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INTRODUCERE

Proiectul Let’s have fun with the business start-up - Biz4Fun isi propune sa creasca competitivitatea tinerilor,
in mare parte a persoanelor neexperimentate si sa faciliteze integrarea acestora pe piata muncii. Tinerii au
de obicei idei inovatoare, dar este foarte dificil sa realizeze aceste proiecte din cauza lipsei de curaj, fonduri
sau capacitati.

Proiectul a dezvoltat patru produse intelectuale:

e 101 - Curriculum de curs si continut - cum sd dezvoltati o afacere de succes
Curriculumul se bazeaza pe studiul si analiza celor mai bune practici in dezvoltarea
incubatoarelor tehnologice si a activitatilor antreprenoriale de succes (a se vedea
anexa [)

e 102 - 3D Lumea Virtuald si Jocul Social (3D VWSG)
Instrumentul educational este disponibil gratuit si poate fi utilizat si poate fi utilizat
in scopuri de auto-invatare ale tinerilor. Conceptul jocului se bazeaza pe adevarata
companie de start-up. Elevul/avatarul va putea sa infiinteze o companie start-up si
sa o gestioneze de la Inceput.

e 103 - Resurse educationale online
Biz4Fun 3D VWSG este o platforma online cu OER (prezentari, multimedia, obiecte
3D etc.) menita sa sprijine tinerii practicieni prin temele de invatare si abilitatile cele
mai necesare pentru a infiinta si gestiona o companie de afaceri.

e 104 - Manual pentru Jocul Social Biz4Fun sau cum sd faci antreprenoriatul mai usor
de inteles
Manualul contine informatii despre Biz4Fun VWSG si functionalitatile sale din lumea
3D si intentioneaza sa sprijine profesorii, formatorii si factorii de decizie /factorii
de decizie sa utilizeze o abordare inovatoare de invatare derivata din utilizarea
jocurilor serioase.
Pe langa faptul ca ofera o imagine de ansamblu a scenariilor de invatare si a
activitatilor disponibile, Manualul isi propune sa evidentieze potentialul de inovare
al ProiectuluiBiz4Fun, oferind sugestii pentru imbunatatirea procesului de invatare
prin intermediul mediului virtual de Invatare si al jocului social pentru educatia
non-formala si informala.
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1. PREZENTARE GENERALA A MANUALULUI

Acest manual este un document de orientare conceput pentru a oferi informatii detaliate
despre GBL cu scopul de a promova utilizarea Biz4Fun WSG ca o abordare inovatoare de
invatare derivata din utilizarea jocurilor serioase.

In special, manualul urmareste si prevada:

- introducere in GBL,

- prezentare generala a instructiunilor si functionalitatilor Biz4Fun 3D VWSG,

- revizuire a materialelor de invatare si a activitatilor disponibile in Biz4Fun 3D VWSG,

- recomandari pentru exploatarea mediului virtual de Invatare si a jocurilor sociale
online in domeniul VET/HE;

- sugestii pentru recunoasterea si certificarea cunostintelor si competentelor
dobandite prin Biz4Fun WVSG.

Pentru orice intrebari sau feedback cu privire la continutul acestui manual, va rugam sa
contactati managerii nationali de proiect (a se vedea sectiunea n.2).

1.1 Pentru cine este acest manual?

"In prezent, cerintele in materie de competente s-au schimbat, mai multe locuri de munca
fiind supuse automatizarii, tehnologia jucand un rol mai important in toate domeniile
muncii si vietii, iar competentele antreprenoriale, sociale si civice devenind mai relevante
pentru a asigura rezilienta si capacitatea de adaptare la schimbare" ( Recomandarea
Consiliului privind cheia competentelor pentru invatarea pe tot parcursul vietii).
Consolidarea in continuare a competentelor-cheie in programele VET si educatia deschisa
si inovatoare sunt principalele prioritati adresate proiectului Biz4Fun. Potrivit Comisiei
Europene, cresterea economica europeana depinde de capacitatea sa de a sprijini
cresterea Intreprinderilor. Considerand ca cele mai importante surse de ocuparea fortei
de munca in UE sunt intreprinderile mici si mijlocii, Biz4Fun intentioneaza sa incurajeze
tinerii sa devina antreprenori, dobandind abilitatile si competentele necesare pentru a-si
infiinta si dezvolta afacerile.

Proiectul isi propune sa promoveze antreprenoriatul, definit ca "capacitatea unui individ
de a transforma ideile in actiune". Aceasta include creativitatea, inovarea, asumarea de
riscuri, capacitatea de a planifica si de a _gestiona proiecte in vederea atingerii
obiectivelor" (Promovarea antreprenoriatului, Comisia Europeana).

Cu scopul de a facilita cursantii In dobandirea/ dezvoltarea abilitatilor si competentelor
necesare pentru a conduce o afacere si a fi un antreprenor de succes, pe tot parcursul
proiectului au fost dezvoltate patru rezultate intelectuale.

Primele trei se adreseaza in principal tinerilor (nivel EQ de la 3 la 7); acest Manual (104)
este conceput pentru a le aduce profesorilor, formatorilor si factorilor de decizie
(organizatii de acreditare, organisme decizionale, administratii locale, organizatii
umbrela responsabile de ECVET/ECTS etc.) care utilizeaza Biz4Fun VWSG posibilitatea sa
exploreze potentialul sau de inovare.

Scopul final al manualului este de a oferi grupurilor tinta o imagine de ansamblu detaliata
a metodologiei si a rezultatelor proiectului Biz4Fun, cu scopul de a incuraja utilizarea
acestora In domeniul VET/HE.



https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/PDF/?uri=CELEX%3A32018H0604(01)
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/TXT/PDF/?uri=CELEX%3A32018H0604(01)
https://ec.europa.eu/growth/smes/promoting-entrepreneurship_en
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2. GBL: DEFINITIA SI BENEFICIILE INVATARII

Aceasta sectiune 1si propune sa introduca principiile GBL si sa investigheze potentialul
jocurilor educationale In domeniul educatiei si formarii. Acesta se concentreaza pe
semnificatia jocurilor in educatie si formare si ofera o imagine de ansamblu a jocului social
care sta la baza a ceea ce face un joc social diferit de alte jocuri.

Majoritatea elevilor au nevoie de experiente eficiente si interactive care sa ii motiveze sa
participe activ la procesul de invatare. GBL poate fi un instrument eficient pentru a sprijini
studentii In dezvoltarea abilitatilor si competentelor. Desi GBL nu este un concept nou in
educatie, a castigat mai multa popularitate n ultimii ani cu scopul de a crea un mediu de
invitare antrenant. Invitarea digitald bazati pe jocuri poate fi definitd ca o "metoda de
instruire ce incorporeaza continut educational sau principii de invatare in jocuri pe
calculator sau video cu scopul de a implica cursantii" (Coffey H.).

Biz4Fun
1.) COMPETITION

v Games can provide motivation to
students/players to engage and

finish an activity. It doesn’t need

to be against another participant.

2.) ENGAGEMENT

Games that are fun to play
significantly improve learning
performance.

3.) REWARDS

Rewards aid in the learning
process by keeping the
participant invested and
coming back for more

4.) REINFORCEMENT
AND FEEDBACK

Feedback in a game context is
instantaneous and scoring can
be standardized to allow
comparisons.

Potrivit lui Nick O'Neill, "jocurile sociale sunt o activitate structurata care are reguli
contextuale prin care utilizatorii se pot angaja unul cu celalalt. Jocurile sociale trebuie sa
fie multi-jucatori si sa aiba una sau mai multe dintre urmatoarele caracteristici: bazat pe
rand, se bazeaza pe platforme sociale pentru a oferi utilizatorilor o identitate si sunt
"ocazionale".
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Deci, un joc social trebuie sa fie multi - jucdtori: se refera la un mod de joc pentru jocuri
pe calculator si jocuri video in care doi sau mai multi jucatori pot jucain acelasi joc In
acelasi timp, cooperativ ca o echipa sau competitiv (Webopedia).

Prin urmare, am putea presupune ca un joc social este unul care este cel mai distractiv
atunci cand te joci cu alti jucator. Jucdtorul poate alege sa joace cu altii sau Impotriva

altora.
w

Biz4Fun
1.) FAMILIARITY

Players need to learn the
mechanics early and get to the
fun fast

2.PROGRESSION /
Player need to have a mix of
exciting long-term and short-

term goals.

3.) VALUE AND FUN

Users play a game when they
feel they are gaining some
sort of value from it.

2.1 De ce sa folosim jocurile sociale in educatie/formare?

Acum ne putem concentra pe beneficiile invatarii prin jocuri, astfel Incat profesorii,
formatorii si factorii de decizie sa poata intelege potentialul platformei educationale de
invatare a jocurilor biz4Fun si impactul acesteia asupra procesului de invatare.

Este recunoscut pe scara larga ca jocurile sunt surse apreciate de joc pentru multi
cursanti. Utilizarea jocurilor poate genera intr-adevar beneficii in procesul de invatare.

GBL digital poate oferi oportunitati unice de dezvoltare, gama larga de abilitati si beneficii
asociate cu jocul:
e Imbunititirea capacititii memoriei

Jocurile digitale ne pot stimula memoria si acest lucru nu se refera numai la jocuri prin
care jucatorii trebuie sa-si aminteasca aspecte pentru a rezolva jocul sau pentru a memora
secvente critice.

e Dezvoltarea coordonarii mana-ochi

Cercetatorii sugereaza ca jocurile digitale ascut abilitatile de coordonare ochi-maini
(abilitati senzoriale)


https://www.webopedia.com/TERM/M/multiplayer.html
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e Prestatii sociale si psihologice

Jocurile educative pot dezvolta abilitatile usoare ale utilizatorilor si joaca un rol cheie in
cresterea sentimentului de stima de sine al jucatorilor si imbunatatesc abilitatile de
socializare, abilitatile de coordonare si consolidarea echipei.

Digital GBL poate fi, de asemenea, un instrument eficient pentru stimularea diferitilor
utilizatori sa lucreze in echipe. Jucatorii sunt obligati sa colaboreze pentru a atinge un
obiectiv comun, astfel incat sa aiba sansa de a-si imbunatati abilitatile de comunicare.
Majoritatea acestor elevi isi dezvolta abilitatile interpersonale pe masura ce colaboreaza
in echipe si lucreaza in tandem cu colegii lor.

e Gandire critica

Implicarea jucatorilor in jocurile educationale digitale le imbunatateste gandirea critica,
deoarece i ajuta sa ia decizii de evaluare pentru a rezolva problemele.

e (Calculator & simulare fluenta

Jocurile digitale permit jucatorilor sa-si imbunatateasca fluenta digitala.

e Motivare

Teoria motivatiei intrinseci in jocuri de Malone si Lepper se bazeaza pe manipulari
experimentale ale diferitelor jocuri. Teoria sugereaza ca jocurile sunt pline de satisfactii
datorita unei combinatii de factori cheie, cum ar fi: provocare, fantezie si curiozitate.
Pentru a conclude, jocuri digitale pot fi medii puternice de invatare, deoarece acestea
incurajeaza invatarea activa si participarea in cadrul "grupurilor de afinitate” (Gee,
2004).

lacovides, 1.; Aczel, ].; Scanlon, E.; William, JW, subliniaza ca "prin intermediul jocurilor,
jucatorii Invata sa participe in domenii semiotice alcatuite din cuvinte, imagini si / sau
orice altceva care este folosit pentru a comunica diferite tipuri de sens. Aceste domenii
sunt asociate cu specifice grupuri de afinitate de jucatori ale caror cunostinte, abilitati,
instrumente si resurse contribuie la formarea unor sisteme complexe de piese distribuite. Acestea
alcatuiesc, in esentd, o comunitate de practica in care jucatorii pot castiga resurse de la colegi
pentru a-i ajuta sa rezolve problemele din interiorul si, uneori, din afara domeniului specific".

10
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3. BIZAFUN VWSG: DINAMICA JOCULUI SOCIAL

Biz4Fun 3D VWSG este o platforma de invatare educationala conceputa pentru a implica
elevii In scenarii si fenomene din lumea reala.

Platformele noastre de invatare isi propun sa stimuleze jucatorii sa se joace impreuna si
sa Imbunatateasca interactiunea. Din perspectiva noastra, a face este mai bine decat a te
uita, pentru invatare. Deci, Biz4Fun 3D VWSG, ofera jucatorilor posibilitatea de a viziona
videoclipuri si de a raspunde la test, dar nu numai. De fapt, jucatorii au posibilitatea de a
merge printr scenarii 3D si a decide ce sa faca si cum sa faca.

Platforma a fost creata concentrandu-se pe urmatoarele caracteristici:

e Personalizare: ca un joc de succes ar trebui sa ofere mai multe cai spre succes,
VWSG a fost conceput pentru a oferi posibilitatea de a alege pentru utilizatori.
Platforma permite jucdtorilor sa personalizeze sau sa facad modificari ale
experientei pentru a-si satisface nevoile / interesele specifice. Misiunea finala este
crearea unui start-up si pentru a face acest lucru, jucatorul are posibilitatea de a
alege scenarii si cai de a experimenta in lumea 3D. WSG-ul nostru este, prin urmare,
personalizat pentru a individualiza predarea.

o Platforma ofera oportunitati de feedback si practica

e Multi - participanti (partajarea articolelor, invitarea de noi jucatori sa se alature

etc.) /mesagerie (grupuri APP externe pentru jucatori: de exemplu, discord)

e Integrarea platformei sociale: posibilitatea de a posta imagini pe platformele de

social media de la VWSG

e Provocatoare (niveluri, realizari, recompense, clasament final, metode)

11
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4. INTRODUCERE IN BIZ4FUN WVSG

Platforma online pune la dispozitia jucatorului 10 scenarii de Invatare si o gama larga de
OER (manuale, prezentari, multimedia, obiecte 3D) si materiale interactive de Invatare
create si/sau colectate de consortiu pentru a permite invatarea si Imbunatatirea
performantei.

VWSG 3D include, de asemenea, functionalitati pentru implicarea si efectuarea de sesiuni
virtuale, cum ar fi conferinte si seminarii, o biblioteca media si alte activitati de invatare.

Prin utilizarea OER disponibile pe platforma de invatare, utilizatorii vor avea misiunea de
a crea si gestiona o companie start-up.

Platforma online a fost conceputa ca o lume virtuala. Acesta poate fi definit ca o "retea
sincrona, persistenta de oameni, reprezentata ca avatare, si facilitata de calculatoare in
retea. VW-urile pot imbogati cu adevarat invatarea si pot Imputernici elevii in principal
pentru ca au potentialul de a sprijini comunicarea multimodala - folosind diferite simturi
- Intre toti participantii la proces educational” (Tramontana, M. Zheleva, M.).

Biz4Fun 3D Lumea Virtuala si jocul social include:

e 30 de scenarii interactive multimedia,
e 20 de constructii 3D care demonstreaza proceduri,

e 15 scenarii de Invatare In lumea virtuala 3D.

VWSG-ul 3D este impartit in mai multe zone. Jucatorii trec prin aceste domenii si preiau
diverse provocari si sarcini. Pentru a finaliza jocul, jucatorii trebuie sa indeplineasca
sarcini specifice si activitati multimedia.

Pentru a permite utilizatorilor sa personalizeze experienta jocului in functie de propriile
gusturi si preferinte, platforma se adreseaza noilor antreprenori (nivelul 3 EQF) pana la
CEO-ul profesionist (nivelul EQF 6-7).

De fapt, jocul se concentreaza pe elementele esentiale ale antreprenoriatului pentru
construirea si finantarea de noi intreprinderi

VWSG 3D este cea mai gratuita platforma de Invatare online adresata si disponibila
utilizatorilor (in mare parte tineri neexperimentati) din Intreaga lume pentru auto-
imbogatire.

Biz4Fun sprijina dezvoltarea unei educatii cu adevarat mixte, precum si a studiului
individual. Utilizatorii pot utiliza platforma online pentru studiu individual, in timp ce
profesorii si formatorii sunt incurajati sa integreze mediul de invatare oferit de VWSG
3D in predare.

Prin explorarea platformelor, utilizatorii au, de asemenea, sansa de a-si imbunatati competentele
TIC.

12
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%

3. Biz4Fun WVSG Scenarii pentru invdtare
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6. Marketing

7. Digital marketing

1. Introduction to

Entrepreneurship . .

2. Business

opportunities and
market trends

8. Analysis on the best
3. Business Models m MarketingBStrategies
for Small Businesses

4. Business Plan ‘ 2 I] 9. Financial

Management

e e e e2r |
5. Collaborative tools for m
designing or innovating a S D Ao ce

business model Management

4 Harta b’lz41~un WVSC

Metodele de invatare disponibile pe platforma online corespund cursurilor de formare
dezvoltate prin [01 (a se vedea anexa I):

1. INTRODUCERE IN ANTREPRENORIAT

2. OPORTUNITATI DE AFACERI SI TENDINTE ALE PIETEI IN TARA DUMNEAVOASTRA
SIIN EUROPA

3. MODELE DE AFACERI
4. PLAN DE AFACERI

5. INSTRUMENTE COLABORATIVE PENTRU PROIECTAREA SAU INOVAREA UNUI MODEL DE
AFACERI

6. MARKETING

7. MARKETING DIGITAL

8. ANALIZA CELOR MAI BUNE STRATEGII DE MARKETING PENTRU INTREPRINDERILE MICI
9. GESTIUNE FINANCIARA

10. MANAGEMENTUL RESURSELOR UMANE

14



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

4.1 Scenariu de invatare nr.1: Introducere in antreprenoriat

Utilizatorii ajung intr-un parc si sunt IntAmpinati de un personaj NPC, care ii ghideaza prin
cele 6 panouri teoretice. Apoi, trebuie sa finalizeze 2 activitati de evaluare pentru a
finaliza scenariul.

4.2 Scenariu de invatare nr.2: Oportunitati de afaceri si tendinte ale pietei

Existd mai multe camere intr-o cladire si in fiecare dintre ele, utilizatorul studiaza
prezentdri teoretice, are Intalniri cu NPC-uri si apoi ia un test de activitati.

15
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4.3 Scenariul de invatare nr.3: Modele de afaceri

Utilizatorul intra intr-o cladire si exista o zona cu 9 parti distincte pe podea (cate una
pentru fiecare parte din panza modelului de afaceri). Un caracter NPC este aproape si se
apropie de utilizator. El indruma utilizatorul sa viziteze fiecare dintre zone, sa primeasca
informatii despre partea corespunzatoare a panzei modelului de afaceri. atunci cand
utilizatorul intra intr-una dintre zone, apar informatii. Exista si o prezentare despre panza
modelului de afaceri. aici este si o activitate de evaluare (grup). Exista o panza goala si 9
carti in jurul acesteia. Utilizatorul (sau grupul de utilizatori) trebuie sa plaseze fiecare
dintre carduri la locul corect din panza.

3. Business Models

LT

4.4 Scenariul de invatare nr.4: Planul de afaceri

In toate cele 5 activititi avatarul studiaza teoria (prezentiri / clipuri video) si apoi stau
la 0 masi si au dialog cu personaje NPC sub forma de intrebiri test. In afard de intrebari
cu variante multiple de raspuns (selectati raspunsul corect), exista intrebari in care
avatarul trebuie sa selecteze mai multe optiuni (de exemplu, sa le identifice pe cele 5
ciudate). Existd, de asemenea, activitati "offline" pentru ca elevul sa lucreze in afara lumii
3d (de exemplu, sa gaseasca un slogan) si sa fie evaluat de profesor.

- Activitatea 1. recunoaste ideile de afaceri de succes
- Activitatea 2. identificarea ideilor de afaceri in functie de nevoile pietei

- Activitatea 3. identificarea elementelor fundamentale ale unui plan de afaceri si a

modului de construire a acestuia

- Activitatea 4. definirea planului de afaceri in functie de ideile de afaceri si nevoile

pietei

16
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- Activitatea 5. definirea unei strategii de marketing pentru ideea ta de afaceri

4. Business Plan

4.5 Scenariu de invatare nr.5: Instrumente colaborative pentru proiectarea sau
inovarea unui model de afaceri
In acest scenariu, utilizatorul intrid intr-o clidire mare, separate in trei camere care
acoperi cele trei subiecte. In fiecare dintre camere existd prezentiri teoretice, un NPC
care interactioneaza si ghideaza utilizatorul si mai multe activitati de evaluare
(chestionare, formulare propozitii, clasificati elemente de .c).

17
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4.6 Scenariu de invatare nr.6: Marketing

Utilizatorul ajunge la o camera cu doua usi: definitii de baza, nevoile oamenilor. un
caracter NPC (ghid de marketing) se prezinta si ofera instructiuni.

Utilizatorul are optiunea de a selecta numai usa despre "definitiile de baza ale
marketingului”. NPC urmareste utilizatorul si arata o prezentare despre acel subiect.
Utilizatorul primeste un test atunci sub forma selectiei raspunsului (usii) potrivit pentru
fiecare intrebare (camera).

Dupa finalizarea acestui test si iesirea din camere despre primul subiect, utilizatorul
poate selecta din alte trei usi: instrumente de mix de marketing; promovare; servicii
pentru clienti. Pentru primele doud camere, exista o masa In care utilizatorul ia un test.
Pentru camera "servicii pentru clienti", utilizatorul ajunge la un magazin auto si preia rolul
unui vanzator de masini. el sta la un computer si vizualizeaza o prezentare despre
serviciul pentru clienti. Exista masini In camera. Utilizatorul face un test in care fiecare
raspuns este asociat cu un scor la sfarsitul testului pe care il evalueaza si primeste
feedback relevant.

4.7 Scenariu de invatare nr.7: Marketing digital

Utilizatorul ajunge intr-o zona asemanatoare labirintului (sau intr-o camera cu 3 usi).
Fiecare usa are numele unuia dintre subiectele: Instrumente eficiente pentru marketing
online, Site si promovare, Social Media. Un caracter NPC (expert in marketing)

introduce si ofera instructiuni despre ceea ce ar trebui sa faca. Utilizatorul selecteaza
una dintre cele trei usi si intra intr-o camera. NPC urmareste utilizatorul si arata o
prezentare despre subiect.

Pentru fiecare dintre subiecte exista chestionare. Aceste chestionare sunt reprezentate ca
usi In interiorul unuilabirint. Exista o camera pentru fiecare Intrebare si usi pentru fiecare
dintre raspunsurile posibile. Utilizatorul trebuie sa selecteze raspunsurile corecte (usile)
pentru a iesi din labirinte.

Utilizatorul trebuie sa completeze toate cele trei chestionare (camere labirint) pentru a finaliza
modulul.
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Utilizatorul se poate teleporta apoi intr-o cladire din apropiere si poate afla mai multe
despre automatizarea marketingului.

Ei intra intr-un departament de marketing digital, unde lucreaza trei caractere NPC :

Buletine informative prin e-mail
Postari programate in Social Media

Fluxuri de lucru favorabile

Cand utilizatorul se apropie de fiecare dintre caracterele NPC, 1i ofera o descriere a
sarcinilor lor. Dupa studierea teoriei, utilizatorul intra intr-o camera si primeste un test.

In cele din urmai utilizatorul este teleportat in afara, in cazul in care acestea pot afla
despre Valori digitale / Evaluare. Un personaj NPC se apropie si vorbeste cu utilizatorul
(dialog). Utilizatorul studiaza materialul (prezentarile). Dupa ce a studiat, utilizator sa
primeasca un test de activitate Insotit de imagini.

4.8 Scenariu de invatare nr.8: Analiza privind cele mai bune strategii de
marketing pentru intreprinderile mici

Utilizatorul intrd intr-o clddire cu mai multe camere. In fiecare dintre ele utilizatorul poate
studia prezentarile teoriei si apoi sa ia diferite roluri si sa interactioneze cu caractere NPC.
Exista diverse activitati de evaluare, cum ar fi chestionare si eliminarea lacunelor de
condamnare.
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8. Analysls on the best
arketing Strategies
for Small Businesses

4.9 Scenariu de invatare nr.9: Management financiar

Jucdtorul ajunge intr-un spatiu asemdndtor unei banci, cu trei personaje NPC care
asteapti la birourile lor (birou de asistent, cleric, contor). Inainte de a ajunge la ei un alt
caracter NPC (ghid bancar) introduce si ghideaza utilizatorul cu privire la ceea ce trebuie
sa facd. In primul rand, ei vorbesc cu NPC - receptioner, care aratd o prezentare despre:
terminologia financiara. Apoi vorbesc cu clericul bancii NPC, care arata o prezentare
despre: planificarea financiara. In cele din urmi ei vorbesc cu banca contrar NPC - ului,
care arata o prezentare despre: management financiar. Dupa aceea, ghidul bancii NPC, se
apropie de utilizator si il directioneaza catre un birou unde asteapta CEO-ul bancii. CEO-
ul pune 11 intrebari. Daca studentul le raspunde corect, primeste finantarea.

Exista un al doilea etaj care acopera subiectul suplimentar al oportunitatilor de finantare
pentru o afacere.
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rinancial

nh'Hﬁl'il\uy"

4.10 Scenariu de invatare nr.10: Managementul resurselor umane

In fiecare dintre cele 5 activitati avatarul studiaza teoria (prezentiri / videoclipuri) si
apoi se aseaza intr-o masa si au dialog cu personajele NPC sub forma de intrebari test.

- Activitatea 1: Puterea de capital uman a pietei

- Activitatea 2: Calificarea de aprovizionare interna a afacerii

- Activitatea 3: Sistemul informatic de resurse umane ca baza de date
- Activitatea 4: Colectarea capitalului uman din mediul extern

- Activitatea 5: Planul educational de resurse umane al afacerii

10. Human Resource
Management
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Misiunea jucatorului este de a-si crea propriul startup. Pentru a face acest lucru, el / ea
are sansa de a merge prin diferite metode/ cai de invatare:

Cale de comercializare: C1, C2, C6,C7 ,C8

Calea planificatorului de afaceri: C1, C2, C3, C4, C5

Calea financiara: C1, C4, C9

Calea HR: C1, C4, C10

Calea managementului: Insigna 1 + Insigna 2 + Insigna 3 + Insigna 4 SAU du-te prin
toate cursurile (dela1la 10)

Jucatorul trebuie sa aleagad una dintre caile de specializare pentru a obtine insigna(de
exemplu, Calea de marketing) Daca jucatorul primeste toate cele 4 insigne, el /ea va
primi insigna de Manager.

A

4.11 Rezultatele evenimentelor de pilotare

Evenimentele Biz4Fun de pilotare desfasurate in tarile partenere au fost cruciale pentru
analizarea experientelor din timpul jocului si revizuirea VWSG 3D.

Informatii generale

Grecia.- 33 de persoane au participat la evenimentul de pilotare online biz4fun din Grecia, format din 17
cursanti, 10 institutii VET/HE si 6 factori de decizie .

Cursantii au completat un chestionar dupa ce un profesor VET a facut o demonstratie pentru ei,
aproape acelasi lucru s-a intdmplat cu un alt profesor VET pentru unii profesori si, in cele din
urma, cu persoane individuale (institutii VET si factori de decizi) care au primit documentele si
chestionarele.

Turcia.- 23 de persoane implicate in partea turca. 12 dintre acestea au fost cursanti, 8 de la
institutii VET/HE si 3 factori de decizie.
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Republica Ceha.- La evenimentul online au participat 21 de persoane, formate din 17 cursanti,

3 persoane de la institutia VET/HE si un factor de decizie.

Italia.- 41 de persoane au participat la evenimentul online Biz4fun din Italia: 20 dintre acestea

au fost elevi, 18 au fost persoane din institutii VET /HE si 3 factori de decizie.

Slovacia.- 14 persoane au fost implicate In evenimentul de pilotare online al Biz4fun. 7 dintre acestea au

fost cursanti, iar celelalte 7 au venit din lumea business-ului, a start-up-urilor si a factorilor de decizie.

TOTAL: 132 persoane implicate

e Elevi: 73
e Institutii VET/HE: 39
e Factori de decizie: 20

Rezultatele evaluarii online pentru cursanti si institutiile VET/HE

Primul domeniu se concentreaza pe claritatea instructiunilor si explicatiilor oferite de
personalul care introduce Proiectul BIZ4Fun si Lumea Virtuala 3D si jocul social.

intrebiri/Participanti Elevii Institutii VET /HE
Cat de clare au fost explicatiile GRE 64.7% foarte clare | GRE 80% foarte clare
despre Proiectul BIZ4Fun?
TUR 75% TUR 75%
CZE 47% CZE ---
ITA80% ITA 28% (+67% clare)
SVK 43% SVK ---
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Cat de clare au fost explicatiile pentru
regulile BIZ4Fun Lume Virtuala si Joc
Social?

GRE 70.6% foarte clare

TUR 58'3%

CZE 35%

ITA70%

SVK 29%

GRE 77.8% foarte clare
TUR 50%

CZE ---

ITA 17% (+66% clare)

SVK ---

Este usor de utilizat BIZ4Fun Lume
Virtuala si Joc Social?

GRE 100% usor
TUR 100%

CZE 53%

ITA 80%

SVK 29%

GRE 100% usor
TUR 100%

CZE ---

ITA 50%

SVK ---

Cum ati evalua grafica de design
BIZ4Fun Lume Virtuala si Joc Social?

GRE 41.2% foarte buna

Exista cerinte preliminare
(cunostinte prealabile)

TURUL 66'7%

CZE 35%

ITA 45%

SVK 29%

'20,

TUR 58'3% necesare pentru a utiliza
ocul?

CZE 24% jocul:

ITA 40%

. GRE 90% nu

SVK 43% buna
TUR 37,5%
CZE -
ITA 67%
SVK ---

Jocul a progresat fara probleme? | GRE 94.1% da GRE 100% da

TUR 100%

CZE ---

ITA

SVK ---
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Ati invatat ceva nou? GRE 100% da Va rugam s3a descrieti
principalele caracteristici
0,
TUR 100% ludice si educationale ale
jocului
CZE 71%
ITA95% Inventiv - Interesant
Analitic
SVK 72%
Jocul sistematic pas cu pas
Doriti sa utilizati BIZ4Fun Lume | GRE88.2% da
Virtuala si Joc Social pentru
B ’ ) _ , TUR 91,7%
studiile la Scoala / Universitate?
CZE 71%
ITA70%
SVK 72%
Ar fi util sa folositi BIZ4Fun Lume | GRE 94.1% da
Virtuala si Joc Social in scopuri
: TUR 100%
scolare / academice?
CZE 71%
ITA 80%
SVK 72%

Biz4Fun Lume Virtuala si Joc
Social pot fi un instrument
eficient pentru dobandirea /
dezvoltarea competentelor
necesare pentru inceperea unei
afaceri de succes

GRE 82.4% da

TUR 100%

CZE ---

ITA70%

SVK 86%
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Care este cel mai mare avantaj a
BIZ4Fun Lume Virtuala si Joc
Social?

