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Kluczowy priorytet [sektorowy] Wspieranie wsréd studentéw innowacji i umiejetnosci
w zakresie przedsiebiorczosci

Streszczenie projektu (cel, grupy docelowe, najwazniejsze rezultaty, planowane na etapie wniosku)

ENTREGAMER to innowacyjna inicjatywa majaca na celu transformacje edukacji przedsiebiorczej w
instytucjach szkolnictwa wyzszego poprzez zastosowanie narzedzi opartych na sztucznej inteligencji oraz
mechanikach grywalizacji. Kluczowym elementem projektu jest platforma Entreplay, zapewniajgca otwarty
dostep do Kkursé6w przedsiebiorczosci, dostosowanych do roéznych pozioméw zaawansowania i
zaprojektowanych w atrakcyjnej, interaktywnej formie. Réwnolegle, AlPathSense Mentor petni role
cyfrowego doradcy akademickiego, oferujac studentom spersonalizowane wsparcie w planowaniu $ciezki
edukacyjnej i zawodowej. Trzecim filarem projektu jest EntreGameHub - Srodowisko wzmacniajace
motywacje i zaangazowanie poprzez wspoétprace, wyzwania grupowe oraz dziatania oparte na interakcji i
rywalizacji.

Dziatania podejmowane w ramach projektu maja na celu zwiekszenie dostepnosci edukacji przedsiebiorczej
oraz wyréwnanie szans na rynku pracy, zwlaszcza dla studentéw z mniej uprzywilejowanych $rodowisk.
Dzieki integracji nowoczesnych rozwigzan technologicznych, nauka przedsiebiorczo$ci nabiera nowego
wymiaru - staje sie bardziej przystepna, angazujgca i odpowiadajaca na realne potrzeby wspoétczesnego
rynku pracy. W ten sposéb ENTREGAMER nie tylko wspiera rozwoj kompetencji przysztosci, takich jak
kreatywno$¢, krytyczne myslenie czy zarzadzanie innowacja, ale rdwniez stymuluje postawy proaktywne i
przedsiebiorcze wsréd mtodych ludzi.



Erasmus + Guoniewowyss)

W perspektywie dtugofalowej, projekt przyczynia sie do realizacji strategicznych celéw Unii Europejskiej, w
tym zwiekszenia poziomu zatrudnienia ws$rdéd absolwentéw do 82% do roku 2030. Oczekiwanym
rezultatem jest wyksztalcenie pokolenia studentéw wyposazonych w praktyczne umiejetnosci
przedsiebiorcze oraz zdolnych do skutecznego funkcjonowania w dynamicznym, cyfrowym $rodowisku
pracy. ENTREGAMER stanowi odpowiedZ na potrzebe nowoczesnej edukacji wyzszej — elastycznej,
inkluzyjnej i zorientowanej na przysztos¢.



