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BRAND GAME

Gen¢ NEET kadinlari oyunlastinlmis egitim vyoluyla kisisel

markalarini olusturarak isglicii piyasasina girme konusunda

yeniden motive etmek
Brand Game, is piyasasina giren genc¢ NEET kadinlarin COVID sonrasi yasadigi
zorluklar ele aliyor. Pazar hazirligl icin deneysel 6grenmeyi kolaylastirarak,
egitim materyalleri ve uygulamali zorluklar yoluyla kadinlari kisisel markalarini
olusturma konusunda gliclendirmeye odaklaniyor. Brand Game, genc¢ kadinlar
icin kisisel markalasma egitimi olusturmayi, motivasyon icin isbirlikci bir
Minecraft oyunu gelistirmeyi ve is/egitim saglayicilarini arayanlarla bulusturan
bir iletisim merkezi kurmayi hedefliyor.

KiSISEL
MARKANIZI
OLUSTURUN

Amacinizi tanimlayin

Ne gibi bir fark yaratmak
istersiniz?
Uzun vadeli misyon ve vizyon

\

Marka hikayenizi bulun ve
marka ¢ergevenizi olusturun

Neyle taninmak istiyorsunuz? Sizi g

rakiplerinize karsi 6ne ¢ikaracak sey

nedir? Kisisel markanizin
cevrimigci varhgini
olusturun
Tercih ettiginiz sosyal aglan
se¢in
Facebook, X, Linkedin,
Instagram,...

Kendi igeriginizi olusturmaya ve

yayinlamaya baslayin.
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Kisisel marka
stratejisi izleyin.

Bir stratejiye sahip olmak sizi
dogru yolda tutacak ve gitmek
istediginiz yere varmanizi
saglayacaktir. Yaptiginiz her seyin
vizyonunuz ve yol haritanizla
uyumlu olmasi gerekir.
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Brand Game (2022-2-CY02-KA220-YOU-000095800) Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir. Avrupa Komisyonu'nun bu
yayinin liretilmesine verdigi destek, yalnizca yazarlarin gériiglerini yansitan igeriklerin onaylandigi anlamina gelmez ve Komisyon,
burada yer alan bilgilerin herhangi bir sekilde kullanilmasindan sorumlu tutulamaz.
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