PARTNERSHIP
challedu

inclusion | games | education

CHALLEDU - inkluzja | gry | edukacja (Grecja) to
organizacja edukacyjna, ktéra jest pionierem w badaniach i
rozwoju nowych wzorcéw uczenia sie, inkluzji i
zréwnowazonego rozwoju poprzez metody oparte na
grach oraz miedzysektorowe rozwigzania i narzedzia

DARCER

Dracon Rules Design Studio jest organizacja pozarzadowa
non-profit, ktérej celem jest promowanie gier planszowych i
ich zalet jako narzedzi w sektorze edukacyjnym, jak réwniez w
spoteczenstwie. Jej nadrzednym celem jest podejmowanie
dziatan, ktére przyczynig sie do tworzenia, ksztattowania,
doskonalenia, rozwoju, analizy, konstruktywnej krytyki i
upowszechniania gier jako edukacyjnego i spotecznie
innowacyjnego  narzedzia  transformacji  edukacji i
ksztattowania nowego typu spotecznosci relacji opartych na
rownosci i wspotpracy, a takze pozytywnych korzysci
ptynacych z gier we wszystkich ich formach.

SHARE )))
EDUCATION

Share Education Association to stosunkowo mtoda
organizacja, ktorej gtébwnym celem jest tworzenie
przestrzeni dla edukacji nieformalnej w celu zapewnienia
rozwoju i dostepu do edukacji beneficjentom ze wszystkich
Srodowisk i w réznym wieku. Wszystkie te dziatania sg
prowadzone niezaleznie jako wydarzenia nieformalne lub
we wspodtpracy z formalnymi instytucjami edukacyjnymi
(takimi jak szkoty i uniwersytety).

Archon Studio wprowadza innowacje w branzy
gier planszowych dzieki wspaniatym
miniaturkom  wykonanym  przy  uzyciu
najnowszych  technologii. Zrodzone na

platformie Kickstarter Archon Studio zyje
wsroéd swojej spotecznosci i finansuje swoje
projekty bezposrednio przez fanéw. Projekt po

projekcie, Studio tworzy najwyzszej jakosci
modele warte zaréwno malowania, jak i
sktadania. Archon Studio stara sie dostarczac
najwyzszej jakosci produkty dla hobbystéw i
graczy wszystkich gatunkow.
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/igame.eu
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.ZABAWA TO ULUBIONY
SPOSOB UCZENIA SIE
NASZEGO MOZGU".

Projekt I-Game promuje wykorzystanie
profesjonalnych gier w edukacji réznych grup
znajdujgcych sie w niekorzystnej sytuacji.
Jako nowy trend, gry sq coraz czesciej
wlgczane w proces edukacyjny. Powszechnie
wiadomo, ze dziatania partycypacyjne majg
zwiekszonq skutecznosé w przekazywaniu
tresci edukacyjnych. Granie pozwala
uczestnikowi cieszy¢ sie procesem uczenia sie,
a tym samym zwraca wiekszqg uwage i
umozliwia przyswajanie oferowanej wiedzy i
umiejetnosci. Ponadto zwieksza funkcje
poznawczg ucznia, poniewaz uczestnictwo
obejmuje podejmowanie decyzji i interakcje
spoleczne.

Projekt sktada sie z serii praktycznych sesiji,
dotyczgcych réinych etapéw analizy potrzeb,
projektowania, tworzenia, a na koncu
wdrozenia gry planszowej o przeznaczeniu
edukacyjnym (profesjonalna gra planszowa).
Kazdy partner w tym projekcie posiada
doswiadczenie dotyczqce innego etapu i/lub
grupy docelowej (aspekt konstrukcyjno-
techniczny, struktura i projekt, analiza
potrzeb i realizacja dla oséb
niepetnosprawnych, analiza i realizacja dla
oséb nalezgcych do mniejszosci lub oséb

wykluczonych spotecznie). Kazda sesja

praktyczna zapewni uczestniczgcym

organizacjom jasne zrozumienie konkretnego

kroku.

Ostatecznym celem jest umozliwienie
uczestniczgcym organizacjom znalezienia
wspdlnej ptaszczyzny i wzajemnego zrozumienia
potrzeb, aby zaprojektowanie profesjonalnej
gry planszowej zgodnej z nowoczesnymi
technikami branzy gier planszowych bylo tatwqg
i osiggalng dla wszystkich metodq.
Szczegétowe cele projektu to: a) wykorzystanie
profesjonalnych gier planszowych w edukacji
dla réznych grup zagrozonych; b) tworzenie
jednolitych sciezek podnoszenia kwalifikacji,
zwiekszanie dostepnosci i zwiekszanie asymilacji
ksztatcenia dorostych; ¢) podnoszenie
kompetencji treneréw i pozostatej kadry
zajmujgcej sie edukacjg dorostych; d)
promowanie inkluzji i réznorodnosci we
wszystkich obszarach ksztalcenia, szkolenia,
miodziezy i sportu; e) zmodernizowanie uczenia

sie opartego na grach.



