


Molti studenti oggi hanno difficoltà a mantenere
costanza nello studio e motivazione nel lungo periodo.
Il sistema educativo tradizionale è spesso percepito
come noioso, poco interattivo e distante dagli interessi
dei giovani. 
I dati dimostrano che: 
1) Gli studenti perdono interesse facilmente .
2) Manca un sistema di feedback immediato.
3)Lo studio non è percepito come coinvolgente. 
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" L’ u n i c o  g i o c o  d o v e  p r e n d e r e  4  f a  m a l e . . .
l e t t e r a l m e n t e . "

SOLUZIONESOLUZIONE

C a r e e r  B r a w l  t r a s f o r m a  l o  s t r e s s
s c o l a s t i c o  i n  u n  b r a w l e r  3 v 3  f r e n e t i c o .
N o n  c o n t r o l l i  e r o i  f a n t a s y ,  m a  i
p r o t a g o n i s t i  d e l l a  t u a  g i o r n a t a :  d a l  P r o f
d i  M a t e  c h e  l a n c i a  e q u a z i o n i  e s p l o s i v e
a l l o  S t u d e n t e  S t a n c o  c h e  r a l l e n t a  t u t t i
c o n  g l i  s b a d i g l i .  È  l ' u n i c o  g i o c o  d o v e  l a
t u a  b a r r a  d e l l a  v i t a  è  l a  M e d i a  V o t i :  s e
a r r i v a   a  z e r o ,  s e i  b o c c i a t o !

    

 I l  C o n c e p t :  B o c c i a  o  B r a w l a !  
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A  d i f f e r e n z a  d e i  s o l i t i  g i o c h i ,  q u i
l ' a m b i e n t a z i o n e  è  i l  t u o  m o n d o .
L a  s o l u z i o n e  è  n u o v a  p e r c h é  u s a
l a  G a m i f i c a t i o n  d e l l a  s c u o l a :
M a p p e  R e a l i :  C o m b a t t i  i n  c l a s s e ,
i n  p a l e s t r a  o  n e i  c o r r i d o i .
E v e n t i  C a o s :  L a  " C a m p a n e l l a "
r e s e t t a  l a  m a p p a ,  l a  " N o t a "  t i
s i l e n z i a  l e  a b i l i t à .
S i s t e m a  A n n o  S c o l a s t i c o :
P a s s a g g i o  a i  l i v e l l i  a t t r a v e r s o  i
r a n k   d a l l a  c l a s s e   1 ª  a l l a  c l a s s e
5 ª  s u p e r i o r e .



I l  p r o g e t t o  è  s o l i d o  e  s c a l a b i l e  g r a z i e  a :
S k i n  I n f i n i t e :  O g n i  s t a g i o n e  s c o l a s t i c a  p o r t a  n u o v i  l o o k  ( P r o f  i n  g i t a ,
S t u d e n t e  p o s t - e s a m e ,  B o s s   C y b e r p u n k ) .
M a p p e  U G C  ( u s e r  g e n e r a t e d  c o n t e n t ) :  G l i  u t e n t i  p o s s o n o  r i c r e a r e  l a
p r o p r i a  s c u o l a  r e a l e  n e l  g i o c o ,  r e n d e n d o  i  c o n t e n u t i  i n f i n i t i .
S o c i a l  P o w e r :  I  " C l a n "  s o n o  l e  v e r e  c l a s s i ,  c r e a n d o  u n a  c o m p e t i z i o n e  r e a l e
t r a  i s t i t u t i .
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IMPATTO ETICOIMPATTO ETICOIMPATTO ETICO
Abbiamo unito il gaming all’istruzione per trasformare lo studio in una rampa di lancio professionale. Usiamo le dinamiche di gioco per

costruire resilienza e disciplina, rendendo l'apprendimento una sfida dinamica che prepara gli studenti alle richieste del mercato moderno, dove
l'errore diventa progresso e il successo un traguardo accessibile a tutti.

Effetti positivi della soluzione
La nostra soluzione trasforma lo studio in un percorso gratificante e orientato
alla crescita professionale:
• Engagement immediato: Le meccaniche di gioco premiano il progresso
costante, eliminando la demotivazione.
• Disciplina autonoma: Il formato interattivo trasforma l’obbligo in scelta,
allenando la costanza necessaria nel mondo del lavoro.
• Resilienza: Il feedback istantaneo trasforma l’errore in un'opportunità di
apprendimento, riducendo lo stress e favorendo il miglioramento continuo.



TEAMTEAMTEAM

NERI BOLOGNESI NICOLA D’ONOFRIO ANDREA GARCEA SAMUELE KALLMIFRANCESCO ARA

CEOCTO COO CFO CMO
SVILUPPO PRODOTTO

E SERVIZIO
STRATEGIA OPERAZIONI FINANZA

MARKETING
&COMUNICAZIONE



TEAMTEAMTEAM

IL TEAM PIU’ TUTTA LA CLASSE CHE HA CONTRIBUITO AL LAVORO



CLIENTICLIENTICLIENTI
1. Il target principale dell’app sono:

studenti del triennio delle scuole
superiori.

2.Clienti ideali:
studenti che vogliono trovare lavoro attraverso

      un’app
studenti che vogliono migliorare i propri risultati
utenti abituati a videogiochi e app interattive

3. Target secondario:
insegnanti (come supporto didattico)
genitori (per monitorare i progressi dei figli)



REVENUE MODELREVENUE MODELREVENUE MODEL

 Il gioco è gratuito e punta a far imparare
davvero, senza pubblicità o scorciatoie a
pagamento. Si guadagna in modo onesto
vendendo  skin e avatar per i personaggi e un
abbonamento facoltativo che offre premi extra. 
In questo modo, tutti gli studenti partono alla
pari e il successo dipende solo dall'impegno nello
studio.



MERCATOMERCATOMERCATO
MERCATO TOTALE ACCESSIBILE:
La nostra applicazione è accessibile a chiunque ne abbia
bisogno anche se è principalmente indicata per gli studenti
del triennio.

MERCATO SERVIBILE:
 L’applicazione è accessibile a tutti gli studenti interessati ad
app educative.

MERCATO OTTENIBILE:
Il nostro obbiettivo realistico è di raggiungere 500 studenti
nel primo anno.





La richiesta
Per sviluppare il progetto servono:

•creazione dell’app

•formazione di contenuti e design

 •sistema di login e profili utenti

•collaborazione con Agenzie Interinali 



GRAZIE!GRAZIE!GRAZIE!
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