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.QUIENES SOMOS? /

"GameON: Overcome youth
uNemployment through digital
entrepreneurship" es un proyecto
Erasmus Plus cuyo objetivo es
ayudar a los jévenes a superar el
desempleo.

Debido a la crisis COVID-19, los
jovenes de la UE son una de las
categorias con mayor riesgo de
desempleo: GameON pretende
superar este problema
proporcionandoles las habilidades
y los conocimientos necesarios
para convertirse en

emprendedores en el sector
digital.

Promover el espiritu empresarial
entre los jovenes, ofreciéndoles una
alternativa al desempleo;

Apoyar a los jovenes en su
desarrollo profesional,
proporcionandoles formacion en
negocios digitales de forma
innovadora;

Animar a los jévenes a crear sus
oportunidades de emprendimiento,
a ser creativos y a aspirar a
conseguir sus objetivos e ideas de
negocio;

Proporcionar a los educadores de
jovenes, a las asociaciones de
jovenes y a los centros de empleo
materiales didacticos y
herramientas para utilizar en los
entornos educativos;

Implicar a las organizaciones
juveniles, a los educadores de
jovenes y a los responsables
politicos, y recoger sus

conocimientos y opiniones para

mejorar los resultados del Game
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.QUE VAMOS A HACER?

Muchas veces, los jovenes no creen que
el emprendimiento pueda ser un
camino que puedan tomar, debido a los
muchos obstaculos para iniciar un
negocio.

GameON les ensenara a ser
emprendedores, centrandose en el
sector digital, un area en la que los
jovenes tienen una ventaja
competitiva, al haber nacido en un
entorno digital. Para ello se va a:

e Desarrollar un programa de
formacién innovador y practico en
forma de juego de simulacién para
el emprendimiento digital;

e Crear 4 escenarios listos para ser
utilizados por los jévenes para
desarrollar habilidades
empresariales y de negocios
digitales;

e Formar a 15 jévenes en
emprendimiento digital utilizando
nuestro juego y materiales;

e Crear directrices y herramientas de
emprendimiento digital como
material didactico de apoyo para
profesores, asociaciones juveniles y

centros de empleo. +
+



