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CHI SIAMO

IDEGO é un'azienda, nata del 2016 a Roma, che ha
I'obiettivo di promuovere la ricerca, lo sviluppo e
I'implementazione delle nuove tecnologie negli ambiti
della psicologia e della formazione.

Ci occupiamo di integrare la formazione tradizionale
con la Realta Virtuale e le tecnologie immersive, con
I'obiettivo di rendere la formazione piu efficace grazie
all'apprendimento senso-motorio.

IDEGO e stata selezionata come storia di valore da
CISCO per il progetto Hello Future, con il fine di aiutare le
persone a scoprire soluzioni inedite sul futuro del lavoro.

LInnovation Radar della Commissione Europea ha
identificato IDEGO come Key Innovator per lo sviluppo
del Conversational Agent per il Benessere Mentale.

Nel campo delle Artificial Intelligence (Al) applicate alla
psicologia, IDEGO ha vinto il Bando Europeo Horizon2020
(per un valore complessivo di 4min di euro).
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CHI SIAMO

Formatori, Psicologi,
amanti dell'innovazione.

Rendiamo la formazione
un'esperienza indimenticabile
grazie all'impiego delle nuove
tecnologie.
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COSA FACCIAMO

FORMAZIONE IN AULA SVILUPPO VR & AR EVENTI AZIENDALI

Integriamo la formazione Sviluppiamo esperienze Rendiamo il tuo evento aziendale
tradizionale con le tecnologie di Realta Virtuale e Aumentata indimenticabile grazie alle
immersive per renderla piu efficace, tailor-made, coinvolgenti e tecnologie emotive.
grazie all'apprendimento interattive, per rendere la tua Ti supportiamo in tutto: dalla
sensomotorio. formazione divertente, creativita all’affitto della strumen-

innovativa e efficace. tazione e assistenza tecnica.



PERCHE LO FACCIAMO

Le lezioni frontali ci consentono di accedere alle
informazioni teoriche, seppure in modo passivo.

Ma se vogliamo facilitare la crescita delle persone?

Il modo migliore é farne esperienza diretta.

Per questo puntiamo su un modello di
apprendimento esperienziale, che unisce
divertimento, emozione e tecnologia.




VANTAGGI DELL'IMMERSIVE LEARNING

Coinvolgimento emotivo, cognitivo e fisico
Apprendere facendo

Controllo delle variabili

Supervisione diretta

Ciclo percezione-azione
infinito

Divertimento come strumento
di apprendimento




PRINCIPALI VANTAGGI DELLA FORMAZIONE
ESPERIENZIALE PER LE SOFT SKILLS

Le persone devono collaborare tra loro per

raggiungere gli obiettivi di ciscuna prova e
STIMOLANTE assicurarsi consapevolezza e cambiamento.
E D'IMPATTO

Per massimizzare l'apprendimento, i nostri
EMOZIONANTEE facilitatori si assicurano che i gruppi riflettano
COINVOLGENTE sulla loro esperienza virtuale ed esplorino tutte le

opportunita di apprendimento.

SOLIDI RISULTATI La Realta VlrtualtnT aurr:enta I efﬂoamg e l'apprendimento
tradizionale grazie all'impatto emotivo e alla completa
DI APPRENDIMENTO immersione nell'ambiente virtuale.




PERCHE UTILIZZARE LA RV PER LA
FORMAZIONE SULLE SOFT SKILLS?

Le ricerche dimostrano che é piu efficace
dell'apprendimento tradizionale!*

0 | dipendenti che partecipano a corsi VR possono
essere formati fino a quattro volte piu velocemente.

| partecipanti ai corsi VR hanno il 275% di fiducia in

piu nell'applicazione di cio che viene loro insegnato.

| dipendenti sono piu legati emotivamente ai contenuti
VR.

e Gli studenti VR sono 1,5 volte piu concentrati.

*Fonte: PwC Capire |'efficacia della VR Formazione sulle
competenze trasversali nell'esperienza (2021)
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FIDUCIA EMPATIA FEEDBACK GESTIONE
DEL TEMPO
@0
COLLABORAZIONE COMUNICAZIONE PROBLEM DECISION
SOLVING MAKING

e altre ancora...
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LE NOSTRE
ESPERIENZE
VIRTUALI



CATALOGO: Le nostre esperienze virtuali

LA CAMMINATA NEL VUOTO

SKILLS:

& ® ®

FIDUCIA EMPATIA COMUNICAZIONE

| partecipanti dovranno sfidare se stessi in una prova
di coraggio.

Ciascuno di loro dovra camminare su una tavola sospe-
sa nel vuoto per raggiungere una torta all'estremita
opposta.

Una volta raggiunta dovranno resistere alla paura
delle altezze e mangiare la torta virtuale, mentre sono
in bilico sulla tavola di legno.

La prova richiedera coraggio, determinazione e un
buon gioco di squadra.

Ciascun partecipante infatti potra richiedere l'aiuto
degli altri membri del team qualora la prova fosse
troppo sfidante.




