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WSTEP

Przemiany polityczne, spoteczne i gospodarcze, jakie dokonujg sie w naszym
kraju, spowodowaty daleko idgce zmiany w rodzimych sitach zbrojnych. Zmienia sie
nie tylko struktura organizacyjna i osobowa, ale takze funkcje i zadania armii. W tej
sytuacji  konieczne wydaje sie przewartosciowanie pogladéw na problem
przygotowania kadr oficerskich. W ostatnich latach w dydaktyce ogolnej i dydaktyce
szkoty wyzszej pojawity sie nowe trendy i tendencje, propozycje i postulaty
wskazujgce na potrzebe modyfikacji ksztatcenia. Wsrdéd  wielu  wybitnych
przedstawicieli nauk pedagogicznych istnieje powszechna zgoda, ze edukacja
dzisiejsza 1 w najblizszej przysztoSci musi byC dostosowana do zmieniajacej sie
rzeczywistosci, do potrzeb rynku pracy i zatrudnienia. Ksztatcenie w szkole wyzszej
nie moze ograniczac sie do przekazywania wiedzy i nauczania przedmiotow, ale musi
byC zorientowane na ksztattowanie kompetencji studentow, na przekaz uniwersalnych
wartosci, na samodzielnos¢ i odpowiedzialnosc studentow.™ Funkcja rekonstrukcyjno —
adaptacyjna edukacji bedzie ustepowac miejsca funkcji emancypacyjne —kreatywnej,
preferujgcej samokreacje i1 samorozwoOj studenta, akcentujgcej studiowanie zamiast
uczenia sie oraz respektuji“cej podmiotowosc i prawo wyboru wiedzy przedmiotowej
w bogatej ofercie dydaktycznej.® Nalezy rowniez podkresli¢, ze szkota wyzsza w
ksztatceniu ogdlnym i specjalistycznym powinna uwzglednia¢ tzw. nadmiarowosc,

ktora zapewnia absolwentom mobilnos¢ zawodowsg, czyli mozliwos¢ zmiany zawodu i

> Zob m. in. J. Delors. Edukacjn: jest w niej iikniy skarb. Raport dla UNESCO, Warszawa 1998; K. Denek
i F.Bereznicki (red. A Tendencje w dydaktyce wspotczesnej, Torun 2001; K. Denek, O nowy ksztatt edukacji,
Torun 1998; T.Lewowicki i T.Zajac (red), O pizemianach w edukacji, Rzeszéw 1998.

~Por. J. Groskrcjc. Nauczyciel w edukacji: funkcje, kompetencje, koncepcje ksztatcenia. Warszawa 2001, s. 13.



szybkie przystosowanie sie do nowych warunkow pracy i profesjonalne petnienie
funkcji na nowym stanowisku.

Przedstawione wyzej kierunki przemian w dydaktyce szkoty wyzszej,
przektadajg sie w calej rozciggtosci na dydaktyke wyzszej szkoty wojskowej. Toczy
sie ozywiona dyskusja na temat struktury szkolnictwa wojskowego, na temat jakosci i
racjonalizacji Kksztatcenia kadr oficerskich. Swiadczy o tym wiele jkonferencji i
sympozjow naukowych, wyrazny wzrost ilosci rozpraw i publikacji naukowych
poswieconych badaniom aktualnego stanu i perspektywom edukacji w wyzszych
szkotach wojskowych.® Cytowane w przypisach publikacje ukazujg szerokie spektrum
probleméw oraz réznorodne wizje i modele ksztatcenia oficerow. Proponowane sg
rozne koncepcje modernizacji celdw, tresci, metod i Srodkow edukacji w wyzszych
szkotach wojskowych. Godzi sie zauwazyC, ze wszystkie postulaty i propozycje
pozostajg w zgodzie z dydaktyka innowacyjng i z aktualnymi paradygmatami w
naukach o edukacji.

Ustawiczne usprawnianie procesu edukacji w wyzszej szkole wojskowej, to
wielkie wyzwanie badawcze dla wszystkich pracownikéw naukowo —dydaktycznych,
zarowno wojskowych jak i cywilnych. W nowych, stale zmieniajgcych sie
uwarunkowaniach cywilizacyjnych pilna staje sie potrzeba interdyscyplinarnych badan
systemu dydaktycznego, poniewaz za gtowne zadanie uczelni i szkot wojskowych
uwazamy wyksztatcenie dowddcow o cechach przywddcéw, organizatordw,
menedzerow i specjatistc)w wojskowych, o wyraznie uformowanych cechach
osobowych, dysponujacych niezbedng wiedzg o systemach i procesach dowodzenia,
zgodnie z procedurami NATO, znajacych bojowe i moralno - psychologiczne aspekty
dowodzenia pododdziatami, przy tym bedgcymi sprcrwnymifiz}cznie, wykazujgcych sie

znajomoscig jezykow obcych na poziomie niezbednym do funkcjonowania \V

> Zob. m. in. J Groskrcjc (rc(i). Ks/talccnie kadr oficerskich w wyzszych szkotach wojskowych; tegoz autora:
Antropologiczne i aksjologiczne aspekty edukacji oficeréw; T. Jemioto (red. ), Ksztalcenie, szkolenie i
doskonalenie kadr na potrzeby sil zbrojnych i systemu obronnego RP; R. Stepieh (red). Wspoétczesny ksztatt i
przemiany dydaktyki w>zsz.cj szkoty wojskowej oraz Przemiany w naukach pedagogicznych i ich wplyw na
wspotczesny ksztah d>dakt>ki ~Myzszej szkoty wojskowej; B. Szutc, Mozliwosci przemian rozwojowych w
wyzszym szkolnictwie wojskowym. Antynomie - Paradygmaty - Kierunki przemian. Zob. takze materialy z
konferencji naukowy ch pod red. R. Stepnia: Ksztatcenie i wychowanie w wojsku w toku przemian; Ksztatcenie
w wyzszej szkole wojskowej - w jakim Swiecie, przeciw jakiemu Swiatu, dlajakiego $wiata?



wojskowych strukturach miedzynarodowych} Taki jest model przysziego oficera,
dzis$ jeszcze utopijny i ,,zyczeniowy”, ale jutro mozliwy a nawet konieczny. Nalezy
jeszcze dodaé, iz zkozonoS¢ sytuacji i probleméw, w obliczu ktérych moze znalez€ sie
oficer wymusza posiadanie przez niego umiejetnosci tworczego myslenia, krytycznego
postrzegania i zdecydowanego dziatania (podkr. J. G.).

Powyzsze rozwazania i przytoczone dyrektywy upowazniajg do konstatacji, ze

praktyka edukacyjna w uczelniach wojskowych wymaga zmian w taksonomii celow i
dopasowania do nich tresci ksztatcenia. Logiczng konsekwencjg przemian celdw i

tresci jest poszukiwanie nowoczesnych metod ksztatcenia, ktore wiasnie pozwalajg na
wieksza aktywnos¢ studentdw, na ich samodzielnosc, na ksztattowanie wspomnianych
umiejetnosci tworczego myslenia i krytycznego postrzegania rzeczywistosci, na
formowanie kompetencji studentdw do samodzielnego studiowania i podejmowania
odpowiedzialnych decyzji.

Badania potwierdzaja, ze realizacji powyzszych celéw stuzg metody
problemowe, a wsrdd nich gry dydaktyczne. Niestety nie sg to metody zbyt
popularne i doceniane przez studentow uczelni wojskowych. Gry dydaktyczne
(decyzyjne) preferuje zaledwie 5,9 % badanych studentow.' Nasuwa sie pytanie
dlaczego tak sie dzieje? Czy wynika to ze sporadycznego stosowania tej metody przez
nauczycieli akademickich, czy moze jest to spowodowane uzywaniem innego
nazewnictwa?

Z przedstawionych wyzej tresci wynikaja, jak sle wydaje, wystarczajace
powody i argumenty uzasadniajace podjecie badan na temat; Wykorzystanie gier
dydaktycznych w edukacji kadr dowodczo —szfahowych.

Praca niniejsza skfada sie z czterech zasadniczych rozdziatow, wykazu
wykorzystanej literatury oraz zatgcznikow.

Rozdziat Jiierwszy zawiera zagadnienia metodologiczne, ukazuje strategie
postepowania badawczego oraz pluralistyczne podejScie zespotu badawczego.

Sformutowany cel badan stanowit podstawe do okreslenia Rdwnego i szczegotowych

' Perspektywiczny nio'icl ksztatcenia i doskonalenia kadr poréwnywalnych z modelami funkcjonujacymi
w uczelniach wojskowYch panstw NATO, Materia! na posiedzenie kierownictwa MON, Warszawa 1999.
~Program reorganizacji szkolnictwa wojskowego. Materiat na posiedzenie kierownictwa MON, Warszawa 2001.
~Zob. R Stepien (red ),Wspétczesny ks/.laH i przemiany dydaktyki wojskowej. Warszawa 2000, s. 62-63.



probleméw badawczych. W dalszej czeSci tego rozdziatu opisano metody , techniki i
narzedzia badawcze oraz uzasadniono ich wybor i zastosowanie. Przedstawiono takze
dobor préby populacyjnej oraz charakterystyke badanej zbiorowosci uzupetnionej
prezentacjg graficzna.

