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W odpowiedzi na potrzebe bardziej angazu-
jacego i kompetencyjnego modelu naucza-
nia na kierunkach inzynierskich, zaprojekto-
wano i wdrozono gre edukacyjna ,Awaria na
Kampusie!”.

Gra oparta jest na strukturze znanej z gier
planszowych typu semi-kooperacyjnego —ta-
czy wspolne cele zespotu z indywidualnymi
strategiami graczy. Studenci wcielajg sie
wrole symbolizujgce rézne kierunki tech-
niczne, a ich zadaniem jest wspédlne likwido-
wanie awarii na kampusie Politechniki Gdan-
skiej przy jednoczesnej realizacji wtasnych
celow punktowych.
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Celem gry jest rozwijanie kompetenciji inzy-
nierskich w praktyce: od rozwigzywania pro-
bleméw technicznych (m.in. z zakresu po-
miardw, automatyki, sterowania), przez
prace zespotowsq i zarzgdzanie zasobami, po
wykorzystanie nowoczesnych narzedzi, ta-
kich jak Al czy dane techniczne. Kluczowym
elementem projektu jest réwniez aspekt
spoteczny - fizyczna forma gry stymuluje in-
terakcje, emocje i zaangazowanie, a takze
utatwia zapamietywanie tresci merytorycz-
nych.

W artykule i prezentacji zostanie oméwiony
proces projektowania gry, jej otwarta for-
muta (open source) oraz mozliwosci adapta-
cji nainnych wydziatach i kierunkach. Przed-
stawione zostang tez pierwsze obserwacje
dotyczace wptywu gry na zaangazowanie
studentéw oraz rozwdj ich postaw, wiedzy
i umiejetnosci inzynierskich.