CATALOGO: Le nostre esperienze virtuali

DISINNESCA LA BOMBA

SKILLS:
@
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FIDUCIA COMUNICAZIONE COLLABORAZIONE DECISION MAKING

| partecipanti dovranno mettere in gioco le loro capacita di comunicazione per riuscire a disinnescare
una bomba. Uno dei partecipanti rivestira il ruolo dell'artificiere mentre gli altri giocatori, utilizzando il
"Manuale Disinnesco Bombe", guideranno l'artificiere a riuscire nella prova. L'unico mezzo di comuni-

cazione consentito é la parola.



CATALOGO: Le nostre esperienze virtuali
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DECISION MAKING RESPONSABILITA GESTIONE DEL TEMPO PENSIERO CRITICO

FIDUCIA COMUNICAZIONE COLLABORAZIONE

| partecipanti dovranno superare una serie di prove che metteranno a dura prova il problem solving in una staffetta

elettrizzante.
L'efficacia di Mindfall &€ dovuta a:

9 Il principio del Learning by Doing: imparare facendo;

2 |l coinvolgimento emotivo e il divertimento che rendono 'apprendimento piu efficace e duraturo;

- Leffetto wow garantito dalla Realta Virtuale che stimola 'engagement dei partecipanti.
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LOGO: Le nostre esperienze virtuali

PICTIONARY

SKILLS:
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CREATIVITA COMUNICAZIONE COLLABORAZIONE PENSIERO LATERALE IMMAGINAZIONE CURIOSITA FLESSIBILITA

| partecipanti si sfideranno in una battaglia di creativita e intuito. Entrati in una tela che liimmerge a 360 gradi, dovran-
no disegnare e rappresentare oggetti o animali: il resto del team dovra invece indovinare nel minor tempo possible.
Con pit di 10 tratti a disposizione e tutta la tavola dei colori, il partecipante potra dare libero sfogo alla propria fantasia.



CATALOGO: Le nostre esperienze virtuali

MEMORIZZA E COSTRUISCI

SKILLS:
L]
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TEAM WORK GESTIONE DEL TEMPO CREATIVITA FIDUCIA PROATTIVITA ORGANIZZAZIONE

| partecipanti vedranno un'immagine di un modello 3D, una casa o una macchina ad esempio. A questo punto, dovranno
memorizzare il modello e poi — divisi in squadre - riprodurlo in un ambiente virtuale nel tempo prestabilito.
Organizzare il team, ricordare i dettagli e usare la creativita: chi riuscira a riprodurre il modello il pit fedelmente possibile?



CATALOGO: Le nostre esperienze virtuali

SKILLED VR

SKILLS:
L]
GESTIONE DELLE EMOZIONI PUBLIC SPEAKING GESTIONE DEL PICCOLO GRUPPO IMPROVVISAZIONE

| partecipanti affronteranno diverse prove che permetteranno loro di allenare le proprie abilita sociali, le tecniche e gli
stili comunicativi in modo intuitivo, efficace e innovativo.



RESTITUZIONE

Al termine dell'evento VR, elaboreremo e
consegneremo una sintesi concisa e pertinente
delle dinamiche del team, dei comportamenti
e delle aree di sviluppo.

Il rapporto delineera le aree specifiche in cui e
possibile apportare miglioramenti.




COME FUNZIONA?

D o8

PORTEREMO IN AULA LE NOSTRE ATTIVITA DI REALTA A CIASCUN GRUPPO
UN VISORE META QUEST 2, VIRTUALE PREVEDONO LA VERRA ASSEGNATO UN

CON LE ESPERIENZE PARTECIPAZIONE ATTIVA FACILITATORE CHE CONSENTIRA
VIRTUALI GIA INSTALLATE, DI TUTTI I PARTECIPANTI, Al PARTECIPANTI DI RIFLETTERE
OGNI 8/10 PARTECIPANTI ANCHE DI CHI NON SULLE OCCASIONI FORMATIVE

INDOSSA IL VISORE DELL ATTIVITA VIRTUALE



PERSONALIZZA LATUA

ESPERIENZA FORMATIVA
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Sviluppiamo esperienze
di Realta Virtuale tailor
made, interattive e
altamente realistiche
per rispondere ad ogni
esigenza dei nostri
clienti.
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TECNOLOGIE
IMMERSIVE E APPRENDIMENTO

La Realta Virtuale adotta il principio del
learning by doing.

| partecipanti vengono invitati a “immergersi”

nell'esperienza virtuale e a mettere in pratica
I'abilita da acquisire o perfezionare

i,



appendice 1

Il contenuto & multisensoriale: coinvolge
la vista, I'udito, il movimento, e cio
aumenta il potenziale mnemonico.

| partecipanti vivono esperienze
emotivamente coinvolgenti che
restano impresse.



REALTA VIRTUALE E EMOZIONI

La Realta Virtuale consente un forte coinvolgimento
sensoriale ed emotivo, garantendo un‘esperienza

formativa memorabile.

Le Neuroscienze ci insegnano che I'apprendimento

é influenzato da componenti motivazionali ed
emotive.
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appendice 2

E stato poi osservato che I'utilizzo della RV nella
formazione consente di aumentare

notevolmente la capacita di memorizzare
nozioni e comportamenti di cui si € avuta
esperienza immersiva*.

* The Effectiveness of Virtual Reality Soft Skills Training in the Enterprise. Pwc, 2020
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