AWATLS AGENDA

—— e e e
Modu+ 1. WPROWADZENIE 14:00-17:00

Przedstawienie Projektu

roznego rodzaju gier (Game-based learning approach)
Przerwa kawowa
Prezentacja przyktadow wykorzystania gier w procesie edukacyjnym
Wytyczne i najlepsze praktyki dotyczqce tworzenia zespotow

Modut 2. TWORZENIE IDEI GRY 17:30-20:30

Wprowadzenie do metod kreatywnego myslenia

D Przedstawienie idei przedsiebiorczosci oraz wykorzystania w procesie edukacyjnym
Wuykorzystanie burzy mozgow

—— Cyprus

Technology

Przerwa kawowa
Projektowanie gry
: ¥

Modut 3. PROTOTYPOWANIE 11:00-17:00

Przedstawienie idei prototypowania
Metody, formy i narzedzia prototypowania
Przyktady prototypow
Lunch
Cwiczenia z zakresu analizy ekonomicznej
Tworzenie prototypu gry
Przerwa kawowa

Modut 4. TESTOWANIE 17:30-20:30

Wprowadzenie do testowania
Niepowodzenie jako szansa
Wykorzystanie Cyklu Kolba - uczenie sie przez doswiadczenie

Modut 5. PRZEDSTAWIENIE GRY 13:00-17:00

Wprowadzenie do zagadnien zwigzanych z tworzeniem prezentacji
i publicznych wystgpien
Elementy krotkiego wystgpienia (a pitch)
Werbalne i niewerbalne elementy komunikacji
Sesja - Pytania i odpowiedzi odnosnie gry
Przygotowanie do prezentacji gry
Przerwa kawowa

Modut 6. PREZENTACJA GRY 17:30-20:30

Prezentacja gry w grupie
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