU OTAZKU "NIE”, UVEDTE DALSIE DWIE
INFORMACIE NIZSIE

1 AKD Sam 12 ivRdia TR0 i Kym |8 Zo%enlLjam Wt & peelo laha Ty hedne nahdvam BZA2021 1719 P\

Z Tebot i hined na Zotlku Cokom jusrs pravidd sku w smes Iy Jporcip U021 11,38 AN

3 Zpliegdie otadares, OGRS s gioy, nageshilsdos| U021 11 26 AWM

4 Nevedoia som ju spustl Wi32021 1115 AM

5 Pokial ma nea zafal miaayen fudl, kted 20 2rafnd v digtalnych hrdch, treba hns c4te SIE001 1150 P
dolacif

Gli intervistati hanno scelto 6 argomenti per il test. I1 100% di loro ha scelto gli
argomenti Introduzione al business. Piu del 40% ha testato gli argomenti Business
Models, quasi il 30% ha testato gli argomenti Business Plan, Marketing e Digital
Marketing. Solo il 10% ha scelto di testare I'argomento Gestione delle risorse umane.
Questo puo essere visto nella tabella qui sotto.
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PILOTNA AKTIVITA BIZ4FUN: DOTAZNIK ONLINE HODNOTENIA (STUDENTI)

D10 Ktoré kurzy ste testovali?Prosim vyberte 3 testované kurzy:
Risposte: 7 Saltate: 0

Kurz 1. OVOD
DO PODNIKANIA

Kurz 2.
OBCHODNE...

Kurz 3. BIZNIS
MODELY

Kurz 4. BIZNIS
PLAN

Kurz 5.
KOLABORATIVM...

Kurz 6.
MARKETING

Kurz 7.
DIGITALNY...

Kurz 8.
ANALYZA...

Kurz 9.
FINANCHE...

Kurz 10.
RIADENIE...

2

10% 20% 0% 40% 509 G0% T0% B0 0% 100%

Alla domanda se avevano imparato qualcosa di nuovo, il 70% degli intervistati ha

risposto "si" e il 30% "no". Il contenuto del gioco era informativo. Contiene molte
informazioni e definizioni utili.

PILOTMA AKTIVITA BIZ4FUN: DOTAZNIK ONLIME HODMNOTENIA (STUDENTI)

D11 Maucili ste sa niedo nove?

Sushs £ Gulale U

e MR FR 30 40 Gl B0 W% BN BN 100

OPZICK O] RSPOSTA RISPOSTE

Ao TiAws 5
i FRLTE, S
TOTEIF 7
# CROVADMTE PROSM SYOIU 00POVED DATE

1 Obaaheas o him dobrd & Rautne, nisktore Lasn kol bt die fomukesane, RS 119 FM

2 W s nvsmirgeh vela o dodmach oA s delioe i AR 10036 AN

b s pe g wceoneg siadnse powing WRSRL 1L

150



Biz4Fun - Let’s have fun with the business start-up ERASMUS + 2018-1-SK01-KA202-046271

Un'altra domanda riguardava l'uso del mondo virtuale e del gioco sociale Biz4Fun allo
scopo di studiare all'universita. Il 70% degli intervistati vorrebbe usarlo per i propri
studi, ma il gioco dovra essere migliorato.

PILOTRA AETIVITA BIZAMUN: DOTAZMIE ORNLING HODMOTCMIA [STUDCNTI)

D12 Cheeli by ste pouzit Vinualneho sveta a Socidlngj hry BizdFun pre
vase studium na Skole funiverzite?

Rizposte: T Salale: O
o _
He
b e 20 AT AU B o e E-2h e [ R

OPFZIODN DI RISPOSTR RSPOSTE
A S A h
Hi= ZE5TH 2
TEI AL
] OOGVODNITE FROSIM 3VioJl coPOVED CETE
1 B0l bry 10 zoawgimese orvistinenis veuchy a zlspEila by om o mope it ckes znacnos. BIZUI021 1218 P
2 Untite HlsTee P distancrom wedckivant by ta Dola pecka EFLIZ02 11335 AM
a3 Ewa ak biadie v beiciodm alas RO 112286 AK
a I e pleracial = s wefied duley Sl sle v oo Ssdu by som e eedoponCoyesl AMIBE0EY 10E15 1T

I1 70% degli intervistati nella tabella sottostante trova il gioco uno strumento molto utile
ed efficace per I'apprendimento, soprattutto per le giovani generazioni.

