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Witamy w Newsletterze 2 projektu GAME-CHANGER!

Co udalo sie osiggnac!

30 WebQuestow w trakcie!

WebQuesty to usystematyzowane doswiadczenie edukacyjne wykorzystujgce linki do
podstawowych zasobdéw sieci World Wide Web oraz autentyczne zadanie motywujgce
uczacych sie do badania otwartego pytania w celu rozwoju indywidualne] wiedzy
specjalistycznej. W ramach 101, 30 WebQuestéw zostanie opracowanych w oparciu o
Entrepreneurship Competence Framework- EntreComp.

Podobnie jak reszta $wiata, zespot projektowy GAME-
CHANGER przez ostatnie pie¢ miesiecy zmagat sie ze
skutkami globalnej pandemii COVID-19. Partnerzy projektu
GAME-CHANGER  opracowali 30 WebQuestow |
przedstawili je do wzajemnej weryfikacji. Te WebQuesty
bedg ostatecznie dostepne na stronie internetowej projektu:
https://gamechanger-project.eu/en/ w najblizszym czasie.

Program Szkolenia w Miejscu Pracy w trakcie!

Gtownym celem programu 102 jest wspieranie osob pracujgcych z mtodziezg w rozwijaniu
nowych kompetencji zawodowych, ktore umozliwig im wykorzystanie potencjatu edukaciji
online, opartej na wyzwaniach, w celu budowania przedsiebiorczych cech oséb uczgcych sie.
Zostanie to osiggniete poprzez opracowanie programu doskonalenia zawodowego
dostosowanego do indywidualnych potrzeb. Program ten bedzie réwniez zawierat instrukcje
opracowywania zasobow WebQuest, tak aby pracownicy mtodziezowi mogli rozwijaé swoje
wiasne zasoby oparte na wyzwaniach. W tym kontekscie stworzono juz propozycje wartosci
zawierajgcg efekty uczenia sie tego produktu, a partnerzy pracujg nad rozwojem tresci.


https://ec.europa.eu/jrc/en/publication/eur-scientific-and-technical-research-reports/entrecomp-entrepreneurship-competence-framework
https://gamechanger-project.eu/en/

Spotkanie online GAME-CHANGER!

Zgodnie z zaleceniami niemieckiej Narodowej Agencji Programu Erasmus+ i wymogami
niemieckiego rzadu zdecydowano o przetozeniu planowanego spotkania w Dreznie, w
Niemczech (25-26 marca 2020 roku), z powodu kryzysu zwigzanego z koronawirusem.
Utrzymywanie kontaktu za posrednictwem poczty elektronicznej i Skype pomogto partnerom
projektu pozosta¢ w kontakcie i wzajemnie sie wspiera¢ w tym bezprecedensowym czasie. |
tak, 1 lipca odbyto sie spotkanie Skype z udziatem wszystkich partneréw, na ktorym omowiono
postepy w realizacji projektu..

Podkreslono fakt, ze w sierpniu 2020
partnerzy  zgodnie z  planemukonczyli
cwiczenie Impact+ rezultatu 102 — Program
szkolenia w miejscu pracy i podrecznik. W
odniesieniu do strony internetowe] projektu i
platformy e-learning, partnerzy zgodzili sie, ze

proponowany przez INNOVADE LI projekt dotyczacy cyfrowej wersji WebQuestow jest
praktyczny i przyjazny dla uzytkownika, a takze przyjazny dla urzgdzen mobilnych.

Partnerzy zdecydowali sie Scisle monitorowacC sytuacje dotyczgcg pandemii COVID-19 i w
zaleznosci od czasu catkowitego zniesienia blokady, przetozy¢ 2. spotkanie w sprawie projektu
w Dreznie w Niemczech, prawdopodobnie na przetomie listopada i grudnia 2020 r., w celu
spotkania i omowienia postepéw w realizacji projektu.

Skontaktuj sie z namil!
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