Rozdziat drugi poswiecono na rozwazania teoretyczne wykreowane na
podstawie analizy i krytyki literatury przedmiotu. Wyjasniono pojecie i istote, opisano
cele 1 wihasciwosci oraz typologie 1 charakterystyke  gier dydaktycznych.
Wyszczegblniono walory uzytkowe tej metody oraz przedstawiono algorytm
czynnosci nauczyciela w konstruowaniu tej metody

W rozdziale trzecim przedstawiono wyniki badan ankietowych opracowanych
statystycznie na podstawie zebranego materiatu badawczego. Uzyskane wyniki
zaprezentowano w formie graficznej i opisowej, co zwigksza ich przejrzystosc i
interpretacje.

Przeprowadzone badania ankietowe miaty na celu pozname opinii nauczycieli
akademickich i studentow wyzszego szkolnictwa wojskowego w takich kwestiach jak.
przydatnos¢ gier dydaktycznych, cele edukacyjne osiggane za pomocg tej metody,
zalety 1 wady gier dydaktycznych i ich ewaluacja w procesie ksztatcenia, a takze
ukazanie relacji stosowania gier dydaktycznych do procedur obowigzujacych w
NATO.

Ostatni rozdziat zawiera synteze konstatacji i konkluzji wynikajgcych z analizy
I interpretacji wynikow badan, W rozdziale tym przedstawiono najistotniejsze
uwarunkowania umozliwiajace wykorzystanie gier dydaktycznych w przygotowaniu
kompetentnych i profesjonalnych kadr dowddczo —sztabowych,

Meiytoiyczna zawartosC pracy o charakterze teoretyczno — praktycznym,
czytelna prezentacja wynikow badan i ich interpretacja, a takze trafiiy wybér zadania
badawczego (dostosowanie do aktualnych trendéw i potrzeb edukacyjnych),
upowaznia do sgdu o wysokim poziomie prawdopodobienstwa, ze praca nmiejsza
posiada wymierne waloi*y poznawcze i praktyczne. Znaczenie poznawcze wyraza sie
poprzez wzbogacenie i dowartoSciowanie teorii dydaktyki szkoty wyzszej, a SciSlej
mowiac dydaktyki wyzszej szkoty wojskowej w zakresie wiedzy dotyczacej gier

dydaktycznych. Natomiast warto$¢ praktyczna pracy, jej uzytecznoSC i przydatnosc









K.Denek i F.Bereznicki (red.). Tendencje w dydaktyce wspoétczesnej, K. Denek,
0 nowy ksztatt edukacji oraz Aksjotogiczne aspekty edukacji szkotnej, T. Lewowicki,
A.Zajac, O przemianach w edukacji', R.Stepien (red.). Ksztattowanie umiejetnosci
dowodczych i sztabowych stuchaczy wyzszych uczetni wojskowych oraz Wspotczesny
ksztatt i przemiany dydaktyki wyzszej szkoty wojskowej’, B.Szulc, Moztiwosci przemian
rozwojowych w wyzszym szkotnictwie wojskowym. Antynomie- paradygrnaty- kierunki
przemian', T. Wujek (red.). Wprowadzenie do pedagogiki dorostych .

Przeglad powyzszych opracowan upowaznia do konstatacji, ze edukacja w
szkotach wyzszych, a takze na nizszych poziomach musi byC nastawiona na
przysztos¢, nowoczesnosc, ustawicznosc, pragmatyzm i profesjonalizm oraz musi byc
osadzona na mocnych podstawach humanistycznych i  aksjologicznych.
Najwazniejszym i nadrzednym zadaniem edukacji w uczelniach jest nabywanie przez
studentow kompetencji, czyli umiejetnosci ztozonych wyzszego rzedu. Nabywanie
kompetencji powinno by¢ zintegrowane z przekazywaniem wartosci umwersalnych.
Kompetencje studentow powinny umozliwia¢ im samodzielnos¢ i przygotowac ich do
zmieniajacej sie rzeczywistosci, do swobodnego poruszania sie na konkurencyjnym
rynku pracy, do wielowymiarowej i mobilnej aktywnosci zawodowej, gwarantujacej
godziwe zycie. W najblizszej przysztosci edukacja w szkole wyzszej bedzie bardziej
polegaC na studiowaniu , niz na przekazywaniu gotowej wiedzy, jej przyswajaniu i
sprawdzaniu. Wiekszy nacisk ktadzie sie obecnie na samodzielne pozyskiwame
wiedzy z roznych zrédet, umiejetnosci jej selekcjonowania, rozumienia przetwarzama
1 stosowania w roznych sytimcjach zyciowych. Studiowanie nalezy do kluczowych
kompetencji studenta 1 obejmuje: rozwigz\*anie probleméw poznawczych i
realizacyjnych, organizowanie procesu uczenia sie i przyjmowania odpowiedzialnosci
za wiasne wykszlaircnic, wykorzystywanie doSwiadczen i +tgczenie rdznych
elementow wiedzy. Kolejne, rownie wazne kompetencje, jakie student winien
posiada¢ to: myslenie (dostrzeganie zwigzkow przyczynowo - skutkowych, radzenie
sobie z niepewnoscig i ztozonoscig zjawisk); poszukiwanie (uporczywe zdobywanie,
porzadkowanie i wykorzystywanie informacji, w tym rozwazne i umiejetne
korzystanie z mediow); doskonalenie sie (ocena postaw i postepowania wiasnego i

innych zgodnie z przyjetymi normami i systemem wartosci uniwersalnych,

u






w przeprowadzonych badaniach uwzgledniono specyfike edukacji w wyzszej
szkole wojskowej w powigzaniu z teoretycznymi zatozeniami dydaktyki szkoty
wyzszej 1 z wszystkimi elementami systemu dydaktyczno - wychowawczego (cele,

tresci, formy, metody, Srodki, proces dydaktyczny i warunki wjakich on przebiega).

1.1. Cele badan

Dyferencjacja pojmowania, kreowania i uprawiania pedagogiki i dydaktyki
wspotczesnej implikuje pluralizm metodologiczny wyrazany poprzez idee taczenia
roznych orientacji  (podejs¢) badawczych. Pierwsza orientacja metodologiczna
opowiada sie za uprawianiem pedagogiki w sposOb scjentystyczny, oparty na
paradygmacie neopozytywistycznym z wyraznym akcentem na badama iloSciowe.
Adherenci tego podejscia odrzucajg wszelkg metafizyke i1 stojg na stanowisku, ze
wszelkie zjawiska i procesy spoteczne przebiegajg w analogiczny sposéb jak zjawiska
przyrodnicze. Drugie podejscie, przeciwstawne w relacji do pierwszego, preferuje
badania jakosciowe, opiera sie na paradygmacie humanistycznym, fenomenologii i
hermeneutyce. Zwolennicy tej orientacji stojg w opozycji do paradygmatu
neopozytywistycznego i uwazaja, ze zjawiska spoteczne przebiegajg w mny sposob
niz zjawiska przyrodnicze. | wreszcie trzecia orientacja, ktora akcentuje pluralizm
metodologiczny, czyli potrzebe integracji badan iloSciowych 2z badaniami
jakosciowymi. Jest to podejScie, jak sie wydaje, najbardziej wskazane we
wspotczesnych badaniach pedagogicznych.’

Uwzgledniajac powyzsze trendy w dydaktyce szkoty wyzszej oraz wskazama i
postulaty metodologiczne, zespol badawczy przyjat zatozenie, ze prowadzone badama
bedg miaty cliarakter teorcb-czny i praktyczny. Ponadto biorgc pod uwage mozliwosci
badawcze zespotu i stosunek do problematyki aktywizujacych metod ksztatcenia w
szkotach wyzszycti, ustalono zc przedmiotem wszelkich analiz bedg przede wszystkim

sady o faktach, a w mniejszym stopniu same fakty.® W tym celu zgromadzono.

' Zob. m. in. S. Palka. Wsp<'>lczcsnc sposoby kreowania pedagogiki w Polsce i ich metoctologiczne
konsck~vencje, (V/) H Kwiatkowska (red), Ewolucja tozsamosci pedagogiki, Warszawa 1994, s. 107;
M.Lobocki. Wprowarizenio do meto{k>lof*ii badan p(xlagogicznych, Krakéw 2001, s. 16 - 18.

AT. Pilch. Zasad;/ badan pcdapngic/nycb. Warsz.a\va 1995, s.7.
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uporzadkowano i poddano analizie iloSciowej uzyskane dane, nie zaniedbujac
jednoczesnie analiz jakosciowych poprzez uwzglednianie rdéznych aspektow
zastosowania gier dydaktycznych w procesie dydaktycznym (aspekt teoretyczny,
empiryczny, praktyczny, teleologiczny, prakseologiczny i aksjologiczny).