-Experienta placuta si frumoasa.
-Conversatie cu altii.

-NPC-urile.

-Utilitatea.

-Design bun.

-Buna organizare.

Care este cel mai mare dezavantaj
ajocului?

-Continut obositor si uneori de neinteles.
-Servere lente.

-Grafica.

-Miscarea cu avatar.

-Instalarea.

-Experienta utilizatorului in unele chestionare.

Sprijinul tau conteaza! Ce ai
schimba / imbunatati in BIZ4Fun
Lume Virtuala si Joc Social?

-Continut mai simplu (6%)

-Prezentari mai scurte (6%)

-0 grafica mai buna (23%)

-Nu as schimba nimic (29%)

-Procesul de chat (6%)

-Eficienta de rulare a software-ului (6%)

-Arata rata de finalizare pentru fiecare curs (6%)
-Selectarea aleatorie a Intrebarilor test (6%)

-Aratd raspunsurile corecte (12%)
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Rezultatele evaluarii online pentru factorii de decizie

Intrebirile de evaluare online a factorilor de decizie au fost 4:

1. In ce mdsurd platforma de invdtare, lumea virtuald si jocul social Biz4Fun, dar si continutul
sdu corespund abilitdtilor de afaceri ale grupului tintd?

2. Cum ati putea folosi platforma Biz4Fun Lume Virtuald si Joc Social in contextul dvs. si
care ar fi, in opinia dvs., principalele sale beneficii si obstacole in practica dvs. de formare?

3. Ceidei, aborddri, instrumente ale Biz4Fun Lume Virtuald si Joc Social ar merita sd se
adapteze in strategiile si practicile conexe (locale) si de ce?

4. Ce ati imbundtdti pe platforma de invdtare online Biz4Fun Lume Virtuald si Joc
Social (tehnicitdti, functionalitdti, continut) si cum?

Factorii de
decizie

Raspunsuri

Greci

1. Continut suficient, care raspunde in mod satisfacitor nevoilor
cursantilor.

2.Instrument de formare in spectrul antreprenoriatului. Setarea de
brainstorming continuta in joc este familiara in viata lor de zi cu zi.

3. Colaborarea si interactiunea in echipa este o lectie importanta pentru
participantii la un joc. De asemenea, integrarea lumii virtuale ca metoda si
abordare de predare.

4. Un videoclip demo al caracteristicilor de baza pentru cei care folosesc
acest tip de lumi virtuale pentru prima data.

Turci

1. "Aceasta este o resursa nepretuita pentru tineri. Mai ales ca tinerii de
astazi nu sunt o generatie care preia si citeste carti, este nevoie de astfel de
aplicatii distractive si educationale.

2. Faptul ca este liber creste gradul de utilizare. Poate fi utilizat in diverse
domenii, in functie de faptul daca are o structura flexibila din punct de
vedere tehnologic. Putem lua in considerare utilizarea acestuia in
cooperarea cu Naturelder in activitdtile noastre antreprenoriale.

3. Ideea si aplicabilitatea de a aduce educatia intr-un mediu 3D este
interesantd. Utilizarea pe scara largad a acestui tip de formare va contribui
atat la reducerea reactiei tinerilor la sistemul actual de Invatamant, catsila
cresterea eficientei educatiei.
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4. Unul dintre participantii nostri a atras atentia asupra lipsei
infrastructurii tehnice. Un altul a spus: "In plus fatd de materialele
educationale din joc, jocul in sine trebuie sa fie tradus in limba turca.
Engleza poate fi un obstacol social, mai ales pentru persoanele tinere din
grupuri dezavantajate.

Cehi

La eveniment a participat un singur factor de decizie, astfel ca cele mai
relevante informatii sunt:

- Biz4Fun 3D Virtual World are potentialul de a fi un instrument de
sprijin pentru procesul de educatie.

- Cadrele didactice din scolile primare/gimnaziale nu au capacitatea de
a -si "pierde timpul" cu instalarea complicata.

- Problema este, de asemenea, hardware-ul neexistent al unor
elevi/studenti.

- Pozitiv este ca exista un element de "joc", iar In viitor, cooperarea mai
stransa cu profesorii poate aduce rezultate foarte interesante la final.

Italieni

1 Continutul platformei pare bine calibrat pentru elevii de gimnaziu si
poate reprezenta un excelent punct de plecare pentru dezvoltarea
abilitatilor antreprenoriale.

2. Participantii nu vad niciun obstacol in ceea ce priveste aplicarea si
aspectele economice. Cu toate acestea, ei au subliniat faptul ca ar fi
esential sa se implice  profesori motivati care cred in educatia
antreprenoriald si in posibilitatea de a Invata prin joc.

3. BIZ4Fun Joc Social ar trebui sa fie un punct de plecare pentru a
dezvolta idei de afaceri, trecand de la virtual la realitate sau cel putin la o
simulare a vietii reale. Dupa ce te-ai jucatsi ai invatat, ar trebui sa pui in
practica ceeace ai invatatla scoala.

4. De asemenea, ar putea fi dezvoltata interactivitatea, prevazand o
gama mai larga de activitati care trebuie efectuate pe platform3, dincolo
de materialele de instruire si chestionare.
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Slovaci - In timpul jocului, jocul a acoperit elementele de bazi ale
antreprenoriatului. Mediul platformei ne ofera o gama larga de continut
care poate fi modificat In functie de nevoile grupului tinta. Acesta ofera
0 baza buna in acest stadiu.

- Jocul nu este construit in mod corespunzator suficient pentru a-1 folosi
in nici un mod util. Nu exista nici o claritate ceea ce jocul intentioneaza sa
faca, controlul personajului este dificil, unele functii de baza lipsesc, in
timp ce exista o multime de functii inutile prezente ceea ce face mai
dificil de inteles.

- O modalitate mai usoara de a se inregistra si de a Incepe jocul, copiii
actuali nu au suficienta rabdare cu o instalare lunga. Ideea mare , trebuie
doar sa fie imbunatatita

Concluzionand, putem spune ca evaluarea online a factorilor de decizie sustine ca gradul de
satisfactie, in termeni generali, in raport cu Biz4Fun Lume Virtuald si Joc Social este bun.

Rezultatele evaluarii online pentru factorii de decizie

Tntrebérﬂile evaluarii online a factorilor de decizie au fost 4:

1. In ce mdsurd platforma de invdtare, lumea virtuald si jocul social Biz4Fun, dar si continutul acesteia
corespund abilitdtilor de afaceri ale grupului tintd

2. Cum ati putea utiliza platforma Biz4Fun VW si Social Game in contextul dvs. si care ar fi, in opinia dvs.,,
principalele beneficii si obstacole in practica dvs. de formare?

3. (Cd ideile, aborddrile, instrumentele Biz4Fun VW si jocul social ar merita adaptate in strategiile si
practicile conexe (locale) si de ce?

4. Ce ati imbundtdti pe platforma de invdtare online Biz4Fun VW si Social Game (tehnicitdti,
functionalitdti, continut) si cum?

Concluzii

Evaluarea rapoartelor de pilotare din Grecia si Turcia este - in general - foarte buna si o aprobare
in general pozitiva a fost primita de cursanti, institutii VET si factori de decizie din ambele tari.

Raportul italian arata un sprijin puternic din partea majoritatii participantilor si obtine o ecaluare buna.

Rapoartele cehe si slovace sunt evaluate destul de bine, desi putin mai putin bine primite decat
celelalte trei tdari participante.
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5. BIZ4FUN 3D LUMEA VIRTUALA SI JOCUL SOCIAL: CUM FUNCTIONEAZA?

5.1 Crearea contului

Puteti crea un cont avatar (Prenume, Prenume, Parola) aici:
http://virtualworld.sch.gr:9000

In meniul principal, existi o optiune "CREARE CONT" care duce la formularul de creare Avatar.

First Name: (%)

Last Name: (%)

Password: (%)

Retype password: (*)

Type of avatar:
geFemale
® Male
© Neutral

create

Combinatia dintre "Prenume" si "Nume de familie" va fi numele avatarului din interiorul Lumii.
Trebuie sa va amintiti aceste Impreuna cu parola pentru a va putea conecta in lume mai tarziu.
Campul E-mail este optional. De asemenea, puteti selecta unul dintre cele trei tipuri de avatare
(Feminin, Masculin, Neutru) care va vor ajusta aspectul initial.

In cele din urma, faceti clic pe butonul "creare" pentru a crea un cont. Daci contul a fost creat cu
succes, ar trebui sa primiti un mesaj de succes.

5.2 Instalarea software-ului 3D Viewer

Pentru a conectarea la Lumea 3D cu avatarul pe care l-ati creat, aveti nevoie de software-ul 3D
Viewer, cum ar fi Firestorm sau Kokua. Vi recomandam sa utilizati Firestorm. Puteti descarca
versiunea pentru OpenSim aici: https://www.firestormviewer.org/os-operating-system
Selectati sistemul de operare si descarcati versiunea potrivita.

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:

MDS5: 08a67070083a1399997db2aaal 02d8df
For SL & Opensim, 32bit:

MD5 9ddaac654820a5168c1f4bed4603fc6b
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Executati fisierul descarcat si urmati instructiunile pentru a finaliza instalarea.

W THTHONTI NEITO3ENDS 2 11,2304
Viewer Help
Preferences Ctri+P

Exit Firestorm

General Grid Manager Miscellaneous

Chat
Add new arid

Colors httpvirtuaiworid sch.gr-9000 /NN | c--r

Graphics

Sound & Media

ame ~ LoginURI

Network G ries 3RD Rock Grid grid 3rdrockgrid.com:8002
Move & View AviWorlds login.aviworids.com:8002
BizdFun virtualworid . sch.gr:9000
Craft World craft-world.org:8002

Notifications
Privacy DigiWorldZ Grid login digiworidz.com:8002
Advanced FrancoGrid loginfrancogrid.org -

User Interface

Grid Name BizdFun
=X http Jivirtualworid.sch.gr-9000/

Crash Reports L JNirtualworld sch gr-9000/wifiwelcome html

http °)
Firestorm
— : ; _
Backup http /virtualworid sch gr-9000/wifijuser/account
U http g

ttp fvirtualworld sch gr-9000/wififorgotpassword

OK Cancel

5.3 Conectati-va la lumea 3D

Utilizati numele de utilizator "Prenume Nume" si parola si selectati grila "Biz4Fun" din meniul
derulant. Faceti clic pe "Log In" pentru a intra.

B Firestorm-Releasextid 5.0.11,53634 = o X

world
Biz4Fun

¢

N - M——
“Logiln*

¥ Remembe rd

v

Dupa ce conexiunea se face va fi in interiorul lumii virtuale cu avatarul tau.
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@ Firestorm-Release64 5.0.1.53634 - John Hatzis = a] x
: Help <)) biz (227,47, 22) - Gei
3 | © BusinessDisnct, biz (227, 47, 22) - General &)

mir

5.4 Miscarea si controlul camerei

0 modalitate de a muta avatarul si de a controla camera este utilizarea a doua ferestre mici
oferite de ED Viewer, care contin toate butoanele necesare.

Daca aceste ferestre nu apar, le puteti activa din meniul de sus:

= Avatar > Mutare de control

= Avatar > Camera de control

Aceasta nu este o0 modalitate usoara, asa ca va sugeram sa utilizati comenzile tastaturii. Pentru
miscare puteti utiliza tastele sdgeata sau tastele WASD. Pentru ca WASD sa functioneze corect,
trebuie sa il activati din Preferinte
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Optiuni:

Puteti utiliza modul F pentru a incepe modul de zbor:

- Puteti utiliza E pentru a ajunge mai sus

- Puteti utiliza C pentru a ajunge mai jos

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
) must be enabled)
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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 Navigatie
Aici sunt doua tipuri de harti pe care le puteti utiliza pentru navigare:

Mondial > Harta mica
- Acesta arata o harta mica in cazul in care puteti identifica locatia dumneavoastra
si se actualizeaza in functie de miscare Avatar

- Actioneaza ca o busola

- Puteti utiliza aceasta harta pentru a teleporta intr-un alt punct facand dublu

clic pe locatia necesara

Mondial > Harta lumii

- Prezentare generald mai mare a regiunii cu caracteristica de filtrare
- Puteti mari/micsora pentru a gasi mai multe regiuni din apropiere

5.6 Inventar

Fiecare avatar are un inventar de fisiere organizate in functie de tipul de fisier:

= Inventarul > Avatar (Ctrl + I)
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Inventory ?7T-X

Filter Inventory

Expand Filter Al

Inventory Recent Worn

v & Invento

U Tras
w & OpenSim Library (diva distro)
» B3 Animations Li
» (] BodyParts Library
» £ Clothing Library
» B9 Gestures Library
B2 Landmarks Library
» B Notecards Library
» 2 Objects Library
=1 Photos Library
» 1 Scripts Library
£ Sounds Library
» [1Texture Library (56/0 Elements)
#~ + [ 243 Elements

Share Marketplace

Puteti crea fisiere pentru aspectul avatarului (foldere BodyParts si Clothing), puteti gasi sau crea
fisiere text cu note (folderul Notecards) sau gasi obiecte pe care le-ati primit din activitati
(folderul Objects).

5.7 Ajustarea aspectului

Pentru personalizarea corpului trebuie create/editate 4 tipuri de obiecte:

- Ochi - faceti dublu clic pe el pentru inlocuirea curentului
- Piele- faceti dublu clic pe ea pentru inlocuirea curentului
- Forma - faceti dublu clic pe ea pentru inlocuirea curentului

- Par - faceti dublu clic pe el pentru inlocuirea curentului
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Expand Filter: Al Ty
Inventory Recent Worn
v & Inv
» 3 #Fir
£34 Anin
v (] B

JONew Eyes (worn)

New Hair (worn)
.XNew Skin (worn)

2 New Shape (worn)

» £ Clothin
» X Curr

Puteti personaliza in continuare tinuta facand clic dreapta pe avatar > aspect > editati
tinuta Puteti crea haine personalizate, crednd fisiere de haine in inventar si facand dublu clic
pe ele. Inventar > imbriciminte > (click dreapta) haine noi > alege tipul de tinut:.

Filter
Inventory ec Worn

v & Inventory

dy Parts

JPNew Eyes (worn)
New Hair (worn)

.XNew Skin (worn)

NEWSEIrt

Find All Links

A
N
!
N
L\
B
A
N
i
N
N

Apoi click dreapta si selecteaza editeaza pentru a regla aspectul fiecarei Imbracaminte asa cum doresti.
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< Editing Shirt

Shirt:

Fabric olon/Tint

Shirt Bottom

AN

5.8 Comunicare

Puteti adduga alte avatare de utilizator ca prieteni pentru a le gasi cu usurinta si sa fie capabil sa
se teleporteze la ei. Din bara de navigare a vizualizatorului, selectati Virgula -> Persoane, pentru
a deschide o fereastra care afiseaza o lista cu toti utilizatorii din apropiere. Faceti clic dreapta pe
unul dintre utilizatori si obtineti optiunea de a vizualiza profilul lor, adaugati-le ca prieten,
trimiteti un mesaj instant privat (IM), solicitati sa le teleportati (Request Teleport) sau sa va
teleportati (Offer Teleport) si sa creati un marcator distinct pe locul sdu pentru a-1 gasi cu usurinta

(Track).

B Firestorm-Releasex64 5.0.11.53634 - wop admin
Comm World Build Content Help Advanced Developer
4 Land . Sky 6 Biz4Fun, biz (132, 144, 23) - General [&})

Favorites Bar
People

Nearby Friends Groups Recent Blo

biz (132, 144, 23) - General - {

Contact Sets

)=

Name [3 |

Alex Oster

Bill Adder

Bill White

Bjorn Vilhemson

Bonny Heathermoore

Brad Wayne

Caladan Brood View Profile
Chalice Anderson d s
Christine Orell Add to Set
Daniel Lorenzo

Depie Carrington (Ct M

Garry Riordan

Harry Bieder

Harry Block

Hope Andrews

Jenny Noris

lohnv Diaz

Offer Teleport

e To Group

7

6

Range
127.76
86.34

29:17 32.83

6

97.79

0:29:17 43.62

0:29:16
0:29:16

90.54
102.78

6 108.47

138.74

6 100.45

93.10

65 35.89
6 126.74

106.37
95.39

6 131.77
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Daca ati adaugat deja un utilizator ca prieten, le puteti gasi in fila "Prieteni”, chiar daca nu sunt
online in acest moment. Le puteti trimite un mesaj privat si il vor putea vedea imediat ce se
conecteaza in lumea virtuala.

Puteti deschide fereastra de chat (Comm -> Chat) pentru a vizualiza si a participa la conversatii.
Implicit " Nearby Chat "afiseaza toate discutiile care se intimpla in apropierea avatarul tau.
Existd, de asemenea, o comanda rapida pentru indreptarea mesajelor rapide pe care avatarele din
apropiere le vor primi utilizind bara de chat din partea stanga jos a ecranului.

’ Firestorm-Releasex64 5.0.11.53634 - wop admin

Avatar Comm World Build Content Help Advanced

|| @ Bizarun,

Favorites Bar

Conversations - Nearby Chat

Contacts @ (Z]

Nearby Chat (&9 [12:41] wop admin: hello

[12:42] Christine Orell: Welcome! My name is Christine.
This area has been prepared to introduce you to some
initial but important concepts. Would you like a quick
presentation?

Kostas Kovas

To nearby chat

Puteti configura si utiliza Gesturi pentru a fi utilizate cu chat-ul. Gesturile sunt animatii efectuate
de avatarul tdu pentru a indica sau sublinia atitudinea sau emotiile tale. Puteti asocia gesturi
specific cu anumite cuvinte, astfel incat atunci cand le includeti in mesajele de chat, Avatar va
efectua animatii.

Mai Intdi, deschideti inventarul (Avatar -> Inventory) si localizati folderul "Gestures Library",
sub “Opensim Library”. Exista mai multe fisiere gest in acel folder si puteti sa faceti clic dreapta si
sd selectati “Activate” pe cele pe care doriti ca avatarul sa le poata efectua.
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W7 1 HESLUNIITINCITASTAUS JuUs | 1, JIUI ~ WU Guiiing

Help A ced D S7 - +)- biz (240,

Biz4Fun, biz (240, 50, 22) - General [£}

) - General - Biz4Fun

Collapse (pand Filter

Inventory Recent Warn

& OpenSim Library (diva distro)
» £3 Animations Library
» (=] BodyParts Library
» £33 Clothing Library
w (B Gestures Library
;p can we move along? (active)
fp clap (active)
;p dancel (active)
ﬁ) dance2 (active)
q} dance3 (active)
1} definitely YES (active)
1;} LOL (active)
Jp me! (active)

Gestures ? X = Gesture: LOL
WEE « Chat

can we move along? /bored Trigger: jLoL
clap /clap
dancel /dancel Replace with:
dance2
dance2
dance3 / ce3 Library:
& definitely YES Animation
LOL St Sound
! (Ehat
New Gesture walt
s NO /no!
[TA not sure /shrug Start Animation : Belly Laugh
"raise hand
suprised /shock
take it outside /spar
Wave /wave
whoohoo! fwoot!
wink! fwink

* Shortcut Key:

Steps:

(options)

Description: 2008-10-03 14:09:57 gesture

I

fp no (active)
;p not sure (active)
1*Jraise hand (active)
suprised (active) happen simultaneously, un
take it outside (active)
+ [ 12937 Elements

Apoi deschideti fereastra Gesturi (Comm -> Gestures) si veti vedea gesturile pe care le-ati activat.
Faceti dublu clic pe unul dintre gesturi si veti vedea avatarul care efectueaza animatia. Selectati
un gest si faceti clic pe butonul "Edit "pentru a vizualiza detaliile. Exista un cAmp Trigger care
afiseaza comanda de utilizat in chat pentru a efectua gestul. De exemplu, puteti scrie /LOL in
meniul de chat pentru a va face avatarul sa efectueze o animatie de ras.

Puteti utiliza fereastra grupuri (Comm -> Groups) pentru a va alatura sau a crea un grup cu alti
utilizatori cu care sa comunicati.

Comunicarea prin voce nu este activata in lumea Biz4Fun, cu toate acestea utilizatorii pot folosi software-
ul ca Discord pentru a vorbi prin microfon cu alti utilizatori. Am creat server dedicat in Discord pentru
Biz4Fun World. Poti crea un cont in Discord gratuit si apoi introduceti serverul Biz4Fun World pentru a
participa la discutia generala sau pentru a gasi si comunica cu alti utilizatori. Exista aplicatii pentru fiecare
sistem de operare sau puteti utiliza un browser web.
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&« - C & Hiscord.com

Q 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.

¥ Download for Windows Open Discord in your browser

—

Puteti utiliza urmatorul link de invitatie pentru a gasi si a va alatura serverului Discord:
https://discord.gg/rGdBXdk

Cand va aflati pe serverul Biz4Fun, puteti participa la canalele text despre proiectul din stanga
sus. Puteti intra in canalele vocale pentru a utiliza microfonul pentru a vorbi cu alti utilizatori
conectati la serverul de voce Biz4Fun. Pe lista de utilizatori din dreapta dvs., puteti gasi toti
utilizatorii care s-au alaturat serverului Biz4Fun Discord (chiar daca nu se afld in lumea 3D la
momentul respectiv) si gasiti si comunicati cu cei specifici, daca preferati.
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m Biz4Fun World general
YV CIWVIIIC WV

v . Biz4Fun World

Biz4Fu -

An adventure begins
Let's add some friends!

Invite People
‘ Invite your friends

general < 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. @

= @e

5.9 Caractere NPC

Multe scenarii includ caractere controlate de script-uri cu care puteti interactiona.

Aceste personaje se apropie de obicei de tine atunci cand te apropii si vei vedea cateva optiuni de
dialog pe care le poti folosi. Caracterele NPC pot oferi instructiuni sau accesari, va pot ghida in alte
domenii, va pot testa cunostintele sau va pot oferi obiecte, cum ar fi recompense.
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5.10 Panouri de prezentare

Panourile de prezentare sunt utilizate In majoritatea scenariilor pentru a afisa teoria
subiectului. Puteti interactiona cu butoanele pentru a naviga prin diapozitive sau pentru a
schimba limba:

%X

ENTREP
RENEURSHIP 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

S e R ¥ IR

15. Panouri de prezentare Biz4Fun

5.11 Activitati
Fiecare activitate din interiorul Lumii poate avea moduri diferite de a interactiona cu.
Instructiunile sunt specifice fiecarei activitati si ar trebui sa le gasiti langa activitatea in
sine.

Press “Start” button to begin!

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

o HR I A, R
tivitati Biz4Fun

16. Ac

5.12 Functionalitatea social media

Vizualizatorul 3D pe care 1l utilizati, poate sa ofere functionalitate specializata pentru a
va Impartasi rapid activitatile in social media.
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Verificati optiunile din meniul "Comm", pentru a gasi functionalitatea integrata pentru a
posta rapid Status, Fotografii sau Check In, pe platforme sociale precum Facebook,
Twitter si Flickr.

0 Firestorm-Releasex64 5.0.11.53634 - wop admin

Avatar Comm World Build Content
.'Hﬂ—‘
Online Status > :
_—
Friends Ctri+Shift+F Post to Facebook
Contacts Ctri+Alt+Shift+F
Contact Sets  Ctri+Alt+Shift+C

Favorite:

Status Photo CheckIn Friends
Groups Ctri+Shift+G 1024x768 + No Filter
Chat Ctrl+H
Conversations Ctri+T
Gestures Ctri+G

Facebook...
Twitter.
Flickr.
norphing
ersation Log

Refresh

Comment (optional)

Cancel

De asemenea, puteti face capturi de ecran manual, utilizand fereastra instantaneu (Avatar
-> Instantaneu) si le puteti salva pe computer (sau pe inventar) pentru a le partaja mai
tarziu. Puteti selecta, de asemenea, pentru a trimite imaginea prin e-mail mesaj sau sa-1
impartaseasca pe Flickr.
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Snapshot

¢*, Refresh

Capture:

Interface

HUDs
Freeze frame (fullscreen)
Auto-refresh

Filter: 'No Filter

Save to Disk
Save to Inventory (05%$0)
Share to Flickr

Send via E-mail

5.13 Sistemul de recompensare

Pe zona de pornire a Biz4Fun, puteti gasi o caseta pe care puteti face clic pentru a primi
un HUD item. Gasiti elementul HUD 1n inventar sub "Folderul Objects " si o fereastra fixa
va aparea In partea dreapta sus a ecranului.

Acest obiect va urmareste activitatile In lumea 3D si progresul dumneavoastra in ceea ce
priveste cele 10 cursuri BizFun. Exista o bara pentru fiecare curs si va avea o culoare
diferita In functie de progresul dvs. O bara rosie inseamnad ca nu ati finalizat nicio
activitate pentru cursul specific. O bara galbena inseamna ca ati finalizat unele dintre
activitati si o bara verde daca ati completat toate activitatile pentru cursul specific.

Dupa ce ati finalizat activitatile pentru un curs, puteti face clic pe bara pentru a primi
drept recompensa un articol. Apoi, puteti gasi elementul recompensa in inventarul dvs.
Articolele de recompensa pot fi imagini autocolante sau imbracaminte de promovare
pe care o puteti purta in Lumea 3D (de exemplu, un tricou Biz4Fin cu un mesaj
relevant).
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6. INTEGRAREA BIZ4FUN 3D VWSG IN PROCESUL DE INVATARE

Este recunoscut pe scarda larga faptul ca GBL a revolutionat educatia si formarea.
Cercetarile au aratat in mod continuu beneficiile GBL, subliniind ca o astfel de abordare
poate permite elevilor sa se concentreze suficient de bine pentru a Invata mai bine,
imbunatatirea si consolidarea procesului de invatare si predare.

Avand in vedere ca studentii secolului 21 difera de cei din deceniile precedente, GBL poate
ajuta profesorii si educatorii sa lucreze cu ei. Jocurile digitale sunt intr-adevar un
instrument pe care profesorii, facilitatorii si educatorii pentru adulti il pot utiliza pentru
a crea un mediu mai antrenant si mai conectat pe care elevii il pot beneficia pentru a
dobandi/consolida un set de abilitati si competente transversale.

Jocurile digitale sunt, intr-adevar, un instrument pe care profesorii, facilitatorii si
educatorii adulti il pot utiliza pentru a crea un mediu mai antrenant si mai conectat de
care elevii pot beneficia pentru a dobandi/consolida un set de abilitati si competente
transversale.

Acest capitol serveste trei obiective. Introduce Metodologia Biz4fun.

Acesta Incearca sa identifice si sa descrie pasii pe care profesorii si educatorii ar trebui sa
ii puna in aplicare pentru a profita la maximum de Biz4Fu VWSG, profitand de tehnologiile
de joc pentru a construi un mediu de invatare virtual distractiv, stimulativ si interactiv,
care promoveaza dobandirea abilitatilor si competentelor necesare pentru a fi un start de
succes.

De asemenea, prezinta principalul potential de inovare pentru platforma de invatare
online Biz4Fun.

6.1. Metodologia BIZ4FUN

Scopul proiectului Biz4Fun este de a creste competitivitatea tinerilor, In mare parte
neexperimentati, pe piata muncii din tarile partenere.

Mediul de invatare adopta o abordare pedagogica care, prin realitatea virtuala 3D, ofera
oportunitati educationale atragatoare, distractive si eficiente. Biz4Fun ofera un mediu
virtual 3D conceput pentru a ajuta la extinderea cunostintelor economice ale tinerilor,
modelarea elementelor de baza ale antreprenoriatului si reducerea lacunelor in
cunoasterea instrumentelor financiare.

Conform teoriei constructiviste a lui Jean Piaget, oamenii isi construiesc cunostintele prin
experientele si re-elaborarea interna pe care fiecare individ le lucreaza in raport cu
senzatiile, cunostintele, credintele si emotiile lor.

Din aceasta perspectivda, procesul de invatare este, de asemenea, rezultatul unei
interactiuni continue intre informatiile care trebuie invatate si interpretarea construita
pe baza cunostintelor anterioare, a contextului si a sensului personal atribuit acestora.
Multe strategii educationale se bazeaza pe principiul constructivismului; una dintre cele
mai eficiente pentru educatia stiintifica este strategia numita Educatie stiintifica bazata
pe ancheta (IBSE). Se refera la o metodologie de predare care vizeaza o invatare activa
care duce la o cunoastere profunda si nu numai la memorie. Aceasta metodologie ia in
considerare natura cercetarii stiintifice si modul in care elevii invata si pleaca de la ideea
ca inima Invatarii stiintifice este experienta directa. Cursantii arata o curiozitate naturala
care este o expresie a unei Incercari de a intelege lumea din jurul lor si isi construiesc
cunostintele reflectind experienta. Metodologia IBSE acorda o mare importanta nu numai
pentru experimentare, ci si pentru colaborare, capacitatea de a reflecta, discuta,
documenta, prezenta si impartasi rezultatele investigatiilor.

Adoptarea acestei metode de formare permite elevilor sa dezvolte o intelegere a
aspectelor stiintifice ale lumii prin dezvoltarea si utilizarea abilitatilor de investigatie. In
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special, IBSE isi bazeaza principiile pe unele reguli generale, in primul rand pe credinta

ca elevul este capabil sa-si controleze propriul proces de invatare lucrand ca oameni de
stiinta, efectudnd experimente, colectand si analizand date.

Caracteristicile acestui proces de invatare sunt, prin urmare, legate de explorarea
mediului Inconjurator, de crearea de ipoteze care sa fie infirmate prin experimentare.

