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Streszczenie projektu   

 

Celem projektu „brandy” jest stworzenie modułu dydaktycznego o tematyce związanej z 

zarządzaniem marką wykorzystującego koncepcje gry symulacyjnej z elementami nauczania 

doświadczalnego (ang. experiential learning). Moduł dydaktyczny będzie realizowany w formule 

intensive programme czyli jako międzynarodowy, intensywny, tygodniowy, ustrukturyzowany 

kurs dla studentów, który może być uznawany w ramach każdego programu uczelni wyższej (od 

4 do 6 ECTS). 

Konkretne cele projektu to: 

• Wprowadzenie koncepcji empirycznego nauczania opartego na grach jako sposobu na 

zwiększenie kompetencji studentów i zwiększenie ich szans na zatrudnienie 



   
    

• Poprawa umiejętności i kompetencji nauczycieli akademickich w obszarze marketingu 

międzynarodowego 

• Zwiększenie wiedzy studentów w zakresie zarządzania marką międzynarodową, ale także 

zarządzania międzykulturowego 

• Zapraszanie MŚP do udziału w rozwoju programów uniwersyteckich 

• Zwiększenie mobilności studentów z uczelni partnerskich, zarówno w trakcie trwania projektu, 

jak i poprzez upowszechnianie wyników projektu. 

• Poszerzenie międzynarodowej współpracy między uczelniami partnerskimi. 

W projekt zaangażowanych jest jedenaście uniwersytetów europejskich. Dziesięc z nich to 

członkowie sieci naukowo-dydaktycznej Dukenet współpracujący ze sobą od ponad dwóch 

dekad.  

Główne działania podjęte w ramach projektu opisano w 4 pakietach roboczych. 

WP 1: Opracowanie materiałów i treści dydaktycznych. 

WP 2: Wytyczne i procedury dotyczące instrumentów nauczania. 

WP 3: Platforma IT i interaktywny pulpit gier. 

WP 4: Komunikacja i rozpowszechnianie 

 

 


