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Spotkanie inaugurujgce projekt EntreGamer

Konsorcjum projektu EntreGamer zainaugurowato swojg dziatalno$c
pierwszym oficjalnym spotkaniem, ktére odbyto sie w dniach 16-17 marca
na Uniwersytecie Ekonomicznym w Krakowie. Szedciu partneréw z catej
Europy spotkato sie, aby rozpoczaé prace nad stworzeniem grywalizacyjnej
platformy edukacyjnej o nazwie EntrePlay.

Poza sesjami roboczymi, spotkanie byto dla partneréw cennag okazjg do
osobistego kontaktu, budowania relacji zawodowych oraz
zsynchronizowania wspdlnej wizji projektu  EntreGamer. Zespoly
wypracowaty kluczowe obszary dziatann, w tym wyniki analizy potrzeb
: ; studentéw, projektowanie grywalizacji, rozwdj platformy oraz zapewnienie
W tym numerze: jakosci, wyznaczajgc tym samym wspdlny kierunek na nadchodzace

B : : 4 miesigce.
Blizsze spojrzenie na projekt -

w tym na spotkanie inauguracyjne,
a takze najnowsze postepy, rola
danych jako fundamentu wszystkich
dziatan oraz ekscytujace kolejne kroki.

Spotkanie byto takze dla partneréw okazja do doswiadczenia polskiej
goscinnosci i odkrycia zabytkowego Krakowa. Zespdt zwiedzit kampus
uniwersytecki oraz wspdlnie jadat positki, probujac polskiej kuchni
i dowiadujac sie o niej wielu ciekawych rzeczy.

Przedstawia my Dzieki solidnym fundamentom wypracowanym w Krakowie, konsorcjum
jest gotowe do dalszego dziatania. Partnerzy beda kontynuowaé wspdtprace

EntreGameI' zdalna, zanim spotkaja sie ponownie w Niemczech w styczniu 2027 roku.

EntreGamer to inicjatywa w ramach
programu Erasmus+, ktérej celem jest
wspieranie studentéw w  rozwijaniu
kompetencji przedsiebiorczych za
pomoca  grywalizacyjnych  $rodowisk
edukacyjnych opartych na sztucznej
inteligencji (Al).

Nasza misjg jest uczynienie edukacji
w zakresie przedsiebiorczosci bardziej
angazujaca i spersonalizowang. Dziatamy
w zgodzie z ramami kompetenc;ji
EntreComp, aby wyposazyé przyszte
pokolenia w umiejetnosci niezbedne do
odnoszenia sukcesow jako przedsigbiorcy
w  Swiecie  zdominowanym  przez
technologie cyfrowe.
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Analiza potrzeb studentow

Aby lepiej pokierowa¢ procesem tworzenia EntrePlay -
internetowej platformy  edukacyjnej projektu,
przeprowadzono wstepne badanie ankietowe wsréd
448 studentéw uczelni wyzszych w Europie. W analizie
tej zapytano ich o kompetencje przedsigbiorcze.
Wiekszo$¢ respondentéw byta w wieku 20-25 lat,
a struktura pfci byta stosunkowo zréwnowazona.
Analiza ta pozwolita na wyciagniecie kilku kluczowych
wnioskow.

Najwieksza szansa lezy w przekuwaniu intencji
przedsiebiorczych w ustrukturyzowane dziatanie.
Respondenci wykazali si¢ juz duzg wiedzg w zakresie
generowania pomystéw. Pojawiaja sie jednak luki
w mysleniu strategicznym i formutowaniu wartosci,
a uczestnicy potrzebuja wsparcia w wykorzystywaniu
zasobdw, wywieraniu wptywu na innych oraz dziataniu
w warunkach ograniczeri. W oparciu o wnioski z
analizy, projekt platformy skupi sie na budowaniu
kompetencji poprzez formy nauki oparte na projektach
(project-based learning), a takze na radzeniu sobie
Z niepewnoscia, ztozonosciag i odpowiedzialnoscia.
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Opracowanie modulow
LA . .
szkoleniowych juz
wkrotce

TO

W ramach EntrePlay - ogdlnodostepnej platformy
edukacyjnej projektu przeznaczonej dla studentéw -
powstanie kilka modutéw szkoleniowych opartych na
EntreComp, czyli europejskich ramach kompetencji
przedsiebiorczych. Tematy szesciu modutéw szkoleniowych
zostaty wybrane na podstawie wynikéw migdzynarodowej
analizy potrzeb studentéw.

Kazdy z partneréw jest odpowiedzialny za dalsze
opracowanie wybranego modutu, zgodnie ze swojg
specjalizacjg i obszarem wiedzy. Prace nad tworzeniem
modutéw rozpoczng sie w czerwcu, natomiast etap
prototypowania i testéw wystartuje w pazdzierniku.
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Learning
outcomes
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Badz na biezgco z EntreGamer s, ==

Chcesz wiedzie¢ jeszcze wiecej? Projekt EntreGamer jest
obecny réwniez na Linkedlnie i Facebooku, gdzie dzielimy
sie najswiezszymi informacjami oraz interesujgcymi
artykutami powigzanymi z nasza tematyka. Znajdziesz
nas, klikajac w ponizsze ikony lub wpisujac ,EntreGamer”

w wyszukiwarce na LinkedInie lub Facebooku.