Pornind de la aceste consideratii, proiectul Biz4Fun ofera un mediu de realitate virtuala
inovatoare pentru educatia antreprenoriald, finantat de Uniunea Europeana in cadrul
programului Erasmus +. Scopul proiectului este de a insoti cursantii in studiul si invatarea
antreprenoriatului prin intermediul noilor tehnologii educationale. Biz4Fun ofera un
mediu virtual 3D interactiv conceput pentru a ajuta cursantii sa invete despre inceperea
unei noi afaceri utilizand strategia IBSE si mediul virtual.

Cursantii pot: sa viziteze cursurile virtuale ale Biz4Fun, sa desfasoare experimente, sa
exploreze proceduri si sa isi aprofundeze cunostintele prin continut si resurse
educationale. Mai mult, cursantii au la dispozitie ,personaje non-jucatoare” pentru a-i
ajuta sa analizeze si sa inteleaga procesele de antreprenoriat simulate in lumea virtuala.

Rezumand, mediile virtuale de invatare 3D pot motiva cursantii prin experiente de studiu
inovatoare si captivante. Mai mult, lumile virtuale Incurajeaza abilitarea cursantului prin
mai multa interactivitate si modalitati mai constructive de invatare.

6.2 Instrumente pedagogice, evenimente si actiuni

In general, obiectele din OpenSimulator au stiri diferite. In timp ce se afld intr-o stare,
obiectul asteapta (sau ascultd) sa apara anumite evenimente (de exemplu, cineva atinge
sau se apropie de obiect) care 1l declanseaza, executa unele actiuni (de exemplu, rotiti sau
afisati o eticheta deasupra) sau modifica starea. De exemplu, o lampa este initial intr-o

~ n

stare numita "oprit" si asteapta evenimentul in care un utilizator face clic / atinge. Cand
un utilizator face clic pe el, atunci executa o actiune care face ca lampa sa se stinga si apoi
se schimbi intr-o alti stare numitd "pornit". In starea "pornit" obiectul asteapti un
utilizator sa faca clic pe ea, astfel incat se opreste si se intoarce la starea "inchis".

Unele evenimente pe care un obiect poate astepta sa se intample:
- utilizatorul atinge (clicuri) un obiect,
- utilizatorul poarta sau echipeaza/ataseaza un obiect,
- utilizatorul ia o copie a unui obiect,
- utilizatorul se apropie de un obiect,
- utilizatorul se ciocneste cu un obiect,
- utilizatorul selecteaza o optiune dintr-un meniu de dialog sau tasteaza un text
intr-o caseta text de dialog,
- utilizatorul scrie un mesaj intr-un canal de chat,
- asteptati ca un obiect sa fie atasat la un avatar,

- evenimentul se repeta la fiecare X secunde (cronometru).

Unele actiuni pe care un obiect le poate executa dupa un eveniment:
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obiect isi schimba pozitia, dimensiunea, culoarea, opacitatea, textura, rotirile etc.,
textura atribuita obiectului se deplaseaza/anima(de exemplu, apa curenta);
obiect "spune" un text In chat sau reda un sunet,

eticheta/textul este afisat deasupra unui obiect,

faceti un plan al obiectului sa straluceascs,

redati un fisier de sunet (pana la 10 secunde) in inventarul sdu,

creati un meniu de dialog pentru un anumit avatar pentru a oferi un raspuns la o
intrebare,

redati un fisier de sunet (pana la 10 secunde) stocat in inventarul sau,
obiectul se opreste/doarme X secunde intre doua actiuni,

avatarul utilizatorului este teleportat intr-o alta pozitie din regiune sau dintr-o alta
regiune,

viteza de mers pe jos a avatarului este redusa / crescuta,

un obiect este dat avatarului (devine disponibil in inventarul sau).

Exemple:

O usa este initial inchisa si se deschide (actiune: rotire) atunci cand utilizatorul
face clic (eveniment: atingere) pe ea (usa poate fi incuiata, astfel incat utilizatorul
trebuie sa faca mai intai o actiune, de exemplu, tastati o parola).

Utilizatorului i se cere sa selecteze o culoare dintr-un meniu de dialog
(eveniment: optiune in meniul de dialog), iar obiectul este apoi colorat cu acesta
(actiune: schimbare culoare).

Un lift se mutad la un alt etaj (actiune: mutare la tintd) atunci cand utilizatorul face
clic (eveniment: atingere) un buton.

Pe un ecran de prezentare, urmatorul diapozitiv este incarcat (actiune:
modificare textura) atunci cand utilizatorul face clic pe butonul Urmatorul
(eveniment: atingere)

Pe un ecran de prezentare, urmatorul diapozitiv este Incarcat automat la fiecare 10
secunde.

Cand utilizatorul se apropie de un obiect (sau zona), el primeste un mesaj text.

6.3 Care sunt pasii cheie pentru implementarea biz4fun 3d vwsg in educatia formala
si non-formala?

Modul mai eficient si mai consecvent de a aduce Jocul Social Biz4Fun in programa scolara
este de a avea un plan si un obiectiv clar definit. [ata citeva recomandari pentru evaluarea
INCORPOGBL in planuri de lectie sau programe:

e Pasul 1. Determinati scopul GBL

Profesorii si educatorii ar trebui sa determine mai intai daca doresc sa utilizeze VWSG 3D pentru:
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- Interventie: instrumentul poate fi folosit pentru a aborda problemele elevilor.

- Imbogitire: odati ce materialul de baza principal este stdpanit bine, WVSG poate

fi un instrument eficient pentru prezentarea continutului prin diferite medii
- Consolidare: clasa poate juca pentru a consolida continutul curriculum-ului.

e Pasul 2. Testati Biz4Fun 3D VWSG fnainte de a-1 utiliza

In timp ce joaci, profesorii si jucitorii ar trebui si acorde atentie unor criterii cheie
(personalizare, implicare, continut) pentru a se asigura ca platforma si continutul sau sunt
aliniate cu obiectivele de invatare.

e Pasul 3: Dedicati timp GBL

Pentru a obtine cel mai mult de la Biz4Fun 3D VWSG, profesorii si educatorii ar trebui sa
utilizeze GBL intr-un mod sistematic si consecvent.

Cu GBL, intregul proces este un mediu de invatare bine organizat intr-un joc in care
jucatorii sunt, ei sunt dornici de interactiune sociala cu oameni care au dreptul sa-i ajute
sa faca fata provocarii.

Biz4Fun sprijina dezvoltarea unei educatii cu adevarat mixte, precum si a studiului individual.
Astfel, utilizatorii pot folosi platforma online pentru studiu individual, in timp ce
profesorii si trainerii sunt Incurajati sa se integra in mediul de invatare oferit de VWSG
3D in predare.

Potrivit Lui Ivanova, jucatorii cauta de obicei provocari si apreciaza feedback-ul actiunilor
lor. Ei sunt dornici de interactiune sociald cu oameni sunt In masura sa-i ajute cu
provocarile. El sustine ca jucatorii sunt cursanti perfecti.

Cercetatorul subliniaza ca profesorii si educatorii au nevoie de feedback, precum si de
relatii sociale puternice si sunt dispusi sa depaseasca provocarea invdtdrii. Si elevii au
nevoie de same. Ei au nevoie de o provocare, de feedback-ul profesorului / educatorului
lor si de un mediu de invatare conceput cu grija.

Utilizarea lumii virtuale pentru educatie, care "ofera o experienta senzoriala imersiva,
invatare practica exploratorie, interactiune sociala colaborativa, activitati experientiale
conduse de invatare si un joc de rol activ care depasesc cadrul traditional al clasei" joaca
un rol-cheie in practicile moderne de educatie” (Tramonti, Michela si Zheleva, Mariya).
Biz4Fun VWSG reprezinta si modele educationale si o abordare GBL menita safaciliteze
dezvoltarea unei noi abordari colaborative de invatare online si sa ofere oportunitati
pentru o educatie eficientd la distanta si online prin sprijinul unor grupuri sau comunitati
care reunesc experti, profesori si studenti din diferite tari sau locatii.

6.4 Potentialul de inovare al Biz4fun 3D VWSG

Proiectul Biz4Fun isi propune sa sprijine inovatia in VET, sa remodeleze instrumentele in
jurul nevoilor cursantilor si angajatorilor.

Cu scopul de a oferi studentilor abilitatile si competentele necesare pentru a transforma
ideile In inovatii si de a promova implicarea angajatorilor, parteneriatul proiectului
Biz4Fun s-a angajat sa lucreze la combinarea inovatiei tehnologice cu o noua abordare
pedagogica.

Bazat pe o astfel de abordare inovatoare, Biz4Fun 3D VWSG poate fi vazut conceptual ca
poate fi vazut ca un instrument de educatie dedicat pentru a aborda problemele sociale in
diferite expertize. Platforma abordeaza astfel de provocari care sprijina
dobandirea/dezvoltarea aptitudinilor si competentelor necesare pentru a construi
propria capacitate de inovare a studentilor.



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

Aspectele inovatoare ale proiectului Biz4Fun se refera la educatia deschisa si inovatoare
si integratd In era digitala. In special, Biz4Fun 3D VWSG:

- ofera acces la scenarii de invatare eficiente;

- aduce experiente practice din cele mai bune practici din viata reala in invatarea digitala;

- se concentreaza pe o abordare pedagogica care acopera toate aspectele preferintelor de
invatare ale tinerilor (informatii scurte, dar consecvente, videoclipuri, interactivitate

etc.).
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7. RECUNOASTERE SI CERTIFICARE

Cursurile din Biz4Fun 3D Lume Virtuala ar trebui sa fie organizate in sesiuni, care pot
urmari structura scenariului sau sa fie organizate in conformitate cu planul de studiu al
furnizorului de VET. Inainte de inceperea activititilor de invitare, se recomandi
organizarea urmatoarelor evenimente:

1.1 Evenimentul de deschidere
Evenimentul KickOff prezinta obiectivele cursului / scenariului si activitatile asteptate in
lumea virtuala 3D. Acesta ar trebui sa motiveze participantii si sa ofere o imagine de
ansamblu a activitatilor si metodelor care vor fi utilizate pe parcursul cursului. Acest
eveniment poate fi realizat intr-o sala de spectacole si poate include un video sau un mesaj
podcast.

1.2 Activitatea de invatare initiala sau pre-curs

O activitate initiala de invatare poate fi propusa participantilor inainte de inceperea
oficiala a cursului. Aceasta activitate pre-curs ar putea fi, de exemplu, auto-descoperirea
Biz4Fun 3D Virtual World sau de gandire despre activitatile pe care compania studentului
se va concentra pe. Este foarte important ca activitatea initiala de invatare sa faca o
impresie buna asupra participantilor si ei vor fi familiarizati cu lumea 3D Virtual. Aceasta
este, de asemenea, o0 buna oportunitate pentru administratori pentru a vedea daca exista
probleme tehnice.

1.3 Standarde de invatare pentru cursurile din lumea virtuala 3D Biz4fun

Numele cursului/scenariului INTRODUCERE IN ANTREPRENORIAT

Nivelul EQF 3

Rezultatele asteptate intelegeti conceptul de antreprenoriat si
identificarea nevoilor unui proiect.

Instrumente si metode de evaluare a Studii de caz

rezultatelor Reflectie critica

Numele cursului/scenariului OPORTUNITATI DE AFACERI SI TENDINTE
ALE PIETEI IN TARA DUMNEAVOASTRA SI
EUROPA

Nivelul EQF 4

Rezultatele asteptate Aflati cum sa identificati si sa analizati
oportunitatile de afaceri in corelatie cu
comportamentul consumatorului.

Instrumente si metode de evaluare a Studii de caz

rezultatelor Autoevaluare
Proiect practic
Examinare
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Numele cursului/scenariului

MODELE DE AFACERI

Nivelul EQF

5

Rezultatele asteptate

Aflati cum sa proiectati fluxul de afaceri la
nivelul strategic
nivel pentru a oferi valoare clientilor.

Instrumente si metode de evaluare

¢ Studii de caz

e Autoevaluare
Numele cursului/scenariului PLAN DE AFACERI
Nivelul EQF 4

Rezultatele asteptate

Aflati cum sa proiectati fluxul de afaceri la
nivel strategic pentru a oferi valoare
clientilor, pentru a identifica abordarile
colaborative si reconstructia
echipamentelor. De asemenea, este inclus
0 abordarea de management la planul de
afaceri.

Instrumente si metode de evaluare a
rezultatelor

¢ Studii de caz
o Autoevaluare
e Examen

Numele cursului/scenariului

INSTRUMENTE COLABORATIVE PENTRU
PROIECTAREA SAU INOVAREA UNEI
AFACERI

MODEL

Nivelul EQF

6

Rezultatele asteptate

Aflati cum sa creati, sa livrati si sa captati
valoare pentru companie si client folosind
noi si moderne tehnologii.

Instrumente si metode de evaluare a
rezultatelor

¢ Studii de caz
e Autoevaluare
¢ Examinare

Numele cursului/scenariului

MARKETING

Nivelul EQF

4

Rezultatele asteptate

Aflati cum sa promovati, sa vindeti si sa
distribuiti un produs sau un serviciu
pentru a obtine valoare adaugata in
compania dvs.

Instrumente si metode de evaluare a
rezultatelor

¢ Studii de caz
e Autoevaluare
e Proiecte practice

Numele cursului/scenariului

MARKETING DIGITAL

Nivelul EQF

4

Rezultatele asteptate ale invatdrii

Aflati cum sa utilizati tehnologiile digitale
(SEO, content marketing, content
automation, social media etc.)
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pentru a implica oamenii si a creste gradul
de constientizare a afacerii.

Instrumente si metode de evaluare

¢ Autoevaluare
e Proiecte practice
¢ Evaluare colegiala

Numele cursului/scenariului

ANALIZA CELOR MAI BUNE STRATEGII DE
MARKETING PENTRU
INTREPRINDERI MICI

Nivelul EQF

4

Rezultatele asteptate

Aflati cum sa identificati si sa alegeti
strategia de marketing corecta care se
potriveste cel mai bine obiectivelor de
afaceri propuse.

Instrumente si metode de evaluare a
rezultatelor

e Studii de caz

e Autoevaluare

e Proiect practic

e Teste cu variante multiple de raspuns
¢ Evaluare colegiala

Numele cursului/scenariului

GESTIUNE FINANCIARA

Nivelul EQF

5

Rezultatele asteptate

Aflati cum sa cautati ce fel de capital sa
obtineti pentru a finanta activele
companiei.

Instrumente si metode de evaluare

e Teste cu variante multiple de raspuns
e Autoevaluare

Numele cursului/scenariului

MANAGEMENTUL RESURSELOR UMANE

Nivelul EQF

6

Rezultatele asteptate

Aflati cum sa cresteti performanta
angajatilor si
obtineti un avantaj competitiv pe piata.

Instrumente si metode de evaluare a
rezultatelor

e Autoevaluare
e Evaluare colegiala
e Proiect practic

Numele cursului/scenariului

MANAGEMENTUL RESURSELOR UMANE

Nivelul EQF

6

Rezultatele asteptate

Aflati cum sa cresteti performanta
angajatilor si sa obtineti un avantaj
competitiv pe piata.

Instrumente si metode de evaluare a
rezultatelor

¢ Autoevaluare
¢ Evaluare colegiala
e Proiect practic
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8. CONCLUZII

Biz4Fun VWSG ofera participantilor schimbarea accesarii contextelor virtuale n acelasi
timp prin intermediul propriilor avatare. Platforma de invatare online a fost conceputa ca
un joc social, permitand jucatorilor(majoritatea tineri neexperimentati) sa interactioneze
cu artefacte digitale si sa comunice cu alti jucatori. Conceputa cu scopul de a oferi
cursantilor abilitatile si competentele necesare pentru a crea un startup de gestionare,
platforma online recreeaza experientele oferind studentilor capacitatea de a rezolva
probleme similare cu cele reale.

Fiind un instrument educational online menit sa-si educe utilizatorii cu privire la
antreprenoriatul care acopera nivelul EQF de la 3 1a 7, Biz4Fun VWSG se poate adresa unei
game largi de utilizatori: de la tineri (majoritatea sunt fascinati de GBL) la profesorii /
educatorii lor, reprezentantii VET / HE, dar si reprezentanti ai mediului de afaceri.

Acest manual a evidentiat unele dintre beneficiile si aspectele cheie legate de motivatie,
implicare 1n ceea ce priveste jocurile digitale. Desi exista o nevoie pentru studii empirice
suplimentare pentru a evalua modul in care problemele se refera intre ele si modul de a
proiecta medii de invatare mai eficiente si mai placute, de asemenea, in educatia informala
si non-formald, este recunoscut pe scara larga ca utilizarea tehnologiei in scopuri
educationale poate fi benefica atat pentru cursanti, cat si pentru profesori / educatori.
Daca jocurile digitale educationale pot fi utilizate cu succes pentru a imbunatati atat invatarea,
cat si predarea, ce obtin utilizatorii Biz4Fun VWSG din experienta?

Biz4Fun VWSG isi propune sa promoveze inovatia In educatie, incurajand profesorii /
educatorii si cursantii sa exploreze, sa cerceteze si sa utilizeze noi instrumente pentru a
descoperi ceva nou. Platforma online conceputa si creata in cadrul proiectelor Biz4Fun
intentioneaza sa consolideze In continuare competentele-cheie In programele de
invatamant VET si educatia deschisa si inovatoare, oferind utilizatorilor:

e 0 lume virtuala care ofera o experienta de invatare captivantd, "invatare practica
exploratorie, interactiune sociala colaborativa, activitdti bazate pe invatare

experientiala si joc de rol activ care depasesc cadrul traditional al clasei".

e unjoc social: platforma online ofera utilizatorilor o activitate in mediul de invatare
care are reguli contextuale prin care utilizatorii se pot implica intre ei.

In cadrul proiectului Biz4Fun, dezvoltarea mediului de invatare, a metodologiei si a RES
vizeaza promovarea inovarii in educatia informala si nonformala.

Avand In vedere ca abordarea "One-size-fits-all" nu se mai aplica in educatie si formare,
Biz4Fun VWSG a fost conceput pentru a oferi studentilor fnvdtare personalizatd. Le da
putere sa invete oferindu-le libertatea de a determina cand, unde si cum invata si pe care
sa se concentreze.

In concluzie, presupunem ci Biz4Fun VWSG poate fi utilizat cu succes pentru a imbunatiti
atat fnvdtarea, cat si predarea.

Elevii au sansa de a Intelege aplicarea abilitatilor si cunostintelor pentru a rezolva
problemele din viata reala cu ajutorul unui proces eficient de invatare. Platforma permite
elevilor sd gandeasca In afara cutiei in timp ce dobandesc / dezvolta abilitatile si
competentele necesare pentru adeveni un inceput de succes.
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Si cum ramane cu profesorii si educatorii? Potrivit lui Prensky, ei trebuie sa-si adapteze
instructiunile pentru a satisface nevoile elevilor, facand uz de jocuri pe calculator sau
digitale ca instrumente de invatare in clasa.

Prin urmare, ei pot utiliza Biz4Fun VWSG ca instrument de sprijin educational pentru a
completa metodele traditionale de predare pentru a imbunatati experienta de invatare a
cursantilor, cu un accent special pe achizitionarea si dezvoltarea mentalitatii
antreprenoriale.

Entrecomp, cadrul competentelor antreprenoriale dezvoltat de Comisia Europeana ,
descrie antreprenoriatul ca o competenta pe tot parcursul vietii si ca o competenta
transversala, care poate fi aplicata de cetdteni in toate sferele vietii, de la cultivarea
dezvoltarii personale, la participarea activa in societate, la (re)intrarea pe piata muncii
ca angajat sau ca persoana care desfasoara o activitate independenta si la infiintarea de
intreprinderi (culturale, sociale sau comerciale).

Avem multe de invatat despre utilizarea noilor tehnologii In scopuri educationale. Cu
toate acestea, deoarece nu exista inovare fara experimentare, toti actorii implicati in
educatia informala si nonformald ar trebui Incurajati sa utilizeze instrumente
educationale inovatoare, cum ar fi Biz4Fun VWSG.

Rolul unei astfel de experimente este esential in modelarea politicii educationale, precum
si In oferirea oportunitatii cursantilor de a-si consolida competentele antreprenoriale
care sunt esentiale pentru dezvoltarea personald si pentru cresterea gradului de
includere pe piata fortei de munca.
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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
http://www.dsu.univr.it/documenti/Avviso/all/all036209.pdf
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.researchgate.net/publication/282250435_Uses_of_the_Virtual_World_for_Educational_Purposes
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1 SCOPUL CURSULUI

ERASMUS + 2018-1-SK01-KA202-046271

Vrei sa incepi sau sa-ti dezvolti propria afacere, sa mergi international sau sa eviti falimentul?

In acest curs de afaceri si management, veti invata conceptele cheie si pasii necesari pentru

a va proiecta sau inova propriul model de afaceri Veti afla despre compromisurile care

trebuie facute si problemele de proiectare care sunt esentiale pentru un model de afaceri

viabil si durabil.

Acest curs va va ajuta sa raspundeti la intrebari precum ,,Cum pot crea un model de afaceri

simplu Intr-un mod structurat?” si ,Cum imi implic utilizatorii si cum creez valoare pentru

clientii mei, precum si venituri pentru compania mea?”

2 LICENTA

Materialele cursului acestui curs sunt protejate in temeiul drepturilor de autor in cadrul

proiectului "BIZ4FUN - Sd ne distrdm cu start-up-ul de afaceri” (ERASMUS + 2018-1-SK01-

KA202-046271) si sunt licentiate in cadrul Creative Commons Attribution-NonCommercial-

ShareAlike (CC-BY-NC-SA)

4.0 Licentd internationald.

3 OBIECTIVUL CURSULUI

Identificati pasii
antreprenoriali
corespunzatori de
urmat pentru a
construi o afacere
de succes

Aflati cum sa
proiectati un model
de afaceri intr-un

Selectati
instrumentele
adecvate pentru
proiectarea sau
inovarea unui

odel de afaceri

mod structurat si sa
prezentati modelul
de afaceri intr-o
singura foaie

Aflati cum sa
validati o solutie de
model de afaceri

Aflati cum sa
construiti un
plan de
marketing
eficient

Identificati oportunitatile de
afaceri si tendintele pietei In tara
dumneavoastra si in Europa

Analizati cele mai bune
strategii de marketing pentru
intreprinderile mici

management financiar
eficient intr-o Intreprindere
mica

Identificarea elementelor
cheie pentru un
management eficient al
resurselor umane

Aflati cum sa utilizati
instrumentele de
marketing digital si
automatizare pentru a
creste vanzarile
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4 POLITICI DE CURS
Toti studentii trebuie sa fie trebuie sa fie cinstiti si sinceri in studiile lor academice. A
falsifica rezultatele cercetarilor cuiva, a fura cuvintele sau ideile altuia, a insela o misiune
sau a permite sau a ajuta pe altul sa comita aceste acte corupe procesul educational. Elevii
sunt asteptati sa-si faca treaba si nici sa nu dea si nici sa primeasca asistenta neautorizata.
Orice incalcare a acestui standard ar putea duce la retragerea automata dela curs fara
credit sau rambursare.

Cursul ar trebui sa fie luate Intr-o zona linistita, fara distragere a atentiei.

5 CERINTE TEHNICE/ SUPORT:
Cursul este compatibil cu toate browserele web majore. Se recomanda o conexiune la

Internet de mare viteza.

6 POLITICA DE CLASIFICARE

Pentru a primi credit pentru curs, participantii trebuie sa finalizeze 100% din activitatile
cursului cu raspunsuri satisficitoare si si petreacd timpul minim necesar in curs. In cazul
in care se constatd cd o misiune este nesatisfacatoare, elevul trebuie sa revizuiasca si
sa prezinte din nou pana la data scadenta data de instructor. Activitatile cursului sunt
compuse din postari pe forumuri de discutii, lecturi, grupuri de studiu, activitati si
chestionare scurte. Sfarsitul chestionarelor modul trebuie sa fie trecut cu 100%. Puteti
completa chestionarele de cate ori este necesar pentru a trece.

La finalizare, toti studentii vor primi un certificat de absolvire a cursului.

7 PROGRAMA CURSULUI SI SABLONUL SCENARIULUI

1. Introducere in antreprenoriat - Cursuri teoretice.

2. Oportunitati de afaceri si tendinte de piata in tara ta si in Europa - Obiectivul
teoretic al acestui subiect este sa inveti cum sa analizezi oportunitatile de afaceri in
corelatie cu comportamentul consumatorului.

3. Modele de afaceri - Obiectivul teoretic al acestui subiect este de a invata cum sa
proiecteze fluxul de business la nivel strategic pentru a oferi valoare clientilor.

4. Plan de afaceri - Cursuri practice.
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5. Instrumente colaborative pentru proiectarea sau inovarea unui model de
afaceri - Obiectivul teoretic al acestui subiect este de a Invata cum sa creeze, sa
livreze si sa capteze valoare pentru companie si client folosind tehnologii noi si
moderne.

6. Marketing - Cursuri practice.

Marketing Digital - Cursuri practice.

8. Analiza celor mai bune strategii de marketing pentru intreprinderile mici -
Obiectivul teoretic al acestui subiect este de a invata cum sa identifice si sa aleaga strategia de
marketing corecta care se potriveste cel mai bine obiectivelor de afaceri propuse.

9. Management Financiar - Cursuri practice.

10.Managementul resurselor umane - Cursuri practice.

Sablon scenariu de invatare

Date de baza ale lectiei

Subiect

Titlul lectiei

Cerinte preliminare

Subiect
Topic

Cunostinte

Lista activitatilor / Materialelor

Nume Scurta descriere Tip
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Subiecte relevante

Numele subiectului Descriere

Metode pedagogice (alegeti relevant)
[J Maparea conceptelor

[ Tehnici de invitare participativa in actiune (PLA)
[ Interogatoriu

[JExercitii si practici

[Tutoriale

UJocuri

[LIPovestiri

[ISimulari

[IRol

[IDiscutie

L] Activitati in grupuri mici

[ Activitati de social media (Facebook, Twitter, Youtube)

Altele:

Descrierea activitatii 3D (un tabel pentru o activitate - copiati atat cat aveti nevoie)

Obiecte de activitate 3D

Cuvinte cheie
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Durata activitatii 3D

Invitare
Activitate

Descriere

Evaluare

Descriere grafica

Textul informativ

Instructiuni de lucru

Informatii

Referinte

ERASMUS + 2018-1-SK01-KA202-046271
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8 REZULTATE

In ceea ce priveste capacitatea de a dezvolta o afacere de succes, studentul va putea:

sa utilizeze noi instrumente si tehnologii pentru promovarea intreprinderilor
catre diferite tipuri de parti interesate;

sa caute, sa aleaga si sa dezvolte cel mai potrivit model de afaceri care sa se
potriveasca cel mai bine din punct de vedere economic obiectivelor si nevoilor
propuse;

identificarea unei piete atractive la care se ajunge din punct de vedere economic;

utilizarea automatizarii afacerii ca instrument inovator pentru proiectarea unui nou

model de afaceri;

In ceea ce priveste demonstrarea intelegerii modului de dezvoltare a unei afaceri de

succes, studentul va putea:

sa conceapa un model de afaceri adecvat;

sa recunoasca modele de finantare adecvate pentru cariera sa antreprenoriala;
articula un lift eficient terenuri pentru a obtine sprijin pentru risc;

sa elaboreze un plan de afaceri bine prezentat, care sa fie fezabil pentru student;

dezvoltarea unei strategii de marketing multi-target;
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9 SCHITA CURSULUI

9.1 Cursul 1. INTRODUCERE IN ANTREPRENORIAT

1 Tip Teoretic
2 Descrierea cursului| Obiectivul principal este de a raspandi cultura
antreprenoriala in randul tinerilor si de a dezvolta
antreprenoriatul in mod eficient prin activarea
experientei practice de invatare. Va reprezenta un set de
informatii care permit dezvoltarea de materiale de
invatare pe domenii cheie ale start-up-urilor, cum ar fi:
Dezvoltarea unei idei de afaceri; Construirea unei
echipe; Crearea unui plan de afaceri; Clienti, vanzari si
marketing, Forme de investitii
etc.
3 Cadrul european 3
al calificarilor
(EQF)
4 Continutul e Sprijinirea antreprenoriatului si/sau transferul
activitatii de _ . -
e de inovare catre practica;
Invatare
e cum sa alegi modelul de afaceri;
e rezultatul strategic;
5 Modele e tipul de continut: Resurse educationale deschise
edagogice, : . N
P g g . (OER), tutoriale, videoclipuri;
strategii s1
instrumente TIC e metodologii si tehnici: Invitare colaborativa, Semi-
structura si discutii libere, Invitare participativd in
actiune (PLA);
e Medii si instrumente TIC: Concept Mapping, Drill
and Practice, Social Networking;
6 Limba cursului EN si traduceri
7 Numele a se decide
prelegerilor
8 Responsabil UPAT - PANEPISTIMIO PATRON (EL)
9 Mod de livrare online
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10 | Rezultate

Obiectivul teoretic al acestei teme este de a intelege
conceptul de antreprenoriat si identificarea nevoilor

unui proiect.

11 Metode de

Studii de caz;

evaluare o Reflectie critic;
12 | Feedback e C(Chestionare;
pentru
evaluare
13 | Citire e Drucker PF (1993) Innovation and
recomandata sau . : -
< entrepreneurship:  practice  and  principles.
necesara
HarperCollins, New York.

e Alvarez, S.A, Busenitz, LW. (2001). The
entrepreneurship of resource-based theory. Journal
of Management.

e Kuratko, D. (2009). Introduction to
Entrepreneurship. South Western Educational
Publishing.
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9.2 Cursul 2. OPORTUNITATI DE AFACERI SI TENDINTE ALE PIETEI IN
TARA DUMNEAVOASTRA SI iN EUROPA

1 Tip Teoretic

2 Descrierea cursului | Oportunitati de afaceri si tendintele pietei 1In tara

dumneavoastra si in Europa Curs, integrarea aspectelor
de marketing, management si finante isi propune sa ofere
cunostintele si abilitatile de identificare a oportunitatilor
in tendintele pietei prin implicarea studentilor in simulari,
exercitii de detectie si munca de grup pentru a explora
mega tendintele economice, sociale si politice atat in tarile

lor, cat si Europa.

