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Motywacja odgrywa kluczowa role w proce-
sie uczenia sie. R6znego rodzaju gry wykorzy-
stywane w dydaktyce akademickiej stanowiag
doskonate narzedzia wzbudzajgce motywa-
cje do uczenia sie wsrdd studentéw. Na stra-
ganie zaprezentowane zostang rézne autor-
skie gry wykorzystywane od wielu lat w ra-
mach réznych kurséw akademickich, za-
rowno prowadzonych w formule stacjonar-
nej, jak i on-line. Gry te tgczg walor rozrywki
zwigzany z fabuta i mechanika gry oraz edu-
kacyjny, zwigzany z naczelng reguta, zgodnie
z ktérg postep gracza w grze jest zalezy od
posiadanej wiedzy i umiejetnosci, a nie od
szczescia. Niewatpliwymi zaletami prezen-
towanych gier sg: (a) uniwersalnosé¢ - moga

by¢ wykorzystywane w ramach rdéznych
przedmiotdéw réznigcych sie zakresem tresci
merytorycznych, (b) prostota regut - rozpo-
czecie rozgrywki nie poprzedza czaso-
chtonne poznawanie zasad, (c) rzetelnosé
i powtarzalnos$¢ - zaprojektowane i zoptyma-
lizowane zostaty pod katem rzeczywistego
pomiaru wiedzy i umiejetnosci przedmioto-
wych posiadanych przez studentéw. Wielo-
letnie doswiadczenia autora pozwala na
stwierdzenie, ze gry planszowe stanowig do-
skonate innowacyjne narzedzie dydaktyczne
pozwalajgce na swoiste wykorzystanie moty-
wacji do grania w gry do efektywnego zdoby-
wania wiedzy i umiejetnosci merytorycz-
nych.



