Zagraj o przysztosc

Gra sktada sie z trzech poziomdw:

R/

Wykorzystujac smartfon lub tablet uzyskuje sie dostep
E\\ do rozszerzonej rzeczywistosci, w ktérej mozna obserwowac
K\ istoty i przedmioty w $wiecie przysztosci. Gracz ma w tej

przestrzeni specjalne zadania
do wykonania.

Pierwszy etap to klasyczna karciana gra planszowa;
uzywajac Kart Mocy gracze uktadajg obraz samego siebie.

Gra przestaje by¢ zwigzana z planszg i pionkami - staje
sie indywidualng rozgrywka i prowadzona jest przez
aplikacje, ktora przez 7 kolejnych dni przekazuje graczowi
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5 jedno wyzwanie do wykonania w realu.

Zagraj o przysztos¢ to innowacja, ktéra doskonali cztery przenikajace sie

wzajemnie wymiary rozwoju:
(kompetencje zawodowe)

(kompetencje spoteczne)

(kontakty, doswiadczenia,
referencje, rekomendacje)

(kompetencje osobiste)

Czy chcesz wiedzie¢, kim bedziesz w Metropolis przysztosci? A moze
z gory odpuszczasz i wybierzesz wygodny sen lunatyka, z wirtualnym
komunikatorem w dtoni?

#Mikroinnowacje #Makroefekty

Zagraj o przysztos¢ to innowacyjna, wielopoziomowa gra planszowa, potaczona
z elementami AR (rozszerzonej rzeczywistosci), wybranymi zasobami internetowymi
oraz questami w realu. Gra, bazujac na nowoczesnym poradnictwie kariery, poprzez
zabawe, motywuje i inspiruje do rozwoju.

Innowacja zostata stworzona
z mysla o osobach: NI

I~ zamieszkujacych
mate miasta
i wsie

z niskimi
kwalifikacjami

Zagraj o przysztos¢ w nietypowy sposob taczy: gamifikacje, mechanizmy spotecznoscio-
wego wsparcia, zasady uczenia sie dorostych wskazane przez M. Knowles’a oraz nowe
technologie ICT. Gamifikacja to wtasnie ten najbardziej motywujacy i ,wkrecajacy” ele-
ment naszej propozycji. Pozwala patrze¢ na podrdz przez zycie jako na gre. Gre, ktora
wymaga magicznych umiejetnosci nawigacji - od wewnetrznych swiatéw naszych ma-
rzen, dazen, potrzeb i potencjatu - do realnego wptywu i zmian w Swiecie zewnetrznym.

W skrécie: od marzen do sukcesow.
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