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Potrzeby i cele projektu

 Potrzeba wdrożenia atrakcyjnych narzędzi dydaktycznych rozwijających 
umiejętności 21 wieku („21st c. soft skills”) tj. myślenie krytyczne i strategiczne, 
rozwiązywanie problemów, komunikacja interkulturowa, praca w zespole czy 
zdolności adaptacyjne,

 Wykorzystanie idei gamifikacji w dydaktyce akademickiej – wynik badania 
potrzeb współczesnych studentów. Brak gier dydaktycznych dla obszaru nauk 
humanistycznych. Gry planszowe istniejące na rynku głównie dotyczą strategii 
biznesu,

 Stworzenie interdyscyplinarnych i uniwersalnych gier kooperacyjnych do uzytku
akademickiego - głównie obszaru humanistyki. 



Główne rezultaty

 Gra Planszowa „Planet Hexagon” – praca zbiorowa
 Metodologia tworzenia gier fabularnych (rpg)
 4 gry typu rpg – praca zespołów „narodowych”
 e-book – zbór artykułów dot. wykorzystania gier w edukacji
 Video guide – instruktaż do gry „Planet Hexagon”
 Międzynarodowy Program Intensywny – wrzesień 2019



Partnerstwo i przyjaźń







Współpraca z partnerami –
główne zasady 

 najważniejsze - szacunek i zaufanie, wzajemne zrozumienie
 główny cel – osiągnięcie wysokiej jakości rezultatów, 
 wspólna odpowiedzialność za jakość i terminowość 

wykonanych zadań, 
 jasno określone zasady współpracy, kwestie finansowe, 
 precyzyjny podział zadań;  dla każdego rezultatu wyznaczony 

leader – zespół „narodowy”, 
 proporcjonalne zaangażowanie wszystkich partnerów.



Zarządzanie finansami
 zapisy w aplikacji projektowej
 umowy partnerskie – obowiązki partnera oraz lidera projektu: 
• Kategoria: zarządzanie projektem i jego wdrażanie: przelewy co 

3 miesiące (konkretne daty np. do 15.05.2019) 3 mieś. X 200 € 
= 600 € - 12 transz, 

• Stawki dla partnerów pomniejszone o 50 €/mieś. i przekazane 
leaderowi projektu - dofinansowanie wspólne działań,

• rezultaty intelektualne:  transze - model 40% - 60%,
• koszty utrzymania i podróży: przelew 90 dni przed wydarzeniem
• inne zapisy : obowiązek raportowania postępów prac -

rezultaty,  karty czasu pracy,  własność intelektualna, 
upowszechniania rezultatów.



Kwestie finansowe – c.d. 

 ustalenia w czasie spotkań partnerów np. kick-off meeting,
 dział finansowy każdej uczelni partnera – osoba dedykowana 

obsłudze finansowej projektu
 Koordynator projektu: dyspozycja przelewów dla partnerów na 

podstawie oceny stanu zaawansowania i jakości wykonanych prac 
oraz po weryfikacji dokumentacji przekazanej przez lokalnych 
koordynatorów.

 decyzje finansowe, w tym ewentualne przesunięcia w budżecie, 
konsultowane z władzami uczelni,  koordynatorem z NA 



Rola koordynatora projektu:  
• regularny kontakt z koordynatorami zespołów partnerskich, 

• koordynacja, monitoring i ewaluacja prac wszystkich zespołów,

• rzetelna informacja na temat przebiegu bieżących prac projekcie, 

• informowanie i przypominanie o terminach, raportach, kartach 

czasu pracy – timesheets (do 5 każdego miesiąca),

• Organizacja spotkań konsorcjum (w realu i online).

WAŻNE: regularne odwoływanie się do zapisów dokumentacji 
projektowej

Rozwiązania organizacyjne



Rozwiązania organizacyjne - c.d.

