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Streszczenie projektu

Gtownym celem projektu GamelT jest rozwdj i wzbogacenie metod i narzedzi dydaktycznych
wykorzystywanych w czterech uczelniach tworzacych konsorcjum poprzez opracowanie i wdrozenie
innowacyjnych gier kooperacyjnych - gry planszowej oraz czterech gier fabularnych, zorientowanych na
rozwijanie wybranych kompetencji XXI w. pozadanych na rynku pracy takich, jak m.in.: umiejetnos$¢ pracy
w grupie, kompetencje komunikacyjne w jezyku obcym, kompetencje interpersonalne i interkulturowe,

a takze umiejetno$¢ kreatywnego i twérczego myslenia.

Dziatania podejmowane w ramach projektu stuzy¢ maja realizacji nadrzednego celu projektu, ktéry zaktada
stworzenie i wykorzystanie kooperacyjnych gier dydaktycznych w edukacji na poziomie szkolnictwa
wyzszego w czterech uczelniach tworzacych konsorcjum: Wyzszej Szkole Filologicznej we Wroctawiu
(Polska), Universitatea “Vasile Alecsandri” din Bacau (Rumunia), Hggskulen pa Vestlandet (Norwegia)
i Univerza v Ljubljani (Stowenia). Idea projektu, zaplanowanych dziatan oraz rezultatéw wynika z potrzeby
zapewnienia studentom i wyktadowcom narzedzi oraz metod dydaktycznych ukierunkowanych na rozwdéj
i zdobywanie proaktywnych umiejetnosci i kompetencji kluczowych dla pracodawcéw i wspotczesnego
spoteczenstwa: kreatywnosci, komunikatywno$ci, umiejetnosci adaptacji, pracy w grupie, w tym w
$rodowisku multi-kulturowym, a takze kompetencji jezykowych.
Szczegbtowe dziatania zaplanowane w ramach projektu zaktadaja:
1) Opracowanie, przetestowanie i wdrozenie wspdélnej gry planszowej rozwijajacej przede wszystkim
mysSlenie kreatywne i ksztattujacej Swiadomos¢ interkulturows;
2) Stworzenie metodologii tworzenia i stosowania gier fabularnych rozwijajacych umiejetnosci
studentéw w zakresie myslenia kreatywnego, komunikacji, pracy w grupie itp.;
3) Opracowanie, przetestowanie i wdrozenie czterech gier fabularnych osadzonych w realiach



4)

5)

6)

7)

i kulturze polskiej, norweskiej, stowenskiej i rumunskiej;

Przygotowanie e-booka zawierajacego opis metodologii tworzenia oraz wykorzystania planszowych
i fabularnych gier w procesie dydaktycznym na poziomie akademickim, komentarz dydaktyczny

i metodologiczny oraz wskazéwki dot. wykorzystania gier przez inne podmioty systemu edukacji,

w tym na innych etapach edukacyjnych;

Opracowanie video-przewodnika przedstawiajacego przyktadowe rozgrywki z wykorzystaniem
ww. gier, ilustrujgcego przebieg gry z komentarzem metodycznym dotyczacym roli graczy
(studentdéw, uczniéw), wyktadowcy-moderatora i rozwigzywania sytuacji krytycznych;
Przeprowadzenie dwuetapowego procesu testowania wytworzonych gier:

a) Testowanie podczas zaje¢ dydaktycznych prowadzonych na wszystkich czterech
uczelniach,

b) Organizacja programu intensywnego dla studentéw i wyktadowcéw stuzacego przede
wszystkim podsumowaniu etapu testowania gier przez partneréw, wymianie doswiadczen,
obserwacji i wnioskow;

Zorganizowanie konferencji podsumowujacej i upowszechniajgcej rezultaty projektu.

Oczekiwane rezultaty:

1)
2)
3)

Kooperacyjna gra planszowa wspélna dla wszystkich uczelni tworzacych konsorcjum,

Opis metodologii tworzenia i wykorzystywania gier fabularnych (RPG),

Cztery kooperacyjne gry fabularne (RPG) osadzone w realiach i kulturze Polski, Norwegii, Stowenii
i Rumunii,

E-book dot. tworzenia i wykorzystania gier dydaktycznych,

Video-przewodnik metodyczno-instruktazowy.



