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PROGRES

Pierwsze spotkaniu projektu “Entrepreneurship is the
Key to Success (EKS)” odbyto sie w 26-27 listopada
ubiegtego roku w Odense, Dania. Wszyscy partnerzy
whniesli swoj wktad w przeprowadzenie krajowych
badan. Krajowe raporty skupiaty sie gtéwnie na
okresleniu  sposobu myslenia i wymaganych
umiejetnosci w celu zachecania do udanej
przedsiebiorczosci we wszystkich krajach
partnerskich oraz na znalezieniu odpowiedniego
zestawu kompetencji ukierunkowanych na biznes
wsrod miodziezy i NEET.

Pomimo trudnosci zwigzanych z COVID-19 na catym
Swiecie, projekt EKS dziata na petnych obrotach,
wydajgc  koricowy, opracowany na podstawie
raportow krajowych wszystkich partneréow, report
EKS. Ponadto w zwigzku z trudng sytuacjg i kryzysem,
powstajg mozliwosci biznesowe dla miodych
przedsiebiorcéw. Projekt EKS jest na etapie
opracowywania scenariuszéw do gry EKS.

CELE

Celem projektu jest rozwijanie odpowiednich
umiejetnosci pozadanych na rynku pracy oraz
wspieranie mitodych ludzi znajdujgcych sie
w niekorzystnej sytuacji (szczegdlnie miodziezy
NEET o niskich kwalifikacjach w wieku 20-24 lat) w
nabywaniu kompetencji przedsiebiorczych. Celem
projektu JE rowniez budowanie
przedsiebiorczego  sposobu myslenia, ze
szczegdlnym naciskiem na rozwijanie
u przedsiebiorcow umiejetnosci przydatnych do
rozwoiju ich dziatalnosci, ktére w przysztosci stang
sie niezbedne, ale obecnie nie s3 uwazane za
kluczowe.

Cel ten zostanie osiggniety poprzez:

Przeprowadzenie badan ze szczegdtowa
charakterystykg  potrzeb  szkoleniowych
mtodych oséb dorostych i ich umiejetnosci
z dziedziny przedsiebiorczosci (kompleksowe
rozwigzywanie problemow, krytyczne
myslenie, kreatywnos¢, zarzadzanie ludZmi,
koordynacja).

Stworzenie gry symulacyjnej, ktéra pozwoli
doskonali¢ umiejetnosci w sposéb
innowacyjny, aby wspiera¢ osoby na rynku
pracy, i sprawi¢ aby odgrywali aktywna role
w spoteczenstwie

Utworzenie  podrecznika  dydaktycznego
dotyczacego korzystania z gry.
Upowszechnianie projektu.



SCENARIUSZE GRY

Pieciu partnerdw jest odpowiedzialnych za tworzenie
scenariuszy do gry EKS, jednak wszyscy partnerzy
bedg uczestniczy¢ w procesie ich tworzenia. Na
koniec kazdego poziomu, uzytkownik otrzyma raport,
okreslajacy, w jaki sposdb wykorzystat on wymagane
umiejetnosci, aby przejs¢ na kolejny poziom oraz jak
mozna je ¢wiczy¢ i doskonalié. Szczegdty scenariuszy
sg w trakcie opracowywania. Bedg one obejmowad
przyszte umiejetnosci, ktore sktadajg sie na
przedsiebiorczy sposdéb myslenia: rozwigzywanie
zfozonych  probleméw,  krytyczne  myslenie,
kreatywnos¢, zarzadzanie ludimi i koordynacja z
innymi zainteresowanymi stronami.

W kolejnym etapie projektu, wszyscy partnerzy beda
wspotpracowac z zespotem IT w celu zapewnienia
sprawnego rozwoju gry i scenariuszy na poziomie
technicznym. Gra symulacyjna bedzie
wykorzystywata hierarchiczny, oparty na decyzjach
przeptyw, ktéry uzytkownik bedzie moégt sledzic.
Kazda decyzja podjeta przez uzytkownika bedzie
miata wptyw na dalszy rozwdj kolejnych dziatan. Gra
zostanie roéwniez zoptymalizowana pod katem
urzadzen mobilnych (tabletow).

“Swietny pomyst.

Mysle, ze gra pomoze
przedsiebiorcom

W nauce i testowaniu

swoich umiejetnosci”




PODRECZNIK DYDAKTYCZNY

Kiedy zostang zakonczone prace nad tworzeniem gry, partnerzy
rozpoczng opracowywanie podrecznika dydaktycznego. Prace
beda prowadzone przez zespét BrainLog, ktdry ma doswiadczenie
w tworzeniu materiatdw szkoleniowych. Wszyscy partnerzy
wezmg udziat w procesie tworzenia podrecznika — kazdy z nich
bedzie odpowiedzialny za konkretng czesé.

Nastepnie, podrecznik wraz z pilotazem gry zostanie przekazany
edukatorom. Gra bedzie testowana we wszystkich krajach
partnerskich w celu zebrania informacji zwrotnych. FYG opracuje
wytyczne, ktdre bedg przestrzegane podczas pilotazu przez
wszystkich partneréw. Po zakonczeniu, wszyscy partnerzy
przeanalizujg wyniki pilotazu oraz informacje zwrotne otrzymane
od uzytkownikdéw i wspdlnie zadecydujg o koniecznych zmianach
i ulepszeniach. Nastepnie CWEP opracuje koricowa wersje gry
EKS, a BrainLog sfinalizuje podrecznik.

Przez caty czas trwania projektu, partnerzy bedg upowszechniaé
jego koncepcje i postepy. Ponadto, konsorcjum partnerskie
bedzie upowszechnia¢ wszystkie wyniki projektu, angazujac jak
najwiekszg liczbe zainteresowanych stron.



PARTNERZY PROJEKTU

BrainLog (Dania)

FYG CONSULTORES (Hiszpania)

KNOW AND CAN ASSOCIATION (Butgaria)
CWEP (Polska)

E&D KNOWLEDGE CONSULTING (Portugalia)

KAINOTOMIA & SIA EE (Grecja)
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http://www.brainlog-ngo.com/
http://www.fygconsultores.com/
http://knowandcan.com/
http://www.cwep.eu/
http://www.ed-knowledgeconsulting.com/
http://www.kainotomia.com.gr/
http://www.csicy.com/
http://www.labcentro.it/
http://www.eks.erasmus.site/

