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Gtownym celem projektu jest opracowanie i przetestowanie nowej metody ksztatcenia wykorzystujacej
proces tworzenia gier kontekstowych. Gry kontekstowe sg coraz czeSciej wykorzystywane w procesach

edukacyjnych zarazem przez uczelnie jak i firmy w trakcie szkolenia pracownikéw. W niniejszym projekcie

gtowny nacisk zostat jednak postawiony na sam proces tworzenia takich gier.

Tworzenie gier jest zadaniem zespotowym - proponowana metoda dydaktyczna pozwoli, wiec na
wzmocnienie nastepujacych efektéw ksztatcenia: wspétpracy w zréznicowanej grupie, umiejetnosci
komunikacyjnych, pracy w okreslonych ramach czasowych nad rezultatem, wykorzystania umiejetnosci

prezentacji. Ponadto studenci poprawia umiejetnosci krytycznego myslenia, komunikacji miedzykulturowej,

poziom jezyka angielskiego w mowie oraz rozwing ducha przedsiebiorczosci.
Opracowana metodyka bedzie mogta by¢ wykorzystywana przez uczelnie jak i inne instytucje w trakcie
proces6w edukacyjnych jak i integracji grup pracownikéw/studentéw/uczniéw.

Opis dzialan:

1. Identyfikacja wyzwan w zakresie ksztatcenia umiejetnosci miekkich w kontekscie stosowanej metodyki

nauczania.

W

studentéw i 10 mentoréw.

-~

Przygotowanie kurséw dydaktycznych wprowadzajacych do tematyki tworzenia gier kontekstowych.
Zorganizowanie trzech 10- dniowych warsztatéw z zakresu tworzenia gier kontekstowych z udziatem 50

Przygotowanie tzw. ,Protocol: Implementation Concept”- dokumentu formalnego opisujacego szeroko

sposoby wdrozenia nowej metody ksztatcenia opartej na tworzeniu gier kontekstowych.

5. Organizacja wydarzen upowszechniajacych efekty projektu w kazdym z krajow reprezentowanych w



konsorcjum. Wydarzenia te beda skierowane do 0séb ze $rodowisk uczelnianych, wtadz lokalnych i
$wiata biznesu.

Oczekiwane rezultaty:

1. Kursy wprowadzajace do tematyki tworzenia gier kontekstowych. Beda to kursy elearningowe
przygotowujace studentéw do dalszej pracy w projekcie, tj. do pracy w zespotach
miedzydyscyplinarnych, obejmujace takie zagadnienia jak: metodologia pracy w zespole, technologie
zwigzane z rozwojem mobilnych aplikacji, tworzenie tresci do gier kontekstowych, analiza biznesowa
potencjatu gier, grafika komputerowa w rozwoju gier mobilnych, integracja zespotéw projektowych.

1. Materiaty dydaktyczne typu case study opracowane na podstawie prototypdw gier wypracowanych w
czasie trzech 10- dniowych kurséw szkoleniowych. Wybrane przypadki zostang szczegétowo opisane
jako case’y, i oméwione w konteks$cie procesu tworzenia gier jak i procesu dydaktycznego.

2. Tzw. ,Protocol: Implementation Concept” to dokument, ktéry doktadnie pokaze powody, dla ktérych
warto stosowaé metodyke gier kontekstowych, opisze doktadnie jej zalozenia, pokaze jak ja wprowadzi¢
w praktyce, a takze jak dokona¢ oceny uzyskanych rezultatdw koncowych procesu dydaktycznego.



