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Zwiekszenie

W nauczaniu
przedsiebiorczosci
z wykorzystaniem

grywalizacji
w Modenie (IT)

5-cio dniowy LTTA (krotki program
szkoleniowy dla pracownikow)
w ramach projektu GAMIFY YOUR
TEACHING miat miejsce w Modenie
w dniach od 9 do 13 maja br.

Siedmiu  partneréw  uczestniczacych
w projekcie spotkato sie w Modenie
by intensywnie popracowacd nad
stworzeniem scenariuszy do
edukacyjnej gry o przedsiebiorczosci,
ktéra ma byé koncowym efektem
projektu. Jest ona pomyslana jako
narzedzie edukacyjne dostepne dla
nauczycieli i treneréw zajmujgcych sie
przedsiebiorczoscig, aby wspomagac
nauczania i

proces zwiekszad

zaangazowanie ucznidw w czynne

i aktywne uczestnictwo w Sciezce
nauczania.

Partnerzy pracowali w grupach nad
7 scenariuszami bedacymi czescia gry:
1. Zwiekszenie pewnosci siebie i wiary
w siebie,

2. Zrozumienie czy samozatrudnienie
jest dla mnie,

3. Wyznaczanie celéw i wizualizacja,

4. Jak rozpoczaé i prowadzic firme

w domu,

5. Opracowanie modelu biznesowego,
6. Badanie rynku,

7. Rola medidw spotecznosciowych

w twojej firmie.

Gamify Your Teaching .-

GAMIFY

Trwaja prace na stworzeniem gry.

Obecnie pracujemy nad zaimplementowaniem wspomnianych wczesniej 7-
miu scenariuszy do scen w grze we wszystkich jej poziomach. Cho¢ obecny
interfejs nie jest jeszcze ostateczny i wiekszos¢ prowadzonych prac
programistycznych jest nadal niewidoczna dla uzytkownikéw, to jednak
spodziewaijcie sie juz wkrétce kolejnych informaciji od nas w tej sprawie.
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Pozostan w kontakcie!

https://lwww.facebook.com/GamifyYourTeaching/ (=

https://twitter.com/GamifyTeaching

Web
http://gamify-project.eu/
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O w projekcie GAMIFY

W chwili obecnej partnerzy projektu pracuja pod kierunkiem Stowarzyszenia
CWEP (PL), nad zdefiniowaniem scenariuszy gry celem wypracowania jej
ostatecznej struktury. Nastepnie, GRA bedzie testowana przez 2 nauczycieli
w kazdym kraju, aby méc naniesé stosowne poprawki.

Wszyscy partnerzy projektu spotkajg sie ponownie w pazdzierniku na drugim
posrednim spotkaniu w Kownie (Litwa): zblizajgce sie spotkanie bedzie okazjg
do dyskusji oraz zaplanowania struktury materiatéw dydaktycznych i bedzie
miato miejsce tuz przed rozpoczeciem prac zwigzanych z przygotowaniem tych
materiatow (partner odpowiedzialny - CNIPMMR).

Na tym spotkaniu opracowane zostang ostateczne wersje scenariuszy gry, tak
by partnerzy mieli mozliwos¢ omdwienia szczegdtdw zwigzanych z techniczng
ich implementacjg w gre oraz przebiegiem samej fazy testowania.
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S FONDAS i Przedsiebiorczosci
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Kilka przyktadow

W biznesie

Poniewaz realizacja projektu GAMIFY
YOUR TEACHING trwa
obserwujemy inne

obecnie,

przyktady
zastosowania grywalizacji w nauczaniu
PRZEDSIEBIORCZOSCI. | s to przyktady
udane.

Ponizej przedstawiamy kilka
przyktadow GRYWALIZACI w biznesie:
> SAMSUNG NATION

Samsung wstuchuje sie w potrzeby
swoich klientow wykorzystujgc tresci
generowane przez  uzytkownikéw
i nagradzajagc  ich za  aktywnosé.
W zamian za aktywny udziat
w spotfecznosci, uzytkownicy otrzymuja
odznaki i wskazanie na wyzszy poziom

Zaawansowania.

> URGENT EVOKE (Bank Swiatowy)

Gracze majg wzigc¢ udziat w 10 misjach
i 10 zadaniach w ciggu 10-cio
tygodniowego  kursu. Ci, ktorzy

zakonczg pomyslnie, otrzymuja
wyrdznienie “Innowatora Spotecznego

Banku Swiatowego”.

> TREEHOUSE

Jest to akademia nauki online. Uczgcy
sie wybierajg sposréd rdznych Sciezek
swojg i definiujg cele. Zbierajg punkty
i tworzg swdj budzet by mdéc pokazaé
potem swoje osiggniecia w danym
kursie.

Erasmus+

Ten projekt zostat zrealizowany
przy wsparciu finansowym
Komisji Europejskiej. Niniejsza
publikacja odzwierciedla jedynie
stanowisko ich autora i Komisja
Europejska nie ponosi
odpowiedzialnosci za
umieszczong w nich zawartosc
merytorycznag.



http://www.samsung.com/us/samsungnation/
http://www.urgentevoke.com/
http://teamtreehouse.com/

