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Zapraszamy do lektury czwartego newslettera projektu Womenin. Ostatnie miesigce pozwolity
konsorcjum pomyslnie zakonczy¢ rozpoczete wczesniej dziatania i przejs¢ do realizacji biezagcych
zadan. Ponizej podzielimy sie z Wami kluczowymi postepami, jakie udato sie osiggngc konsorcjum,
przedstawimy wiecej szczegétéw na temat biezgcych dziatan, a takze nakreslimy nadchodzace
obowigzki, do ktérych przygotowujemy sie juz teraz. Przyjrzyjmy sie, jak tworzymy wiodace w branzy
rozwigzania edukacyjne!

Najnowsze osiggniecia

Scenariusze gry zostaty opracowane i zweryfikowane

Z przyjemnoscig informujemy, ze gtéwna czes¢ zawartosci narzedzia dydaktycznego Minecraft
Education zostata pomys$lnie opracowana i przeszta naszg kontrole jakosci. Nie mozemy sie
doczekac, kiedy bedziemy mogli odda¢ w Wasze rece gotowy rezultat! Nasze konsorcjum wtozyto
wiele wysitku w stworzenie kompletnego, wciggajgcego i wartosciowego doswiadczenia
edukacyjnego - sktadajacego sie z wiarygodnych postaci, fascynujgcej historii wspierajacej
ekologiczny sposdb myslenia, ekscytujgcych ¢wiczen, wyzwan i mnostwa wysokiej jakosci wiedzy
branzowej, ktora postuzy jako podstawa merytoryczna dla kazdego poczatkujgcego przedsiebiorcy.
Fabuta poprowadzi cie przez przedsigebiorczg podrdz ambitnej kobiety, ktéra z kazdym wykonanym
zadaniem i pokonanym wyzwaniem coraz lepiej poznaje swiat biznesu. Ukoriczenie tego zadania
pozwolito nam zintegrowac te materiaty z wirtualnym srodowiskiem Minecraft Education.

Pomyslne stworzenie pierwszej iteracji gry edukacyjnej Minecraft Education

Tym samym proces tworzenia narzedzia dydaktycznego Minecraft Education zostat zakonczony!
Osiggniecie to stanowi znaczacy krok naprzéd dla catego projektu, nad ktédrym konsorcjum ciezko
pracowato przez ostatnie miesigce. Sam proces tworzenia tego wirtualnego srodowiska byt jednym
z ostatnich etapow Pakietu Prac nr 3. Byt on niezwykle istotny, gdyz dopiero na tym etapie bylismy
w stanie potgczy¢ wczesniej stworzone pomysty narracyjne, tresci edukacyjne i aspekty wizualne w
jedng spdjng catosé, dajac nam przedsmak finalnego doswiadczenia. Naszym biezacym zadaniem
jest doktadne i szczegdétowe wewnetrzne przetestowanie technicznych aspektéw tej kompilacji,
majace na celu zidentyfikowanie wszelkich problemdéw, niespdjnosci i pola do poprawy, ktére
umozliwig naszemu wykwalifikowanemu zespotowi programistdow wprowadzenie zalecanych
rozwigzan. Wszystko to, aby zapewnié¢, ze finalna wersja tego narzedzia bedzie wartosciowym,
wciggajacym i tatwym w obstudze doswiadczeniem edukacyjnym.
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Proces testowania wewnetrznego pierwszej iteracji gry

Wraz z przygotowaniem pierwszej iteracji gry Minecraft Education, konsorcjum jest gotowe do
przeprowadzenia wstepnych testéw. Ten etap jest kluczowym elementem tworzenia
oprogramowania. Tworzenie ztozonych, rozgatezionych zadan i innych aktywnosci w wirtualnym
Swiecie jest trudnym zadaniem i nalezy spodziewa¢ sie drobnych niespdjnosci lub bteddw.
Przeprowadzenie doktadnych testow pozwoli wszystkim uczestnikom zidentyfikowac i opisa¢ wszelkie
problemy z gra. Nastepnie, dzieki dostepowi do tych cennych informacji zwrotnych, deweloperzy
bedg mogli przygotowac drugg iteracje srodowiska, tym razem wdrazajgc poprawki i tatki dla
wykrytych btedow. Jest to dodatkowy wysitek, ktéry wktadamy w nasze narzedzie, aby upewnic sie, ze
finalny efekt naszych prac bedzie dopracowanym, wolnym od bteddéw, wysokiej jakosci rozwigzaniem
edukacyjnym, ktdre uzytkownicy bedg mogli eksplorowac bez zadnych zaktdcen.

Nadchodzgce zadania

Konsorcjum zdefiniowato nastepujgce zadania jako aktywnosci o najwyzszym obecnie priorytecie:

e stworzenie drugiej iteracji gry Minecraft Education, udoskonalonej w oparciu o otrzymane
informacje zwrotne, oraz przettumaczenie jej tresci na jezyki narodowe konsorcjum,

e opracowanie planu trwatosci projektu, aby zapewni¢ jego dalszy pozytywny wptyw po
oficjalnym zakonczeniu.

Upowszechnianie i media spotecznosciowe

Nie zapomnijcie odwiedzi¢ naszej strony internetowej i medidw spotecznosciowych, gdzie zawsze
znajdziecie najnowsze wiesci dotyczace postepow projektu, cenne publikacje i wiele wiecej!

Strona internetowa projektu - https://www.womenin-project.eu/

LinkedIn - https://www.linkedin.com/company/womeninproject

Facebook - https://www.facebook.com/ErasmusPlusWomeninProject/

E-mail - womeninproject.eu@gmail.com
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