Zgodnie z ustalong w fazie preparacji strategig postepowania badawczego,
sprecyzowanym tematem i przyjetymi  zatozeniami, gtowny cci badan zostat
sformutowany nastepujgco: zbadaé zakres i warunki zastosowania gier
dydaktycznych w praktyce edukacyjnej kadr dowodczo - sztabowych, na

podstawie analizy i porownania opinii kadry naukowo dydaktycznej i studentow.

1.2. Problemy badawcze

Z przyjetego gtownego celu badan bezposredmo wymka potrzeba
sformutowania RoOwnego problemu badawczJego. Stosownie do tytulu pracy
badawczej ijej celu, gtowny problem badawczy wyrazony jest w postaci pytania: jak
sg postrzegane przez nauczycieli akademickich i studentow: rola, zadania, zakres
I warunki wykorzystania gier dydaktycznych w ksztatceniu i doskonaleniu kadr
dowddczo - sztabowych w uczelni wojskowej?

Z powyzszego problemu gltdwnego wynikajg nastepujgce problemy
szczegotowe:

1 Na czym polega istota i cele oraz jakie sg wtasciwosci gier dydaktycznych?

2. Czy gry dydaktyczne przydatne sg w roznych formach ksztatcenia i
dlaczego?
Jakie cele edukacyjne mozna osigga¢ za pomoca gier dydaktycznych?
Jakie kryteria obowigzujg przy doborze metod ksztatcenia?

Jakie sg zalety (walory uzytkowe) i wady gier dydaktycznych?

o o M W

Czy istnieje zwigzek miedzy stosowaniem gier dydaktycznych
a procedurami obowigzujgcymi w NATO?
7. W jaki sposob przygotowuje sie scenariusz gry?

8. Jakjest oceniany zakres stosowania gier w procesie dydaktycznym?

14



1.3. Metody i narzedzia badawcze

Dobor metod i narzedzi badawczych zdeterminowany byt z jednej strony z
rzeczywistymi potrzebami organizatorow procesu edukacyjnego i nauczycieli
akademickich, z drugiej natomiast przygotowaniem merytorycznym badanych
(nauczycieli i studentéw) do percepcji wiedzy bezposrednio zwigzanej z problematyka
metodyki ksztatcenia w szkole wyzszej. Nie oznacza to jednak, iz nie zachodzi
potrzeba pogtebionej znajomosci pojecia, istoty, typologii, przydatnosci i zasad
stosowania gier dydaktycznych. Z tego powodu sformutowane poprzednio problemy
badawcze zostaty wykreowane na podstawie wspotczesnej teorii dydaktyki ogolnej i
dydaktyki szkoty wyzszej.

W celu rozwigzania zaprezentowanych probleméw oraz weryfikacji
zatozonych hipotez, postuzono sie takimi metodami badan, ktore umozliwity
uzyskanie nowych informacji, ich opracowanie i przetworzenie. W prowadzonych
badaniach wykorzystano zatem zaréwno metody teoretyczne, jak tez empiryczne.®

W procesie postepowania badawczego postuzono sie nastepujgcymi metodami i
technikami:”

- badania dokumentow,

- technika analizy i krytyki piSmiennictwa,

- metodg sondazu diagnostycznego ( badanie opinii),
- metodami statystycznymi.

W metodzie sondazu diagnostycznego zastosowano techmke ankietowania, w
ktdrej narzedziem badan byty kwestionariusze ankiety (zatgczniki 1i 2).

Do badania opinii studentow postuzono sie ,, Kwestionariuszem S”, ktéry
zawiera:

- wstep, wyjasniajacy cel badan i informacje ogodlne,
- dziewietnascie pvian o réznym charakterze - zamkniete, otwarte
I mieszane ,
-metryczke, obejmujg trzy pytania dotyczace zajmowanego stanowiska

stuzbowego, stazu stuzby wojskowej oraz aktualnej formy studiow (kursu).

 Ch. Frankforl -Nachmias. D Nnebmins, Metody badawcze w naukach spotecznych, Poznan 2001, s.240 - 260
M. tobocki, Wprowad?7.cnie..wvd. c}1. s 236 - 243.

15



Na podobnych zasadach, jak dla studentéw opracowano kwestionariusz ankiety
dla nauczycieli akademickich. ,,Kwestionariusz N” postuzyt poznaniu pogladow opinii
nauczycieli akademickich w odniesieniu do najistotniejszych kwestii zwigzanych z
problematyka gier dydaktycznych oraz poréwnania ich z opiniami studentow.

Przy opracowaniu wynikow badan wykorzystano metody statystyczne, dzieki
ktorym mozliwa stata sie analiza ilosciowa zebranych informacji i ukazania ich
zaleznosci.' Statystyczne opracowanie wynikow badan umozliwito poréwnanie
procentowego udziatu tzw. sum brzegowych udzielonych odpowiedzi przez badanych

oraz prezentacje wynikow w formie graficznej, co utatwia analize i wnioskowame.

1.4. Dobdr i ogblna charakterystyka proby badawczej

Badania zostaty przeprowadzone w Akademii Obrony Narodowej w okresie od
maja do pazdziernika 2002 r. na probie 145 studentow i 70 wojskowych nauczycieli
akademickich. Po przeprowadzeniu wstepnej weryfikacji uzyskanego materiatu
badawczego i odrzuceniu Kkwestionariuszy z niepetnymi lub  brakujgcymi
wypowiedziami, w dalszych analizach ostatecznie wykorzystaliSmy opinie 54
nauczycieli oraz 120 studentow.

Wsrod badanych studentéw 31,7 % to uczestnicy studiow dyplomowych, 32,5%
stanowili studenci studiéw magisterskich. Badaniami objeliSmy réwniez stuchaczy
studiow podyplomow} ch - 29,2 % oraz uczestnikow réznego rodzaju kursow (6,7 %)

organizowanych przez Akademie (rys. 1).

" A. Goralski. Mciody i v nio™kowania statyslyc/.nego w psychologii i pedagogice. Warszawa 1987 oraz
Cz.Nowaczyk. Podstaw metod *;tnf\'stycznych dla pedagogéw. Warszawa - Poznan 1987.
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Gry dydaktyczne - studenci
Wykres kotowy (ANKS2002.STA 26v*120c)

Kursy 6,7 %
Studia
dyplomowe
31.7 %
29,2 %
Studia
podyplomowe
32,5 % Studia
magisterskie
P22

Rys. 1. Procentowy udziat studentéw w badaniach reprezentujacych poszczegdlne
formy studidw.

W procesie dalszego doboru do badan konkretnych osob staraliSmy sie o zachowanie
proporcji w stosunku do studentow reprezentujacych poszczegdlne wydzialy, lata
studiow i grupy dydaktyczne (dobor losowy ogramczony proporcjonalng
liczebnoscig). W wyniku tak przeprowadzonego doboru proby badawczej posrdd
badanych studentow byto 42,5 % oficerdw, ktorzy bezposrednio przed rozpoczeciem
studiow w AON pehili funkcje dowodcze w jednostkach wojskowych, a 38,3 %
badanych zajmowato stanowiska stuzbowe o charakterze sztabowym. Jedyme 8,3 %
oficerow sprawowato funkcje kierowmcze w instytucjach wojskowych, 5,8 %
dydaktyczne. Pozostate 5,0 % badanych studentow petnito stuzbe na mnych

stanowiskach (rys.2).
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Gry dydaktyczne - studenci
Wykres kotowy (ANKS2002.STA 26v*120c)

5.0 % Inne

Dydaktyczne 5.8 %

8,3 % .
Kierownicze Dowddcze
w instytucji

wojskowej 2.5 %

Sztabowe

38,3 %

P20

Rys. 2. Charakterystyka badanych studentéw ze wzgledu na rodzaj zajmowanego stanowiska
stuzbowego przed rozpoczeciem studidw.

Ze wzgledu na cele i problemy badawcze, ktére zostaty przyjete przez zespot
badawczy niezbedne byto objecie badamann wszystkich form ksztatcenia w Akademii,
nie tylko studiéw dyplomowych i magisterskich, ale rowniez studiow podyplomowych
i kurséw. W efekcie, w badaniach uczestniczyty osoby znaczme rézmace sie
doswiadczeniem w stuzbie zawodowej, co wyraza sie stazem stuzby wojskowej
(rys.3). Najliczniejsza (40,8 % badanych) grupe stanowili oficerowie legitymujacy sie
stazem stuzby (fgczme ze studiami) w przedziale od 11 do 15 lat. Oficerowie o stazu
stuzby w przedziale od 6 do 10 lat stanowili 25,0 % badanych (dolna granica
przedziatu uwarunkowana charakterem studiow w AON). Z kolei 18,3 /o badanych to
oficerowie o stazu stuzby wojskowej w przedziale od 16 do 20 lat. Zaledwie 6,7 *
badanych to oficerowie o stazu stuzby w przedziale od 21 do 25 lat. Osoby o stazu

stuzby dtuzszym niz 25 lat stanowity 9,2 % badanych.
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Gry dydaktyczne - studenci
Wykres kotowy (ANKS2002.STA 26v*120c)

Wiecej niz 25 lat
9,2 %

6-10 lat

6,7 % 25,0 %
21 -25 lat

18,3 %

16 - 20 lat

11-15 lat
40,8 %

P21
Rys.3. Staz stuzby wojskowej (tgcznie ze studiami) badanych studentow.