Cadrul european
al calificarilor

(EQF)

4

Continutul e Proces administrativ si riscuri potentiale;
activitatii de S ¢ toril
A - [ ] .
invitare egmentarea consumatorilor;

e Analiza situatiei achizitiilor;

e Analiza concurentei directe si indirecte;

e Analiza produselor si serviciilor complementare;
Modele e tipul de continut: Resurse educationale deschise
pedagogice,

strategii si
instrumente TIC

(OER), tutoriale, videoclipuri;

e metodologii si tehnici: Invitare colaborativi, Semi-
structura si discutii libere, Invitare participativi in
actiune (PLA); cercetare de birou;

e Mediisi instrumente TIC: Chestionare, Concept
Mapping, Social Networking;

Limba cursului

EN si traduceri

Numele a se decide
prelegerilor
Responsabil SUA - Slovak University of Agriculture In Nitra (SK), SBA

- Slovak Business Agency (SK), EUC - Edu Consulting, z.a
(CZ), CTE - Asociatia Centrul de Training European (RO),
UPAT - PANEPISTIMIO PATRON (EL), EGINA - European
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Grants International Academy S.R.L. (IT), MNLA - Akdeniz
Naturel Yasam Dernegi (TR)

9 Mod de livrare online
10 | Rezultate Obiectivul teoretic al acestui subiect de invatare este de
a Invata cum sa identifice si sa analizeze oportunitatile
de afaceri in corelatie cu comportamentul
consumatorului.
11 | Evaluare e Studii de caz;
Metode e Autoevaluare;
e Proiect practic;
e Examinare;
12 | Feedback e chestionare;
pentru ) )
evaluare e feedbackdela studenti prin focus-grup
intalniri;
13 | Citire e Gibson I, Rosen D., Stucker B. (2015) Business
recomandata sau o . . s
< Opportunities and Future Directions. In: Additive
necesara

Manufacturing Technologies. Springer, New York, NY.

e Chesbrough, H. (2010). Business Model Innovation:
Opportunities and Barriers. Long Range Planning,
Volume 43, Issues 2-3, pp. 354-363.

e Brandon A. Mueller, Dean A. Shepherd (2016). Making
the Most of Failure Experiences: Exploring the
Relationship between Business Failure and the
Identification of Business Opportunities.
Entrepreneurship Theory and Practice, Volume: 40

issue: 3, pp. 457-487.
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9.3 Cursul 3. MODELE DE AFACERI

1 Tip Teoretic
2 Descrierea cursului| Conceput pentru a aborda fie o provocare personala, fie
una corporativa, Cursul modele de afaceri isi propune sa
identifice si sa comunice elementele cheie ale unui model
de afaceri, sa imbunatdteasca capacitatea de a alege
modelul de afaceri adecvat pentru a indeplini obiectivele
si sa abordeze rezultatul strategic ca atribut cheie al
afacerii Intr-un mod interactiv, folosind o varietate de
resurse de invatare
3 Cadrul european 5
al calificarilor
(EQF)
4 Continutul ¢ Diferite tipuri de modele de afaceri;
activitatii de )
invitare e (Cum de a alege modelul de afaceri;
e Rezultat strategic;
5 Modele e tipul de continut: Resurse Educationale Deschise
edagogice :
pecagogice, (OER), tutoriale;
strategii si1
instrumente TIC e metodologii si tehnici: Interogatoriu, Semi-Structura
si Discutii Libere;
e Mediisi instrumente TIC: Chestionare,
Concept Mapping;
6 Limba cursului EN si traduceri
7 Numele a se decide
prelegerilor
8 Responsabil SUA - Slovak University of Agriculture In Nitra (SK)
9 Mod de livrare online
10 | Rezultate Obiectivul teoretic al acestui subiect de invatare este de
a Invata cum sa proiecteze fluxul de afaceri la nivel
strategic pentru a livra valoare clientilor.
11 | Evaluare e Studii de caz;
Metode e Autoevaluare;
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12 | Feedback chestionare;
entru
Evaluare feedback dela elevi prin intilniri focus-
grup;
13 | Citire Spiekermann, S., Acquisti, A., Bohme, R. et al. Electron
recomandata sau Markets (2015) 25: 161.
necesara

https://doi.org/10.1007/s12525-015-0191-0.
Tauscher K., Sven S.M. (2018). Understanding
platform business models: A mixed methods study of
marketplaces. European Management Journal, Volume
36, Issue 3, pp. 319-329.

Wirtz, B., Pistoia A. Ullrich S, Gottel V. (2015).
Business Models: Origin, Development and Future

Research Perspectives. Long Range Planning, Volume

49, Issue 1, pp. 36-54.
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9.4 Cursul 4. PLAN DE AFACERI

1 Tip Practic
2 Descrierea cursului | Cursul contine toate aspectele antreprenoriatului, de la
pregatirea planului de afaceri de baza, prin construirea
unei echipe, cautarea finantarii si finisarea pe
marketing.
3 Cadrul european 4
al calificarilor
(EQF)
4 Continutul e dezvoltarea unui plan de afaceri de succes;
activitatii de < infii e de af ) .
invitare e cum sa Infiinteze o companie de afaceri, cum sa
gestioneze afacerile financiare;
e rezultatul strategic;
5 Modele e tipul de continut: Resurse Educationale Deschise
edagogice, :
pecagogic (OER), tutoriale;
strategii si
instrumente TIC e metodologii si tehnici: Interogatoriu, Semi-Structura
si Discutii Libere;
e Mediisi instrumente TIC: Chestionare,
Concept Mapping;
6 Limba cursului EN si traduceri
7 Numele a se decide
prelegerilor
8 Responsabil EGINA - European Grants International Academy S.R.L.
(IT)
9 Mod de livrare online
10 | Rezultate Obiectivul practic al acestui subiect de invatare este de a
invata cum sa proiectam fluxul de afaceri la nivel
strategic pentru a oferi valoare clientilor, pentru a
identifica abordari colaborative si reconstructia
echipamentelor. De asemenea, este inclusa o abordare
de management a planului de afaceri.
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11 | Metode de Studii de caz;
evaluare Autoevaluare;
Examinare;
12 | Feedback chestionare;
pentru
evaluare
13 | Citire Shepherd, D. A. 1999. Venture capitalists’
recomandata sau } ) . ”
N introspection: A comparison of “in use” and
necesara

“espoused” decision polices. Journal of Small Business
Management, 37(2): 76 - 87.

Baron, R. A. 2008. The role of affect in the
entrepreneurial process. Academy of Management
Review, 33: 328 -340.

Burns, P. 2001. Entrepreneurship and Small Business.

Basingstoke: Palgrave..
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9.5 Cursul 5. INSTRUMENTE COLABORATIVE PENTRU PROIECTAREA SAU

INOVAREA UNUI MODEL DE AFACERI

1 Tip Teoretic
2 Descrierea cursului | Instrumente pentru proiectarea sau inovarea unui
model de afaceri Cursul ofera studentilor o imagine de
ansamblu asupra celor mai comune modele de afaceri,
provocdrile din era digitala si oportunitatile oferite de
noile tehnologii pentru a spori eficienta modelului de
afaceri pe care l-au ales pentru propria afacere.
3 Cadrul european 6
al calificarilor
(EQF)
4 Continutul e Compararea modelelor de afaceri
activitatii de Eval delului de afaceri
invitare e Evaluarea modelului de afaceri
¢ Instrumente moderne pentru inovarea afacerii
(automatizari si platforme de afaceri)
5 Modele e tipul de continut: Resurse educationale deschise
edagogice, :
pecagogic (OER), tutoriale
strategii si
instrumente TIC e metodologii si tehnici: Invitare colaborativi, Semi-
structura si discutii libere, Invitare participativi in
actiune (PLA)
e Mediisi instrumente TIC: Chestionare, Concept
Mapping, Drill si practica
6 Limba cursului EN si traduceri
7 Numele a se decide
prelegerilor
8 Responsabil CTE - Asociatia Centrul de Training European (RO)
9 Mod de livrare online
10 | Rezultate Obiectivul teoretic al acestui subiect de Invatare este
de a Invata cum sa creeze, sa livreze si sa capteze
valoare pentru companie si clientul care utilizeaza
tehnologii noi si moderne.
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11 | Metode de Studii de caz;
evaluare Autoevaluare;
Examinare;
12 | Feedback Chestionare;
entru
Ie’valu are feedback dela elevi prin intilniri focus-
grup;
13 | Citire Schaltegger, S., Hansen, E., Liideke-Freund, F. (2015).
recomarzdata sau Business Models for Sustainability: Origins, Present
necesara

Research, and Future Avenues. Organization &
Environment, Volume: 29 issue: 1, pp. 3-10.

Saebia, T., Fossab, N. J. (2015). Business models for
open innovation: Matching heterogeneous open
innovation  strategies with business model
dimensions. European Management Journal, Volume
33, Issue 3, pp. 201-213.

Evans, S., Vladimirova, D., Holgado, M., Van Fossen, K,
Yang, M,, Silva, E., Barlow, C. Y. (2017). Business Model
Innovation for Sustainability: Towards a Unified
Perspective for Creation of Sustainable Business
Models. Business Strategy and the Environment,

Volume26, Issue 5, pp. 597-608.
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9.6 Cursul 6. MARKETING

1 Tip Practic
2 Descrierea cursului | Cursul de marketing isi propune sa ofere studentilor
principiile cheie in branduire, orientarea catre client,
strategiile de go-to-market si oportunitatile de a imbina
vechile tehnici de marketing cu cele noi pentru a realiza
intregul potential In activitatile promotionale.
3 Cadrul european 4
al calificarilor
(EQF)
4 Continutul e Atragerea clientilor si activarea acestora;
activitatii de Mix d Keting:
invitare o 1X de marketing;
e Marketing de crestere;
e Marketing online;
5 Modele e tipul de continut: Resurse educationale deschise
edagogice : . o
pedagogice, (OER), tutoriale, videoclipuri;
strategii si
instrumente TIC e metodologii si tehnici: Invitare colaborativi, Semi-
structurd si discutii libere, Invitare participativa in
actiune (PLA);
e Mediul si instrumentele TIC: Chestionare, Concept
Mapping, Drill si ptactica, Social Networking;
6 Limba cursului EN si traduceri
7 Numele a se decide
prelegerilor
8 Responsabil EUC - Edu Consulting, z.u (CZ)
9 Mod de livrare online
10 | Rezultate Obiectivul practic al acestui subiect de invatare este de a
invata cum sa promovati, sa vindeti si sa distribuiti un
produs sau un serviciu pentru a obtine valoare adaugata
in compania dvs.
11 | Metode de e Studii de caz;
evaluare e Autoevaluare;
e Proiect practic;
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12 | Feedback e chestionare;
E\e/:lt;:r e o feedback dela elevi prin intilniri focus-
grup;
13 | Citire e Kotler, P, Armstrong, G., Trifts, V., & Cunningham, P.
;Zi‘;g;igdaté sau H. (2018). Principles of marketing. Brantford, Ont.: W.

Ross MacDonald School Resource Services Library.
Fill, C. (2013). Marketing communications: Brands,
experiences and participation. Harlow: Pearson.

Lee, K, & Carter, S. (2005). Global marketing and
advertising: Understanding cultural paradoxes. New
York: Oxford University Press.

Malhotra, N. K. (2010). Study guide and technology
manual: Marketing research an applied orientation.

Upper Saddle River, NJ: Prentice Hall.
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9.7 Cursul 7. MARKETING DIGITAL

1 Tip Practic
2 Descrierea cursului| Cursul de Marketing Digital oferd o abordare imbunatatita
a instrumentelor digitale care revolutioneaza lumea
marketingului prin mutarea echilibrului de putere de la
firme la consumatori si  exploreaza mai multe aspecte
ale noului mediu digital de marketing.
3 Cadrul european 4
al calificarilor
(EQF)
4 Continutul e Publicitate pe Facebook;
?:‘t,g;l;:i" de e Google AdWords;
e Marketing de continut;
e Social media organica;
5 Modele e tipul de continut: Resurse educationale deschise
pedago.gic.e ’ (OER), tutoriale, videoclipuri
strategii si
instrumente TIC e metodologii si tehnici: Joc de rol, Semi-Structura si
Discutii libere, Invitare participativi in actiune (PLA),
Invitare colaborativi
e Medii siinstrumente TIC: Chestionare, Simulari,
Povestiri, Social Networking
6 Limba cursului EN si traduceri
7 Numele a se decide
prelegerilor
8 Responsabil CTE - Asociatia Centrul de Training European (RO); SBA -
Slovak Business Agency (SK)
9 Mod de livrare online
10 | Rezultate Obiectivul teoretic al acestui subiect de invatare este
de a Invata cum sa utilizati tehnologiile digitale (SEO,
content marketing, content automation, social media
etc.) in scopul de a se angaja oameni si de a livra
informatii de constientizare ale afaceri.

76



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

11 | Metode de Autoevaluare;
evaluare Proiect practic;
Evaluare inter pares;
12 | Feedback chestionare;
pentru feedback dela
evaluare elevi prin intalniri
focus-grup;
13 | Citire Strauss, J., & Frost, R. (2009). E-marketing. Upper
data . :
recomandata sau Saddle River, NJ: Pearson Prentice Hall.
necesara

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

Chaffey, D., & Ellis-Chadwick, F. (2018). Digital
Marketing. Los Angeles: SAGE.
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9.8 Cursul 8. ANALIZA CELOR MAI BUNE STRATEGII DE MARKETING
PENTRU INTREPRINDERILE MICI

1 Tip Teoretic
2 Descrierea cursului| Analiza celor mai bune strategii de marketing pentru
intreprinderile mici Cursul ofera o abordare integrata a
strategiilor si instrumentelor de marketing intr-o era
digitald, implicand studentii in exercitii practice, simulari
si studiu caz.
3 Cadrul european 4
al calificarilor
(EQF)
4 Continutul e Design de gandire si strategie;
activitatii de Publici I ) 1 media:
invitare e Publicitate online si social media;
e Analiza web si vizualizarea datelor;
e Search Engine marketing (SEM);
5 Modele e tipul de continut: Resurse educationale deschise
edagogice, : . L
p & g . (OER), tutoriale, videoclipuri;
strategii si1
instrumente TIC e metodologii si tehnici: Invitare colaborativi, Semi-
structura si discutii libere, Invitare participativi in
actiune (PLA), Role-Playing;
e Medii si instrumente TIC: Chestionare, Concept
Mapping, Drill si practica, Social Networking,
Povestiri;
6 Limba cursului EN si traduceri
7 Numele a se decide
prelegerilor
8 Responsabil CTE - Asociatia Centrul de Training European (RO); SUA -
Slovak University of Agriculture In Nitra (SK); EUC - Edu
Consulting, z.a (CZ)
9 Mod de livrare online
10 | Rezultate Obiectivul teoretic al acestui subiect de invatare este
de a Tnvata cum sa identificati si sa alegeti strategia de
marketing corectd
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care se potriveste cel mai bine pentru obiectivele afacerii
propuse

11 | Metode de e Studii de caz;
evaluare e Autoevaluare;
e Proiect practic;
e Teste cu variante multiple de raspuns;
e Evaluare colegiala;
12 | Feedback e chestionare;
pentru . e Al
evaluare e feedback dela elevi prin intdlniri focus-
grup;
13 | Citire e Anderson, James C. and James A. Narus (1984), A
recomandata sau C , ) L
< Model of the Distributor's Perspective of Distributor-
necesara

Manufacturer Working Relationships, Journal of
Marketing, 48 (Fall), 62.

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,
Journal of Business Research, 35 (2), 139-51.
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9.9 Cursul 9. GESTIUNE FINANCIARA

1 Tip Practic
2 Descrierea cursului| Cursul de management financiar isi propune sa dezvolte
abilitatile studentilor de a planifica si evalua resursele
financiare in functie de strategiile de afaceri, de a intelege
pietele de capital si institutiile din punct de vedere
financiar, acoperind fundamentele strategice de
gestiune.
3 Cadrul european 5
al calificarilor
(EQF)
4 Continutul ¢ Planificare financiard, monitorizare, evaluare si
activitatii de N
ax Invatare;
Invatare ’
e Controlul financiar;
e (Cum se aloca resurse financiare specifice;
5 Modele e tipul de continut: Resurse Educationale Deschise
edagogice :
pecagogice, (OER), tutoriale;
strategii si1
instrumente TIC e metodologii si tehnici: Rezolvarea problemelor, Semi-
structurd si discutii libere, Invitare participativd in
actiune (PLA);
e Medii si instrumente TIC: Chestionare, Simulari;
6 Limba cursului EN si traduceri
7 Numele a se decide
prelegerilor
8 Responsabil SBA - Slovak Business Agency (SK)
9 Mod de livrare online
10 | Rezultate Obiectivul practic al acestui subiect de invatare este de a
invata cum sa cautati ce fel de capital sa obtineti pentru
a finanta activele companiei.
11 | Metode de e Autoevaluare;
evaluare e Teste cu variante multiple de raspuns;

80



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

12 | Feedback e chestionare;
entru
Evaluare o feedback dela elevi prin intilniri focus-
grup;
13 | Citire e Grable, J.E., Park,]., Joo, S. (2009). Explaining financial
recomandata sau . . :
necesari management behavior for Koreans living in the

United States, Journal of Consumer Affairs, 43(1): 80-
105.

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). Effect of personal
financial knowledge on college students’ credit card
behavior, Journal of Financial Counseling and

Planning, 20(1): 25- 43.
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9.10 Cursul 10. MANAGEMENTUL RESURSELOR UMANE

1 Tip Practic
2 Descrierea cursului| Cursul de management al resurselor umane isi propune sa
ajute cursantii sa aiba o intelegere mai profunda a
fundamentelor resurselor umane si sa ia in considerare
abordari alternative in gestionarea si evaluarea
resursele umane ale unei afaceri.
3 Cadrul european 6
al calificarilor
(EQF)
4 Continutul e (apital intelectual;
activitatii de c " t si culturs ationali:
invitare e Comportament si cultura organizationald;
e Managementul talentelor;
5 Modele e tipul de continut: Resurse educationale deschise
pedagogice, (OER);
strategii si doloii si tehnici: d | Semi-S . .
instrumente TIC e metodologii si tehnici: Joc de rol, Semi-Structura si
Discutii Libere, Invitare participativi in actiune
(PLA);
e Medii si instrumente TIC: Chestionare, Simulari;
6 Limba cursului EN si traduceri
7 Numele a se decide
prelegerilor
8 Responsabil MNLA - Akdeniz Naturel Yasam Dernegi (TR)
9 Mod de livrare online
10 | Rezultate Obiectivul practic al acestui subiect de invatare este de a
invata cum sa creasca performanta angajatilor si sa
castige un avantaj competitiv pe piata.
11 | Metode de e Autoevaluare;
evaluare e Proiect practic;
e Evaluare colegial3;
12 | Feedback e chestionare;
pentru . At
evaluare e feedback dela elevi prin intalniri focus-
grup;
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13

Citire
recomandata sau
necesara

Elkjaer, B. (2000). Learning and getting to know: the
case of knowledge workers. Human Resource
Development International, 3(3), 343-359.
Schippman, J. S., Ash, R. A, Battista, M., Car, L., Eyde, L.
D., Hesketh, B., Kehoe, ]., Pearlman, K., Prien, E. P. &
Sanchez, ]. I. (2000). The practice of competency
modeling. Personnel Psychology, 53(3), 703-740.
Stewart, T. A. (1997). Intellectual capital: the new

wealth of organizations. Doubleday, New York.
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INFORMATII GENERALE PRIVIND IMPLEMENTAREA

1. Partener, Tara UPAT /Grecia
1. Data de Incepere a pilotarii 21/4/2021
2. Data de incheiere a pilotarii 13/6/2021

4 Numarul de participanti care participa la evenimentul | 40

de pilotare

4 Numarul de participanti care testeaza Biz4Fun VWSG | 33

1.1 Scurta descriere a evenimentului de pilotare

Am urmat optiunea B (Online) a Planului de pilotare, din cauza conditiilor de sanatate
conid-19 din Grecia. Am livrat persoanelor principale in perioada 21/4/2021 -
28/4/2021 doua documente. Unul a fost descrierea posibilelor modalitati de pilotare
a procesului si a fost furnizarea de informatii de baza despre Biz4Fun si cursurile
sale, concentrandu-se pe cursurile 1, 8 si 9. Al doilea a inclus informatii tehnice,
despre ce ar trebui sa configureze participantii pentru a putea intra in Biz4Fun 3D
Lumea Virtuala si pentru a implementa procesul de pilotare. Am avut scurte sesiuni
cu persoane cheie pentru a raspunde la orice fintrebari despre utilizarea
platformei. Apoi, o persoana cheie care a fost profesor VET a distribuit documentele
elevilor sdi si le-a faicut o demonstratie. Majoritatea elevilor au folosit ulterior
platforma si au completat chestionarul corespunzator. O persoana cheie, care a fost
consultant al profesorilor, a facut acelasi lucru cu profesorii adepti sub supravegherea
sa. In cele din urm3, documentele au fost trimise unor persoane individuale din
institutiile VET/IHE si factorilor de decizie. O parte din ei au raspuns si a completat
chestionarele corespunzatoare.

1.2 Participanti - Numarul de participanti care au testat scenariile

Variabile socio-demografice Numarul de participanti
1. Gen
Masculin 17
Feminin 16
Total: 33
2. Profil
Elevii 17
Institutii VET/HE 10
Factor de Decizie 6
Total: 33

1.3 Scenarii de invatare pilotate

Curs Curs pilotat in cadrul evenimentului de
pilotare
1. INTRODUCERE IN X

ANTREPRENORIAT
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PIATA
IN TARA DVS. SI IN EUROPA

2. OPORTUNITATI DE AFACERI SI TENDINTE DE

3. MODELE DE AFACERI

4. PLANUL DE AFACERI

5. INSTRUMENTE COLABORATIVE PENTRU

AFACERI

PROIECTARE SAU INOVATIA UNUI MODEL DE

6. MARKETING

7. MARKETING DIGITAL

8. ANALIZA PRIVIND CEA MAI BUNA STRATEGIE X
DE MARKETING PENTRU INTREPRINDERILE MICI

9. GESTIUNEA FINANCIARA

10. MANAGEMENTUL RESURSELOR UMANE
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2. REZULTATELE EVALUARII ONLINE

2.1

UPAT a impartasit trei chestionare de evaluare online adresate diferitelor grupuri tinta
(cursanti, institutii VET/HE, factori de decizie) si care vizeaza colectarea de informatii
importante despre testarea lumii virtuale 3D si a jocului social dezvoltat prin proiectul
BIZ4Fun.

Evaluarea online a elevilor (17 participanti)

Respondentii au fost rugati sa raspunda la 17 intrebari. Primul domeniu se concentreaza
pe claritatea instructiunilor si explicatiilor oferite de personalul care introduce Proiectul
BIZ4Fun Lumea Virtuala 3D si jocul social.

Observatie: numerotarea intrebdrilor din versiunea greacd implementatd in Google Docs
este diferitd de cea din versiunea comund (de exemplu, in englezd), deoarece punem intrebdri
demografice la inceputul chestionarului. Deci, intrebdrile nedemografice incep de la nr. 5.
Mai jos, sub intrebarea in greacd din imaginea complotului, oferim nu si intrebarea in
englezd in paranteze cu rosu. Am pus, de asemenea, intrebarea comund Nu, pe ldngd eticheta
cu intrebdri numerotate in greacd, in rosu.

intrebarea 5 (Q1). Rezultatele cu privire la claritatea explicatiei furnizate despre
proiectul Biz4Fun, au fost considerabil pozitive; rezultatele detaliate sunt prezentate mai
jos.

ERASMUS +2018-1-SK01-KA202-046271

5. MNooo cageig ATav ol eEnynoeig yia 1o épyo BIZ4Fun;

17 anavtnoelg
(1. Catde clare au fost explicatiile despre Proiectul BIZ4Fun?)

@ mo\u

@ xavoToINTIKd
) Aiyo

@ T0AU Aiyo

64,7% dintre respondenti au declarat ca explicatia a fost foarte clara si 29,4% ca
este satisfacatoare. Mai exact, participantii au inteles cu usurintd scopul si structura
proiectului si nu au intdmpinat nicio dificultate deosebitd. Cu toate acestea, au existat unele
care, din cauza distantei, au avut unele probleme.
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intrebarea 6 (Q2). De asemenea, rezultatele despre claritatea instructiunilor si
explicatiilor despre lumea virtuala 3D si jocul social, au fost foarte pozitive.

| = o X
I © (173) Upatras Webmail :: RE: Que X \ & ®axshog - Google Drive x  [B] 84F_2- ©oppec Google x  [E] B4F_1- @oppzc Google x| + (-] I
C @ docs.google.com/forms/d/1zZYHMZvgcfyxgBLXCpdidclcjY27TZe2zbOeclppFGM/edit#responses Q% @ »@ :

‘Htav avaAutika oAa Ta otadia

6. Méoo capeig ATAV 01 EENYAOEIG YIA TOUG KAVOVEG TOU EIKOVIKOU KOGHOU KAl KOIVWVIKOU E]
Ttaixvidiov BIZ4Fun;

17 anavtnoelg
(2. Cat de clare au fost explicatiile pentru regulile biz4fun Lume Virtuald si Joc Social? )

@ 1o\
@ KavoTIoINTIKA
29,4% ® \iyo
@ T10AU Aiyo
¥ O Type here to search O &i l, n E %e G * @ o 8 G ﬂ m @ ~ 7 ) @ NG 611065/:::1 %

70,6% dintre respondenti au declarat ca instructiunile si explicatiile erau foarte clare si
29,4% ca erau satisfacatoare. Participantii nu s-au confruntat cu nicio problemd speciald si
au declarat cd ,regulile erau analitice si clare”. De asemenea, au inteles cu usurintd ce
trebuie sd facd. Un participant a declarat ca doreste mai multe informatii despre chestionare.

intrebarea 7 (Q3). Rezultatele despre usurintade utilizare a lumii virtuale si a jocului
social au fost perfect pozitive.

| - o X
I Q (173) Upatras Webmail : RE: Que X \ & ®6xzhos - Google Drive x B 84r_2- ©oppec Google X [E] B4F_1- ®oppzc Google x| + (] I
C & docs.google.com/forms/d/12ZYHMZvgcfyxgBLXCpdi4cLcjY27TZe2zbOec)ppFGM/edit#responses a % @ »@ :
‘Htav avaAuTtikoi ot kavoveq &

7. Eival ebkoAn N Xxpron ToL €IKOVIKOV KOCHOUL KAl KOIVWVIKOU Ttaixvidiol BIZ4Fun.

17 anavtrioelg
(3. Este usor de utilizat BIZ4Fun Lume Virtuald si Joc Social. )

@ Zuppuwvi
@ Aev ouppuVi

100%

MapakaAw SIKAIOAOYAOTE TNV ATIAVTNOT) 0AG =
88 O Type here to search O & d H CE '™ %e G * @ o 6 S H VI @ ~ &) @ NG 63:117/:0“:1 %

Toti respondentii (100%) au considerat utilizarea lumii virtuale si a jocului social
usoard. Ei nu s-au confruntat cu dificultdti, fie pentru cd unii dintre ei au experientd cu alte
jocuri video, fie pentru cd instructiunile au fost informative. Unii dintre ei au declarat ca au
existat niste bug-uri mici si probleme cu personajul, dar nimic prea grav.
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intrebarea 8 (Q4). Evaluarea globali a graficii este foarte pozitiva. 100 % din
respondentii au evaluat graficul intre "foarte bun" si "bun".

- o x
I © (173) Upatras Webmail = RE: Que X | & ®axehog - Google Drive x B 84F_2- Dopyec Google x  [E] B4F.1- ®oppzc Google x| + (-] I

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

Ot 06nyieg NTaV KATATOTLOTLKEG 2

8. Mwg 6a BabpoAoyovoaTe Tn oxediaon TOL EIKOVIKOVU KOGHOUL KAl KOIVWVIKOU TIAIXVISION
BlZ4Fun;

17 anavtnoelg

(4. Cum ati evalua grafica de design a biz4fun Lume Virtuald si Joc Social ?)
@ 10U KaAf

58,8% @ koA

® grxi

@ oAU QTwKn

#8 O Type here to search O Hi l’ n E = %e G * @ O 9 S E ﬂ @ ~ @) ®m NG 671‘):/:0’:1 %)

Mai exact, 41,2% dintre respondenti au considerat ca grafica este foarte buna si 58,8%
suficient de buna. Unii participanti au gasit interactiunea utilizator-mediu foarte
interesantd, iar altii cred ca designul jocului si-a atins scopul. Majoritatea dintre ei cred ca
grafica generala a fost bund, dar existd incd loc pentru imbundtatiri.

intrebarea 9 (Q5). In ceea ce priveste usurinta de utilizare a Platformei, rezultatele
inregistrate au fost destul de pozitive, dupa cum se arata mai jos.

9.'Htav n €€€A1EN Tov mauyviSlov opaAn;
(5. Jocul a progresat fara probleme?)

(173) Upatras Webmail  RE: Que X ®éxehog - Google Drive X B4F_2 - ®6ppiec Google x B4F_1 - ®oppzc Google X -
A | + o X
C @ docs.google.com/forms/d/1zZYHMZvgcfyxgBLXCpdldcLcjY27TZe2zbOec)ppFGM/edit#responses Qa % @ N . H
R E 1 B G [ Yy T 6 5 | T R Y SR ST S TS e =T
9. Htav n eEENIEN ToL TIAIXVIBION OHAAR; ll;]

17 anavtioelg
(5.Jocul a progresat fara probleme?)

@ Na
@® Oy

Av n aTdvTnon oTnV TIapaTtdvw epwTtnon gival "Ox1", TTapakaAw dWOTE TIEPICTATEPA CTOIXEIQ:

@@ O Typeheretosearch o & a n c:] -LI %ei* @ Q e S EE @ ~ 7D ® NG 61/:1?/:0’:1 %)
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94,1% dintre respondenti au fost pozitivi cu privire la usurinta de utilizare a platformei,
dar exista intotdeauna cazul ciudat in care existd unele probleme.

intrebarea 10 (Q6). In ceea ce priveste cursurile pe care le-au incercat, majoritatea
participantilor au incercat primul, al optulea si al noudlea curs, conform instructiunilor,
dar unii dintre ei au preferat alte cursuri.