Pl CTHA ARTINITE REFAFLIN: BOTAFMIE 081 INF HONNOTRHLA (STURENTI

D13 Bolo by uZitoEné pouZivat Wirtudineho sveta a Socidlnej hry

BizdFun pre Skolske [ akademicke uéely?

Higals ¢ sollade: o

oW 20 = s L = Ol 2 E
DEION [ FSPOETA HISPOSTE
o TLdH
HR 28.ETH
11&LE
L OOC ODHITE PROSIM SYOIU ODFOVED:
1 Hlirne gie mkiic grrendcie Snsdenioy by 1o o skl by anaktena.
i skt Dy so mak o ol melo noed o 2dehenalit digiidog gromainoeT
El i okt Bl o hzzdeoin sloes

s

CATE
ke i PR L
BILGAL 11088 AN

LAY 11s AW

Piu dell'80% degli intervistati concorda sul fatto che i mondi virtuali e il gioco
sociale possono essere uno strumento efficace per sviluppare le conoscenze o le
competenze necessarie per avviare un business di successo.
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PILOTRA AKTIVITA BIZAFLIN: DOTAT MK QNLIME HODNOTEMIA [STUDERTI

D14 Virtualny svet a Socialna hra BizdFun madze byt Gcinnym nastrojom
pre ziskanie / rozvoj kompetencii potrebnych pre zacatie Uspesneho
podnikania.

[RiE e Sallale; O

'_
I.F<..-x III-

D8 M SO 30W 408 SOW BTN TOW B0M O0W 100%
CEZICINI D ISP OSTA RISPOSTE

wiliksien RT3 5
Mesibiasim 14.244 1
TOTALE |
o ABGVADMTE PRASIM SVEIU OBPOVED BATE

1 Bydu v ne) bl ne Inhomnacie. RFAENFL 12:19 PM

» Dopenatmval ty Som e doladit adposnde @ 5 matenaim leha pi niseageh mazkach RAIFNE 11135 Al

bl adpcenerie .Tﬂ\.'u'l.'l?'l_ll'.l"'

Agli intervistati e stato anche chiesto di fornirci questi punti di forza e di debolezza:

PUNTI DI FORZA PUNTI DI DEBOLEZZA
Materiale educativo di qualita Piu difficile accedere al gioco
Un modo giocoso per acquisire conoscenze utili Grafica non competitiva e veri e propri

bug che saranno probabilmente corretti
dopo il feedback.

Facile da usare e quando piu persone giocano, puo essere In alcuni punti non c'é una traduzione
divertente slovacca corretta, domande e risposte
formulate male

Originalita Carenze tecniche

Una forma piu semplice di ricevere nuove informazioni Elaborazione tecnica - introduzione
complicata al gioco, che puo scoraggiare
a giocare/continuare il gioco.

Potenziale educativo Elaborazione grafica

Nella fase finale, e stato chiesto agli intervistati di suggerire alcuni aspetti che
cambierebbero o migliorerebbero il mondo virtuale e il gioco sociale. Il feedback puo
essere riassunto come segue:

- Aggiungendo la musica al gioco, il giocatore puo attivare/disattivare il suono.
Cosi il suono delle rane non sarebbe stato udito.

- Design grafico, semplificazione dei controlli, correzioni di bug, chiarezza del
gioco
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Migliore traduzione

L'introduzione deve essere semplificata per non scoraggiare i giocatori a
continuare.

2.2 Valutazione online per i responsabili politici

Un'altra categoria di intervistati erano politici, start-up e imprenditori: CEO, fondatore,
proprietario, business manager, rappresentante commerciale. Hanno risposto alle
seguenti domande:

In che misura il mondo virtuale e la piattaforma di gioco sociale di Biz4Fun soddisfano i
bisogni o le aspettative degli utenti finali? Gli intervistati hanno risposto:

5

durante il gioco, il gioco ha affrontato le basi del business. L'ambiente della
piattaforma ci fornisce una vasta gamma di contenuti che possono essere
modificati in base alle esigenze del gruppo target. In questa fase, fornisce una
buona base.

Vorrebbe ancora mettere a punto le esigenze degli utenti finali.

In parte c'e un sacco di informazioni educative professionali, raccomando di
semplificare il loro uso.

