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Ludzie spedzajg tgcznie projektu
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Projekt zainaugurowato spotkanie
w Arad (RO) w dniach 2-3 grudnia
2015 r., gdzie partnerzy omawiali
sposéb jego realizacji. Spotkanie
byto bardzo udane czego dowodem

Zwiekszeni
A 80 grajagc w gry
9 komputerowe i wideo.

byta dyskusja na temat projektu.

W nauczaniu :|=>

przedsiebiorczosci
z wykorzystaniem
grywalizacji

Grywalizacja W nauczaniu nazywa sie Grywalizacja zacheca uczniéw do podejmowania

wykorzystanie  w  tym  procesie dziatania; ... Zwieksza¢ bedzie tez ich umiejetnosci

) . Celem dostosowania gry do potrzeb
typowych  elementéw  zwigzanych

ludzi mtodych, partnerstwo
zainicjowato badania w grupach

z grami takich jak zasady gry, punktacja | motywacje do ciggtego zapamigtywania.

czy wspotzawodnictwo z innymi Huang i Soman. s. 15

graczami celem pobudzenia Dziatania w projekcie podejmowane s3 fokusowych. W ten sposob uzyska
zaangazowania uczniow oraz na podstawie badan przeprowadzonych sie pewnos¢, ze zaprojektowana gra
zwigkszenia ich motywacji. przez partneréw i ekspertow bedzie zgodna z oczekiwaniami.

zewnetrznych w  obszarze  badan grupy docelowe;j.

Celem projektu GAMIFY YOUR spotecznych. Celem badan jest ustalenie

TEACHING jest opracowanie gry online jakie wymagania winna uwzglednia¢ gra Proces nauczania przedsiebiorczosci rézni
dla  ucznidw  oraz  nauczycieli pod katem poziomu kompetencji ICT  sje od tradycyjnego nauczania w klasie.
przedmiotow zawodowych nauczycieli przedmiotéw zawodowych  Naukowcy wskazuja, ze winien by¢ on
wspierajacej rozwdj ich umiejetnosci oraz jakie powinny by¢ jej gtdwne  hardziej elastyczny, aktywny i oparty na . . _
przedsiebiorczych oraz kompetencji zatozenia. Jako rezultat badar powstanie,  samodzielnym doéwiadczeniu. Tradycyjne ... gry wideo mogg by¢ tak zaprojektowane by
IcT. raport z analizy potrzeb (O1), ktory  metody nauczania sytuujace teorig optymalizowa¢ rozwéj kreatywnosci przy jednoczesnym
Projekt  wspiera¢ bedzie rozwdj bedzie podstawg do opracowania gry w centrum sa nieadekwatne w nauczaniu L . .
“ekosystemu przedsiebiorczosci” edukacyinej (02) oraz materialow prredsiebiorczoici. zachowaniu ich rozrywkowego charakteru w taki sposob, Partnerstwo spotkato sie po raz
w Europie przez rozwoj umiejgtnosci edukacyjnych dla nauczycieli  Umiejetnoéci  przedsiebiorczych  nie ze nowa generacja gier wideo zaciera¢ bedzie réznice drugi w Rzeszowie (PL) w dniach
przedsigbiorczych ludzi mtodych. przedmiotéw zawodowych (03).  mozna nauczy¢ sie poprzez tradycyjna miedzy edukacja a rozrywka 20-21 kwietnia 2016 r.,, w celu
Projekt t ¢ bedzi 2 lata: i . ' s p
roje N rwac e Zle, . ata Dodatkowo, zebrane zostang  studia $ciezke edukacyjna. O Linda Jackson, profesor psychologii, Uniwersytet Stanowy w Michigan omdwienia wynikéw badan oraz
od wrzes$nia 2015 r. do wrze$nia 2017 r. przypadkow sukceséw w biznesie (04), O rozpoczecia prac nad gra
bvé inspiracia  dl it Gamify  Your Teaching uwzglednia . . L. )
mosate Bye Teprera P innowacyjne podejscie w ksztatceniu Gracze cechuja 36 wytrwatoscia,
w otwieraniu swoich wtasnych firm. . N . podejmowaniem ryzyka, dbatoscig o szczegdty
nowej generacji europejskich . . ; L . Pozi
T czyli tymi postawami, ktore idealnie mogtyby oziomy
przedsiebiorcéw. i i
by¢ wykorzystane w szkole (Arkady Edukacji,
Pozostan w kontakcie! MIT). mus +
Jakie elementy grywalizacji mozemy Punkty _ Eras us
wykorzystaé W realizacji celéw Ten projekt zo§ta+. zrealizowany
edukacyjnych? przy wsparciu finansowym
https://lwww.facebook.com/GamifyYourTeaching/ o o . s cliai Nimiai
. y 9 (g Gra motywuje uczestnikdw do samodzielnego Wspotpraca Kom'sJ'_EurOpeJ_Sk'?J- N'meJSZ?
przechodzenia na coraz wyzsze poziomy. publikacja odzwierciedla jedynie

stanowisko ich autora i Komisja
Europejska nie ponosi
odpowiedzialnosci za

umieszczong w nich zawartosc

https://twitter.com/GamifyTeaching Poprzez gromadzenia punktow, poznajg oni
wartos¢ pracy. Uzytkownicy wspétpracujg ze
sobg dla wspdlnego celu majac na uwadze
ograniczony czas. Te cechy stymulujg rozwéj

praktycznych umiejetnosci uzytkownikow. merytoryczna.

Zarzgdzanie
czasem

Web
http://gamify-project.eu/