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

C @ docsgoogle.com/forms/d/12ZYHMZvgcfyxgBLXCpdl4cLGY27TZe2zbOeclppFGM/edit#responses Qax @»@ :

10. Mola padruara Sokipdoare; (6. Ce cursuri ati testat?)

17 anavtrioelg

Maenua 1. EISATQIH STHNE...
Ma@nua 2. ENIXEIPHMATIKE. ..
Maenua 3. ENIXEIPHMATIKA. .
Maenua 4. ENIXEIPHMATIKO. ..
Madnua 5. SYNEPTATIKA EPT ...
Ma8npa 6. IPOQOHSH (MAR...
Maenua 7. WHOIAKH MPOQO. ..
Maenua 8. ANAAYSH KAAYTE. .
Maenua 9. OKONOMIKH AIAX...
Maénua 10. AIAXEIPIEH ANO. ..

12 (70,6%)
5 (29,4%)

4(23,5%)

3 (17,6%)

4 (23,5%)

10 (58,8%)

9 (52,9%)

4 (23,5%)

0,0 25 5,0 75 10,0 125

11. Ma®arte KATI KaIVoLPYIO;

88 O Typeheretosearch o Hi I, E&Ea %e CH @06 ¢ H Wl @~z = 51:11:/:0'21 %

70,6% au incercat Cursul 1. INTRODUCERE IN ANTREPRENORIE.

29,4% au incercat Cursul 2. OPORTUNITATI DE AFACERI SI TENDINTE DE PIATA IN TARA SI
EUROPA.

23,5% au incercat Cursul 3. MODELE DE AFACERI
17,6% au incercat Cursul 4. PLAN DE AFACERI

23,5% au incercat Cursul 5. INSTRUMENTE DE COLABORARE PENTRU PROIECTAREA SAU
INOVAREA UNUI MODEL DE AFACERI

35,3% au incercat Cursul 6. MARKETING

17,6% au incercat cursul 7. MARKETING DIGITAL

58,8% au incercat Cursul 8. ANALIZA PENTRU CELE MAI BUNE STRATEGII DE MARKETING
PENTRU AFACERI MICI

52,9% au incercat Cursul 9. MANAGEMENTUL FINANCIAR
23,5% au incercat Cursul 10. MANAGEMENTUL RESURSELOR UMANE.
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intrebarea 11 (Q7). Toti respondentii au sustinut ci jocul poate fi un instrument valoros
de invatare, deoarece toti au invatat ceva nou.

- o x
I © (173) Upatras Webmail : RE: Que X | & ®axehog - Google Drive x B 84F_2- ®oppec Google x  [B B4F_1- ©oppzc Google x| + (-] I
C @ docs.google.com/forms/d/1zZZYHMZvgcfyxgBLXCpdldcLcjY27TZe2zbOec)ppFGM/edit#responses Qa x @ »@ :
0,0 25 5,0 75 10,0 12,5 -

11. M&Bare kati kavovpyio; (7. Ai invatat ceva nou?)

17 anavtrioelg

® Nal
@® Oy
MapakaAw SIKAIOAOYROTE TNV ATIAVTNOT 0ag s
& O Typeheretosearch O H E=E - %e CdE @006 6 H l @ ~ 7@ 51”1:/;;:1 %

Exact 100% dintre ei au invatat ceva nou. Unii dintre ei nu au avut nicio experientd
anterioarda in jurul contextului proiectului, iar altii nu au cunoscut unele concepte
antreprenoriale, dar toti sunt de acord ca au vdzut si au fncercat lucruri noi si se
familiarizeazd cu noile concepte.

intrebarea 12 (Q8). In ceea ce priveste interesul de a utiliza BIZ4Fun Lume Virtuali si
Joc Social pentru studiile lor, rezultatele au fost incredibil de pozitive.

I O (173) Upatras Webmail = RE: Que X | & ®axehog - Google Drive X  [B 84F_2- @oppec Google x  [B B4F_1- ©oppec Google x| + o a o I
C @ docs.google.com/forms/d/1zZYHMZvgcfyxgBLXCpdl4cLcjY27TZe2zbOec)ppFGM/edit#responses Qv @ »@ :
12. ©a B€NaTE va XPNOIPOTIOINCETE TOV EIKOVIKO KOGHO KAl KOIVWVIKS Ttaixvidi BIZ4Fun yia IE]

di1dackahia oTo ZxoAeio/[laveTuoTrpio 0ag;

17 anavtrioelg
(8. Doriti sa utilizati BIZ4Fun Lume Virtuald si Joc Social la Scoald / Universitate?)

@ Nal
® oy
MapakaAw SIKAIOAOYROTE TNV ATIAVTNOT 0ag
# O Type here to search () gt d n a8 —r\ QDe G ﬁ @ Q e @ H m Q A G D) w NG 611161/;::1 %

88,2% dintre participanti au dorit sa utilizeze lumea virtuald BIZ4Fun si jocul social
in scoala / universitatea lor. Unii dintre ei au declarat ca: "puteti invata jucand " si ca este
o modalitate pldcutd, interactivd, alternativd si usoard de invdtare, care va ajuta la
continuarea procedurii d epredare. Cu toate acestea, unul dintre ei a crezut ca
prelegerea in amfiteatru este
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de neinlocuit si un altul pe care nu 1-a crezut cd Biz4Fun Virtual Word si Joc Social va ajuta
cu studiile.

intrebarea 13 (Q9). In intrebarea despre utilitatea Biz4Fun Lume Virtuald si Joc Social
pentru academicieni, majoritatea extrema a crezut ca va fi util.

| e o X
I © (173) Upatras Webmail : RE: Que X \ & ®oxehog - Google Drive x  [B 84r_2- ®oppzc Google x  [E] B4F_1- ®oppzc Google x| + (] I

C @ docs.google.com/forms/d/1zZYHMZvgcfyxgBLXCpdlacLcY27TZe2zbOec)ppFGM/edit#responses Qa %* @ »@ :

13. ©a ATAV XPrCIMO VA XPNOIUOTIOINCETE TOV EIKOVIKO KOGHO KAl KOIVWVIKO Ttaixvidi BIZ4Fun

Y1 GXOAIKOLG/aKadnuaikolug

17 anavtrioelg
(9. Ar fi util sa se utilizeze BIZ4Fun Virtual Word si joc social pentru scoald / scopuri
academice?)

® Nal
® ox
MapakaAw dikalohoyrioTe TNV aTdvTnon cag
9 anavtioelg -
88 O Type here tosearch [0 =] a n A i‘ %ei* @ o B () EE @ ~ 7 D) @ ENG 51”1:/:0':1 %

94,1% dintre respondenti considera ca Biz4Fun Lume Virtuald si Joc Social va fi util pentru
academicieni. Mai exact, unii dintre ei au declarat ca este foarte util, iar Invatatura devine
mai placuta. "Puteti invdta lucruridiferite"”, " lumea virtuald poate actiona, de asemenea,
ca o sansd de repetitie", si "unele dintre cele mai multe lectii teoretice ar putea deveni mai
atractive", au fost unele dintre raspunsurile participantilor.

intrebarea 14 (Q10). In ceea ce priveste eficienta instrumentului, rezultatele au fost,
de asemenea, foarte pozitive.

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

C @ docs.google.com/forms/d/1z2ZYHMZvgcfyxgBLXCpdldcLcjY27TZe2zbOec)ppFGM/edit#responses aQa % @ N ‘ H

14. O eIKOVIKOG KOOHOG KAl KOIVWVIKO TtaIxvidl BIZ4Fun pttopei va gival éva amoTeAeopaTiko

£PYAAEIO IO TNV ATIOKTAGN/AVATITLEN IKAVOTATWY TIOL ATIAITOVVTAI YIA TNV £€vapEn pIag

etutoxnpévng etuxeipnong.  (10. Biz4Fun VW si Joc Social pot fi un instrument eficient

17 anavtioel pentru dobandirea / dezvoltarea competentelor necesare
pentru Inceperea unei afaceri de succes.)

@ Iupowvw
@ Lev oupewvw

SET-CCHECOOCEDE e cumm 00 B

# O Typeheretosearch

[e]
o
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82,4% dintre participanti raspuns pozitiv ca Biz4Fun Lume Virtuald si Joc Social pot fi
eficiente pentru dezvoltarea abilitdtilor necesare pentru Inceperea unei afaceri de succes.
Unii dintre Insotitori au raspuns ca "este un bun test de cunostinte"si ca "ofera o multime
de informatii si va ajuta sa invdtati elementele de bazd". Cu toate acestea, unii dintre ei au
observat ca "nu este suficient"si ca sunt necesare mult mai multe informatii pentru o
afacere de succes .

intrebarea 15 (Q11) si intrebarea 16 (Q12). Ele sunt despre cea mai mare forti si slibiciune

a BIZ4FUN VW si joc social.

15. Tlowo givat 1o mo SVVATO GTOLYELD TOV E1KOVIKOD KOGLOD Kai TOD KOIVMVIKOD
rwayyvidiod BIZ4Fun;
(11. Care este cea mai mare forta a VW BIZ4Fun si a jocului social?)

16. Ilowo givat 10 To adVVATO GTOXELD TOV EIKOVIKOD KOOUOV KAl TOD KOIVWVIKOD
rwaryvioiod BIZ4Fun;

(12. Care este cea mai mare slabiciune a jocului?)

Feedback-ul oferit de respondenti este rezumat in tabelul urmator.

punctele Experienta Conversatia | NPC- Utilitatea Design Buna
forte placutd si | cualte urile bun organizare
frumoasa persoane
slabiciuni Obositor si Servere lente | Grafica Miscarea Instalarea | Experienta
uneori continut cu avatar utilizatorulu
de neinteles iin unele
teste

intrebarea 17 (Q13). Intr-o etapi finali, respondentii au fost, de asemenea, rugati si
sugereze unele aspecte pe care le-ar schimba / imbunatati in VW si Joc social.

17. Humoompt&r oov petpa! Ti 0a GAAaleg/BEATIWVES GTOV ELKOVIKO KOGUO KL KOIVWVIKO
mayvidl BIZ4Fun;

(13. Sprijinul dumneavoastra conteaza! Ce ati schimba / imbunatati in BIZ4Fun VW si Joc
Social?)

Feedback-ul furnizat poate fi rezumat dupa cum urmeaza:

Conti Prezen Grafica Nu as Chat- Progra Arata Selectar Arata
nut tari mai schimba ul m care progre ea raspuns
simpl scurt buna nimic ruleaz sul aleatori ul corect
u d bine pentru ea
fiecare intrebar
curs ilor din
chestion
are

(1/17) | (1/17) | 4/17) G/a7n | aan | /a7 (1/17) | (/17 (2/17)
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2.2

Evaluarea online a institutiilor VET /HE (10 participanti)

Cei zece (10) respondenti au fost angajati din opt (8) institutii grecesti diferite, fie din
institutii de invatamant superior (30 %), fie din Invatamantul secundar (scoli VET) (70
%) (astfel cum au fost extrase din T3, T4 si T5). Li s-a cerut sa raspunda la 14 intrebari.
Primul domeniu se concentreaza pe claritatea de instruire si explicatie furnizate de catre
personalul BIZ4Fun 3D Virtual lume si joc social.

Notd: Din nou, aici Q1-Q7 se referd la datele demogrdfice i institutionale.

intrebarea 8 (Q1). Rezultatele cu privire la claritatea explicatiilor furnizate cu privire
la proiectul Biz4Fun, au fost considerabil pozitive; mai jos sunt prezentate rezultatele
detaliate.

8. Mooo capeig nTav ol eEnynosig yia 1o €pyo BIZ4Fun;

10 anavtioelg
(1. Cat de clare au fost explicatiile despre Proiectul BIZ4Fun?)

@ oA

@ xavoronTiké
9 Aiyo

@ oAU Aiyo

80% dintre respondenti au fost foarte pozitivi si 20% pozitivi. Mai exact, se afirma ca
»ghidul de aplicatie pilot avea toate informatiile necesare”, precum si ca ,instructiunile
pentru crearea unui avatar, pentru navigarea pe platformd si scopul proiectului erau absolut
clare”. Participantii afirma, de asemenea, ca , au existat explicatii foarte clare, deoarece la
fiecare punct au existat instructiuni explicative”. Dupa cum se mentioneaza ,hu a existat
nicio dificultate undeva §i tot ce aveam nevoie a fost bine prezentat”. De fapt, cineva
mentioneaza ca ,cred cd mediul, datoritd explicatiilor clare, va fi usor perceput de cdtre elevi
atunci cdnd existd indrumdri”.

intrebarea 9 (Q2). In ceea ce priveste rezultatele cu privirela claritatea instructiunilor
si explicatiilor despre lumea virtuald 3D si jocul social, acestea au fost foarte pozitive.
77,8 % dintre respondenti au oferit un feedback foarte pozitiv si 22% unul
satisfacator/bun.

ERASMUS +2018-1-SK01-KA202-046271
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9. MNéoo capeig ATAV o1 €ENYNOEIG YIA TOLG KAVOVEG TOUL EIKOVIKOU KOGHOUL KAl KOIVWVIKOD
Ttaixvidiot BIZ4Fun;

9 anavtnoeig
(2. Cat de clare au fost explicatiile pentru regulile biz4fun Lume Virtuald si Joc Social?')

@ oAU

@ xavoroinTiké
® Aiyo

@ T10AU Aiyo

Mai exact, au afirmat ca , atdt instructiunile tehnice, cdt si ghidul pilot au avut explicatii
clare”, ,regulile au fost date clar, asa cd nu am avut nicio dificultate in a intelege
instructiunile si a vedea cum sd misc avatarul”. In ceea ce priveste studentii lor, acestia au
afirmat ca ,mediul va fi usor perceput de elevi atunci cdnd se va face sub indrumare”. A fost
mentionat ca o remarca care ar trebui luata in considerare ca ,in anumite momente ale
jocului a trebuit sd md opresc pentru a determina urmdtorul pas (de exemplu, in bancd dupd
interactiunile cu angajatii, nu mi-a fost clar cum sd continui).

intrebarea 10 (Q3). In ceea ce priveste usurinta de utilizare a Platformei, rezultatele
inregistrate au fost total pozitive, in timp ce 100% dintre respondenti au fost de acord cu
acest lucru.

10. Eival ebKoAn n Xxprion Tou €IKOVIKOU KOGHOUL KAl KOIVWVIKOL Ttaixvidiov BIZ4Fun.

10 anavinoelg
(3. Este usor de utilizat Biz4Fun Lume Virtuald si Joc Social.)

® Zupowvw
@ Aev ouppuvd

Se afirma ca "desi am folosit lumea virtuald pentru primadatd, nu am avut dificultati
deosebite”, "Cred cd cineva care nu este familiarizat cu lumile virtuale nu ar avea prea multe
dificultdati” sica "pas cu pas o puteti face, mai ales dacd este familiarizat cu lumile virtuale”.
De fapt, participantii devin si mai specifici in comentariile lor atunci cand afirma ca
"navigarea intre site-uri / sectiuni este usoard datoritd teleportdrii”.

intrebarea 11 (Q4). In ceea ce priveste orice conditie prealabili (cunostinte
prealabile) pentru a utiliza jocul, doar 10% dintre respondenti si-au exprimat aceasta
opinie, in timp ce majoritatea au crezut ca "nu este nevoie sd stiti ceva despre el inainte de a
juca jocul”.

ERASMUS + 2018-1-SK01-KA202-046271
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11. Xpe1aoTAKATE KABOAOL TIPOATIAITOVHEVA (TIPONYOVHEVN YVWON) YIA VA XPNOILOTIOINCETE
TO TTQIXVId!;

10 anavtnoeig
(4. Exista conditii prealabile (cunostinte prealabile) necesare pentru a utiliza jocul?)

® Na
® Ox

v
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intrebarea 12 (Q5). In ceea ce priveste dezvoltarea fluidititii jocului, toti (100%) dintre
respondenti au fost de acord asupra acestui lucru.

12."Htav n e€€NIEN ToL TTaIXVISIOL OHAAR;
10 anavinoelg

(5.Jocul a progresat fara probleme?)

@ Nai
® Ox

Notd: intrebarea 6 a chestionarului obisnuit (,Este acesta un instrument pe care il vedeti
jucdnd in sala de clasd a institutiei VET / HE?”) Nu a fost inclus in chestionarul nostru, dat
fiind cd rdspunsul este cunoscut in prealabil (nu).

intrebarea 13 (Q7). Aceasti intrebare priveste principalele caracteristici ludice si educationale

ale jocului.

13.. [Mapakodw TeplypAPte Ta KUPLA TALYVIWOT KOl EKTTALSEVTIKA XAPAKTNPLOTIKA TOV
TayvisLov.

(7. Varugam sa descrieti principalele caracteristici luidice si educative ale jocului.

Feedback-ul oferit de respondenti poate fi rezumat dupa cum urmeaza:

Inventiv - Interesant - Analitic

Feedback instant, recompensa pentru efortul de invatare printr-un mediu de joc placut

Prezentari, chestionare, NPC-uri, dialoguri, niveluri

Interactiunea cu "non-jucatorul” si informatiile disponibile.

Gradul de orientare

Abordarea constructiva a informatiei prin dobandirea de cunostinte prin joc

Interactiunea cu personaje virtuale, elemente de descoperire a cunostintelor, existenta
la un anumit nivel
Interactiunea cu personaje virtuale, elemente de descoperire a cunoasterii, existenta la

un anumit nivel

Grafica frumoasa - iti poti regla avatarul dupa cum vrei, stabilind tonul jocului, dar in
acelasi timp erau tabelele cu partea educationala si testele de evaluare care acopereau
procesul educational
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intrebarea 14 (Q8). Majoritatea participantilor s-au jucat cu trei cursuri (1,8,9), asa cum
li s-a cerut sa facd, putini dintre ei au Incercat si alte cursuri (3,4,5,6,7).

14. MNoia pa®nuaTa SokIuAoaTe; (8. Ce cursuri ati testat?)

10 anavtnoelg

Mé@nua 1. EISATQIH STHN E...
MéBnua 2. EMIXEIPHMATIKE...
Mé@nua 3. ENIXEIPHMATIKA...
Mé@nua 4. ENIXEIPHMATIKO. .

MéBnpa 5. TYNEPTATIKA EPT ...
Mé&8npa 6. MPOQOHEH (MAR...
MéBnpa 7. WHPOIAKH MPOQO...

Mé@nua 8. ANAAYIH KAAYTE...

Mé@npa 9. OKONOMIKH AIAX...
Méa8nua 10. AIAXEIPIZH ANO...

10 (100%

1(10%)
1 (10%)

9 (90%)

2.3 Evaluarea online a factorilor de decizie (6 participanti)
Sase (6) Factorii de decizie au luat parte la pilotare, provenind din sase(6) organizatii diferite:

e Vicepresedinte al Comitetului de cercetare al Universitatii din Peloponez

e CEO al companiei KNOWLEDGE BROADBAND SERVICES

e Vicepresedinte al Institutului de Tehnologia Calculatoarelor si Press Diophantus
(institutie consultanta a Ministerului Educatiei) si coordonator al Retelei Scolilor
din Grecia

o Coordonator VET pentru regiunea Greciei de Vest

e Coordonator de sarcini educationale al Directiei regionale de Invatamant primar
si secundar din Insulele lonice

e Coordonator de sarcini educationale informatice si coordonator organizational al
Centrului Regional de Planificare Educationala din Grecia de Vest.

Li s-a cerut sa raspunda la patru (4) intrebari de tip deschis.

Notd: Din nou, aici Q1-Q6 in chestionarul nostru se referd la datele demografice si institutionale.

intrebarea 7 (Q1).

7. Le oo Babpo n mAateipua pabnong tkovikos KOGUOG Kal KOWVwVIKO matyvidt BIZ4Fun kal to
TIEPLEXOUEVO TNG AVTATIOKPIVOVTAL OTIG ETXEPTUATIKEG IKAVOTNTESG TNG OUASAG 6TOXOU (AVAYKES
TWV TEALKWV XPNOTWV)

(1. In ce misura platforma de invitare, lumea virtuali si jocul social Biz4Fun, dar si continutul
acesteia corespund abilitatilor de afaceri ale grupului tinta (nevoilor utilizatorilor finali))

Se mentioneaza ca lumea virtuald si jocul social Biz4Fun ,,acoperd nevoia utilizatorilor” cu
»continut deosebit de util si utilizabil pentru publicul tintd” si , intr-o mdsurd semnificativad”.
De asemenea, se afirma ca platforma are suficient continut, care ,rdspunde satisfdcdtor
nevoilor cursantilor” si ca , arhitectura platformei lumii virtuale permite addugarea usoard
de continut nou, dacd este necesar in viitor”.

Prin urmare, interactiunea puternica a utilizatorului (profesor-elev) cu continutul
(Invatarea), utilitatea acestuia in satisfacerea nevoilor cursantilor, interfata flexibila
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utilizator-tehnologie

si ceva foarte important, cum ar fi posibilitatea de transformare (reinnoire, adaugare) a
materialului, daca este necesar, sunt principalele beneficii ale sistemului.

intrebarea 8 (Q2).

2. I B pmopoVoATE VA XPTOLUOTIOWGETE TNV TAATPOPUX ELKOVIKOG KOOUOS KAl KOLVWVIKO
mayvidt BIZ4Fun oto meplfaAlov oag kat molr O MTay, KATE TN yvoun oag, Ta KOplx
TIAEOVEKTIHATA KL TA EUTOSLA GTNV TIPAKTIKN TNG KATAPTIONG; (Tot CURPEPOVTA TWV EEWTEPIKWV
EVOLAPEPOUEVWY, TA OMEAN, T XPNOLUOTNTA, T ATMOTEAECUATIKOTNTA, 1) CUVAQPELX, T OXEON
KOOTOUG/ATOTEAEGUATIKOTNTAG, 1 BLwoludtnTa)

(2. Cum ati putea utiliza platforma Biz4Fun VW si Social Game in contextul dvs. si care ar fi, in opinia
dvs., principalele beneficii si obstacole in practica dvs. de formare? (Interesele propriilor parti
interesate externe; beneficii, utilitate, eficacitate, relevantd) , rentabilitate / eficienta, durabilitate))

Raspunsurile au fost variate si foarte interesante.

Se afirma ca "pentru noi aceastd lume virtuald este un instrument educational de bazd, dar
in acelasi timp ar putea fi folosit ca instrument de autoevaluare”, S-a afirmat, desigur, foarte
corect cd "am dori sd vedem utilizarea sa in profunzime, estimdndu-i eficienta pe
termen lung”. Apoi, afost specificat obiectul de referinta al continutului educational, cind
s-amentionat ca "ar putea fi folosit ca instrument de formare in concepte legate de spectrul
de "antreprenoriat” cu avantaje semnificative pentru grupurile tinta".

Se propune utilizarea pedagogica a mediului in “concepte pe care le intdlnesc in fiecare zi in
munca lor, angajatii, cu care sd aducd o noud dimensiune prin continutul educational, dar,
de asemenea, interesul intens de a face fatd cu ei, pentru a le cunoaste mai bine prin "joc".

De asemenea, se mentioneaza ca "setarea de brainstorming” continutd in joc este familiard in
viata de zi cu zi si de aceea elevii o vor explora cu interes ".

Unul dintre participantii la cercetare a mentionat ca "am prezentat jocul studentilor
programului postuniversitar - intr-o audientd de 25 de persoane - si intentionez sd-I repet in
viitor in programul undergraduate - audientd de 150 de persoane - pentru cd jocul are multe
avantaje!”.

Se mai afirma ca "principalele avantaje ale platformei sunt caracterul sdu "luidic” si
prietenos si factorul de imersiune, elemente care imping in special tinerii sd foloseascd acest
joc"

O alta utilizare a lumii virtuale este mentionata de un participant, ceaa" instrumentului
educational cu evaluarea simultand a cunostintelor si abilitdtilor". Interesant, dar, de
asemenea, atat de aproape de realitatea educationala din Grecia este opinia ca mediul pe
care l-au vazut ar putea fi utilizat "in seminarii de formare, care va oferi un mediu de
fnvdtare atractiv prin utilizarea ludic in formarea adultilor”.

Desigur, este bine sa tineti cont de comentariul care afirma ca "un obstacol, degsi nu este
grav, ar putea fi considerat necesitatea de a utiliza un browser special pentru navigarea in
lumea virtuald”.

intrebarea 9 (Q3).

3. Toleg 18£eG, TPOOEYYIOELS, EPYAAELN TOV ELKOVIKOU KOGLOV KAl KOWwVIKOU TratyvidioU BIZ4Fun a&ilel
VO TTPOCAPUOCTOVV GE GXETIKEG (TOTILKEG) OTPATNYIKES Kol TIPAKTIKEG Kat Yiatl; (Emmtwoelg atov
oTPATNYLKO oXESLAONO)
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(3. Ce idei, abordari, instrumente ale Biz4Fun VW si Joc Social ar merita sa se adapteze in strategiile
si practicile conexe (locale) si de ce? (Impactul asupra planificarii strategice))

Un punct de vedere foarte interesant a fost mentionat de participantul care a scris ca
"intregul instrument este o caracteristicd structurald a instruirii si a formuldrii strategiei in
domeniul sdu de aplicare". El a adaugat ca "colaborarea si interactiunea in echipd este o
"lectie” importantd pentru participantii la un joc". Acest lucru este justificat de opinia ca
"elementul luidic este necesar in dezvoltarea sociald a tinerilor profesionisti, deoarece
este un elemental vietii lor de zi cu zi inca din copildrie, desi nu este evident pentru noi, cei
care nu avem aceste experiente".

Participantii la cercetare sugereaza, de asemenea, integrarea lumii virtuale ca metoda si
abordare de predare”, dar fdrd a se indepdrta de furnizarea de continut educational cu
ldtimea si profunzimea necesare, atunci cdnd este necesar un studiu al unui domeniu."

De asemenea, se propune " formare regulata in grupuri specializate mici si teme
individuale de invitare a programdrii, prin mediul virtual". In plus, foarte pozitivi este
declaratia unui participant care spune despre "instrumente din lumea virtuald, care
meritd si fiecare adauga o parte din valoare lantului valoric global al platformei "

intrebarea 10 (Q4).

3. T B BeATiwvate oTNV NAEKTPOVIKI] TAATPOPUX EKUAONONG ELKOVIKOG KOOUOSG Kal
KOWwVIKO TTayvidl BIZ4Fun (TexviKEG AETITOUEPELEG, AELTOVPYLKOTNTES, TIEPLEXOUEVO) KAL TIWG;
(Aduvaypieg, epmodia, avakoAovBieg, TTOLOTNTA, CAPTVELX, TIPOGEYYLOT, EPYAAELQ KATL.).

(3. Ce ati imbunatati pe platforma de invatare online Biz4Fun VW si Joc Social (tehnicitati,
functionalitati, continut) si cum? (Puncte slabe, bariere, inconsistente, calitate, claritate, abordare,
instrumente etc.).

na

Unul dintre participanti afirma ca "in acest stadiu nu am putut sugera nimic diferit".
Dar exista cateva sfaturi foarte utile, care sunt sugerate sa fie luate in considerare pentru
optimizarea lumii virtuale. Sunt mentionate urmatoarele: "Voi adduga un videoclip
demo al caracteristicilor de bazd pentru cei care folosesc acest tip de lumi virtuale pentru
prima datd", pentru a face miscarea avatarelor mai evidenta pentru utilizatorul mediu
necunoscut; " As imbundtdti calitatea texturilor (graficd), astfel incdt lumea virtuald sa fie
mai realista" si "ar fi util sa adaugati dictare vocald textelor, dar ,de asemenea, sd folositi un
aparat foto".

Concluzionand, putem spune cd evaluarea online a factorilor de decizie arata ca gradul de
satisfactie In raport cu Platforma este foarte bun. S-au observat putine remarci minore.
Rezultatele cu privire la nevoile utilizatorilor finali au fost considerabil pozitive. Potrivit
respondentilor, platforma si continutul acesteia se adreseaza bine competentelor
antreprenoriale ale grupului tinta. Participantii au subliniat cd platforma BIZ4Fun Lumea
Virtuala si Joc Social este un instrument valoros pentru implicarea studentilor in
educatia antreprenoriali. In ceea ce priveste posibila utilizare a platformei Biz4Fun
VW si Social Game, principalele beneficii si obstacole in practica de formare,
respondentii au subliniat imbunatatirea instrumentelor procesului de formare. Ca ideile,
abordarile, instrumentele Biz4Fun VW si Joc Social care ar merita sa se adapteze in
strategiile si practicile conexe (locale), respondentii au fost de acord cu privire la
integrarea VW si Social Gaming Biz4Fun in sistemul educational.
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1.

11

INFORMATII GENERALE PRIVIND IMPLEMENTAREA

1. Partener, Tara EGInA Srl, Italy
1. Data de Incepere a pilotarii 05.06.2020
2. Data de incheiere a pilotarii 16.06.2020

4 Numarul de participanti care participa | 41
la evenimentul de pilotare

4 Numarul de participanti care testeaza | 24
Biz4Fun VWSG

Scurta descriere a primului eveniment pilot
Pe 5 iunie, la ora 16:00 CET, a fost organizat un webinar de 2 ore,

participantii avand posibilitatea de a obtine o intelegere mai profunda a
culturii antreprenoriale si a Biz4Fun.

Prin intermediul serviciului de videoconferintd Zoom, EGInA conduce un
webinar

Invitare antreprenoriald si jocuri online, aducand in jur de 40 de
participanti. Acest seminar web a oferit o prezentare generala a spiritului
antreprenorial si a relevantei sale in invatarea pe tot parcursul vietii. Scopul
seminarului web a fost sa introduca proiectele Biz4Fun si sa informeze
participantii cu privire la modul de testare a jocului virtual Word si social
(descrierea scenariilor de Invatare, pasii de urmat pentru a crea un cont
avatar, instalarea software-ului necesar si conectarea la lumea 3D etc.).