Efekty uczenia sie
dla modulow
szkoleniowych

Patrzac w przyszto$é, konsorcjum wkroczy
w nowy, ekscytujacy etap: opracowanie modutéw
szkoleniowych dla platformy EntrePlay, ktéra
jest  flagowa, ogdlnodostepng  platforma
edukacyjna projektu. Prace te bedg bazowa¢ na
wynikach prowadzonej obecnie analizy potrzeb,
co pozwoli zapewni¢ odpowiednia wartos¢
merytoryczng, jakos¢ oraz dostepnosé
materiatow.

Oprécz  uwzglednienia  wnioskéw z analizy
potrzeb, moduty szkoleniowe zostang oparte na
unijnych  ramach  EntreComp  (Europejskich
ramach kompetencji przedsiebiorczych). Gtéwne
zasady tych ram zostaty zdefiniowane podczas
wspélnej sesji projektowej z udziatem wszystkich
partneréw. Nastepnie kompetencje te zebrano
w gtéwne Efekty Uczenia Sig, ktére stanag sie
celami dla kazdej jednostki edukacyjnej w
ramach platformy EntrePlay.

Kazdy partner bedzie odpowiedzialny za dalsze
dopracowanie Efektéw Uczenia Sie i wdrozenie
ich do okres$lonych modutéw szkoleniowych.
Efekty Uczenia Sie oraz kompetencje zostaty
przydzielone zgodnie =z obszarem wiedzy
i specjalizacja kazdego z partneréw, co
gwarantuje rzetelny proces tworzenia kurséw.

Biezgce informacje na temat postepéw beda
udostepniane na stronie internetowej projektu
oraz w mediach spotecznosciowych.



https://www.linkedin.com/company/entregamer/
https://www.facebook.com/entregamerproject

Gotowe do wdrozenia:

EntrePlay — cyfrowa
platforma edukacyjna
| oparta na grywalizacji

Projekt grywalizacji dla platformy EntrePlay zostat
sfinalizowany, a prace nad rozwojem opartej na
sztucznej inteligencji  (Al)  cyfrowej platformy
edukacyjnej oraz tresci zwigzanych z
przedsiebiorczoscia rusza w czerwcu.

Na platformie znajdzie sie pie¢ niezaleznych modutéw
nauki - kazdy z nich bedzie przedstawiony w formie
kwiatu o trzech ptatkach. W miare jak uczestnicy beda
konczy¢ kolejne zadania w ramach modutu, kwiat
bedzie stopniowo rozkwitat, dajac wyrazne poczucie
postepu. Przewodnikiem uzytkownikéw w tej podrézy
bedzie awatar pszczoty, a system pozwoli im na
swobodne przechodzenie miedzy modutami w
dowolnie wybranej kolejnosci.

Proces nauki opiera sie na elastycznosci - nie ma tu
narzuconej $ciezki, dzieki czemu uczestnicy moga
uczy¢ sie w preferowany przez siebie sposéb.
Uzytkownicy beda zdobywaé punkty za rozwigzywanie
quizéw, analizowanie studiow przypadku oraz
przesytanie  witasnych  przemysdlen i refleksji.
Na platformie przewidziano réwniez przestrzeri na
opinie i dyskusje, co ma na celu stymulowanie
zaangazowania i wspotpracy.

Do dziatania motywowaé beda liczne elementy
| grywalizacyjne, takie jak poziomy doswiadczenia,
rankingi oraz spersonalizowane panele uzytkownika
(dashboards). Po pomyslnym ukoriczeniu wszystkich
aktywnosci edukacyjnych, uczestnik otrzyma cyfrowy
mikro-certyfikat (micro-credential), stanowigcy
formalne potwierdzenie jego nowych kompetenciji
przedsiebiorczych.

Gdy platforma bedzie juz gotowa i sprawna, kolejnym
krokiem beda testy oraz ewaluacja.

Erasmus+ Project i

NR. 1 ENTREGAMER SRl Finansowane przez
MAJ 2026 NEWSLETTER AL Unie Europejska

SFINANSOWANE ZE SRODKOW UE. .WYRAZONE POGLADY I OPINIE SA JEDYNIE OPINIAMI AUTORA LUB AUTOROW I
NIEKONIECZNIE ODZWIERCIEDLAJA POGLADY I OPINIE UNII EUROPEJSKIEJ LUB EUROPEJSKIEJ AGENCJI WYKONAWCZEJ DS.
EDUKACJI I KULTURY (EACEA). UNIA EUROPEJSKA ANI EACEA NIE PONOSZA ZA NIE ODPOWIEDZIALNOSCI.



