Co-funded by
the European Union

— |

BRAND GAME

-—

BRAND GAME

Proje suresi:
01/05/2023-31/04/2025

DAHA FAZLASI

e TPM ISPANYA

« MINECRAFT OYUNU
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PROJE HAKKINDA

Brand Game, is piyasasina giren
genc NEET kadinlari icin COVID
sonrasi zorluklari ele
almaktadir. Egitim materyalleri
ve uygulamali zorluklar
araciligiyla kadinlari kisisel
markalarint  olusturmalari icin
guclendirmeye ve INEEENE
hazirlik icin deneyimsel

ogrenmeyi kolaylastirmaya
odaklanmaktadir.

Brand Game, geng¢ kadinlar igin
kisisel markalasma egitimi
olusturmayi, motivasyon icin
isbirligine dayali bir Minecraft
oyunu gelistirmeyi ve is/egQitim
saglayicilari ile is arayanlar
birbirine baglayan bir iletisim
merkezi kurmayi
amaclamaktadir.
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TPM VALENCIA

3 Ekim 2024 tarihinde, proje
ortaklari bu girisimin gelisimini
daha da ilerletmek icin bir araya
geldi. Konsorsiyumun baz uyeleri
sahsen katilirken, digerleri sanal
olarak katildi ve boylece projenin
isbirligi ve ilerlemesi sagland..
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KONU BASLIKLARI

> Projeye genel bakis: ilerleme,
is dagilimi, son tarihler

» Genclik calisanlari icin rehber
hazirlanmasi

‘Minecraft diinyasinin dahili test edilmesi

» Dogdrulama calistaylari

BRAND GAME (proje numarasi: 2022-2-CY02-KA220-YOU-000095800) Avrupa Birligi tarafindan finanse edilmektedir. Avrupa Komisyonu'nun bu yayinin hazirlanmasina verdigi destek, yalnizca yazarlarin
goruslerini yansitan icerigin onaylandigi anlamina gelmez ve Komisyon burada yer alan bilgilerin herhangi bir sekilde kullanilmasindan sorumlu tutulamaz.
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Piyasadaki gercek zorluklara sahip bir Minecraft DUnytaLn

WP3'in amaci, etkilesimli ve deneyimsel 6grenme yoluyla bilgi
edinimini tesvik eden Minecraft tabanli bir oyun gelistirmektir. Bu
oyun, temel markalasma kavramlarini guclendirerek ve bir beceri
tutma mekanizmasi saglayarak WP?2 egitim paketini tamamlayacaktir.
Ayrica,  oyuncularin kisisel  markalasma becerilerini, 0z
motivasyonlarini ve istihdam edilebilirlik beklentilerini gelistiren

gercek piyasa zorluklarina katilmalarina olanak taniyan bagimsiz bir
egitim araci olarak hizmet edecektir.

Daha fazlasi
icin:
https://brandgame.eu
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o Etkilesimli micadeleler yoluyla kisisel markalagma anlaylglr‘n ‘gelis'tir_ir..

e Karar verme, problem ¢ozme ve elestirel diisinme becerilerini gelistirir.

o Oyunlastirma yoluyla 6z motivasyonu ve katiimi artinr. o

o Bagimsiz olarak veya WP?2 ile birlikte kullanilabilen esnek bir ogrenme araci

saél.ar‘ . o e RV .. . .
e Kisiler arasi ve sosyal becerileri gelistirerek istihdam edilebilirligi guclendirir.

WP3, oyunlastirmadan yararlanarak markalagma egitiminin hem erisilebilir hem
de etkili olmasini saglar ve hem ogrenciler hem de profesyoneller icin uzun vadeli

faydalar sunar.
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