Participantii au avut 2 saptamani pentru a testa cele trei cursuri si pentru a
completa chestionarele de evaluare online (a se vedea anexa I).

Trei membri ai EGInA au coordonat implementarea webinarului care
acopera diferite roluri: Irene Morici a sustinut sesiunea online despre
antreprenoriat si prezentarea proiectului Biz4Fun. Expertii TIC ai EGInA
(Giuseppe Mura si Skender Troka).

@ zoom.us Meeting View Edit Window Help 0@ = %@ Veni7nn Q @ =
eae Zoom Webinar

Participants (41)
Valentina Brilli Skender troka — m
- | 44

Corso 1- Introduzione Corso 2 - Business Plan Corso 7 - Digital Marketing

all'imprenditorialita
‘5}

Yo (068) [ DIGITAL
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12

Scurta descriere a celui de-al doilea eveniment pilot

A doua sesiune de pilotare a avut loc la 30 aprilie 2021 intre orele 09:00 -
13:00 Istituto di Istruzione Superiore "Ciuffelli-Einaudi" cu trei clase
diferite a fost implicat. , Ciuffelli-Einaudi” este o scoala secundara tehnica
si profesionala pentru elevii cu varsta cuprinsa intre 14-19 ani. Este situat
in Todi, un oras medieval din centrul Italiei.

Institutul isi propune sa ofere studentilor o pregatire stiintifico-tehnica de
calitate Intr-o dimensiune europeana in vederea valorificarii diferitelor
tipuri de inteligenta. Scoala se angajeazd, de asemenea, sa contribuie la
realizarea ODD prin oferta sa de formare. Scoala este cel mai vechi Institut
agricol din Italia, care a inceput ca o colonie agricola in 1864 pentru
diseminarea culturii si cunostintelor agricole.

Aproximativ 35 de elevi si 7 profesori au participat la testarea jocului. La
inceput, elevilor si profesorilor li s-a explicat cum functioneaza jocul video
si platforma. Apoi, la finalul testarii beta si al cercetarii erorilor,
participantii au raspuns la un raport pentru a evalua aspectele pozitive si
negative.

Implementarea intalnirii a fost coordonata de trei membri EGInA care au
avut roluri diferite: Corinna Bartoletti s-a ocupat de prezentarea
proiectului Biz4Fun si impreuna cu expertii TIC EGInA (Andrea Succhielli si
Valentina Brilli) au explicat si realizat proiectele pilot.
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1.3
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PARTICIPANTI - Numarul de participanti care au testat scenariile

Variabile socio-demografice

Numarul de participanti

1. Gen

Masculin 23
Feminin 14
Nu este specificat 4
Total: 41
2. Profil

Elevii 20
VET/HE Institutions 18
Factori de decizie 3
Total: 41

SCENARII DE INVATARE PILOTATE

Curs

Curs pilotat in timpul
evenimentului pilot

1. INTRODUCERE IN X
ANTREPRENORIATU

2. OPOR’I:UNIT[\TI DE AFACERI SI TENDINTE | X
DE PIATA A

IN TARA DVS. SI IN EUROPA

3. MODELE DE AFACERI X
4. PLANUL DE AFACERI X
5. INSTRUMENTE COLABORATIVE PENTRU | X
PROIECTARE SAU INOVATIA UNUI MODEL DE
AFACERI

6. MARKETING X
7. MARKETING DIGITAL X
8. ANALIZA PRIVIND CEL MAI BUNA X
STRATEGIE DE MARKETING

PENTRU INTREPRINDERILE MICI

9. GESTIUNEA FINANCIARA X
10. MANAGEMENTUL RESURSELOR UMANE | X

REZULTATELE EVALUARII ONLINE

La sfarsitul sesiunilor de testare, participantii au fost rugati sa completeze

chestionarul online.

EGInA Srl, in calitate de partener principal pentru evaluare, a conceput trei
chestionare de evaluare online adresate diferitelor grupuri tinta (cursanti,
institutii VET / HE, factorii de decizie politica) si a vizat colectarea de
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informatii importante despre

testarea lumii virtuale 3D si a jocului social dezvoltat de-a lungul
proiectului BIZ4Fun.

2.1 Evaluarea online a elevilor

Respondentii au fost rugati sa raspunda la 16 intrebari.

Prima zona se concentreaza pe claritatea instructiunilor si explicatiilor oferite de
personalul care introduce proiectul BIZ4Fun si lumea virtuala 3D si jocul social.

Rezultatele despre claritatea explicatiilor furnizate despre Proiectul
Biz4Fun au fost considerabil pozitivel, aici mai jos sunt rezumate
rezultatele detaliate.

D5 Quanto sono state chiare le spiegazioni riguardanti il Progetto
BlZ4Fun?

Risposte: 20 Saltate: 0

molto chiar.
Chia'e_

scarse

molto scarse

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%  90% 100%
OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE
molto chiare 10.00% 2
chiare 80.00% 16
scarse 10.00% 2
molto scarse 0.00% 0
TOTALE 20

De asemenea, rezultatele despre claritatea instructiunilor si
explicatiilor despre lumea virtuala 3D sijocul social, au fost foarte
pozitive.

I"foarte clar" = "foarte bun"; "clar" = "bun"; "slab" = "slab"; "foarte lab" = "foarte slab";
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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
mOlto Chiar-
Chiare_

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 ceea ce priveste usurinta de utilizare a Platformei, rezultatele
inregistrate au fost destul de pozitive, dupa cum se arata mai jos:

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

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 80.00% 16
Non sono d'accordo 20.00% 4
TOTALE 20

Din nou, avem 80% din raspunsul pozitiv pe grafic.In cei 20%, au
subliniat faptul ca platforma nu este intotdeauna intuitiva. Unul dintre
respondenti a subliniat ca unele panouri sunt dificil de citit, iar feedback-
ul educational (care le spune utilizatorilor greselile lor) lipseste.
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In schimb, evaluarea generali a graficii este pozitivi. Aici, mai jos, 40%
dintre respondenti au evaluat graficul ca fiind "bun", cu 10% ca fiind
"foarte bun". Pe de alta parte, 40% au subliniat ca grafica este "slaba"
si 10% ca fiind "foarte slaba".

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

Risposte: 20 Saltate: 0

molto positiv.
posjtiva_

scarsa

molto scars@

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

Unii dintre respondenti au subliniat ca jocul nu are cea mai buna grafica deoarece ,nu are o
grafica realista” si ,exista multe poligoane, iar incarcarea lenta a mediilor este prea lenta”. Cu
toate acestea, un elev a subliniat ca evenimentul, desi grafica nu este exceptionala, este
eficienta pentru scopul jocului.

Dupa cum se arata mai jos, jumatate dintre utilizatori au intdmpinat unele probleme la joc.
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D9 Il gioco € 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% 11
TOTALE =

In general, au existat plangeri cu privire la unele erori in cadrul jocului: unii
respondenti au subliniat ca s-au confruntat cu dificultati cu scenariile de
invatare n.7 Marketing digital. ,Am intdmpinat dificultati cu doua subiecte
ale cursului nr.7:, Optimizarea promovarii web pentru sistemele de
cercetare (SEO) ”si,, Social Media ”. Problema este ca avatarul meu, imediat
ce a intrat pe usa centrala a cursului numarul 7 (adica usa corespunzatoare
subiectului ,Optimizarea promovarii web pentru sistemele de cercetare
(SE0)”), nu este teleportat. In plus, ambele subiecte au fost marcate ca
nefinalizate. In progresul meu legat de cursul numérul 7 exista doar 3 din 5
subiecte finalizate. Am vorbit despre asta si cu un prieten de-al meu care a
testatjocul, si el a experimentat aceleasi probleme. Unul avea, de asemenea,
un alt limbaj pe diferite semne in interiorul jocului ”.

Aproape toti respondentii au sustinut ca jocul poate fi un instrument
valoros de invatare, deoarece toti au invatat ceva nou, doar o singura
persoana declara contrariul.

D10 Hai imparato qualcosa di nuovo?

Risposte: 20  Saltate: 0

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

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE

si 95.00% 19
No 5.00% 1
TOTALE A

ERASMUS + 2018-1-SK01-KA202-046271
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Unul dintre respondentii platformei virtuale BIZ4fun afirma ca jocul
»,mi-a prezentat, intr-un mod foarte interesant si nou, conceptul de
antreprenoriat. In special, cele trei cursuri pe care le-am testat (adica
numadrul 1, numarul 4 si numarul 7), mi-au oferit o multime de
informatii pe care nu le aveam cu privire la subiectul antreprenoriatului
si aspectelor cheie ale afacerii ”.

In ceea ce priveste interesul de a folosi cuvantul virtual si jocul social
BIZ4Fun pentru studiile lor, o majoritate de 70% ar dori sa il foloseasca.

D11 Ti piacerebbe utilizzare il Mondo Virtuale e Gioco Sociale BIZ4Fun

per i tuoi studi a Scuola/Universita?

Risposte: 20 Saltate: 0

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

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE
si 70.00%

No 30.00%
TOTALE

Unii dintre respondenti au sustinut: , Personal, as gasi foarte interesanta
ideea integrarii acestui tip de platforma cu propriile studii scolare,
deoarece cred ca este un mijloc foarte eficient de invatare” si ,,acesta este
un instrument de invatare clar si amuzant”, precum si ,instrument nou
si captivant”. Printre raspunsurile negative, cineva s-a plans ca jocul ar
putea fi prea distractiv pentru a invata cu adevarat ceva.

Tabelul arata un grad ridicat de consens in randul respondentilor ca
BIZ4Fun Virtual Word si Social Game pot fi utile in scopuri educationale.

ERASMUS + 2018-1-SK01-KA202-046271
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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

Respondentii au subliniat ca Jocul este un instrument de invatare antrenant si
eficient. "Cred ca acest tip de platforma are un potential enorm si, in opinia
mea, ar putea fi folosita si In scopuri scolare sau academice; deoarece permite o
invatare interactiva si eficienta, chiar legata de teme, concepte si subiecte
complexe". De asemenea, ei spun ca ar implica mai mult elevii. Un comentariu
negativ a fost inca incurajator: legat de elev, mult mai mult potential de pe
aceasta platforma ar trebui sa fie exploatat.

In ceea ce priveste eficacitatea jocului pentru dobandirea/ dezvoltarea
competentelor necesare pentru inceperea unei afaceri de succes,
rezultatele au fost in principal pozitive.

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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Unul dintre respondenti a subliniat ca "jocul nu poate oferi competente la
nivel Tnalt". Pe de alta parte, putini cred ca jocul poate fi util ca o cale de

invatare si ca este bine sa stimulam simtul antreprenoriatului.

Pe langa faptul ca si-au exprimat gradul de satisfactie legat de diferitele
caracteristici ale jocului, respondentii au fost rugati sa furnizeze

feedback-ul lor.

Despre cea mai mare forta si slabiciune a jocului BIZ4FUN VW si social.
Feedback-ul oferit de respondenti poate fi rezumat dupa cum urmeaza::

PUNCE FORTE

SLABICIUNI

Participarea de la distanta posibila

Ar putea fi vazut ca un joc simplu,
fara aspectul serios din spatele

Invatarea si distractia In acelasi
timp

Grafica, prea de moda veche

Usor de utilizat, usor de invatat

Multitudinea de bug-uri

Creativitatea, munca in echipa si
divertismentul

Necesita abilitati
informatice care nu
sunt accesibile tuturor

Descoperirea temelor necunoscute
printr-un joc

Nu intotdeauna foarte usor de
inteles

Invatarea conceptelor dificile intr-un
mod usor
drum

Uneori nu este usor de utilizat

Implicarea participantului

/

Este un instrument de invatare
antrenant si eficient

Ajuta la intelegerea
conceptelor / subiectelor
dificile

Poate fi utilizat In mediul
educational

/

Intr-o etapa finala, respondentilor li sa cerut, de asemenea, sa sugereze unele
aspecte pe care le-ar schimba / imbunatati in VW si jocul social.
Feedback-ul oferit poate fi rezumat dupa cum urmeaza:

- As Imbunatati grafica jocului, (in special vizualizarea persoanei a 3-a:
pentru a transforma vizualul trebuie sa fac clic pe avatar). As adauga, de
asemenea, posibilitatea de a marca modulele care au fost realizate si
completate prin adaugarea unei bare care indica procentul de compilare

- Probleme cu cursul nr.7
- Imbunatatirea fluiditatii

- Furnizarea de feedback educational care va spune greselile

- As imbunatati grafica

- As adauga cateva videoclipuri in materialul teoretic.
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2.2 Evaluarea online a institutiilor VET / HE

Respondentii au fost rugati sa raspunda la 20 de intrebari. Cand li s-a
cerut sa defineasca scoala de origine, multi au venit de la Centrul VET
pentru adulti (61,11%), Institutul de invatamant superior (33,33%) si scoala
VET (5,56%).

D4 Si prega di selezionare la tipologia del proprio Istituto

Istituto d
Formazione..
Istituto d
Istruzione..

Centro
Educazione...

Risposte: 18 Saltate: 0

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

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE
Istituto di Formazione Professionale 5.56%
Istituto di Istruzione Superiore/Educazione Superiore 33.33%
Centro Educazione Adulti 61.11%
TOTALE

Majoritatea participantilor sunt profesori. Exista, de asemenea, doi ofiteri
administrativi, directorul unui institut si un manager de proiect.

Prima sectiune se concentreaza pe claritatea instructiunilor si explicatiilor
oferite de personalul care introduce proiectul BIZ4Fun si lumea virtuala
3D sijocul social.

Rezultatele cu privire la claritatea explicatiilor oferite despre Proiectul
Biz4Fun, au fost considerabil pozitive, aici mai jos se arata rezultatele detaliate.
Aproape 95% dintre respondenti au oferit un feedback pozitiv (aproximativ
28% foarte bun si 66% bun).
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D9 Quanto sono state chiare le spiegazioni riguardanti le regole del
Mondo Virtuale e Gioco Sociale BIZ4Fun?

Risposte: 18  Saltate: 0
mOltOChia’-
chiare—

scarse

molto scarse

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

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE

molto chiare 16.67% 3
chiare 66.67% 12
scarse 16.67% 3
molto scarse 0.00% 0
TOTALE 18
D8 Quanto sono state chiare le spiegazioni riguardanti il Progetto

BIZ4Fun?

Risposte: 18 Saltate: 0

e Chiar-
Chiare_
scarse

molto scarse

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

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE

molto chiare 27.78% 5
chiare 66.67% 12
scarse 5.56% 1
molto scarse 0.00% 0
TOTALE 18

In ceea ce priveste rezultatele cu privire la claritatea instructiunilor si
explicatiilor despre lumea virtuala 3D si jocul social, acestea au fost, de
asemenea, foarte pozitive, cu 16,67 % foarte bune si 66,67% bune).
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In ceea ce priveste usurinta de utilizare a Platformei, rezultatele
inregistrate au fost echilibrate. Intr-adevar, 9 utilizatori au fost de acord

si 9 nu.

Dupa cum au subliniat unii dintre respondenti, aceasta s-ar putea datora a doua aspecte

principale:

- Pentruafi jucat, jocul necesita

ca utilizatorul sa fie familiarizat cu

lumea jocurilor video si a programarii

- Dificultatea de a va deplasa, de
intrarile
- Imposibil de jucat pe Mac

a vizualiza panourile si de a intelege

Dupa cum se arata mai jos, cele doua treimi dintre respondenti sustin ca nu exista
cerintele necesare pentru a juca jocul.

D11 E’ necessario disporre di conoscenze preliminari per utilizzare il
gioco?

Risposte: 1

Si

0% 10% 20% 30% 40%

OPZIONI DI RISPOSTA
Si

No
TOTALE

De asemenea, aproape 67% dintre

8 Saltate: 0

50% 60% 70% 80% 90% 100%

RISPOSTE
33.33% 6
66.67% 12

18

respondenti au sustinut ca

Biz4Fun WV este un instrument pe care il vad jucand in salade clasa a

institutiei lor (D12).
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Si 66.67% 12
No 33.33%

TOTALE
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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%

Unul a explicat ca el crede ca testele sunt prea scurte. Unul a mai spus
ca ar fi prea complicat pentru elevii sai. Dar, pe de alta parte, unul
dintre respondenti a subliniat ca platforma poate "oferi indrumari cu
privire la conceptele teoretice privind antreprenoriatul si cateva sfaturi
practice pentrua incepe o afacere".

In ceea ce priveste principalele caracteristici luidice si educative ale jocului,
feedback-ul oferit de raspunsuri pot fi rezumate dupa cum urmeaza:

18
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10
11
12
13

14

15
16
17
18

didattiche del gioco

Risposte: 18 Saltate: 0

RISPOSTE

L'aspetto ludico & sintetizzabile nella possibilita di giocare e personalizzare l'avatar. Per le
caratteristiche didattiche non riesco ad individuarne molte perché il tempo del test & stato
breve e abbiamo posto attenzione soprattutto agli aspetti critici. Probabilmente se si
potesse utilizzare questo strumento non solo per esplorare il mondo virtuale ma per crearlo
potrebbe essere un'ottima palestra soprattutto per i ragazzi che studiano Informatica

Far divertire gli 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 gli adolescenti abituati ai giochi virtuali & bello ma la didattica é troppo difficile e sono
troppe le informazioni date nei vari step

Le caratteristiche ludiche mi sembrano scarse, sono state inserite delle presentazioni e dei
piccoli questionari in una realta virtuale ma non c'é un "vero gioco".

dal punto di vista ludico, I'adolescente sicuramente potra divertirsi perche si trovera ad
esplorare un mondo virtuale, dove potra decidere che personaggio creare, come vestirlo,
ecc dal punto di vista didattico, esplorando con il suo avatar personalizzato potra imparare o
consolidare i concetti fondamentali della disciplina

Suggestivo ambiente di formazione ed istruzione.

FACILITA' DI UTLIZZO

stimolo alla logica e alla creativita e a muoversi nello spazio

Il volo e le altre attitudini non inerenti alle fase dei questionari

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

Movimenti sufficientemente fluidi, buona grafica, forse migliorerei il modo di spostarsi
(consentire alla telecamera di spostarsi anche con i movimenti del mouse). Le informazioni
fomite prima di rispondere ai quiz sono sufficientemente esaustive.

sviluppo competenza sociale, fantasia e creativita, competenza psico affettiva e
attitudinale( stare con gli altri, socializzare e rispettare le regole)

imparare divertendosi
Applicabile alla dudattica
imparare giocando ed interagire

Apprendere facendo, con l'uso di un gioco

ERASMUS + 2018-1-SK01-KA202-046271

D13 Si prega di descrivere le principali caratteristiche ludiche e

DATE
5/12/2021 9:10 PM

5/11/2021 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
6/8/2020 4:34 PM
6/7/2020 8:25 PM
6/7/2020 7:01 PM
6/7/2020 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
6/6/2020 12:49 AM
6/6/2020 12:03 AM

- Dezvoltarea competentei sociale, a imaginatiei si creativitatii, a
competentei fizico-afective si atitudinale (ramaneti cu ceilalti, socializati

si respectati regulile)

- Invitarea prin practica

- Distrandu-te in timp ce inveti

- Design grafic

- Instrumentul poate fi utilizat in scopuri educationale

- Informatiile (teoretice) furnizate inainte de a raspunde la
chestionare sunt suficient de cuprinzatoare.

- Pede alta parte, unul a spus ca ar putea fi dificil de a preda cu

jocul din cauza prea multe informatii in pasi diferite
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In graficul de mai jos, majoritatea respondentilor sunt de acord ci cursurile
acopera nivelul EQF de la 3 la 6.

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

Risposte: 18  Saltate: 0

e dlaccord_
Non sono
d'accordo

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

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE
Sono d'accordo 77.78%
Non sono d'accordo 22.22%
TOTALE
Respondentii au fost, de asemenea, rugati sa evalueze potentialele

jocului virtual BIZ4Fun Lume Virtuala si Joc Social pe baza celor 3 domenii
identificate de Cadrul Entrecomp. _

In ceea ce priveste zona "Idei si oportunititi", majoritatea
respondentilor au evaluat Intre "foarte bine" si "bun" potentialul jocului
in ceea ce priveste cele 5 competente enumerate mai jos:

- Identificarea oportunitatilor

- Creativitate

- Viziune

- valorizarea ideilor

- Gandire etica si durabild
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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  Saltate: 0

Riconoscere l:
opportunit:

Creativita

Vision |

Idee di valor

Idee etiche
sostenibil

0%

B nottoscarso [ scarso [ buono [l molto buono

10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%  90% 100%
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In ceea ce priveste zona "Resurse", majoritatea respondentilor au
evaluat intre "foarte bine" si "bine" potentialele jocurilor in ceea ce
priveste:

- Constiinta de sine si autoeficacitatea

- Motivatie si perseverenta

- Mobilizarea resurselor

- Gandire etica si durabila

D16 Valutazione delle potenzialita del Mondo Virtuale e Gioco Sociale
BlIZ4Fun basata sull’Area “RISORSE™ del Framework Entrecomp.(Scala
di valutazione 1-4, dove 1 & ‘molto scarso’ e 4 &€ ‘molto positivo’)

Risposte: 18  Saltate: 0

Autoconsapevoll
zzaed.

Motivazione
perseveranz.

Mobilitar:
risorse,

Conoscenz
economico-fi..

Mobilitaregl
altr

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

B moltoscarso [ scarso [ buono [l molto buono
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Putem observa in continuare ca, pentru unii respondenti, relevanta
jocului in ceea ce priveste alfabetizarea financiara si economica este
slaba.

Rezultatele privind potentialele platformei in ceea ce priveste zona "In
actiune” au fost considerabil pozitive. Aici mai jos sunt prezentate
rezultatele detaliate.

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:

l'iniziativ:

Pianificare
gestir

Fronteggiar
incertezzae..

Lavorare col
glialtr

Imparai
dall'esperien

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

3

B mottoscarso [ scarso [ buono [l molto buono
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Majoritatea respondentilor au evaluat intre " foarte bine " si "bine"
potentialele jocurilor in ceea ce priveste:

- Preluarea initiativei

- Planificare si management

- Confruntarea cu ambiguitatea, incertitudinea si riscul

- Lucrul cu alte persoane

- Invitarea prin experienti

Unele rate "slabe" au fost inregistrate pentru sectiunea "lucrul cu
alte". Cu toate acestea, raspunsurile pozitive au reprezentat mai mult de
75% din total.

Rezultatele privind eficacitatea Platformei pentru dobandirea/dezvoltarea
competentelor necesare pentru inceperea unei afaceri de succes au fost
considerabil pozitive.

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: 0

Non sono
d'accordo

Si prega di
motivare la...

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

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE

Sono d'accordo 83.33% 15
Non sono d'accordo 11.11% 2
Si prega di motivare la risposta 5.56% 1
TOTALE 18

Respondentilor li s-a solicitat, de asemenea, sa evalueze cateva aspecte
cheie ale Platformei, cum ar fi: Dinamica jocurilor, valoarea educationala si
rolul acesteia in activarea proceselor de invatare antreprenoriala.
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D19 Si prega di valutare ciascuno dei seguenti soggetti su una scala di
valutazione 1-4, dove 1 € ‘molto scarso’ e 4 € ‘molto positivo™:

Risposte: 18 Saltate: 0

Dinamiche di-

Gioco

Valor-

educativo

Attivazione d
processi di...

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

- molto scarso . scarso buono molto buono
MOLTO SCARSO BUONO MOLTO TOTALE MEDIA
SCARSO BUONO PONDERATA
Dinamiche di Gioco 5.56% 16.67% 61.11% 16.67%
1 3 11 3 18 2.89
Valore educativo 0.00% 16.67% 50.00% 33.33%
0 3 9 6 18 3.17
Attivazione di processi di apprendimento 5.56% 11.11% 66.67% 16.67%
imprenditoriale 1 2 12 3 18 294

Dinamica jocului a fost evaluata intre "foarte buna" si "buna" de peste
75% dintre participanti.

Mai mult de 80% dintre participanti au evaluat valoarea educationala a
Jocului intre "foarte buna" si "buna".

Rezultatele privind rolul jocului in activarea proceselor de Invatare
antreprenoriala au fost, de asemenea, pozitive. Peste 80% dintre
respondenti au evaluat fie "foarte bine", fie "bun" eficacitatea jocului in
promovarea activarii invatarii antreprenoriale. Pentru cel care a remarcat
"foarte rau", el a criticat faptul ca jocul ar putea fi prea complex, cu prea
multe informatii in acelasi timp.

122



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

2.3

Pe langa faptul ca si-au exprimat gradul de satisfactie legat de diferitele
caracteristici ale jocului, respondentii au fost, de asemenea,

ERASMUS + 2018-1-SK01-KA202-046271

rugati sa

sugereze prin feedback-ul lor cea mai mare forta si slabiciune a BIZ4FUN

VW si a joc social.

PUNCTE FORTE

SLABICIUNI

Acesta conecteaza elevii intre ei
intr-un mod prietenos

Este un joc si ar putea fi considerat
doar ca un joc simplu

Confruntarea cu argumente
serioase printr-o
joc

Fluiditatea miscarilor, grafica slaba,
interactiune dificila

Predarea continuturilor complexe
cu ucenicie "pas cu pas"

Continutul propus poate fi complex
fara indicatii precise

Realizat

Simplitatea Dificil de utilizat
Posibilitatea dezvoltarii Cei care nu sunt obisnuiti in mod
competentei antreprenoriale | special cu acest mod de invatare
ar putea considera ca este
plictisitor
Continut si obiective clare care Pentru cei cu aceste practici
trebuie sa fie poate fi

un instrument dificil

Creativitatea

Biz4Fun exclude o serie de
destinatari, cum ar fi persoanele
care nu sunt pasionate de jocuri
video sau pentru persoanele in

depasirea barierelor sociale. De
asemenea,
virtual nu este atat de mult virtual.

varsta
Usurinta de orientare si posibilitatea | /
de punere imediata la incercare a
cunostintelor dobandite
Intuitiv /
Valoare didactica /
Experimentarea si /

Evaluarea institutiilor VET / HE arata ca gradul de satisfactie in raport cu platforma este

in principal bun.

Unii considera, de asemenea, ca s-au observat putine observatii minore, si anume

grafica, sau nu intotdeauna ergonomica, depinde de partile jocului si / sau de utilizatori.
Rezultatele detaliate ale evaluarii pot fi gasite in anexa I la acest raport.

Evaluarea factorilor de decizie

Evaluarea online a factorilor de decizie politica arata ca gradul de satisfactie
in raport cu platforma este foarte bun. Putine observatii minore au fost
observate, si anume lipsa feedbackului educational. Deoarece Feedback-ul
este o informatie oferita elevilor cu scopul de a imbunatati invatarea, este
crucial sa le spui greselile.
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Rezultatele detaliate ale evaluarii pot fi gasite in anexa Il la acest raport.

Rezultatele despre nevoile utilizatorilor finali au fost considerabil pozitive.
Potrivit respondentilor, platforma si continutul acesteia abordeaza bine
competentele antreprenoriale ale grupului tinta. Unul dintre participanti a
spus ca ,continutul platformei pare bine calibrat pentru elevii din liceu si
reprezinta potential un punct de plecare excelent pentru dezvoltarea
abilitatilor antreprenoriale. Mediul online stimuleaza interesul elevilor
datorita componentelor ludice si interactive. Unele functii si pasi nu sunt
uneori foarte clare si pot incetini progresul pe parcursul cursurilor.

Chiar daca mediul interactiv este stimulant pentru studenti, abilitatile
digitale reale ale profesorilor ar trebui verificate sau, cel putin, un facilitator
digital ar trebui sa fie prezent in timpul sesiunilor ”. Participantii au
subliniat ca platforma BIZ4Fun Virtual World and Social Gaming este un
instrument valoros pentru a implica studentii in educatia antreprenoriala.

In ceea ce priveste posibila utilizare a platformei Biz4Fun VW si Social
Game, principalele beneficii si obstacole in practica de formare,
respondentii au sustinut ca platforma si jocul ar putea fi exploatate atat in
contexte curriculare, cat si extracurriculare. Aceste activitati favorizeaza
inovarea si stimuleaza invatarea activa a tinerilor studenti catre abilitati
transversale care, In zilele noastre, sunt din ce In ce mai necesare. Unul
dintre respondenti a subliniat ca ,asa cum s-a mentionat deja, mai raman
unele bariere in pregatirea unor astfel de activitati: abilitati si instrumente
digitale, aversiune fata de metode de predare inovatoare si necesitatea de a
gasi resurse pentru a integra cursurile de competente digitale in
programele curente.”. Participantii nu vad niciun obstacol In ceea ce
priveste aplicarea si aspectele economice. Cu toate acestea, au subliniat
faptul ca ar fi crucial sa se implice profesori motivati care cred in educatia
antreprenoriala si posibilitatea de a invata jucand.

In ceea ce priveste ideile, abordarile, instrumentele Biz4Fun VW si Social
Game, care ar merita sa se adapteze In strategiile si practicile conexe
(locale), respondentii au fost de acord cu privire la puterea Educatiei
antreprenoriale. ,Fie ca va fi transmis printr-o platforma si un joc online
sau prin lectii frontale clasice, continutul este mai mult decat oricand
necesar in caile de invatare de astazi. Abordarea ludica-interactiva este cu
siguranta o valoare adaugata si sustine metodologii inovatoare de predare.
Avand jocul ca instrument de baza pentru a fi folosit la cursurile de dupa-
amiaza privind abilitatile antreprenoriale, ar contribui la implicarea
tinerilor, aducandu-i mai aproape de un mediu care se confunda prea des
cu a face afaceri. Spiritul de initiativa, intreprinderea, proactivitatea sunt
abilitati care trebuie dezvoltate prin abilitati antreprenoriale ”.
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2.4

Un alt participant a subliniat ca ,Jocul social BIZ4Fun ar trebui sa fie un
punct de plecare pentru dezvoltarea ideilor de afaceri, trecand de la virtual
la realitate sau cel putin la o simulare a vietii reale. Dupa ce ai jucat si ai
invatat, ar trebui sa pui in practica ceea ce ai Invatat la scoala.