Oficerowie o dtuzszym stazu stuzby wojskowej to przede wszystkim uczestnicy
kursow i studiéw podyplomowych (rys.4).

Wykres interakcji:P22 x P21

Studia
-0—dyplomowe

Studia
N magister.

- Studia
podypl.

Kursy
6-10 11-15 16-20 21-25 > 25 lat

Rys.4. Udziat badanych w poszczegdlnych formach ksztatcenia i ich staz stuzby wojskowej.
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0 doborze metod ksztatcenia w duzej mierze decydujg nauczyciele. Totez
zespot badawczy byt zainteresowany pozyskaniem opinii wojskowych nauczycieli
akademickich w odniesieniu do mozliwosci stosowania gier dydaktycznych. Uzyskane
ta droga dane pozwalajg na dokonywanie analiz i uogdlnien oraz w wielu przypadkach
poréwnan z wypowiedziami studentow. Jak juz wspommano w badaniach
uczestniczyto 70 nauczycieli, ale do dalszych analiz ilosciowych i jako$ciowych
wykorzystaliSmy wypowiedzi 54 nauczycieli. Pozostate kwestionariusze nie zawieraty
wszystkich odpowiedzi i tym samym nie nadawaty sie do obliczen statystycznych.

Ze wzgledu na staz pracy dydaktycznej w badaniach uczestniczyto 7,4 %
nauczycieli o stazu do 5 lat. Grupa nauczycieli o stazu w przedziale od 6 do 10 lat
stanowita 22,2 %. Najliczniejsza grupe badanych, czyli 51,9 % stanowili nauczyciele o
stazu w przedziale od 11 do 15 lat. ProcentoAYy udziat badanych z pozostatych

przedziatow czasowych ukazaliSmy na rysunku 5.

Wykres kotowy (ANKN2002a.STA 26v*54c)

Powyzej 25 lat 37%  7.4% Do 5 lat

14,8 %
16 - 20 lat

6 -10 lat
22,2 %

5100 11 -15 lat

P21

Rys. 5. Staz pracy dydaktycznej badanych nauczycieli.
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w sprawozdaniu z badan (rozdziat trzeci) poddawaliSmy analizie wypowiedzi
nauczycieli w zaleznoSci od posiadanego tytutu badz stopnia naukowego oraz
reprezentowanej dyscypliny naukowej, ktora jest domeng dziatalnosci dydaktycznej
danego nauczyciela. W przeprowadzonych przez nas badaniach empirycznych
uczestniczyto 7,4 % o0sob z tytutem profesora/stopniem naukowym doktora
habilitowanego, 75,9 % ze stopniem naukowym doktora oraz 14,8 % z tytutem
magistra/oficera dyplomowanego i 1,9 % z tytutem inzyniera (rys.6). Procentowy

udziat nauczycieli w badaniach ze wzgledu na reprezentowang grupe przedmiotoéw
nauczania zobrazowano na rysunku 7.

Wykres kotowy (ANKN2002a.STA 26v*54c)

Mgr/of.dypl.

P20
Rys.6. Charakterystyka badanych nauczycieli ze wzgledu na posiadany t&;ut/stopiert naukowy.
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2. TEORETYCZNE PODSTAWY GIER DYDAKTYCZNYCH JAKO METOD
KSZTALCENIA W SZKOLE WYZSZEJ

W dydaktyce wspotczesnej dominujg uznane spotecznie tendencje wskazujace
na konieczno$¢ przemian w teorii i praktyce ksztatcenia. Nowoczesna edukacja, ktora
ma sprosta¢ wymaganiom XXI wieku, opiera sie na czterech filarach”:

1 Uczy¢ sie, aby wiedzie¢ —ehodzi tu nie tylko o przyswajanie wiedzy dekla-

ratywnej typu wiem ze ate przede wszystkim o wiedze operacyjng typu wiem
jak.

2. Uczyc sie, aby dziata¢ - ta kategoria pozostaje w Scistym zwigzku z pierw-
szym filarem. Edukacja powinna zapewni¢ nabycie umiejetnosci. Dziatanie
wymaga okre$lonych kompetencji, czyli umiejetnosci wyzszego rzedu np.
komunikacyjnych, przywodczych, wspoétdziatania, samodzielnego uczenia
sie i rozwigzywania problemow, postugiwania sie nowoczesng technologig
informacyjna.

3. Uczy¢ sie, aby Zy¢ wspolnie z innymi —ta odmiana edukacji dotyc2® watki
z przemoca i bezprawiem, promuje solidarno$¢ i tolerancje, uczy jak usuwac
napiecia i rozwigzywac konflikty interpersonalne.

4. Uczyc¢ sie, a>y byé - fundamentalng zasada edukacji jest wszechstronny
rozwoj cztowieka. Poprzez edukacje cztowiek rozwija wszystkie elementy
swojego bytu: ciato, umyst, inteligencje, wrazliwosc, estetyke, osobistg od-
powiedzialno$¢ i duchowos$¢. Dzieki edukacji cztowiek potrafi mysle¢ sa-
modzielnie i kr* tycznie. Edukacja prowadzi w konsekwencji do autonomii i
podTuiotowosci cztowieka w podejmowaniu niezaleznych sgdéw, decyzji i
dziatan w rO7nvel» sytuacjach o duzej dynamice zmienno$ci. Edukacja roz-
wija wyobraznie i kreatywno$¢, pozwala na ujawnianie oraz rozwijanie ta-

lentdw i zain.lcr *owan.

J. Delors; Edukacja. Jest w wigj ukr) ty skarb; Raport dla UNESCO, Warszawa 1998, s. 85-98.
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w nowoczesnej edukacji (zgodnie z paradygmatami wspotczesnej dydaktyki i
innowatyki) nalezy odchodzi¢ od encyklopedycznego nauczania, szczegétowych pro-
gramow konstruowanych wedtug dyscyplin akademickich. Nalezy potozy¢ nacisk na
przygotowanie absolwentéw do samodzielnego zycia, radzenia sobie z problemami i
samoksztatcenia oraz osiggania sprawnosci i skutecznosci.*

W Swietle powyzszego dochodzimy do konstatacji, ze edukacja nie moze ogra-
nicza¢ sie do przekazywania gotowej i utylitarnej wiedzy (ksztatcenie odtworcze).
Dziatalno$¢ dydaktyczno-wychowawcza powinna by¢ skoncentrowana na rozwijaniu i
eksponowaniu kreatywnego potencjatu jednostki, na ksztattowaniu umiejetnosci lo-

gicznego myslenia i samodzielnego rozwiazywania probleméw (ksztatcenie tworcze).
Realizowany przez wiele lat model edukacji adaptacyjnej jest dzi§ wypierany przez

model edukacji krytyczno-kreatywnej. Przystosowanie cztowieka do zastanej rzeczy-
wistosci przestaje by¢ nadrzednym celem edukacji. Edukacja wspotczesna powinna
zapewniC wyksztatcenie cztowieka zdolnego do 'rozwigzywania probleméw w sposob
tworczy oraz umiejgcego zy¢, myslecC i dziataC w zmieniajgcej sie rzeczywistosci.
Wysoka dynamika zmian we wspotczesnym Swiecie (czesto sg to zimany zaskakujace
I nieprzewidywalne) powoduje, ze wyuczone i odtwarzane algorytmy, stereotypy,
schematy, standardy itp. stajg sie zawodne.

W nowych trendach i tendencjach dotyczacych przemian w edukacji dostrze-
gamy zmiany nie tylko w oi)rebie celow i tresci, ale rdwniez w zakresie metodyki
ksztatcenia. Obok fumlamcnlalnych pytan dydaktycznych: kogo mamy wyksztatcic¢?,
po co ksztatcimy?, czego mamy nauczy¢? rownie wazne jest pytanie wjaki sposob
mamy ksztatci¢? W perspeku wicznym rozwoju edukacji wyraznie nasila sie tendencja
wskazujaca na polrzcbe szerokiego stosowania metod poszukujacych (problemo-
wych). Preferow'ane sg metod)' dochodzenia do wiedzy, aktywizujgce uczniow i stu-
dentow. Wozrasta znaczenie tych metod, poniewaz powodujg one znacznie wieksza
skutecznos$¢ dydaktyczno-wychowawczg niz metody podajgce (asymilacji wiedzy).
Powyzszg teze potwierdzajg badania naukowe i praktyka dydaktyczna na roznych po-

ziomach edukacji. Stosowanie metod poszukujacych w zajeciach dydaktycznych daje

~Zob. K. Denek i F. Bereznicki (red ); Tendencje w dydaktyce wspotczesnej; Torun 2001, s. 21.
~J. Groskrejc; Antropologiczne i aksjologiczne aspekty edukacji oficeréw; Warszawa 2000. s. 60.
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szerokie mozliwosci aktywizowania uczniow (studentow), rozwoju ich umiejetnosci
intelektualnych, samodzielnego zdobywania wiadomosci, ksztattowania umiejetnosci
dostrzegania, formutowania i rozwigzywania problemow. Poprzez metody samodziel-
nego dochodzenia do wiedzy, wprowadzamy ucznidéw (studentéw) w Swiat badan na-
ukowych. Uczestnicy edukacji zdobywajg kompetencje metodologiczne, rozwijajg
zdolnosci i zainteresowania poznawcze.