PILOTNA AKTIVITA BIZ4FUN: DOTAZNIK ONLINE HODNOTENIA (TVORCOVIA STRATEGIE)

D7 Do akej miery rieSi platforma Virtualneho sveta a Socialnej hry
Biz4Fun a jej obsah podnikatelskej kompetencie cielové skupiny

(potreby koncovych uzivatelov)

RISPOSTE DATE
ciastocne SII2021 11:45 AM

1472021 11:43 AM

cheelu by o este doladit poreby kuncovych uzivateluy GY132021 10:58 AM

021 0:11 PM

ciastocne

Ciastodne, vela odbomych Skolacich infaormacii. ndpon®am Z|ednadusene IAN2021 557 PN

Come potreste usare il mondo virtuale e la piattaforma di gioco sociale nel vostro contesto
e quali ostacoli vedete? Ecco le risposte piu importanti:

Il gioco non e costruito abbastanza bene per essere utilizzato in modo utile. Non
e chiaro cosa il gioco intenda fare, il controllo dei personaggi ¢ difficile, mancano
alcune caratteristiche di base e sono presenti molte caratteristiche inutili che lo
rendono difficile da capire.

Il gioco serve come strumento per aumentare l'interesse della giovane
generazione per l'imprenditorialita. Suscitare interesse puo contribuire a
rendere piu facile la gestione della sostituzione di due generazioni in un'impresa
familiare.

Il gioco e un buon punto di partenza per migliorare ulteriormente questo
strumento.

153



Biz4Fun -

Let’s have fun with the business start-up ERASMUS + 2018-1-SK01-KA202-046271

Dovrebbe sfruttare al massimo gli elementi di gamification, attirando 1'utente
nell'azione e iniettando un po' di tensione e una dimensione di competizione che
ho trovato un po' carente.

PILOTNA AKTIVITA BIZ4FUN: DOTAZNIK ONLINE HODNOTENIA (TVORCOVIA STRATEGIE)

D8 Ako by ste mohli pouZivat platformu Virtualneho sveta a Socialne;
hry Biz4Fun vo vaSom kontexte a aké by podla vas boli hlavné vyhody a

(&

prekazky vo vase| Skoliace praxi? (Vlastne zaujmy externych
zainteresovanych stran; prinosy, uzitocnost, ucinnost, relevantnosti,
nakladova efektivnost / u€innost, udrZzatelnost)

Risposte: 5 Saltate. 0

RISPOSTE DATE

Pomoc vz bodit” zidujem miadSe] genericie k podnikanin a ucit' ich Ealit” pndnikatelskému SIS2021 11:46 AM
riziku. Vzbudenie zaujinu maze pumoct lfahSie aviadud generac ng vbmess voodinnych
podnikech.

svet v nasom kontexte musi byt &o najjiednoduchsie pouzitedny pre kohokolvek, S14/2021 11:43 AM
e vyuzivar.  pripade ok jebo ohsih vystihng potreby je efektiviym

orujucimm reddng prostredie v klorom Clovek pracy yhodou je muznost'

Clavac! obsah Konkettnym potrebam Swdentoy / Zamestnancoy. Podla

s pOSebit vac

mogho nizons je klocom cbsah, Forma prostrednictvom virlualneho prostredia je OK.

nemaohol SILA2021 10:58 AM
nakladova elekliviust, navramost GN2021 8:11 °M
Vyhodou je vyvolanic zagmu, gamitikacia Nevyhodou menej zrozumitelné nicktong 42002021 557 PN

Zastavenla v hre

Cosa miglioreresti di questo mondo virtuale e piattaforma di gioco sociale?

Le risposte sono state le seguenti:

Un modo piu semplice per registrarsi e iniziare il gioco, i bambini attuali non
hanno abbastanza pazienza con la lunga installazione. Grande idea, bisogna solo
modificarla.

Il gioco deve essere migliorato tecnicamente. L'ostacolo principale e l'inizio
complicato.

Il numero di funzioni utente deve essere limitato. Non concentratevi sul volo,
sulla corsa e sul salto, ma sul lavoro con i contenuti - risolvendo i compiti. In caso
di successo dell'utente, non esiterei a premiarlo per mantenerlo motivato.
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PILOTNA AKTIVITA BIZAFUN: DOTAZNIK ONLINE HODNOTENIA (TVORCOVIA STRATEGIE)

D10 Co by ste vylepsili na online vzdelavacej platforme Virtualneho

sveta a Sociélnej hry Biz4Fun (technicku stranku, funkcie, obsah) a ako?