Intrebarile finale ale sondajului au urmarit si obtind feedback mai
semnificativ despre imbunatatirea platformei In ceea ce priveste
tehnicitatile, functionalitatile, continutul. Toti participantii au subliniat ca,
avand in vedere scopul educational, ar trebui inclus un sistem de feedback
de raspuns dupa ce a dat raspunsurile si a facut exercitiile pentru a permite
elevilor sa se imbunatateasca singuri. Asa cum am mentionat anterior,
unele pasaje nu sunt foarte usor de utilizat, mai ales daca vorbim despre un
utilizator fara experienta anterioara in jocurile video. Ar putea fi, de
asemenea, dezvoltata interactivitatea, prevazand o gama mai larga de
activitati care trebuie realizate pe platforma, dincolo de materialele de
instruire si de chestionare (de exemplu, misiuni care urmeaza sa fie
efectuate sau concurenta cu alti participanti etc.).

Unul dintre participanti a sugerat ca , dincolo de citirea instructiunilor de
utilizare la inceput, profesorii care sunt mai putin obisnuiti sa se joace cu
jocuri video pot fi indrumati chiar de elevi. Ulterior, profesorii ar trebui sa
incurajeze studentii sa consolideze ceea ce au Invatat in fiecare sectiune. As
spori aspectul social al acestui joc, invitandu-i pe elevi sa faca cursul
impreuna, astfel Incat sa 1si poata schimba ideile si impresiile. Ar putea juca
impreuna chiar si cu elevi care vin din alte scoli ”.

Toti participantii au sustinut ca ar fi necesar sa insistam asupra
raspunsurilor gresite date (spunand motivul pentru care intrebarea nu a
fost corecta). Unul dintre participanti a spus ca platforma BIZ4Fun este o
prima incercare bine realizata, care ar putea fi implantata in viitor ca
»,BIZ4Fun 2”, care vizeaza crearea unui plan de afaceri real cu aceeasi
metodologie.

Concluzii generale

In concluzie, diferitele sondaje au aratat in principal aspectele pozitive ale
instrumentelor. Intr-adevar, atat elevii, cat si profesorii au fost pozitivi
pentru viitorul jocului in scopurile sale educationale.

Evident, unele probleme minore trebuie inca corectate, cum ar fi bug-urile
si decalajul. De asemenea, poate ca grafica trebuie actualizata pentru a-i
imbunatati fluiditatea si lizibilitatea.

Dar ceea ce rezulta la final este c3, pentru cea mai mare parte a
respondentilor, jocul indeplineste cu succes functiile pentru care a fost
creat, de aceea rezultatul este pozitiv si satisfacut atat pentru elevi, cat si
pentru profesori, care considerd, de asemenea, sa-1 foloseasca. In viitor.

ERASMUS + 2018-1-SK01-KA202-046271
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1. INFORMATII GENERALE PRIVIND IMPLEMENTAREA

1. Partener, Tara Turcia

1. Data de Incepere a pilotarii 17.06.2021
2. Data de Incheiere a pilotarii 27.06.2021
4 Numarul de participanti care participa la 34

evenimentul de pilotare

4 Numarul de participanti care testeaza Biz4Fun 23
VWSG

1.1 Scurta descriere a evenimentului de pilotare

Evenimentul pilot a avut loc la 17 iunie 2021 intr-o intalnire Zoom in doua sesiuni,
10:00 si 14:00, ora Turciei. Elevii, studentii si partile interesate interesate de
antreprenoriat au fost invitati la sesiunea 10:00. Reprezentantii institutiilor de
invatamant superior, reprezentantii institutiilor de invatamant profesional si factorii
de decizie au fost invitati la sesiunea de la ora 14:00.

# i" \ @ fv:(l;mk:vdn::s?: kullanyor
-Erasmus+ 7 R

Biz4Fun Projesi

Pilot Uygulama
Akdeniz Naturel Yasam Dernegi

e
_ , {m“‘
avin Avrupa Birliginin maddi destegi ile hazirlanmistir. g ¥
Naturel Yasam Dernegi

pa_ Birliginin_gorislerini

In ambele sesiuni, Naturelder a explicat antreprenoriatul, importanta
antreprenorului tanar, motivele nasterii proiectului Biz4Fun, obiectivele sale,
parteneriatul stabilit si rezultatul intelectual al proiectului la aproximativ 34 de
participanti.

In plus, instruirea lumii virtuale 3D a fost prezentati participantilor. Inregistrarea
jocului, instalarea jocului, setarile initiale ale jocului si modul de utilizare a jocului
au fost explicate. Dupa aceea, jocul a fost testat cu participantii.

Participantii au primit 1 sdptamana pentru a testa jocul ei Insisi.

Membrul consiliului de administratie al Naturelder Hasan Burak Tasyiirek a fost
responsabil pentru prezentare 3D Virtual World, in timp ce Ozgiir Aycil si Hamdi
Ayyildiz au oferit asistenta.
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1.2 PARTICIPANTI - Numarul de participanti care au testat scenariile

Variabile socio-demografice Numarul de
participanti
1. Gen
Masculin 11
Feminin 12
Total: 23
2. Profil
Elevi 12
VET/HE Institutions 8
Factori de decizie 3
Total: 23
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1.3 SCENARII DE INVATARE PILOTATE

Curs Curs pilotat in timpul pilotarii
eveniment
1. INTRODUCERE IN X
ANTREPRENORIAT

2. OPORTUNITATI DE AFACERI I TENDINTE
DE PIATA IN TARA SI EUROPA

3. MODELE DE AFACERI

4. PLANUL DE AFACERI X
5. INSTRUMENTE DE COLABORARE PENTRU
PROIECTAREA SAU INOVAREA UNUI MODEL
DE AFACERI

6. MARKETING

7. MARKETING DIGITAL X
8. ANALIZA PENTRU CELE MAI BUNE
STRATEGII DE MARKETING

PENTRU INTREPRINDERILE MICI

9. GESTIUNEA FINANCIARA

10. MANAGEMENTUL RESURSELOR UMANE

>

2. REZULTATELE EVALUARII ONLINE

La sfarsitul sesiunilor de testare, participantii au fost rugati sa completeze
chestionarul online.

EGInA Srl, in calitate de partener principal pentru evaluare, a conceput trei
chestionare de evaluare online adresate diferitelor grupuri tinta (cursanti,
institutii VET / HE, factori de decizie) si a vizat colectarea de informatii
importante despre testarea lumii virtuale 3D si a jocului social dezvoltat pe
tot parcursul Proiectului BIZ4Fun.

2.1 Evaluarea online a elevilor
Un chestionar de evaluare a fost administrat participantilor pentru a evalua

activitatea pilot si experientele lor. Intrebirile la sondaj si raspunsurile date de
participanti sunt dupa cum urmeaza;

1. Catde clare au fost explicatiile despre Proiectul BIZ4Fun?
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Biz4Fun Projesi ile ilgili agiklamalar ne kadar acikti?
12 yanit

10,0

9 (%75)

75

5,0

2,5

2 (%16,7) iR
1 (%8,3)

0,0
1 2 3 4

1: Foarte bune, 2: Bune, 3: Rau, 4: Foarte rau

Rezultatele despre claritatea explicatiei despre proiectul Biz4Fun, au fost foarte pozitive.

2. Catde clare au fost explicatiile pentru regulile BIZ4Fun Lume Virtuala si Joc Social?

Biz4Fun Sanal Diinya ve Sosyal Oyun kurallarinin agiklamalari ne kadar netti?
12 yanit

7 (%58,3)

4 (%33,3)

1(%8,3) 0i(%0)

1: Foarte bune, 2: Bune, 3: Rau, 4: Foarte rau

Rezultatele despre claritatea instructiunilor si explicatiilor despre lumea virtuala
3D si jocul social, au fost foarte pozitive.

3. Suntusor de utilizat Lumea Virtuala Biz4Fun si Jocul Social
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Biz4Fun Sanal Diinya ve Sosyal Oyununu kullanmak kolaydir
12 yanit

@ Katiliyorum
@ Katilmiyorum

Katiliyorum: Sunt de acord, Katilmiyorum: Nu sunt de acord
Toti elevii cred ca Biz4Fun Lume Virtuala si Joc Social este usor de utilizat.
4. Cum ati evalua designul grafic BIZ4Fun Lume Virtuala si Joc Social?

Biz4Fun Sanal Dliinya ve Sosyal Oyun grafik tasarimini nasil degerlendirirsiniz?
12 yanit

7 (%58,3)

3 (%25)

2 (%16,7)

0 (%0)
|

1 2 3 4

1: Foarte bine, 2: Bun, 3: Rau, 4: Foarte rau
Majoritatea participantilor cred ca grafica Biz4Fun Virtual World si
Joc Social sunt suficiente. Cu toate acestea, unii participanti considera
ca inca mai este loc de imbunatatiri.

5. Jocula progresat fara probleme?

Oyun sorunsuz ilerledi mi?
12 yanit

@® Evet
@ Hayir

Evet: Da, Hayir: Nu
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In timp ce majoritatea participantilor au jucat jocul fara probleme,

33,3% au raportat ca au avut probleme cu jocul. Ei au declarat ca jocul
se blocheaza uneori.

6. Ce cursuri ati testat?

Hangi kurslar test ettiniz?
12 yanit
12 (%100)

Kurs 1. GIRISIMCILIGE GIRIS...
Kurs 2. ULKENIZDE VE AVRU...
Kurs 3. i$ MODELLERI (isaretl...
Kurs 4. IS PLANI

Kurs 5. i$ MODELI 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 25 5,0 7,5

3 (%25)
12 (%100)

6 (%50)

—1(%8,3)

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

10,0 12,5

7. Ati invatat ceva nou?

Yeni bir sey 6grendin mi?
12 yanit

@® Evet
@® Hayir

Evet: Da, Hayir: Nu

Toti participantii au declarat ca au Invatat ceva.Le putem rezuma

dupa cum urmeaza;

— Detalii despre antreprenoriat

— Procesul de dezvoltare a ideilor
— Zone de utilizare a lumii virtuale

8. Doriti sa utilizati
studiile la Scoala / Universitate?

ERASMUS + 2018-1-SK01-KA202-046271

BIZ4Fun Virtual Word si Social Game pentru
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Biz4Fun Sanal Diinya ve Sosyal Oyununu Okul / Universite deki ¢alismalariniz icin kullanmak ister
misiniz?
12 yanit

@® Evet
@ Hayrr

Aproape 92% dintre respondenti au sustinut ca Biz4Fun WV este un
instrument pe care si l-ar dori sa-l vada jucand in salade clasaa
institutiei lor

10. Ar fi util sa se utilizeze BIZ4Fun Virtual Word si joc
social pentru scoald / scopuri academice?

Biz4Fun Sanal Dunya ve Sosyal Oyununu okul / akademik amaglar icin kullanmak yararl olur mu?
12 yanit

@ Evet
@® Hayrr

Toti respondentii au declarat ca ar fi util sa se utilizeze Biz4Fun WV in
scopuri scolare / academice.

11.  Biz4Fun VW si Joc Social pot fi un instrument
eficient pentru dobandirea / dezvoltarea competentelor
necesare pentrua incepe o afacere de succes.

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
® Katilmiyorum
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12. Care este cea mai mare forta a jocului BIZ4Fun VW si Social?

Participantii au comentat punctele forte ale Biz4Fun VW. Le putem rezuma dupa cum
urmeaza;

- Sa fii o sursa buna de informatii.

- Accesibil tuturor.

- Oferind un gust distractiv in 3D.

- Joc interactiv.

13. Care este cea mai mare slabiciune a jocului?
Participantii au comentat punctele slabe ale Biz4Fun VW. Le putem rezuma dupa cum
urmeaza;

- Probleme de conexiune.

- Nivel grafic redus.

- Reducerea intimitatii datorita faptului ca este virtuala.

- Potrivit celor mai multi colaboratori, Biz4Fun VW nu are prea mult aspect scris.

14. Sprijinul dvs. conteaza! Ce ati schimba / imbunatati in BIZ4Fun VW si Social Game?
Sugestiile participantilor pentru Biz4Fun VW sunt in concordanta cu ceea ce considera a fi
o problema. Acestea sunt, in rezumat, dupa cum urmeaza:

- Rezolvarea problemelor de conexiune.

- Imbunititirea nivelului grafic.

- Corectarea unor semne care au ramas in limba greaca.

- Adaugarea mai multor caracteristici diferite.

- Adaugarea mai multor scenarii..

3.EVALUAREA ONLINE ALE INSTITUTIILOR VET/HE

1. Catde clare au fost explicatiile despre Proiectul BIZ4Fun?

Biz4Fun Projesi ile ilgili agiklamalar ne kadar acikti?
8 yanit

6

6 (%75)

1 (%12,5)

1 2 3 4

Majoritatea participantilor au considerat clare explicatiile proiectului. Unul
dintre participanti a comentat: "Domeniul de aplicare si informatiile despre
subiect ale proiectului au fost suficient de clare. Aceste explicatii ar fi putut fi
mai mult legate de obiectivele de sustenabilitate ale proiectului.”
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2. Catde clare au fost explicatiile pentru regulile biz4fun Virtual
Word and Joc Social?

Biz4Fun Sanal Diinya ve Sosyal Oyun kurallarinin agiklamalari ne kadar netti?
8 yanit

4 (%50)

3 (%37,5)

1 (%12,5)
0 (%0)

Majoritatea participantilor au considerat clare explicatiile regulilor Biz4Fun VW.
Unul dintre participanti a comentat: "Lumea virtuala si regulile jocului social au

fost suficient de clare, toate regulile au avut un omolog in joc".

3. Este usor de utilizat BIZ4Fun Virtual Word si Social Game.

Biz4Fun Sanal Dinya ve Sosyal Oyununu kullanmak kolaydir
8 yanit

@ Katiliyorum
® Katilmiyorum

Toti participantii cred ca Biz4Fun VW este usor de utilizat. Unul dintre ei a

declarat ca "Jocul este bine conceput si foarte usor de jucat".

4. Existd cerinte preliminare (cunostinte prealabile) necesare pentru a utiliza

jocul?
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Oyunu kullanmak i¢in herhangi bir énkosul (6n bilgi) gerekli mi?
8 yanit

® Evet
® Hayir

Aproape 63% dintre participanti considera ca sunt necesare premise pentru a
folosi jocul. Se afirma ca ,cunoasterea de baza a jocului si computerului este
necesara datorita familiaritatii cu conceptele virtuale, experientei in utilizarea
jocurilor pe computer si miscarilor computerului.”. Ideea generala este ca este
nevoie de cunostinte de baza despre computer si joc.

5. Jocul a progresat fara probleme?
Oyun sorunsuz ilerledi mi?
8 yanit

® Evet
® Hayir

Toti participantii au folosit jocul fara probleme.

7. Varugam sa descrieti principalele caracteristici luidice si educationale
ale jocului
Faptul ca jocul este 3D a fost declarat ca o caracteristica distractiva de
multi participanti. De asemenea, se afirma ca "Faptul ca poate fi realizat
cu participarea multor oameni sub forma unui joc in mediul virtual
poate crea un mediu distractiv." Si "Progresia sistematica pas cu pas a
personajului face jocul distractiv." si "Explorarea prin zbor, comunicarea cu
NPC-urile, redarea prin poveste fac jocul distractiv.”

8. Ce cursuri ai testat?
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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 TASARIMIL... 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 2 4 6 8

Toti participantii au testat cursul Introducere in antreprenoriat. Dupa aceea, se
pare ca au Incercat diferite cursuri.

9. Cursurile acopera nivelul EQF de la 3 1a 6.

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

@ Katiliyorum
@ Katilmiyorum

Participantii sunt de acord ci cursurile acopera nivelul EQF 3-6. In
plus, este vorba despre "Cursurile care indeplinesc competentele care
urmeaza sa fie furnizate in cadrul european al calificarilor sunt foarte
bine pregatite."

10. Evaluarea potentialitatilor jocului virtual si a jocului social BIZ4Fun pe
baza zonei ,IDEI SI OPORTUNITATI” a cadrului Entrecomp (scara de
rating 1-4, unde 1 este ,foarte slab” si 4 este ,foarte bun”.)
Identificarea oportunitatilor Creativitate
Idei de evaluare a viziunii
Gandire etica si durabila
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Biz4Fun Sanal Dlnyasi ve Sosyal Oyununun potansiyellerinin Entrecomp.(Avrupa Girisimcilik
Yetkinlik Cercevesi) “FIKIRLERI VE FIRSATLARI” teme... 4'(in 'cok iyi' oldugu 1-4 derecelendirme élcegi).

8 M Cok koti MM Kotu W iyi WM Cok iyi
6
4
2 ’ - 1
’ \ ‘\
2 - | |
i | | e .
Tespit firsatlari Yaraticilik Vizyon Fikirlere deger vermek Etik ve strdurtlebilir
distinme

In ceea ce priveste zona "Idei si oportunititi”, majoritatea participantilor
au evaluat intre "foarte bine" si "bun" potentialele jocurilor in ceea ce
priveste:

- Identificarea oportunitatilor

- Creativitate

- Viziune

- Valorizarea ideilor

- Gandire etica si durabila
Din raspunsurile participantilor se intelege ca se asteapta ceva mai multa
libertate mai ales in zona creativitatii.

11. Evaluarea potentialului lumii virtuale si jocului social BIZ4Fun pe
baza zonei ,RESURSE” a cadrului Entrecomp (scara de rating 1-4,
unde 1 este ,foarte slab” si 4 este ,foarte bun”.)

Constiinta de sine si autoeficacitate
Motivatie si perseverenta
Mobilizarea resurselor

Cunostinta financiara si economica
Mobilizarea

Biz4Fun Sanal Dunyasi ve Sosyal Oyununun potansiyellerinin Entrecomp (Avrupa Girisimcilik
Yetkinlik Cercevesi) “KAYNAKLARI” temel alinarak de... 4'Un ‘cok iyi' oldugu 1-4 derecelendirme Olcegi).

8
B Cokkoti WM Kotu W iyi M Cok i
6
4
2 V 4
. . . " il
i \ \‘
Oz farkindalik ve 6z Motivasyon ve azim Kaynaklari seferber Finansal ve ekonomik Baskalarini harekete
yeterlilik etme okuryazarlik gegirmek

In ceea ce priveste zona "Resurse", majoritatea participantilor au evaluat
intre "foarte bine" si "bun" potentialele jocurilor in ceea ce priveste:
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- Constiinta de sine si autoeficacitatea
- Motivatie si perseverenta

- Mobilizarea resurselor

- Cunostinta financiara si economica

- Mobilizarea altora

12. Evaluarea potentialitatilor BIZ4Fun Virtual Word si joc social pe baza

zonei ,IN ACTIUNE” a cadrului Entrecomp (scara de rating 1-4, unde 1
este ,foarte slab” si 4 este ,foarte bun”.)

Luarea initiativei

Planificare si management

Rezistenta la incertitudini, ambiguitati si riscului
Lucrul cu ceilalti

Invitarea prin experienta

Biz4Fun Sanal Dunyasi ve Sosyal Oyununun potansiyellerinin Entrecomp (Avrupa Girisimcilik
Yetkinlik Cergevesi) “EYLEM ICIN” temel alinarak de...e 4'lin ‘cok iyi' oldugu 1-4 derecelendirme dlcegi).

8 B Cok kott M Kotu iyi WM Cok iyi
6
4
2
O N
Inisiyatif kullanmak Planlama ve Yénetim  Belirsizlik, belirsizlik ve  Baskalariyla ¢aligsma Deneyim yoluyla
riskle basa ¢ikmak 6grenme

In ceea ce priveste zona "Into Action", majoritatea participantilor au
evaluat Intre "foarte bine" si "bun" potentialitatile jocurilor in ceea ce
priveste:

- Preluarea initiativei

- Planificare si management

- Confruntarea cu incertitudinea, ambiguitatea si riscul

- Lucrul cu alte persoane

- Invatarea prin experienti

13. BIZ4Fun VW si Joc Social pot fi un instrument eficient pentru

dobandirea / dezvoltarea competentelor necesare pentru a
incepe o afacere de succes.
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Biz4Fun Sanal Dinya ve Sosyal Oyun, basarili bir is kurmak igin gereken yetkinlikleri elde etmek /
gelistirmek icin etkili bir arac olabilir.
8 yanit

@ Katiliyorum
@ Katilmiyorum

Respondentii considera ca Biz4Fun VW poate fi folosit ca un instrument
eficient pentru a dobandi / dezvolta competentele necesare pentru a
construi o afacere de succes. Unul dintre participanti a comentat: "Sunt de
acord pentru ca ofera oportunitati oamenilor”. Un altul a declarat ca "
Poate fi folosit pentru a pregati infrastructura necesara care poate fi
utilizatd in crearea de cunostinte antreprenoriale".

14. Va rugam sa evaluati fiecare dintre urmatoarele obiecte pe o scara de
evaluare de 1-4, unde 1 este "foarte slab si 4 este "foarte bun": (foarte
slab - slab - bun - foarte bun)

Dinamica jocului
Valoare educationala
Activarea proceselor de invatare antreprenoriala

Latfen asagidaki nesnelerin her birini 1-4 arasinda derecelendirin, burada 1'cok zayif' ve 4 'cok iyi'
(cok kotl - kotl - iyi - cok iyi)

8
I Cok koti M Kota | iyi WM Cok iyi

Oyun Dinamikleri Egitim degeri Girigimci 6grenme siireclerinin
etkinlestiriimesi

Dinamica jocului a fost evaluata ca fiind "foarte buna" de 50% dintre participanti
si "buna” cu 50%. Mai mult de 75% dintre participanti au evaluat valoarea
educationala a Jocului ca fiind "foarte buna", iar restul ca fiind "buna". Rezultatele
privind rolul jocului In activarea proceselor de Invatare antreprenoriala au fost
destul de pozitive. Peste 80% dintre respondenti au evaluat eficienta jocului in

~n

activarea Invatarii antreprenoriale ca fiind "foarte buna" si.

15. Care este punctul forte a lumii virtuale si jocul social BIZ4Fun ?
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3.1

Participantii au comentat punctele forte ale Biz4Fun VW. Le putem
rezuma dupa cum urmeaza;

- Oferirea unui mediu educational distractiv.

- Sustinerea conceptului de antreprenoriat prin

antreprenoriat participativ.

- Fiind disponibil ca o resusra deschisa.

- Este unic si ofera un sentiment diferit in procesul de invatare.

- Atrage tinerii prin divertisment.

- Este gratuit si disponibil pentru toata lumea.

16. Care este cea mai mare slabiciune a lumii virtuale si jocul social
BIZ4Fun ?

Participantii au comentat punctele slabe ale Biz4Fun VW. Le putem rezuma
dupa cum urmeaza;

- Ofera creativitate intr-un spatiu limitat datorita configuratiei sale.

- Infrastructura grafica si conectivitatea este slaba.

- Dacanuse joaca cu controlul, poate alimenta dependenta de tehnologie.

- Utilizarea simularii antreprenoriale a difuzarii tehnologiei
nu a fost adoptata suficient.
- Nu este personalizabil pentru acum.

17. Ce ai schimba / imbunatati in Biz4Fun Virtual Word si Joc Social?
Am intrebat participantii ce trebuie facut pentru a imbunatati Biz4Fun VW.
Raspunsurile lor pot fi rezumate dupa cum urmeaza;
- Extinderea cailor si asumarea unuei structuri mai interactie va creste
eficienta instrumentului.
- Dezvoltarea traducerii, traducerea turca a intregului joc, inclusiv
interfata jocului.
- Existenta unui sistem in care scenariile pot fi personalizate va fi
foarte benefica pentru formatori si institutiile de invatamant.

Evaluarea online a factorilor de decizie

Cei Cei 3 participanti ai nostri, care au participat ca factori de decizie politic3, s-au
aratat foarte interesati de Biz4Fun VW Game. Ei au declarat ca Naturelder si alti
parteneri de proiect ar trebui sa continue sa dezvolte si sa actualizeze acest joc si
ca vor participa la dezvoltarea de noi proiecte si activitati in jurul jocului pentru a
imbunatati antreprenoriatul tanar.

1. Cat de departe abordeaza platforma Biz4Fun VW si Social Game si continutul
sau competentele antreprenoriale ale grupului tinta (nevoile utilizatorilor finali)

Am intrebat participantii nostri cat de mult apeleaza platforma Biz4Fun Virtual
World and Social Game si continutul sau la competentele antreprenoriale ale
grupului tinta. Unul dintre participantii nostri a declarat ca este , potrivit pentru
generatia de astazi”.

Un altul a spus: "Are o mare atractie pentru tineri. Cu toate acestea, nu cred ca este

ERASMUS + 2018-1-SK01-KA202-046271
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foarte potrivit pentru varstele medii si avansate.” Si un alt participant a comentat:
»Aceasta este o resursa de nepretuit pentru tineri. Mai ales ca tinerii de astazi nu
sunt o generatie care ridica si citeste carti, este nevoie de astfel de

aplicatii distractive si educationale. Informatiile din aplicatie ar trebui sa fie
imbogatite zi de zi si sa tina pasul cu orele. "

2. Cum ati putea utiliza platforma Biz4Fun VW si Social Game in contextul dvs. si
care ar fi, In opinia dvs., principalele beneficii si obstacole in practica dvs. de
formare? (Interesele proprii ale partilor interesate externe; beneficii, utilitate,
eficacitate, relevantd, rentabilitate / eficientd, durabilitate)

Am intrebat participantii nostri cum puteti utiliza platforma Biz4Fun Virtual
World si Social Gaming In contextul dvs. si care credeti ca ar putea fi principalele
beneficii si bariere in practica dvs. educationala. Unul dintre participantii nostri a
atras atentia asupra rentabilitatii de a fi gratuit. Un altul a spus: "Faptul ca este
gratuit 1i creste gradul de utilizare. Poate fi utilizat In diverse domenii, in functie
de faptul daca are o structura flexibila din punct de vedere tehnologic. Putem lua
in considerare utilizarea acestuia in cooperare cu Naturelder in activitatile noastre
antreprenoriale." Si un alt participant a spus: ,Aplicatia va fi cu siguranta util3,
deoarece este interesanta. Faptul ca este gratuita este unul dintre cei mai
importanti factori care 1i vor creste utilizarea si efectul. Costul este una dintre cele
mai mari probleme, in special pentru tinerii nostri. Actualizarea constanta si
adaugarea de informatii noi si functii noi vor mentine aplicatia in viata. "

3. Ce idei, abordari, instrumente ale Biz4Fun VW si Social Game ar merita sa se
adapteze in strategiile si practicile conexe (locale) si de ce? (Impactul asupra
planificarii strategice)

Am intrebat participantii nostri ce idei, abordari, instrumente, strategii relevante
(locale) si practici ale Biz4Fun Virtual World si jocului social merita adaptate si de
ce. Unul dintre participantii nostri a subliniat ca poate fi benefic pentru tineri in
ceea ce priveste dezvoltarea tehnologica. Un altul a spus: "Ideea si aplicatia de a
aduce educatia intr-un mediu 3D sunt interesante. Utilizarea pe scara larga a
acestui tip de instruire va ajuta atat la reducerea reactiei tinerilor la sistemul
educational actual, cat si la cresterea eficientei educatiei.” Si un alt participant a
comentat: "Incercim intotdeauna si sprijinim tinerii antreprenori din jurisdictia
municipalitatii noastre. Tinerii nostri antreprenori sunt elementele de baza ale
societitii si economiei noastre. In acest context, cred cd aplicatia va fi un
instrument util."

4. Ce ati Imbunatati pe platforma de invatare online Biz4Fun VW si Social Game
(tehnicitati, functionalitati, continut) si cum? (Puncte slabe, bariere,

inconsecvente, calitate, claritate, abordare, instrumente etc.).
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Am intrebat participantii nostri ce ati imbunatati pe platforma de invatare online
Biz4Fun VW si Social Game (tehnicitati, functionalitati, continut) si cum. Unul
dintre participantii nostri a atras atentia asupra lipsei infrastructurii tehnice. Un
altul a spus: ,,Pe langa materialele educationale din joc, jocul in sine trebuie tradus
in turca.

Engleza poate fi un obstacol social, In special pentru tinerii din grupul defavorizat.
Cu toate acestea, ar fi potrivit si facilitati etapele de instalare ale jocului. In forma
sa actuala, jocul este potrivit pentru utilizare intr-un mediu educational sub
supravegherea unui instructor. Desigur, jocul ar trebui sa fie bine explicat
instructorilor. "Si un alt participant a comentat:" Aplicatia contine cateva
informatii generale, deoarece a fost rezultatul unui proiect international.
Conditiile si practicile fiecarei tari sau ale fiecarei regiuni sunt diferite. Eu cred ca
abilitatea de a fi personalizat ca regiune va creste utilizarea si eficacitatea
aplicatiei.

4. CONCLUZII SI COMENTARII

Drept urmare, sondajele au aratat ca jocul social Biz4Fun VW a fost in
general bine primit. Atat studentii, cat si profesorii au fost pozitivi si
speranti pentru viitorul educational al jocului. Cu toate acestea, unele
probleme minore, cum ar fi erori, blocari si decalaje, trebuie inca
rezolvate. De asemenea, este posibil sa fie necesara actualizarea
graficelor pentru a adauga interes si pentru a oferi un aspect mai
modern. De asemenea, este o concluzie importanta ca jocul ar trebui sa
fie actualizat si sa fie dezvoltat in continuare.

Pentru majoritatea participantilor, se poate spune ca jocul indeplineste
cu succes functiile pentru care a fost creat, prin urmare rezultatul este un
factor pozitiv atat pentru elevi, cat si pentru profesorii care intentioneaza
sa 1l foloseasca.
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1. INFORMATII GENERALE PRIVIND IMPLEMENTAREA

1. Partener, Tara Slovak Business Agency,
Slovakia
1. Data de Incepere a pilotarii 12.5.2021
2. Data de incheiere a pilotarii 25.6. 2021
4 Numarul de participanti care participa | Nu seaplica - TESTARE online
la evenimentul de pilotare
4 Numarul de participanti care testeaza
Biz4Fun VWSG

1.1 Scurta descriere a evenimentului de pilotare

La sfarsitul lunii aprilie si pana in mai si iunie, agentia de afaceri slovaca a inceput
cu testarea online a lumii virtuale si a jocului social. Nu am organizat un webinar
de Intalnire. Aproximativ 50 de chestionare au fost trimise potentialului focus
grup: 8 furnizori de VET, 9 factori de decizie politica si antreprenori / start-up si
35 de studenti (30 dintre ei prin profesorii lor). Au fost primite feedback-uri de la
6 studenti, 2 decidenti politici si de la 5 antreprenori si start-up-uri. Incercim si
chemam oamenii, sa le cerem sa joace jocul, prin e-mailuri, apeluri telefonice etc.