O potrzebie wdrazania i upowszechniania metod poszukujacych (problemo-
wych, heurystycznych, aktywizujacych) w praktyce edukacyjnej nie trzeba dzi$ nikogo
przekonywac. Metody te determinujg nowoczesnosc ksztatcenia, ze wszech miar przy-
stajg do aktualnych paradygmatdw ksztatcenia: podmiotowosci, nauczania dialogowe-
go, wielostronnej komunikacji, intelektualizacji i1 wdrazania do ustawicznego samo-
ksztatcenia.

Dydaktyka ogolna i dydaktyki szczegdtowe (np. dydaktyki przedmiotowe, dy-
daktyka dorostych, dydaktyka szkoty wyzszej) przedstawiajg bogatg oferte metod na-
uczania i uczenia sie. WSrod nich poczesne miejsce zajmujg gry dydaktyczne, ktore
sg przedmiotem teoretycznych rozwazan i stanowig zawartosC meiytoryczng niniej-

szego rozdziatu.

2.1. Pojecie i istota dydaktycznych

Udzielenie jednoznai znej i wyczerpujacej odpowiedzi na pytanie co to sg gry
dydaktyczne? nie iest zadaniem tatwym. W literaturze przedmiotu pojecie to jest roz-
nie dcriniowane i infeipretowanc. Gry majg wiele odmian i klasyfikacji.

Wedtug W. Gloria wspdlng cechg kazdej gry dydaktycznej jest obecnos¢ pier-
wiastka zabawy. Gra dydaktyczna, jest takg odmiang zabawy, ktéra polega na prze-
strzeganiu dokfadnie sprecyzowanych regut. Przestrzeganie regut gry spetnia wazne
funkcje ksztatcgco-wychowujace, stuzy procesowi poznania, uczy poszanowania przy-
jetych norm, innozliwin wspétdziatanie, sprzyja uspotecznieniu, przyzwyczaja zarow-

no do wygrywania jak i ptzegrywania." Cytowany wyzej autor uwaza, ze gra dydak-

W. CHton; Wprowadzenie do Jyd:i5 (yki ogélnej: Warszawa 1996, s. 265.
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tyczna to narzedzie ksztatcenia podporzgdkowane jakiemus celowi dydaktyczne-
mu, ze jest to gra, ktora wymaga wysitku myslowego.*

Inng, przesadnie lakoniczng definicje znajdujemy w Leksykonie Pedagogicz-
nym, gdzie gra dydaktyczna okreslana jest jako metoda prowadzenia zajeC dydaktycz-
nych.A

Petng definicje omawianego terminu podaje K. Kruszewski: Gry dydaktyczne
to rodzaj metod nauczania nalezacych do grupy metod problemowych i organizuja-
cych tresc ksztatcenia w modele rzeczywistych zjawisk, sytuacji lub procesow w celu
zblizenia procesu poznawczego uczniow do poznania bezposredniego dzieki
dostarczeniu okazji do manipulowania modelem

Jesli gry dydaktyczne zaliczane sg do metod problemowych, godzi sie w tym
miejscu wyjasni¢ co to jest metoda problemowa i na czym ona polega? Tworcg Kla-
sycznej metody problemowej byt John Dewey, wybitny filozof i pedagog, ktory wy-
wart olbrzymi wpltyw na rozwoj Swiatowej mysli pedagogicznej. Dewey, bedac czo-
towym zwolennikiem pragmatyzmu w filozofii i progresywizmu w pedagogice, stwo-
rzyt system dydaktyczny oparty na zatozeniu, ze w procesie ksztatcenia nalezy pota-
czyC poznanie z dziataniem, ktore umozliwiajg rozwigzywanie problemow. Proces
rozwigzywania probleméw, wzorowany na metodzie eksperymentalnej, obejmuje pieé
stopni:"”

1. odczucie tmdnosci,

2. V%iyciejej i okreslenie,

3. nasuwanie sie¢ mozliwego rozwigzania,

4. WA'p?owadzenie przez rozumowanie, wnioskOw z przypuszczal-
ne?c rozwiazania,

5 o ol?-crwacje 1 eksperymenty prowadzace do przyjecia lub
odrz ircTiia przypuszczenia, czyli do wniosku zawierajgcego prze-

icn‘zcnie pozytywne lub negatywne.

" W. Okon; NoW7 stownik pcd»|'ogir/nv; Wars/awn 1996, s. 85.

AB. Milerski, B. Sliwcr”ki; Pedagogika, keksykon PWN: Warszawa 2000, s. 74.

" K. Kruszewski: Gry dYdak~ve/n™ (W ) K. Knjszcwski (red.) Sztuka nauczania. Czynnosci nauczyciela. War-
szawa 1994. s. 165.

" J Dew'cy; Jak myslimy. Wkars/awa ¢>ss. $.557.
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Wspoiczesna metoda problemowa, zmodyfikowana przez B. Nawroczynskiego
I ciggle doskonalona, zostata upowszechniona w szkotach polskich i szeroko spopula-
ryzowana w innych krajach. Metoda ta obejmuje cztery istotne elementy (etapy):

1 wytwarzanie sytuacji problemowej,

2. formutowanie problemow i pomystow ich rozwigzania,

3. weryfikacja pomystow rozwigzania,

4. porzadkowanie i stosowanie uzyskanych wynikéw w nowych za-
daniach o charakterze praktycznym badz teoretycznym”

Metoda problemowa to sposob ksztatcenia polegajacy na kierowaniu proce-
sem rozwigzywania przez ucznidw celowo zorganizowanej sytuacji problemowej.
Przez problem nalezy rozumieC zadanie wymagajace pokonania jakiej$ trudnosci o
charakterze teoretycznym lub praktycznym. Cechg charakterystyczng kazdej metody
problemowej jest zdecydowana przewaga uczenia si¢ nad nauczaniem. Metoda pro-
blemowa wymaga wysokich kwalifikacji i doSwiadczenia nauczycieli, doskonatej zna-
jomosci materiatu nauczania oraz umiejetnosci rozbudzania zainteresowan po2maw-
czych i badawczych uczniow.

Metoda problemowa stanowi rdzen kazdej gry dydaktycznej. Dominacja ucze-
nia sie (studiowania) nad nauczaniem oraz duza samodzielnos¢ w zdobywamu wiedzy
I umiejetnosci, uzasadniajg potrzebe i przydatnos¢ stosowania tych metod w szkotach
wyzszych réznego typu. takze w uczelniach wojskowych.

Istota gier dydaktycznych, polega na tym, ze uczen poznaje rzecz)"istos¢ za
posrednictwem odpowiednio przygotowanego modelu, z ktorym wchodzi w takie sa-
me interakcje, jakie zachodzityby, gdyby kontaktowat sie bezposrednio z rzecz>ovisto-
scig. Miedzy modelem a uczniem zachodzi wzajemne oddziatywame, czyli pewien
rodzaj gry. Przygotowany np. przez nauczyciela model rzeczywistosci (zjawiska, zda-
rzenia, procesu) moze zmieniaC swoje whasciwosci w zaleznosci od czynnos$ci ucze-

nia

" W, Okon: Wprov/an/cnic... wvd. c\l. s 2

“B. Micrski i B Sliwcr;ki, fred ): Pedagogika... wyd. cyt., s. 192.

N K. Knir-vev.sVi. Wilcninck nc7coia we wspoiczesnych koncepcjach dydaktycznych (W:) T. Wujek (red.)
Wprowad/cnic do podngogiKi dorostych: Warszawa 1992, s. 246.
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Uczenie sig, jakie zachodzi w czasie udziatu w grze dydaktycznej ma charakter

procesu cig”ego, ktory przebiega przez cztery fazy, z ktorych dwie ostatnie mogg sie
na przemian powtarza¢:”

1 Wyposazenie ucznia we wstepny zasob doswiadczen. Zamm

uczen podejmie gre musi otrzyma¢ niezbedne informacje, ktore
pozwolg mu zrozumie¢ model, wej$¢ w pierwsze z mm interakcje

I zaktualizowac potrzebne temu wczesniejsze doSwiadczenia.

2. Wykorzystanie wstepnego zasobu doswiadczen, czyli wykorzy-

stanie tego co uczenjuz wie i umie. W fazie tej nastepuje aktuali-
zacja wiedzy i kompetencji oraz weryfikacja ich w zetkmeciu z

modelem.