179

atd.).

Risposte: & Saltate: O

RISPOSTE

Jednoduchéi sposch registrdcie a “rozbehania® hry. Leti momentilne Zija v podstatne
rychlejéom svete, ako Zili gensricie pred nimi a nemaji dostatok trpezlivost: s inftaliciou o
spastanfm hier. Napad vynikajuci. len ho treba zdokonzéovat'.

Npevam rade by som obmedzil 1o mac? sive w2 ivatelskych tunkcii na jednodechn situscio v
Ktorej by som sa nesosuedil na ictanie, beh s skoky ale na praca s ahsshom - resenic dloh

a v pripade aspochu Dy som nevahal cdmenic’ pouZivalaeia 1akj, aby Dol mativivan

technicki strinku, banerov je komplikovany zaciotok
ZicdnodiSin, a Sasovo skalr

Asi zjednodusit niektoré pflis cdboms texty; na zatiatku vysvetlit. o co v hre pojds,
postup; obfas s Sipey stéle farvens; mozno osvatlic prostredie

(Slabiny, bariéry, nekonzistentnost, kvalita, jasnost, pristup, nastroje

DATE
SILW2021 11:16 AM

SM42021 1143 1AM
SILA2021 10:58 AM

512021 .11 PM

A2NZ2021 b5/ 1N
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1 INFORMAZIONI GENERALI SULL'ATTUAZIONE

Partner, paesaggio Edu Consulting, z.u.
Data di inizio del progetto pilota 1 aprile 2021
Data di fine del progetto pilota 31 maggio 2021

Numero di partecipanti che hanno preso parte al progetto pilota | NA - online

Numero di partecipanti che testano VWSG Biz4Fun

1.1 Breve descrizione dell'evento pilota

Edu Consulting, z.4. ha iniziato a organizzare la valutazione pilota nel marzo 2021 e
l'invito e stato inviato alle persone durante il mese di aprile 2021. L'invito comprendeva
una breve presentazione del progetto con particolare attenzione al mondo virtuale 3D e
una guida su come fare domanda per il mondo virtuale 3D. Venerdi 16 aprile 2021, I'EUC
ha organizzato un breve incontro virtuale in cui i partecipanti al progetto pilota hanno
potuto incontrare i ricercatori dell'EUC e chiedere loro informazioni sul progetto e i suoi
risultati.

1.2 Partecipanti - numero di partecipanti che hanno testato gli scenari di

apprendimento
Variabili socio-demografiche Numero di partecipanti

1. Genere

Uomini 15

Donne 6
Totale: 21

2. Profilo

Alunni 17

Istruzione e formazione professionale/istituti 3

d'istruzione

Responsabili politici 1
Totale: 21
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1.3 Scenari di apprendimento pilotati

Corso Corso pilotato durante I'evento pilota

1. INTRODUZIONE AL BUSINESS X

2. OPPORTUNITA DI BUSINESS E
TENDENZE DI MERCATO NEL SUO PAESE

E IN EUROPA
3. MODELLI DI BUSINESS X
4. PIANO AZIENDALE X

5. STRUMENTI PER LA PROGETTAZIONE
COLLABORATIVA DEL MODELLO DI
BUSINESS O L'INNOVAZIONE

6. MARKETING X

7. MARKETING DIGITALE

8. ANALISI DELLE MIGLIORI STRATEGIE
DI MARKETING PER LE PICCOLE IMPRESE

9. GESTIONE FINANZIARIA

10. GESTIONE DELLE RISORSE UMANE X

2 RISULTATIDELLA VALUTAZIONE ONLINE

Alla fine del test, ai partecipanti e stato chiesto di completare un questionario online.

EGInA Srl, come partner principale per la valutazione, ha progettato tre questionari di
valutazione online rivolti a diversi gruppi target (studenti, istituzioni VET, decisori
politici), al fine di raccogliere informazioni rilevanti sulla sperimentazione del mondo
virtuale 3D e del gioco sociale sviluppato nell'ambito del progetto BIZ4Fun.

2.1 Valutazione online degli alunni
Agli intervistati e stato chiesto di rispondere a 16 domande.

La prima area si concentra sulla chiarezza delle istruzioni e della spiegazione del progetto
BIZ4Fun e del mondo virtuale 3D e del gioco sociale.

