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O projekcie

Powiedz mi, a zapomne. Naucz mnie, a zapamietam. Pozwél mi
zrobié, a zrozumiem." (Benjamin Franklin)

Wiedza finansowa i ekonomiczna jest niezbedna do
podejmowania wtasciwych decyzji finansowych. Mozna jg naby¢
juz na wczesnych etapach zycia. Aby jednak dotrzeé do o0sdéb
mtodszych, trzeba skorzystaé¢ z nowych narzedzi i technologii
edukacyjnych.

Gtéwnym celem projektu ANGLE "A network game for

life-cycle education” (Sieciowa gra na rzecz edukacji w
przebiegu zycia), wspdtfinansowanego ze srodkdw programu UE
Erasmus+, jest promocja i podniesienie wiedzy ekonomicznej

i finansowej wsréd mtodszych pokolen oraz przyjecie
perspektywy przebiegu zycia. Projekt ma nauczyé osoby mtode,
jok uwzglednia¢ dtugookresowy horyzont podejmowanych
decyzji i ich przyszte konsekwencje.

ANGLE koncentruje sie na sposobach, w jaki wiedza jest
nabywana z wykorzystaniem innowacyjnych technologii
edukacyjnych, takich jak gry i narzedzia online edukujqce przez
zoangozowanie i uczestnictwo.
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Produkty

Cele projektu ANGLE zostang osiqggnigte dzigki
stworzeniu 3 produktow:

Produkt 1. Zestaw broszur dostepnych on-line i w wersji
papierowej dotyczqcych kluczowych aspektdw przebiegu
zycia: edukacja vs. praca; oszczedzanie vs. zadtuzanie;
decyzje mieszkaniowe; wybory emerytalne.

Produkt 2. Gra planszowa zaprojektowana by umozliwié
uczestnikom zmierzenie sig ze zdarzeniami replikujgcymi
zyciowe sytuacje. Gracze dysponujq réznymi zasobami, co
odzwierciedla zréoznicowane historie rodzinne, i zbierajq
punkty przez podejmowanie mqdrych wybordéw w
przebiegu zycia, rozwiqzujqc quizy i stuzgc radqg innym
graczom. Podstawowe zatozenia i zasady gry bedqg
projektowane wspdlnie, angazujqgc uzytkownikdéw
koncowych w proces tworzenia, testowania, uzytkowania

i doskonalenia systemu.

Produkt 3. Zestow materiatédw edukacyjnych w formie
filméw online o tematyce ,0szczedzanie vs. zadtuzanie’,
dostarczajgcy mtodym wiedzy i umiejetnosci potrzebnych,
aby lepiej zarzqdzaé tym istotnym w przebiegu zycia
obszarem.

Grupq docelowq
projektu ANGLE sq
studenci pierwszych
lat studiéw obu ptci,
o réznych cechach
spoteczno-
ekonomicznych.

Metodyka

Projekt akcentuje tworzenie
produktow we wspdtpracy
ze studentami, aby
odpowiadad na potrzeby,
aspiracje i perspektywy
mtodych oraz méwic ich
jezykiem. Z tego powodu
wierzymy, ze produkty
korhcowe projektu ANGLE
mogq réowniez
zainteresowad licealistow,
mtodych bezrobotnych oraz
osoby niepracujqgce

i nieuczqce sie (NEETS),
skutkujgc poszerzeniem
grupy docelowej.

Uczestnicy gry i uzytkownicy
narzedzi online zyskajq
umiejetnosci istotne na
rynku pracy - posrednio,
poprzez lepsze
inwestowanie w kapitat
ludzki, finansowy czy
mieszkaniowy w przebiegu
zycia, oraz bezposrednio,
poprzez tatwiejsze przejscie
z edukacji do pracy,
zwazywszy na role edukacji
finansowej na niemal
wszystkich stanowiskach.

& Wiecej informacji o projekcie: www.angle-cerp.carloalberto.org