. Wytwarzanie nowych doswiadczen. Uczen bedac przedmiotem

oddziatywania modelu, sam rowniez oddziatuje na model i zdo-

bywa nowe doswiadczenia.

4. Wykorzystanie nowych dosSwiadczen. Cig”a interakcja uczma z

modelem powoduje, ze model odkrywa nowe wiasciwosci a tym

samym uczen zdobywa kolejne nowe doswiadczenia.

Czynnosci nauczyciela, ktory moze by¢ autorem prowadzacym gre dydaktyczng

obejmuja;

przygotowanie lub wykorzystanie gotowego modelu poznawa-
nego obiektu;

wyposazenie uczniéw we wstepny zasob wiadomosci i umiejet-
nosci, ktdéiy umozliwi rozpoczecie pracy na modelu;

kierowaC pracg uczniow w taki sposéb, aby w trakcie gry mogli
manipulowac modelem i wzbogacili swoje doswiadczenia,
umozliwiaC uczniom wykorzystywanie zdobytego doswiadcze-

nia w celu doskonalenia dziatalno$ci poznawczej;

' K. Kruszewski. G>*dydnkiyczne. (W ) W. Pomykato (red ); Encyklopedia pedagogiczna; Warszawa 1993,

s. 223.
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w miare zdobywania nowych doswiadczen model powinien
przed uczestnikami gry odkrywa¢ nowe mozliwosci poznawcze
(nowe elementy, zaleznosci, mechanizmy itp.)

2.2. Cele i whasciwosci gier dydaktycznych

Gry dydaktyczne, podobnie jak inne metody, stosuje sie po to, zeby osiagnac
cele ksztatcenia, to znaczy doprowadzi¢ do pozadanych zmian w wartosciach, umie-
jetnosSciach i wiadomosciach ucznia.

Gry dydaktyczne stuza do osiggania celow zaréwno w sferze poznawczej (inte-
lektualno-sprawnosciowej) jak i w sferze emocjonalnej (wolicjonalno-motywacyjnej).

Do celow osigganych w sferze poznawczej zaliczamy:

- ksztattowanie dyspozycji i sprawnosci dotyczgce wykonywania za-
dan intelektualnych np. dostrzeganie i formutowanie problemow,
szybkie czytanie tekstu ze zrozumieniem, selektywna wrazliwo$¢
na doptywajace informacje,

- ksztatltowanie umiejetnosci ztozonych np. myslenie tworcze, gene-
rowanie nowej wiedzy, elastycznos¢ myslenia,

- opanowanie wiadomosci przewidzianych w programie nauczama
CO Oznacza zapamietanie, zrozumienie i postugiwanie sie wiadomo-
sciami.

Wsrdod celdéw osiatianych w sferze emocjonalnej mozna wyroznic:

- p¥2/Awajr'nie 1 nabywariie umiejetnosci wyboru zasad postepowa-
nia; indywidnalistycznej badz kolektywistycznej, rywalizacyjnej
badz kooperacyjnej, wyrabianie poczucia lojalnosci wobec grupy,
organizacji, autorytetow itp.

- ksztattowanie pozadanych postaw wobec okreSlonych zdarzen,

wartosci oraz innych ludzi.

Gry dydaktyczne angazujg zarowno intelekt jak i emocje ucznia. Znaczenie wy-

chowawcze gier wynika stad, ze zdecydowanie lepiej od innych metod tgcza w tan-
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cuch przyczyn i skutkow wiedze, wartosS¢ i dziatanie.” Istnieje wiele dowodow na to,
Ze uczestnicy gier utozsamiajg sie z wartosciami odgrywanych rol i czesto angazuja
sie emocjonalnie tak, jakby to nie byfa gra, ale rzeczywista sytuacja.

Wiekszos¢ gier dydaktycznych ma charakter dynamiczny (zmiennoS¢ modelu i
sytuacji) i spoteczny (udziat grupy ucznidéw lub studentow). O przydatnosci i wartosci
danej grupy lub modelu decydujg okreslone warto$ci, wsrdd ktorych dp najwazmej-
szych naleza;

1 Trafno$¢ - wyrazana stopniem wiernosci stosowanego modelu
wobec modelowanej rzeczywistosci.

2. Kompletno$¢ - co oznacza, ze model powinien zawieraC wszystko
co wazne i konieczne.

3. Porecznos¢ - model powinien byC zrozumiaty, fatwo dostepny i
umozliwia¢ manipulowanie jego elementami.

4. UzytecznosC - model powinien pomagac rozumieC i ksztattowac
rzeczywistosc.

5. Jasnos¢ - model powinien byC uproszczonym wzorem rzeczywi-
stosci, ukazujacym zaleznosci funkcjonalne miedzy jej elementa-
mi.

Wymienione wiasciwosci nalezy uwzgledni¢ przy konstruowamu modelu, ktéry
bedzie wykorzystany w danej grze dydaktycznej. Wymaga to od autora gry (nauczy-

ciela) duzego doswiadczenia i stosownej pracy koncepcyjnej.

2.3. Typologia i charakterystyka gier dydaktycznych

Dokonujac przegladu literatury pedagogiczno-dydaktycznej, otrzymujemy in-
formacje, ze istnieje wiele odmian gier dydaktycznych. tatwo tez zauwazyé, ze pro-
ponowane przez rdznych autorow klasyfikacje sg niejednolite i niespdjne, niekiedy
wzajemnie wykluczaj gce sie. W tej sytuacji powstaje pewien chaos, rodzg sie watpli-
wosci. Dla przyktadu K. Kruszewski utozsamia metode inscenizacji z metoda symula-

cji, natomiast W. Okori, B. Milerski i B. Sliwerski traktujaje jako dwa odrebne rodza-
K. Kruszewski; Gry dydaklyezne... wyd. cyt. s. 224,
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je gier.' Przyjmowane sg tez roznorodne kryteria dokonywanych podziatéw. Jedni au-
torzy za kryterium podziatu przyjmujg stopien komplikacji modelu (K.Kruszewski),
inni charakter gry (B.Milerski, B.Sliwerski), jeszcze inni typ problemu jaki ma byé
rozwigzany, badz tez realno$¢ lub fikcyjnosc¢ sytuacji, w jakiej uczestnicy gry odgry-
waja role (W. Okon)."
Typologia gier dydaktycznych wedtug wybranych autoréw przedstawia sie na-
stepujaco:
1. Wedtug W. Okonia:
- zabawy inscenizacyjne (metoda inscenizacyjna), majace charakter re-
alny lub fikcyjny;
- gry symulacyjne
- gry logiczne

2. Wedtug B. Miterskiego:
- gry symulacyjne, majace charakter retrospekcyjny i autentyczny;
- gry sytuacyjne, majace charakter prospektywny i prognostyczny (do-
tyczy rozwigzywania probleméw fikcyjnych lub prawdopodobnych);
- gry inscenizacyjne o charakterze intelektualno-emocjonalnym, bedace
préba odlwoi™enia petnego scenariusza o walorach wychowawczych,
utozsamiane z drama;

- burza mézgoéw

3. Wedtug B.
- metoda przypadkow
- metoda inscenizacji
- metoda sytuacyjna
- metoda gier kierowniczych (planowych)
"'metoda pnc/tv codziennej

- metoda kyi7v mozréw

' Por. K. Kruszewski; Gry d' d-"}kiyc/nc (W;) Encyklopedia Pedagogiczna; wyd. c>l. s. 224; W. Okon; Wprowa-
dzenie do dydaktyki... wyd cyt

A Por. Tamze. B Milerski i B. Sliwerski. Leksykon... wyd. cyt. s. 74.

N Szczegotowy opis tvch meto<t ,/naidnic sie w’ B.Dtuzniewski, Metody aktywizujace w doskonaleniu zawodo-
wym, Wars7.aw'a 1975, s. 67-74
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Uwzgledniajac zakres i problematyke prowadzonych badan oraz potrzeby ni-
niejszego opracowania, ograniczamy sie do scharakteryzowania tylko tych gier dydak-
tycznych, ktére sg najbardziej popularne i przydatne w wyzszym szkolnictwie woj-
skowym.

Metoda sytuacyjna (metoda przypadkdw)- polega na wprowadzeniu studen-
tow w jaka$ ztozong sytuacje, poprzez dostarczenie im zawczasu bardzo szczegoto-
wych opisow sytuacyjnych wraz z podaniem dokumentow uzupetniajgcych i literatury.
Sytuacja ta ma charakter statyczny, nie zmienia sie podczas gry. Na podstawie zespo-
towej analizy takiego opisu sytuacji i po przeprowadzeniu dyskusji, studenci podejmu-
ja prébe rozwigzania sytuacji, czyli podecia stosownej decyzji. Gra prowadzona tg me-
todg stanowi doskonaty trening w doskonaleniu umiejetnosci analizowania sytuacji,
prowadzenia dyskusji oraz podejmowania decyzji. Jest ona przydatna zwiaszcza w
ksztatceniu kadr kierowniczych wyzszego i $redniego szczebla. W uczelniach woj-
skowych znajduje zastosowanie w nauczaniu przedmiotow taktyczno-operacyjnych i
humanistycznych, a przede ws2‘ystkim w ¢wiczeniach grupowych.