[ risultati riguardanti la chiarezza della spiegazione del progetto Biz4Fun sono stati
significativamente positivi, con piu dell'88% degli intervistati che considerano il progetto
Biz4Fun molto buono o buono. I risultati dettagliati sono riassunti qui sotto.
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Quanto erano chiare le spiegazioni del progetto BIZ4Fun?

velmispatna 0
Spatna _ 2
cobrs - [
velmi dobrs | :

o
[
N
w
I
(o]
[&))
~
[
©

Quanto era chiara la spiegazione delle regole del mondo
virtuale e del gioco sociale BIZ4Fun?
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Mondo virtuale e gioco sociale BIZ4Fun é facile da usare
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[ commenti piu critici si trovano su questo tema e si riferiscono al complicato processo di
installazione e login.

Anche gli alunni - per lo piu giovani - hanno sottolineato il fatto che i veri giochi online in
3D sono piu facili da controllare i personaggi del giocatore. D'altra parte, i partecipanti
sottolineano 1'aspetto positivo che questo modo di presentare i contenuti educativi ha

molto potenziale.

Come giudichi il design grafico del Mondo Virtuale e Gioco
Sociale BIZ4Fun?
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All'inizio del gioco, i partecipanti avevano di solito problemi tecnici o di controllo
dell'avatar. Tuttavia, alla fine la maggior parte dei problemi erano risolti.

Il gioco ha funzionato bene
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Hai imparato qualcosa di nuovo?

Ne

(O]

0 2 4 6 8 10 12 14
Ti piacerebbe usare il gioco virtuale di parole e sociale BIZ4Fun
per i tuoi studi a scuola/universita?
0 2 4 6 8 10 12 14

Anche se i partecipanti alla valutazione pilota hanno avuto alcune difficolta tecniche e
hanno avuto bisogno di tempo per imparare a usare l'avatar, piu del 70%
raccomanderebbe il mondo virtuale 3D e il gioco sociale come strumento educativo per
le scuole.

Punti di forza:

- un canale interessante per presentare contenuti educativi,

- novita e approccio originale,

- inlinea con le preferenze della generazione piu giovane,

- grande potenziale come canale di supporto per la consegna di contenuti educativi.
Punti deboli:

- sono richieste competenze tecniche,

- latraduzione deve essere migliorata, alcune presentazioni sono in inglese,

- installazione complessa - dovrebbe funzionare in un modo "scarica e gioca".
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2.2 Valutazione online delle istituzioni VET /FEI

Poiché due insegnanti e un rappresentante dell'istituto di formazione professionale
erano troppo occupati con la loro vita scolastica quotidiana dopo il progetto COVID, non
abbiamo chiesto loro di compilare il questionario, ma abbiamo riassunto i loro commenti
e le idee presentate durante la consultazione degli esperti:

Installazione del gioco molto complicata,

Il mondo virtuale 3D e il gioco sociale hanno il potenziale per essere uno
strumento interessante per aumentare l'interesse degli alunni/studenti
nell'argomento. In stretta collaborazione con le scuole, si possono creare
materiali molto interessanti, per esempio in biologia, fisica o chimica.

Migliorare alcune caratteristiche, ad esempio il suono/la comunicazione tra i
giocatori, puo portare un potenziale prezioso.

2.3 Valutazione online per i responsabili politici

Poiché solo un politico - un deputato locale - ha partecipato al sondaggio, non abbiamo
usato un questionario online, ma domande di intervista. Le informazioni piu importanti
sono presentate qui sotto:

Il mondo virtuale 3D Biz4Fun ha il potenziale per essere uno strumento di
supporto al processo educativo.

Gli insegnanti di scuola elementare/media non hanno la capacita di "perdere
tempo" con installazioni complicate.

Anche la mancanza di hardware di alcuni alunni/studenti dovrebbe essere un
problema.

Il positivo € che c'e un elemento di "gioco" e in futuro una cooperazione piu
stretta con gli insegnanti puo dare risultati molto interessanti alla fine.
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47‘2 Biz4Fun

Biz4Fun - Divertiamoci con lI'avvio del business
ERASMUS+ 2018-1-EN01-KA202-046271

RELAZIONE SULL'EVENTO PILOTA
(ROMANIA)
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Scarica da: http://etcenter.eu/biz4fun/IT Pilot event report Romania.pdf
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