1.2 PARTICIPANTI - Numarul de participanti care au testat scenariile

Variabile socio-demografice Numarul de participanti
1. Gen
MasculIN 9
Feminin 5
Total: 14
2. Profil
Elevii 7
Institutii VET/HE 0
Factori de decizie , start-up-uri, afaceri 7
Total: 14
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PILOTNA AKTIVITA BIZ4FUN: DOTAZNIK ONLINE HODNOTENIA (STUDENTI)

D2 Meno a priezvisko

Risposte: 7  Saltate: 0
# RISPOSTE DATE
E Zuzana Vrchovska 6/23/2021 12:19 PM
2 Katarina Salamonova 6/1/2021 11:38 AM
3 Daniel Pavlikovi¢ 6/1/2021 11:35 AM
4 Matus Cechovic 6/1/2021 11:26 AM
5 Michaela Vojtechova 5/13/2021 11:15 AM
6 Roman Kapu$ 5/8/2021 11:59 PM
7 Marko Satina 4/19/2021 10:16 PM
PILOTNA AKTIVITA BIZ4FUN: DOTAZNIK ONLINE HODNOTENIA (TVORCOVIA STRATEGIE)
N ’ . P I o
D4 Uvedte prosim svoju poziciu v Institucii
Risposte: 5  Saltate: 0

# RISPOSTE DATE
| majitel, konatel 5/15/2021 11:46 AM
2 Sales manager 5/14/2021 11:43 AM
3 Obchodny zastupca 5/13/2021 10:58 AM
-4 majitel 5/9/2021 8:11 PM
5 referent 4/20/2021 5:57 PM

1.3 SCENARII DE INVATARE PILOTATE

Curs Curs pilotat in timpul pilotare
eveniment
1. INTRODUCERE IN
ANTREPRENORIAT X
2. OPQP}TUNITATI DE AFACERI SI TENDINTE DE
PIATA IN TARA SI EUROPA X
3. MODELE DE AFACERI
4. PLANUL DE AFACERI X

5. INSTRUMENTE DE COLABORARE PENTRU
PROIECTAREA SAU INOVAREA UNUI MODEL DE
AFACERI

6. MARKETING X
7. MARKETING DIGITAL X
8. ANALIZA PENTRU CELE MAI BUNE STRATEGII DE

MARKETING PENTRU AFACERI MICI

9. GESTIUNEA FINANCIARA

10. MANAGEMENTUL RESURSELOR UMANE X
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2. REZULTATELE EVALUARII

Participantii au fost rugati sa completeze chestionarul online.

Au fost concepute trei chestionare de evaluare online adresate diferitelor grupuri
tinta (Cursanti, institutii VET/HE , factori de decizie) si care au ca scop colectarea
de informatii importante despre testarea lumii virtuale 3D si a jocului social
dezvoltat pe parcursul proiectului BIZ4Fun.

2.1 Evaluarea online a elevilor
Respondentii au fost rugati sa raspunda la 16 intrebari.

Primul domeniu se concentreaza pe claritatea instructiunilor si explicatia proiectului
BIZ4Fun si a jocului virtual si al lumii virtuale 3D.

Rezultatele despre claritatea explicatiilor oferite despre Proiectul Biz4Fun au fost
considerabil pozitive, peste 40% au considerat proiectul Biz4Fun ca fiind foarte bun.
Rezultatele detaliate sunt rezumate mai jos.

PILOTNA AKTIVITA BIZ4FUN: DOTAZNIK ONLINE HODNOTENIA (STUDENTI)

D5 Ako jasné bholo 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 pocas podujatia, na ktorom boli vSetky projektové vysledky velmi dobre
odprezentované a aj prakticky odskusané.

2 Mozno trosku strucnejsi 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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De asemenea, rezultatele despre claritatea instructiunilor si explicatiilor despre
lumea virtuala 3D si jocul social, au fost urmatoarele: 30% dintre elevi au
considerat-o ca fiind foarte pozitiva, aproape 60% ca fiind pozitiva si doar 10%
au considerat nu foarte buna .

PILOTNA AKTIVITA BIZ4FUN: DOTAZNIK ONLINE HODNOTENIA (STUDENTI)

D6 Ako jasné bolo vysvetlenie pravidiel Virtuadlneho sveta a Socialnej hry

Biz4Fun?

Risposte: 7 Saltate: 0

vetmi dob[e-
d°bre_
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 T
# ODOVODNITE PROSIM SVOJU ODPOVED DATE

;] 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.

Pravidla boli strucné a jednoduché 6/1/2021 11:35 AM

In ceea ce priveste usurinta de utilizare a Platformei, rezultatele nu au fost

foarte pozitive, asa cum se aratd mai jos. Cele mai importante motive sunt

urmatoarele:

"Instalare de lungd duratd - este necesar sd se simplifice intrarea in joc, unii

oamenii nu au putut sd-1 ruleze"

- "Confuze de setdri de limba"

- "Avatarul nu este foarte usor de controlat”

- "Jocul ca atare nu are nicio problemd, problema este cd autentificarea curentd
si descdrcarea - existd prea multi pasi inutili care nu sunt intotdeauna clari

pentru a juca”

Aspectul pozitiv al platformei este "Cel mai mare avantaj al Virtual
world and Social game Biz4Fun este potentialul educational ".

ERASMUS + 2018-1-SK01-KA202-046271
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PILOTNA AKTIVITA BIZ4FUN: DOTAZNIK ONLINE HODNOTENIA (STUDENTI)

D7 Virtualny svet a Sociélnu hru Biz4Fun mozno lahko pouzivat'

Risposte: 7  Saltate: 0

Suhlasim|

e las"“_

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

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE

Sthlasim 28.57% 2

Nesthlasim 71.43% 5

TOTALE T

# ODOVODNITE PROSIM SVOJU ODPOVED DATE

1 Odpoved je subjektivna, prihliadnuc na moje chybajice skusenosti a zruénosti s digitalnymi  6/23/2021 12:19 PM
hrami bolo sp ie hry ako aj a hra i jSie.

2 Ovladanie je jednoduché priam aZ blbuvzdomé len by sa hodilo povedat Ze je zakladné 6/1/2021 11:35 AM
nastavenie pohybu na Sipkach a nie W,A,S,D

3 Stranka nebola zabezpecena a nedalo sa tam prihlasit 5/13/2021 11:15 AM

4 Zdihava instalacia - je p € Zj Sit vstup do hry, nep ¢ ie jazyka 5/8/2021 11:59 PM

hry, avatar sa tazsie ovlada

5 Hra ako taka nema problém. V ¢om vidim problém je Ze na samotné prihrasenie a stiahnutie ~ 4/19/2021 10:16 PM
hry je prisli§ vefa zbytoénych a nie vzdy jasnych krokov. Aj ked sa jedna o medzinarodny a
nie Spickovo financovany projekt. Vacsina ‘indehier” ma lepSie spracovanie

Evaluarea designului grafic - 40% dintre respondenti au evaluat grafica ca fiind
"bund" si aceeasi percentaj (40%) ca fiind "foarte slabd". Mai mult de 10% au
considerat grafica cafiind “"slabd”. Se spune ca "grafica nu corespunde calitdtii
anului 2021".

PILOTNA AKTIVITA BIZAFUN: DOTAZNIK ONLINE HODNOTENIA (STUDENTI)

D8 Ako by ste ohodnotili graficky dizajn Virtualneho sveta a Sociélnej hry
Biz4Fun?

Risposte: 7 Saltate: 0

wvelmi dobré

slabé

velmi slabé

dﬂbre_

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% B80% 90% 100%

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE

velmi dobré 0.00% 0
dobre 42.86% 3
s1ané 14.29% 1
velmi siabé 42.86% 3
TOTALE 7
i ODOVODNITE PROSIM SVOJU ODPOVED DATE

1 Grafika nebola dpine najaktudinejia, ale z mdjho pohladu to nevadi. 6/23/2021 12:19 PM

2 Na rok 2021 z grafického hradiska ni¢ moc ale tak na vzdelavaciu hru v pohode 6/1/2021 11:35 AM

3 Grafika nezodpoveda kvalitou roku 2021 5/8/2021 11:59 PM
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In ceea ce priveste jocul, 70% au subliniat ci jocul a fost complicat de jucat. A fost
nevoie de mult timp pentru a se aldtura si a Incepe sa joace. Mai ales la inceput.

PILOTNA AKTIVITA BIZ4FUN: DOTAZNIK ONLINE HODNOTENIA (STUDENTI)

D9 Mala hra hladky priebeh?

Risposte: 7  Saltate: 0

10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE
Ano 28.57%
Nie 71.43%
TOTALE

# AK JE ODPOVED NA VYSSIE UVEDENU OTAZKU "NIE", UVEDTE DALSIE

INFORMACIE NIZSIE

Ako som uz uviedla, trvalo mi kym sa zorientujem ale to aj preto lebo hry bezne nehravam.
Neboli mi hned na zaciatku celkom jasné pravidla ako aj smer hry /princip

ZlozitejSie ovladanie, obcasné miznutie quizov, nepriehladnost

Nevedela som ju spustit’

Pokial ma hra zaujat' miadych fudi, ktori st zruéna v digitalnych hrach, treba hru este
doladit’

90% 100%

DATE

6/23/2021 12:19 PM
6/1/2021 11:38 AM
6/1/2021 11:26 AM
5/13/2021 11:15 AM

5/8/2021 11:59 PM

Respondentii au ales 6 subiecte pentru testare. 100% dintre ei au decis pentru
subiectele Introducere In antreprenoriat. Peste 40% au testat modelele de afaceri,

aproape 30% au testat subiectele: Planul de afaceri,
Doar 10% au avut pentru testarea managementului
sa-1 vedeti in tabelul de mai jos.

Marketing si Marketing digital.
resurselor umane. Este posibil
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PILOTNA AKTIVITA BIZ4FUN: DOTAZNIK ONLINE HODNOTENIA (STUDENTI)

D10 Ktoré kurzy ste testovali?Prosim vyberte 3 testovane kurzy:

Risposte: 7 Saltate: 0

Kurz 1. 0OVOD
DO PODNIKANIA

Kurz 2.
OBCHODMNE...

Kurz 3. BIZNIS
MODELY

Kurz 4. BIZNIS
PLAN

Kurz 5.
KOLABORATIVN...

Kurz 8.
MARKETING

Kurz 7.
DIGITALNY...

Kurz 8.
ANALYZA...

Kurz 8.
FINANCNE...

Kurz 10.
RIADENIE...

E:

10% 20% 0% 40%  50% 60% T0% BO% 0% 100%

Pentru intrebarea daca au invatat ceva nou, 70% au spus "da", 30% au spus "nu".
Continutul jocului a fost instructiv. Acesta contine o multime de informatii si
definitii utile.

PILOTNA AKTIVITA BIZ4FUN: DOTAZNIK ONLINE HODNOTENIA (STUDENTI)

D11 Naucili ste sa nie€o nové?

Risposte: 7 Saltate: 0

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

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE

Ano 71.43% 5
Nie 28.57% 2
TOTALE T
# ODOVODNITE PROSIM SVOJU ODPOVED DATE

1 Obsahovo je hra dobra a nducna, niektoré €asti boli tazsie formulované. 6/23/2021 12:19 PM

2 V hre je uvedenych vela uZitoénych informéacii a definicii 6/1/2021 11:38 AM

3 Hra je po odbomej stranke poucna 5/8/2021 11:59 PM
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Urmadtoarea Iintrebare a fost in legatura cu utilizarea lumii virtuale si a jocului social
Biz4Fun in scopul studiului in Universitate. 70% ar dori sa-1 foloseasca in studiu,
dar jocul va trebui sa fie imbunatatit in continuare.

PILOTNA AKTIVITA BIZ4FUN: DOTAZNIK ONLINE HODNOTENIA (STUDENTI)

D12 Chceli by ste pouzit' Virtudlneho sveta a Socialnej hry Biz4Fun pre
vaSe Studium na skole /univerzite?

Risposte: 7 Saltate: 0

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% T0% 80% 90% 100%

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE

Ano 71.43% 5
Nie 28.57% 2
TOTALE 7
# ODOVODNITE PROSIM SVOJU ODPOVED DATE

1 Bolo by to zaujimavé ozvlastnenie vyuchy a zlepSila by som si moje hracske zru€nosti. 6/23/2021 12:19 PM

2 Urcite hlavne pri distancnom vzdelavani by to bola pecka 6/1/2021 11:35 AM

3 Iba ak bude v lepSom stave 6/1/2021 11:26 AM

4 Hra ma potencial a aj velmi dobry Start ale v tomto Stadiu by som to nedoporuéoval 4/19/2021 10:16 PM

70% dintre respondentii din tabelul de mai jos au considerat Jocul ca fiind un
instrument de invatare foarte util si eficient In scopuri academice, In principal
pentru generatia tanara.

PILOTNA AKTIVITA BIZ4FUN: DOTAZNIK ONLINE HODNOTENIA (STUDENTI)

D13 Bolo by uzito¢né pouzivat' Virtualneho sveta a Socialnej hry
Biz4Fun pre Skolské / akademické ucely?

Risposte: 7 Saltate: 0

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

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE

Ano 71.43% 5
Nie 28.57% 2
TOTALE 7
# ODOVODNITE PROSIM SVOJU ODPOVED DATE

1 Hiavne pre mladSie generacie Studentov by tato forma mohla byt atraktivna. 6/23/2021 12:19 PM

2 Studenti by sa mali moZnost naudit’ nie¢o nové a zdokonalit' digitdlnu gramotnost 6/1/2021 11:38 AM

3 Iba ak bude v lepSom stave 6/1/2021 11:26 AM
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Peste 80% sunt de acord ca lumea virtuala si jocul social pot fi un instrument
eficient pentru dezvoltarea cunostintelor sau competentelor necesare pentru

inceperea antreprenoriatului de succes.

PILOTNA AKTIVITA BIZ4FUN: DOTAZNIK ONLINE HODNOTENIA (STUDENTI)

D14 Virtualny svet a Socialna hra Biz4Fun méZe byt Géinnym nastrojom
pre ziskanie / rozvoj kompetencii potrebnych pre zacatie Uspesného

podnikania.

Risposte: 7 Saltate: 0

Sﬂhlas{m_
Nesu’hlasw’m-

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% T0% 80% 90% 100%

OPZIONI DI RISPOSTA RISPOSTE
Stihlasim 85.71%
Nesuhlasim 14.29%
TOTALE

# ODOVODNITE PROSIM SVOJU ODPOVED

1 Najdu v nej uzitoéné informacie.

2 Doporucoval by som hlavne doladit’ odpovede a s materialmi lebo pri niektorych otazkach

boli odpovede zavadzajlice

DATE
6/23/2021 12:19 PM

6/1/2021 11:35 AM

Respondentilor li s-a cerut, de asemenea, sa ne ofere punctele forte si punctele

slabe, dupa cum urmeaza:

PUNCTE
FORTE

PUNCTE
SLABE

Materiale educationale de buna calitate

Conectare mai complicata la joc

O forma ludica de obtinere a cunostintelor utile

Erori grafice si actuale necompetitive,
care vor fi probabil eliminate dupa
feedback.

Usor de utilizat si atunci cand mai multi oameni se
joaca poate fi o distractie

Nu exista traducere slovaca corecta in
unele locuri, Intrebari prost formulate
si raspunsuri la acestea

Originalitate

Deficiente tehnice

O forma mai usoara de a primi informatii noi

Procesarea tehnica - o introducere
complicata in joc, care poate descuraja
de lajoc / continua in ea.

Potentialul educational

Procesare grafica
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In etapa finald, respondentii au fost, de asemenea, rugati sa sugereze unele aspecte
care ar schimba sau Imbunatati lumea virtuala si jocul social. Feedback-ul poate fi
rezumat dupa cum urmeaza:

Adaugand muzica la joc, playerul poate activa / dezactiva sunteul. Deci nu
s-ar auzi nici un sunet de frongs .

Procesarea graficd, simplificarea controalelor, corectarea greselilor, face
jocul mai usor de Inteles

Traducere mai buna

Introducerea trebuie simplificatd pentrua nu descuraja jucatorii sa
continue.

2.2 Evaluarea online a factorilor de decizie

O alta categorie de respondenti au fost factorii de decizie , start-up-urile si
antreprenorii: CEO, fondator, Administrator, manageri de vanzari,
reprezentant de afaceri. Ei au raspuns la urmatoarele intrebari:

In ce mdsurd platforma of Biz4Fun Lumea Virtuald si Joc Social satisface nevoile sau
asteptarile utilizatorilor finali? Respondentii au raspuns:

4]

in timpul jocului, jocul a acoperit elementele de baza ale
antreprenoriatului. Mediul platformei ne ofera o gama larga de continut
care poate fi modificat In functie de nevoile grupului tinta. Acesta ofera o
baza buna In acest stadiu.

Ar dori in continuare sa ajusteze nevoile utilizatorilor finali.

Partial, exista multe informatii educationale profesionale, va

recomand sa simplificati utilizarea acesteia.

PILOTNA AKTIVITA BIZ4FUN: DOTAZNIK ONLINE HODNOTENIA (TVORCOVIA STRATEGIE)

D7 Do akej miery rieSi platforma Virtualneho sveta a Socialnej hry
Biz4Fun a jej obsah podnikatel'skej kompetencie cielové skupiny
(potreby koncovych uZivatelov)

Risposte: 5  Saltate: 0
RISPOSTE DATE
Ciastocne 5/15/2021 11:46 AM
Platforma poskytuje prostredie pouZitelné pre Siroku Skalu obsahu, ktory je mozné 5/14/2021 11:43 AM

modifikovat’ podla potrieb cielovej skupiny. V tejto faze poskytuje dobry zaklad.

chcelo by to este doladit potreby koncovych uzivatelov 5/13/2021 10:58 AM
Ciastocne 5/9/2021 8:11 PM
Ciastocne, vela odbomych $koliacich informacii, odpori¢am zjednodusenie 4/20/2021 5:57 PM

ERASMUS + 2018-1-SK01-KA202-046271
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Cum ai putea folosi platforma lumii virtuale si a jocului social in contextul tdu
si ce obstacole poti vedea? lata cele mai importante raspunsuri:

- Jocul nu este construit in mod corespunzator suficient pentru a-1 folosi in
nici un mod util. Nu exista claritate ce intentioneaza jocul sa faca, controlul
personajului este dificil lipsesc unele functii de baza, in timp ce exista o
multime de functii inutile, ceea ce face mai dificil de inteles.

- Jocul serveste ca un instrument pentru interesul tinerei generatii in afaceri.
Interesul care apare poate ajuta la gestionarea mai usoara a schimbului de
doua generatii in afacerile de familie.

- Jocul este un bun punct de pornire pentru imbunatatirea in continuare a acestui
instrument.

- Artrebui sa foloseasca la maximum elementele de joc, sa atraga
utilizatorul in actiune si sa aduca putina tensiune si dimensiune a
competitiei pe care am ratat-o putin acolo.

PILOTNA AKTIVITA BIZ4FUN: DOTAZNIK ONLINE HODNOTENIA (TVORCOVIA STRATEGIE)

D8 Ako by ste mohli pouZivat platformu Virtualneho sveta a Socialnej
hry Biz4Fun vo vasom kontexte a aké by podla vas boli hlavné vyhody a
prekazky vo vasej Skoliace praxi? (Vlastné zaujmy externych
zainteresovanych stran; prinosy, uzitocnost, uc€innost, relevantnosti,
nakladova efektivnost / G€innost, udrZzatelnost)

Risposte: 5  Saltate: 0

# RISPOSTE DATE

p & Pomoc vzbudit' zaujem mladSej generacie k podnikaniu a ucit' ich celit' podnikatelskému 5/15/2021 11:46 AM
riziku. Vzbudenie zaujmu moéze pomaoct lahSie zvladat generacni obmenu v rodinnych
podnikoch.

2 Virtualny svet v naSom kontexte musi byt ¢o najjednoduchsie pouzitelny pre kohokolvek, 5/14/2021 11:43 AM

kto sa ho rozhodne vyuzivat. V pripade ak jeho obsah vystihne potreby je efektivhym
nastrojom kopiorujicim reélne prostredie v ktorom ¢lovek pracuje. Vyhodou je mozZnost
prispdsobit’ vzdelavaci obsah konkrétnym potrebam Studentov / zamestnancov. Podla
mojho nazoru je klt€om obsah. Forma prostrednictvom virtualneho prostredia je OK.

3 nemohol 5/13/2021 10:58 AM
4 nakladova efektivnost', navratnost’ 5/9/2021 8:11 PM
5 Vyhodou je vyvolanie zaujmu, gamifikacia. Nevyhodou menej zrozumitelné niektoré 4/20/2021 5:57 PM

zastavenia v hre.

Ce ati imbundtdti pe aceastd platformd a lumii virtuale si a jocului social?
Raspunsurile au fost urmatoarele:

- O modalitate mai usoara de a Inregistra si de a Incepe jocul, copiii actuali
nu au suficient pacient cu o instalare lunga. Marea idee, trebuie doar
imbunatatita.

- Este necesar sa imbunatatim tehnic jocul. Bariera principala este un
inceput complicat.
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- Numarul de functii ale utilizatorului trebuie sa fie limitat. Nu va
concentrati pe zbor, alergare si sarituri, ci pe lucrul continutului -
rezolvarea sarcinilor. In caz de succes al utilizatorului, nu as ezita sa
recompensez utilizatorul pentru a fi motivat.

PILOTNA AKTIVITA BIZ4FUN: DOTAZNIK ONLINE HODNOTENIA (TVORCOVIA STRATEGIE)

D10 Co by ste vylepsili na online vzdelévacej platforme Virtuélneho
sveta a Socialnej hry Biz4Fun (technicku stranku, funkcie, obsah) a ako?
(Slabiny, bariéry, nekonzistentnost, kvalita, jasnost, pristup, nastroje
atd.).

Risposte: 5  Saltate: 0

# RISPOSTE DATE

1 Jednoduchsi spdsob registracie a "rozbehania" hry. Deti momentéalne Ziji v podstatne 5/15/2021 11:46 AM
rychlejSom svete, ako Zili generacie pred nimi a nemaju dostatok trpezlivosti s inStalaciou a
spustanim hier. Napad vynikajuci, len ho treba zdokonalovat'.

2 V prvom rade by som obmedzil to mnozstvo uzivatel'skych funkcii na jednoduchu situaciu v~ 5/14/2021 11:43 AM
ktorej by som sa nesustredil na lietanie, beh s skoky ale na pracu s obsahom - rieSenie tloh
a v pripade tuspechu by som nevahal odmenit’ pouzivatela takj, aby bol motivivany.

3 technicku stranku, barierov je komplikovany zaciatok 5/13/2021 10:58 AM
4 zjednodusit, a ¢asovo skratit' 5/9/2021 8:11 PM
5 Asi zjednodusit' niektoré prili§ odborné texty; na zaciatku vysvetlit, o ¢o v hre pojde, 4/20/2021 5:57 PM

postup; ob¢as su Sipky stale Cervené; mozno osvetlit' prostredie
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1. INFORMATII GENERALE PRIVIND IMPLEMENTAREA

1. Partener, Tara Edu Consulting, z.u.
1. Data de Incepere a pilotarii Aprilie 1, 2021
2. Data de Incheiere a pilotarii Mai 31, 2021

4 Numarul de participanti care participa la PE
evenimentul de pilotare

4 Numarul de participanti care testeaza
Biz4Fun VWSG

1.1 Scurta descriere a evenimentului pilotat

Edu Consulting, z.u. a Inceput sa organizeze evaluarea pilot in martie 2021 si o
invitatie a fost trimisa oamenilor in aprilie 2021. Partea invitatiei a fost scurta
prezentare a proiectului, cu accent special pe lumea virtuala 3D si ghidul despre
cum sa va conectati la virtualul 3D Lume. Vineri, 16 aprilie 2021, EUC a organizat o
scurtd intalnire virtuala in care participantii-pilot au putut sa se intalneasca cu
cercetatorii de la EUC si sa 1i intrebe despre proiect si rezultatele sale.

1.2 PARTICIPANTI - Numarul de participanti care au testat scenariile

Variabile socio-demografice Numarul de participanti
1. Gen
Masculin 15
Feminin 6
Total: 21
2. Profil
Elevii 17
Institutii VET/HE 3
Decizie 1
Total: 21
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1.3 SCENARII DE INVATARE PILOTATE

Curs Curs pilotat in cadrul
evenimentului de pilotare

1. INTRODUCERE IN X
ANTREPRENORIATUL

2. OPORTUNITATI DE AFACERI SI TENDINTE ALE
PIETEI IN TARA DUMNEAVOASTRA SI IN EUROPA

3. MODELE DE AFACERI X

4. PLANUL DE AFACERI

5. INSTRUMENTE COLABORATIVE PENTRU
PROIECTAREA SAU INOVAREA UNUI MODEL DE
AFACERI

6. MARKETING X

7. MARKETING DIGITAL

8. ANALIZA CELOR MAI BUNE STRATEGII DE
MARKETING PENTRU INTREPRINDERILE MICI

9. GESTIUNEA FINANCIARA

10. MANAGEMENTUL RESURSELOR UMANE X

2. REZULTATELE EVALUARII ONLINE

La sfarsitul sesiunilor de testare, participantii au fost rugati sa completeze
chestionarul online.

EGInA Srl, in calitate de partener principal pentru evaluare, a proiectat trei
chestionare de evaluare online adresate diferitelor grupuri tinta (cursanti,
institutii VET / HE, factori de decizie politica) si a vizat colectarea de informatii
importante despre testarea lumii virtuale 3D si a jocului social dezvoltat pe tot
parcursul Proiectului BIZ4Fun.

2.1. Evaluarea online a elevilor
Respondentii au fost rugati sa raspunda la 16 intrebari.

Primul domeniu se concentreaza pe claritatea instructiunilor si explicatia
proiectului BIZ4Fun si a jocului virtual si al lumii virtuale 3D.

Rezultatele cu privire la claritatea explicatiilor oferite despre Proiectul Biz4Fun,
au fost considerabil pozitive, mai mult de 88% considerate Biz4Fun ca foarte bun
sau bun. Rezultatele detaliate sunt rezumate mai jos.
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Jak jasna byla vysvétleni projektu BIZ4Fun
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Jak jasna byla vysvétleni pravidel Virtual World and Social
Game BIZ4Fun?
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Virtual World and Social Game BIZ4Fun Ize snadno pouzivat

Acord - 8
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Cele mai critice comentarii pot fi gasite pentru aceasta Intrebare si sunt legate de
procesul complicat al instalarii si conectarii.

De asemenea, cursantii - de obicei tineri - au subliniat faptul ca jocul 3D online real
este mai usor de controlat personajele jucatorului. Pe de alta parte, participantii
evidentiaza aspectul pozitiv ca acest mod de prezentare a continutului de invatare
are un potential mare.

Jak byste ohodnotili graficky design Virtual World and
Social Game BIZ4Fun?

foarte rau

foarte bine |

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

De obicei, la inceputul jocului, participantii au avut probleme tehnice sau
probleme pentru a controla avatarul. Cu toate acestea, la final majoritatea
problemelor au fost rezolvate.
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Chtéli byste pouzit virtudIni slovni a spolecenskou hru
BIZ4Fun pro vase studium na Skole/univerzité?
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Chiar daca participantii la evaluarea pilot au avut unele probleme tehnice si au
nevoie de timp pentru a invata cum sa controleze avatarul, mai mult de 70% ar
recomanda lumea virtuala 3D si jocul social ca instrument educational pentru
scoli.

Punctele tari:

- canal interesant pentru prezentarea continutului educational,
- noutatea si abordarea original3,
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- In conformitate cu preferintele tinerei generatii,
- potential mare ca canal de sprijin pentru furnizarea de continut de invatare.

Punctele slabe:

- suntnecesare competente tehnice,
- Imbunatatirea traducerii este necesara, unele prezentari sunt in limba engleza,
- instalare complicata - ar trebui sa functioneze In mod "descarcati si jucati"”.

2.2 Evaluarea online a institutiilor VET /HE

Deoarece cei doi profesori si un reprezentant al institutiei VET erau prea ocupati
cu viata scolara post-COVID in fiecare zi, nu le-am cerut sa completeze chestionarul,
ci sa-si rezume notele si ideile prezentate in timpul consultarii tehnice:

- Instalare foarte complicata a jocului,

- Lumea virtuala 3D si jocul social au potentialul de a fi un instrument interesant
pentru a creste interesul elevilor / studentilor cu privire la subiect. Cooperarea
mai stransa cu scolile poate dezvolta materiale foarte interesante, de ex. in
biologie, fizica sau chimie.

- Imbunititirea unor functionalititi, de ex. sunetul / comunicarea intre jucitori,
poate aduce un potential valoros.

2.3 Evaluarea online a factorilor de decizie

Intrucat un singur factor de decizie politic - membru al parlamentului local - a
participat, nu am folosit chestionarul online, ci am folosit intrebarile din interviu.
Cele mai relevante informatii sunt enumerate mai jos:

- Lumea virtuala Biz4Fun 3D are potentialul de a fi un instrument de sprijin
pentru procesul de educatie.

- Profesorii din scolile primare / secundare nu au capacitatea de a ,pierde
timpul” cu instalarea complicata.

- Problema ar trebui sa fie si hardware-ul insuficient al unor elevi / studenti.
- Pozitiv este ca exista un element ,de joc” si, In viitor, o cooperare mai stransa

cu profesorii pot aduce rezultate foarte interesante la final.
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Descarcati de la: http://etcenter.eu/biz4fun/RO Pilot event report Romania.pdf
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