Metoda inscenizacji (symulacyjna)- polega na odgrywaniu przez studentow
okre$lonych rél (np. dowddcy, szefa sztabu itp.). Opis sytuacji w tej grze, w przeci-
wienstwie do metody sytuacyjnej, jest rzeczowy, pozbawiony abstrakcji i fikcyjnosci.
Opis sytuacyjny musi dawaC mozliwos¢ kilku rozwigzan problemu (problem dywer-
gencyjny). Student odgrywajacy role danego decydenta musi mie¢ mozhwosC szer-
szego wypowiedzenia sie, dobierania argumentow, ktore moga wynikac¢ z wypowiedzi
innych uczestnikow, g™gjacycl] swoje role.

Celem tej metody jest rozwijanie umiejetnosci analizowama, argumentowania i
decydowania oraz umiejetnosci wnikania w motywy i argumenty innych osob. W trak-
cie gry prowadzonej meindg inscenizacji, studenci majg znaczne mozliwosci oddzia-
tywania na model rzcczywisiosci (zdarzenie, proces). W konsekwencji tych oddziaty-
wan model podlega zmianom, zblizajac go do rzeczywistosci. Studenci uczestniczacy
W grze stajg sie wspoltv. rcami modelu, gdyz ich dziatanie sprawia, ze model zyskuje
na trafnosci i1 kompletnosci.

Zajecia z 2’stosowaniem metody inscenizacji moga by¢ organizowane w dwoch
formach:
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1 Jako inscenizacja obserwowana, gdzie w roli ,,aktorow” wystepuje 5-7
studentdw, a pozostali przystuchujg sie ich argumentom, notujgc swo-
je spostrzezenia, uwagi i wnioski.

2. Jako inscenizacja wielokrotna, w ktorej uczestnikow dzieli sie na kilka
grup, z ktérych kazda oddzielnie rozwaza i dyskutuje ten sam problem

(zdarzenie, sytuacje) wedtug tych samych zatozen i instrukcji.

Metoda inscenizacji stanowi rozwinietg odmiane metody sytuacyjnej. Charakte-
ryzuje sie dynamika sytuacji. Z powodzeniem moze by$ wykorzystywana w Cwicze-
niach taktyczno-operacyjnych, zwiaszcza w cwiczeniach szkieletowych oraz w
przedmiotach humanistycznych np. w pedagogice przy rozwigzywaniu problemow
wychowawczych, relacji interpersonalnych, kierowania zespotami ludzkimi itp. Po
kazdych zajeciach prowadzonych metoda inscenizacji nalezy przeprowadzi¢ dyskusje
oceniajacg ich przebieg, tres¢ i wyniki,

Metoda gier kierowniczych —jest to najbardziej ztozona odmiana metody in-
scenizacji (symulacji). Metoda ta w odrdznieniu od metody sytuacyjnej charakteryzuje
sie zmiennoScig tresci materiatu dydaktycznego, a wiec sytuacji lub opisu zdarzenia.
Istota gry kierowniczej polega na tym, ze uczestnicy (studenci) stanowig grupe odgry-
wajaca role okreslonych pracownikow w symulowanym przedsiebiorstwie (organiza-
cji, brygadzie, dywizji itp.). Kazdy z uczestnikow gry, podobnie jak w metodzie insce-
nizacji, otrzymuje szczegotowy opis zasad swojego postepowania i relacji z pozosta-
tymi uczestnikami gry. Zapoznaje sie takze z funkcjami i obowigzkami przydzielone-
go stanowiska w symulowanej organizacji. Organizatorzy gry kierowmczej ustalajg
cele, temat, tresSC i sposob przeprowadzenia gry. Projektujg takze stan wyjsciowy oraz
przygotowujg elementy zmienne, jakie bedg stopniowo wprowadzane w trakcie gry,
adekwatnie do rodzaju prowadzonej organizacji (instytucji), zakresu jej dzi™alnosci i
zatozonego celu ksztatcenia.

Gry kierownicze majg duze waloiy edukacyjne. Ksztattujg umiejetnosci przy-
szte] kadry kierowniczej w zakresie analizowania zmieniajgcych sie standw, uczg po-
dejmowania trafnych decyzji, gromadzenia, doboru i analizy informacji. Przygotowuja
do planowania i organizowania pracy, umozliwiajg nabywanie kompetencji do zarzg-

dzania (dowodzenia) zasobami ludzkimi w organizacji.
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Gry kierownicze mogg byC organizowane w faktycznie istniejacej organizacji
(brygadzie, dywizji, uczelni, sztabie itp.), szczeg6lnie w celu doskonalenia umiejetno-
sci juz pracujacej kadry lub przy doborze nowych pracownikow. Gry kierownicze or-
ganizuje sie rowniez w fazie preparacji szczegolnie waznych przedsiewzie¢ (np. Cwi-
czenia taktyczne, misje pokojowe, konferencje naukowe itp.)

Do innych metod, mniej popularnych i rzadziej stosowanych, zalicza sie bmze
mo6zgdow i metode biograficzna.

Burza mézgow, zwana rowniez gietdg pomystow - polega na zgtaszamu przez
uczestnikow gry ich wiasnych pomystéw-hipotez dotyczacych rozwigzama przedsta-
wionego problemu. Kazdy uczestnik moze znasza¢ swoje pomysty wielokrotnie.
Wszystkie pomysty zapisuje sekretarz gry w widocznym dla wszystkich miejscu (np.
na tablicy). Po zakonczonej sesji zgtaszania projektow, specjalnie powotany zespét
oceniajacy dokonuje wyboru najlepszych rozwigzan i uzasadnia ten wybor. Gra pro-
wadzona metoda burzy mozgow opiera sie na dwdéch zatozeniach:

a) odroczonego wartosciowania —analiza, krytyka i ocena zgtaszanych
propozycji jest wyraznie oddzielona od fazy zgtaszania pomystéw

b) zgromadzenie jak najwiekszej ilosci pomystow co pozwala, poprzez
eliminacje, na wybor najlepszego sposobu rozwigzania problemu z da-
nej (izicclziny.

Metoda biofijraOcjna, ze w*zgledu na swoj charakter i stopien ztozonosci, zaj-
muje posrednie miedzy metodg sytuacyjng a metodg inscenizacji. Role opisu
sytuacyjnego petni w biopraria jakiej$ postaci (np. znany polityk, wybitny uczony,
stawny dowddca itp.) |lczestnicy zapoznajg sie z biografig i osiggnieciami danej po-
staci, a nastepnie ud/ielitjg odjrowiedzi na pytania zadane przez prowad2:3cego gre np.
jakimi przesJoiik™ynii kierowat g<d “en. X, podejmujac decyzja o wycofaniu wojsk w da-
nej bitwie? Co bv sie .stato ydyhv tego nie uczynit? Czy w danej sytuacji mogtpostgpic
inaczej i jakie to mogto mieC kfmsekwencje'r 2?27 lypti znajdujg zastosowanie w
przedmiotach: historia sztuki wojennej, dyplomacja, prawo wojenne, psychologia, pe-

dagogika i socjologia.
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Metoda biograficzna pozwala na swobode w interpretacji danych zawartych w
biografii, dana sytuacja moze by¢ zdynamizowana, co zbliza te metode do insceniza-
cji. '

Dynamiczny rozw0j multimedialnej technologii ksztatcenia powoduje, ze coraz
bardziej popularne stajg sie symulacyjne gry komputerowe. Przygotowanie ich wy-
maga udziatu profesjonalnych informatykow, programistow. Gry te umozliwiajg np.
rozgrywanie (symulacje) roznego rodzaju walki zbrojnej w r6znorodnych wariantach

taktycznych, operacyjnych i logistycznych.

2.4. Czynnosci nauczyciela w konstruowaniu gry dydaktycznej
Przygotowanie dobrej gry dydaktycznej wymaga od nauczyciela “ebokiego
namystu, zabiera sporo czasu i pracy. Proces konstruowania gry jest wieloetapowy i

obejmuje nastepujgce czynnosci nauczyciela:

1 Sformutowanie celéw dydaktycznych i wychowawczych gry, czy-
li jakie zmiany ma spowodowaC gra w postawach, umiejetno-

Sciach i wiadomosciach studentow.

2. Urialc?ic dla kogo gra jest przeznaczona, jaka grupa bedzie brata

W niej udziat.

3. Sprecyzowanie gtownych parametréw gry: jakie zmienne bedg

wy”\stepowac, jakie sg relacje miedzy zmiennymi.

4. Dostosowanie gry do warunkow organiz.acyjnych: czas, miejsce,

mozliwosci studentow.
5. Opracowanie scenariusza gry, zatozen szczegotowych, podziatu
na role, ustalenie harmonogramu przebiegu gry z podzialem na

poszczegoblne epizody.
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6. Okreslenie sposobu przeptywu informacji: zrodto, czas, warunki
otrzymywania ich przez studentdw.