Rola koordynatora w organizacji  partnerskiej: 
 koordynacja działań członków zespołu, realizacja zadań lokalnie i 

w zespole międzynarodowym, monitoring i ewaluacja działań 
swojego zespołu, odpowiedzialność za dokumentację, regularny  
kontakt i współpraca z koordynatorem projektu,

 istotna współpraca z władzami i różnymi jednostkami swojej 
uczelni, 

 każdy partner - podobny schemat organizacyjny,
 4 koordynatorzy zespołów partnerów  tworzą komitet 

zarządzający projektem.



Narzędzia wspierające komunikację

 Adobe Connect, Microsoft Teams – cykliczne spotkania robocze
 Microsoft Teams - konferencja upowszechniająca rezultaty, maj 

2020
 Google Drive - materiały projektowe dostępne dla wszystkich 

partnerów: raporty wewnętrzne, prezentacje, ustalenia ze 
spotkań, rezultaty, materiały robocze itp.



Sytuacje problematyczne

 różnice kulturowe,  odmienny styl komunikacji, sposób wyrażania 
myśli i emocji, styl pracy, pojęcie jakości, 

 podejście do kwestii finansowych (np. standardy rumuńskie i 
norweskie) – rozbieżności w kwotach dofinansowania,

 słabe zaangażowanie jednego z partnerów, niezadawalająca 
jakość prac nad rezultatem,

 odmienne rozumienie „jakości rezultatów” przez zespoły 
partnerskie czy członków zespołów.



Rezultaty projektu – klucz do sukcesu

 efektywna praca zespołu/ów, otwartość na pomysły innych, 
gotowość do wprowadzania zmian,

 najważniejsze - osiągnięcie wysokiej jakości rezultatu, a nie 
zaspokajanie indywidualnych ambicji uczestników,

 zdobycie wiedzy na temat standardu podobnych produktów np. 
na rynku komercyjnym; w przypadku gier – bardzo ważna strona 
wizualna tj. elementy graficzne, materiał wykonania,

 strona merytoryczna i wizualna - atrakcyjność dla odbiorcy,
 rola artysty-grafika, konsultantów językowych.



Dissemination conference (E1)

 The event is planned to be organized in Wroclaw.
 All partners will be involved in the preparation of the conference 

program.
 Aimed to disseminate the intellectual output developed as a 

result of the project (O1-O8), to promote board and role-playing 
games as innovative didactic tools.

 50 participants from the organizer’s country and 10 participants 
from abroad.



Project working timeline
10/2017 – 9/2018



Upowszechnianie - narzędzia
 strona projektu http://game-it.net/index.html 
 strony www  i intranet  – wszyscy partnerzy
 strona GameIT - Facebooku  

https://www.facebook.com/ErasmusGameIT
 Platforma rezultatów EU
 portale / platformy edukacyjne – grupy tematyczne dot. gier 

edukacyjnych i gamifikacji (np. EduManager - Rumunia)
 audycje i komunikaty radiowe - Radio Easy Bacau & Interlink
 plakaty np. dot. testowania prototypu, gier w ostatecznej wersji,
 publikacje - e-book ma także  wersję  książkową - Wydawnictwo 

WSB, Poznań 



Formy upowszechniania

 konferencja upowszechniająca online - 15 maja 2020 r. ,
 zaproszenia do udziału w testowaniu i ocenie gier (w trakcie 

projektu) – np. Board & Dice oraz IBM Client Innovation Centre, 
 prezentacja projektu i rezultatów (gier) na lokalnych  

międzynarodowych konferencjach i warsztatach,
 publikacje dotyczące metodologii tworzonych gier oraz ich 

zastosowania w dydaktyce.



Formy upowszechniania – c.d.

 wykorzystanie gier do celów badawczych i analitycznych przez 
„assocciated partners” tj. Polskie Towarzystwo Badań nad Grami, 
IBM Client Innovation Centre; Manpower, Polska, Centre for 
Pedagogical Education (Rumunia) czy National Institute of 
Education (Słowenia), 

 artykuły prasowe - w trakcie trwania projektu i po zakończeniu 
(rumuński dziennik -Bacau „Desteptarea”),

 lokalni wykładowcy - prezentacja gier podczas wykładów  i 
spotkań kół naukowych,

 wykorzystanie gier na zajęciach dydaktycznych – wszyscy 
partnerzy .



Dziękuję 


