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Z przyjemnoscia przedstawiamy Panstwu projekt 3E-LEARNING, majacy na celu umozliwienie uczniom szkét srednich
wzmochienie podstawowych kompetencji w zakresie przedsiebiorczosci, zarzadzania oraz niezbednych umiejetnosci miekkich.

Gtéwnym elementem projektu 3E-Learning jest innowacyjna cyfrowa gra biznesowa, czyli narzedzie szkoleniowe,

Dlaczego 3E-LEARNING?

W szybko zmieniajacym sie swiecie kluczowe
znaczenie ma przygotowanie uczniéw do
wyzwan i mozliwosci, ktére stojag przed nami.
Rozwijajgc umiejetnosci w zakresie
przedsiebiorczosci i zarzgdzania, umozliwiamy
mtodym osobom stac¢ sie innowacyjni

i rozwigzywac problemy.

Projekt dazy do osiggniecia nastepujgcych celow

dla studentow:

1.Podnoszenie kompetencji: Poprzez
wykorzystanie gry w kategorii cyfrowego
biznesu, uczniowie zdobeda praktyczna
wiedze i umiejetnosci w przedsiebiorczos¢
i zarzadzaniu, umozliwiajac im zrozumienie
tzw. zawitosci uruchamiania i prowadzenia
biznesu.

2.Wspieranie umiejetnosci miekkich:
Dodatkowo poza wiedzg techniczna,
umiejetnosci miekkie odgrywajg kluczowa
role w odnoszeniu sukcesu wzyciu osobistym
i zawodowym. 3E-Learning podkresla rozwadj
kluczowych atrybutéw, takich jak gotowos¢,
elastycznosc i proaktywnosé, wyposazenie
uczniéw w niezbedny sprzet i narzedzia do
adaptacji w dynamicznie rozwijajgcym sie
Swiecie.

3.Wciggajgce doswiadczenie edukacyjne:
zaoferowane wirtualne srodowisko rywalizacji,
zgodnie ze scenariuszem gry biznesowej
urzeknie studentéw, zapewniajac wciggajace
i przyjemne zdobywanie doswiadczenia.
Zanurzajac sie w realistycznym scenariuszu,
uczniowie zyskaja wglad w zawitosci
podejmowania decyzji, wspdtpracy w zespole
i planowania strategicznego.

Dowiedz sie wiecej o naszej grze biznesowej:
www.3e-learning.org/student

ktére zaangazuje uczniéw w wirtualna rywalizacje.

Jak gry biznesowej moga
skorzysta¢ nauczyciele?

Nauczyciele odgrywaja kluczowa role

w ksztattowaniu doswiadczen edukacyjnych
swoich uczniéw. Projekt 3E-LEARNING ma na celu
wspierac i wzmacnia¢ nauczycieli poprzez
oferowanie im kilku korzysci:

1. Udoskonalone metody nauczania: cyfrowa Gra
biznesowa stuzy jako cenny zaséb dydaktyczny
przedstawiajacy rzeczywiste scenariusze

i praktyczne zastosowania, wspieranie gtebszego
zrozumienia przedsiebiorczosci i pojecia
zarzadzania wsrod studentow.

2. Wspotpraca i praca zespotowa: wirtualna
konkurencja w otoczeniu biznesu zacheca do
wspodtpracy i pracy zespotowej wsréd ucznidow.
Nauczyciele moga utatwiac¢ dyskusje w grupach,
sprzyjac¢ skutecznej komunikacji i by¢
przewodnikiem studentéw w pracy nad
wspdlnymi celami. Doswiadczenia podczas
wspotpracy pielegnujg istotne relacje
miedzyludzkie, umiejetnosci i przygotowuja
uczniéw do pracy w zespotach opartych na
projektach i profesjonalnym zarzadzaniu.

3. Ocena i informacje zwrotne w czasie
rzeczywistym: Gra biznesowa umozliwia
nauczycielom monitorowac¢ postepy uczniow

w czasie rzeczywistym. Dzieki kompleksowej
analityce i wskaznikach wydajnosci, bedzie
mozliwe zidentyfikowac obszary, w ktérych
uczniowie wyrézniaja sie i obszary wymagajace
dodatkowego wsparcia. To utatwi ukierunkowany
coaching i spersonalizowanie informacji zwrotnej,
pozwalajac na dostosowanie sie strategie
nauczania w celu spetnienia potrzeby kazdego
ucznia.
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