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Zwiekszenie
kompetencji
zawodowych w

przedsiebiorczosci
Nauczanie z uzyciem
gamifikacji.

Ostatnie spotkanie
w Atenach (GR)

W dniach 20-21 lipca, partnerzy
projektu GAMIFY spotkali sie po raz
ostatni w Atenach — Grecja, aby
omoéwic koncowe kroki projektu, ktéry
zakonczy sie 31 sierpnia.

Koncowe spotkanie byto, dla partneréw
projektu, dobrym punktem odniesienia
do przeanalizowania ostatecznej wersji
gry (02), zarowno w jezyku angielskim,
jak i w jezykach narodowych, zgodnie

z sugestiami pojawiajgcymi sie podczas
testowania w kazdym kraju.

Ponadto partnerzy uzgodnili ostateczna
wersje materiatéw dydaktycznych dla
nauczycieli (03) oraz wytyczne
dotyczace korzystania z gry w klasie,
biorac pod uwage opinie nauczycieli
VET, ktorzy sprawdzili je w kazdym
kraju.

To wazne spotkanie zostato poswiecone
planowaniu utrzymania rezultatéw
projektu, ktére zostaty ukonczone oraz
dziatan zwigzanych z ich
rozpowszechnianiem, ktére
zorganizowano we wszystkich krajach
w ramach imprez ,, MULTIPLIER”
majacych zapewnic kontynuacje
projektu po jego zakonczeniu.
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KONCOWA WERSJA GRY ZOSTALA O

ROZBUDOWANA! OO

1 - WYBOR AWATARA | ROZPOCZECIE GRY

2 — WYBIERZ TEMAT (SCENARIUSZ) ABY GRAC

choose your topic

1 Increasing self-belief and self-confidence

Market research

Goal setting and visualisation

Understanding if self-employment is right for me

Developing a business model

Role of social media in establishing your business

How to start and run a business from home

Pozostan w kontakcie!

https://www.facebook.com/GamifyYourTeaching/

https://twitter.com/GamifyTeaching

Web

http://gamify-project.eu/

Increasing self-belief and self-confidence

4 —- WPROWADZENIE DO SCENY

Increasing self-belief and self-confidence

How you see yourself has a big impact on how others see you. Working to increase
your self-confidence and self-belief can help you to make the most of your potential.

Starting a business in itself can also be a great way to increase your self-confidence,
as you start to see just what you are capable of!

If you're not sure whether you feel confident enough to start a business at the
moment, don't worry. Increasing self-confidence is a process that can benefit all areas
of your life, both personal and professional. As your self-confidence increases, so will
your conviction that you are ready to go out on your own and become an
entrepreneur.

5 — INFORMACIJA NA PASKU BOCZNYM

Here you can learn more about the skills that make up self-confidence.

Assertiveness is the ability to stand up for your own or other people's rights
in a calm and positive way, without being either aggressive, or passively
accepting ‘wrong'.

Problem solving is something we all do every day. It's an integral part of our
lives. However, in order to be successful in solving problems, you must be
confident in your ability do so. This involves trusting your judgement and
your ideas of how a preblem should be approached and resolved.

Negotiation is a means by which people resolve differences. It represents a
process where the conflicting sides try to reach an agreement or compromise
without coming into conflict.

Resilience is the ability to:

« Bounce back from adversity

Level completed!
Well done!
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WYDARZENIA UPOWSZECHNIAJACE
projektu GAMIFY!

W ostatnich miesigcach, wszystkie 7 WYDARZEN
UPOWSZECHNIAJACYCH (,MULTIPLIER EVENTS”),
przewidzianych przez projekt GAMIFY, zostato
zorganizowanych, w zakresie rozpowszechniania
i udostepniania rezultatow pracy intelektualnej oraz
pozostatych efektéw projektu.

Szczegdétowo wydarzenia te zostaly zrealizowane
W nastepujacy sposdb:

>w RUMUNII, dnia 14 lipca z udziatem 50 uczestnikow

> w HISZPANII w dniach 3 maja i 29 czerwca z udziatem 50
uczestnikéw

> we WLOSZECH, dnia 9 czerwca, z udziatem 43
uczestnikow

>w GRECJI, dnia 23 czerwca z udziatem 50 uczestnikéw
>w POLSCE, dnia 30 czerwca, z udziatem 50 uczestnikow
> na LITWIE, dnia 3 lipca, z udziatem 15 uczestnikow

>w WIELKIEJ BRYTANII, dnia 13 lipca z udziatem 30
uczestnikow

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
zawartosS¢ merytoryczna.


http://play.gamify-project.eu/

