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Spretnosti za zaposlitev:
Pridobivanje zaposlitvenih vescin v izobrazevanju odraslih z igrifikacijo (S4EG)

............................. Uradno predstavljen ________

Kako lahko igre pomagajo pri razvoju

vescin zaposljivosti za odrasle?
Na$ novi, inovativni projekt Erasmus +, ki se je uradno zacel po uvodnem srec¢anju 24. in
25. novembra 2020, bo raziskal prav to.

Cilj projekta S4EG je povecati uporabo metodologije igrifikacije s strani izobraZevalcev. - .

odraslih in organizacij za izobraZevanje odraslih, da bi izboljfali klju¢ne kompetence . - .
odraslih uéencev, kot so mehke vesc¢ine, ki pa lahko povecajo njihove zaposhtvene- L.
moznosti. :

Glavni rezultati:

1. Potreba po analizi uporabnosti in prednosti igrifikacije v EU.
2. Ustvarjanje 6 novih inovativnih resnih iger na podrocju mehkih vescin, ki so nUJne za zaposlltev
3. U¢ni nacrt za izobraZevalce odraslih, vkljuéno s potrebnimi postopki in metodologuaml -
za izvedbo igrifikacije. : :
4. Zbirka Studij primerov dobrih praks uporabe igrifikacije po vsej EU. L
. .5. Spletna platforma z odprtokodnim dostopom do projektnih rezultatov S4EG. - | -

s §C|Ijne skuplne

Lt ':oﬁ :|zobrazevalu odrashh kot tudi:

e zdruZenja organizacij za |zobraievanje odraslih o druge izobrazevalne ustanove
e strokovnjaki / eksperti za izobraZevanje odraslih | sluzbe za socialno varstvo in zaposlovanje

*  odrasli ucenci ¢ mladinske organizacije
e udelezenci vsezivljenjskega ucenja « oblikovalci politike
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