7. Doktadne sprecyzowanie regut gry, ograniczajacych dziatanie i
decyzje studentow, wyznaczenie kryteridw rywalizacji lub wspot-

dziatania, zwyciestwa lub porazki.

8. Przeprowadzi¢ konsultacje ze studentami, zapoznac ich z reguta-

mi i przebiegiem gry.

9. Przydzielic role (petnienie funkcji) dla uczestnikow gry.

10. Okreslic miejsce i role nauczyciela w czasie gry, uwzglednic¢
wptyw wynikdéw losowych na przebieg gry (np. kto ma zastgpic
nieobecnego studenta wyznaczonego uprzednio do danej roli).

11. Sprawdzenie czy rola, reguty gry i zadania sg dla wszystkich zro-
zumiate, wyjasni¢ watpliwosci. Opracowac szczegotowg instruk-

cje przebiegu gry.

12. Przygotowac urzadzenia i materiaty dydaktyczne wymagane do
przeprowadzenia gry (plansze, schematy, mapy, zatozenia, kom-

puteiy, dyskietki, magnetowid itp.).
13. Przeprowadzi¢ prébe rozegrania gry (np. na zajeciach metodycz-
nych) w celu wprowadzenia ewentualnych poprawek i uzyskania

pewno.Sci powodzenia po zastosowaniu tej gry w ksztatceniu.

14. Przygotowanie materiatdbw do podsumowania (omowienia i oce-

ny) gry.
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Przy konstruowaniu gry wskazane jest takze, aby nauczyciel rozwazyt:
- proporcje nasycenia gry wspotpraca, kompromisem, rywalizacja;
- ograniczenia dla studentéw dotyczace swobody improwizacji i interpre-
tacji okreslonych w scenariuszu;
- stopien swobody i samodzielnosci studentow, a wiec ich wplyw na
przebieg gry;
- zdarzenia losowe i ich wptyw na gre;
- kto bedzie kierowat grg ijakie sgjego kompetencje.
Opisane wyzej czynnosci dotyczg gtownie przygotowania gier o duzym stopniu
ztozonosci (inscenizacji, symulacyjnych gier kierowniczych). Projektowanie mnych
typow gier (burza moézgow, metoda sytuacyjna) pozwala na uproszczenie, a nawet

pominiecie niektérych czynnosci.

2.5. Walory uzytkowe "Mer dydaktycznych

Istnieje wiele powodow dla ktorych warto projektowac i postugiwac sie grami
dydaktycznymi w praktyce edukacyjnej. Gry dydaktyczne, jak stuszme zauwaza
K.Kruszewski, posiadajg niezwyktg skutecznosc¢ pedagogiczng” Podobny poglad wy-
raza W. Okon, ktory pisze, ze poprzez przestrzeganie doktadnie sprecyzowanych re-
gut, gra spetnia wazne funkcje ksziatcgco~wychowulJgce\ Zalety metody insceniza-
cyjnej opisuje K. Zef*palck w takim ujeciu; metoda ta zwieksza aktywno$¢ intelektual-
ng i praktyczna studentow ylfhniie przez ich emocjonalne i bezpoSrednie zaangazowa-
nie sie w rozwigzywanie prohlcni()w.

Wazng zaletg r7al tyczng gier dydaktycznych jest ich bogactwo i uniwersal-
nos¢. Moga byC one projektowane i stosowane na wszystkich poziomach edukacji —
od przedszkola do szkoty wYzszei Mogg by¢ stosowane niemal we wszystkich przed-
miotach nauczania: scistych i humanistycznych, ogolnych, kierunkowych i specjali-

stycanych, niezaleznie od kierunku studiow i rodzaju szkoty. Gry dydaktyczne moga

” K Kniszewski. Gp' dydriViyr/inc (W;) Sftiika nauczania, wyd. c\l. s.180.
~W. Okon. Wprowadzenie... wyd cv! s 265.
~K. Zegnatck (red ). Melodyka ksztatcenia w Akaitcmii (Obrony Narodowej. Warszawa 1999, s.56.
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byC takze wykorzystywane poza zajeciami (np. gry kierownicze w celu doskonalenia
zarzadzania w zaktadzie pracy, firmie, instytucji, jednostce wojskowej itp.).

Gry dydaktyczne ksztattujg wiele umiejetnosci poznawczych i spotecznych.
Poszerzajg horyzonty myslowe, umozliwiajg zdobycie nowej wiedzy i nowych do-
Swiadczen, uczajak rozwigzywac problemy i podejmowac decyzje. Rozwijajg zdolno-
sci 1 zainteresowania poznawcze, wzmacniajg motywacje do uczenia sie i dalszego
samoksztatcenia. Powodujg oczekiwane utrwalone zmiany w systemie wartosci,
umiejetnosci i wiadomosci.

Kolejng zaletg gier dydaktycznych jest to, ze rozwijajg one umiejetnosci
komunikacyjne, uczg zdyscyplinowania i odpowiedzialnosci, poszanowania ogolnie
przyjetych, norm i wartosci, umozliwiajg nabywanie sprawnosci w prowadzeniu nego-
cjacji i dyskusji, stuzg uspotecznianiu oraz przyzwyczajaja do wspotpracy badz rywa-
lizacji, wygrywania i przegrywania.

Sg tez gry doskonatym treningiem ¢wiczacym elastycznos$¢ i ptynnos¢ mysle-
nia, ucza jak rozwigzywa¢ problemy typu odkry¢, wymagajace myslenia konwergen-
cyjnego jak roéwniez problemy typu wynalez¢, wymagajacego myslenia dywergencyj-
nego. W pierwszym przypadku istnieje tylko jedno rozwigzame, w drugim natomiast
mozliwych jest wiele altematywnych rozwigzan.

Bezspornym walorem omawianych gier jest ich wymiar aktywizujacy. Kazdy
uczestnik giy™ jeet wspottwdrca procesu dydaktycznego, moze wedtug wiasnych kon-
cepcji modyfikowa¢ model, na ktorym prowadzona jest gra, oczywiscie z zachowa-
niem ustalonych regut i ograniczen. Uczestnictwo w grze dydaktycznej powoduje, ze
student z biernego odbioru informacji, jak to ma miejsce w metodach podajgcych (np.
w czasie nudnego wykkadu), staje sie akt}*nym uczestnikiem, co wyraza sie w jego
ekspresyjnym mysleniu, stanach emocjonalnych (przezywaniu) i dziatamu.

Gry dydaktyczne rozwijajg nie tylko zdolnoSci poznawcze i nie tylko ksztattujg
okreslone wartosci i postawy, ale rozwijajg takze inteligencje emocjonalng. Wiele gier
posiada bardzo silng dramaturgie, co rzecz jasna wywotuje silne emocje zarowno po-
zytywne (np. rados¢, zadowolenie, empatie, zyczliwosc), jak i negatywne (np. ztosc,

wrogosc, zawisC, smutek, frustracje). Gry stanowig zatem doskonatg okazje, aby stu-
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denci rozpoznawali swoje emocje, uczyli sie je kontrolowac i wykorzystywac z pozyt-
kiem w relacjach interpersonalnych.

Duze znaczenie majg gry dydaktyczne w przetamywaniu barier psychologicz-
nych miedzy studentami a wyktadowca. Jakkotwiek wyktadowca spetnia w grze kie-
rowniczg role (kieruje przebiegiem gry) to wzajemne interakcje sg bardziej swobodne i
zrownowazone, komunikowanie bardziej bezposrednie i otwarte, a zachowania bar-
dziej podnoszace i wymienne niz obnizajace”

Wazna role spetniajg gry dydaktyczne w ksztatceniu kompetencji dowodczych i
przywaodczych, co jest szczegolnie istotne w edukacji oficerow. To wiasnie przez od-
grywanie rol decydentow w grach sytuacyjnych lub inscenizacyjnych, studenci pozy-
skujg wiedze o przywodztwie, zapoznajg sie z takimi pojeciami jak: empatia, asertyw-
no$¢, inteligencja emocjonalna, umiejetnosci interpersonalne, kompetencje komuni-
kacyjne itd.™ W czasie gier studenci uczg sie sztuki dowodzenia, poznajg style i meto-
dy kierowania podwitadnymi, co jest konieczne i przydatne w praktyce zawodowej
absolwentéw uczelni wojskowych.

Konczac rozwazania dot> czgce uzytecznosci gier warto podkreslic, ze spetniajg
one wazng role w doskonaleniu warsztatu dydaktycznego nauczycieli. Projektowanie
gry staje sie znakomitym sposobem dogtebnego poznania materiatu nauczania. W
trakcie przygotowania gty nauczyciel poznaje doktadnie wiadomosci, ktore bedg wy-
korzystane w grze, trzeba je doktadnie zrozumie¢ i umie¢ sie nimi postugiwaé. Opra-
cowanie koncepcji daie mozliwo$é nauczycielowi dokonywania zmian w struktu-
rze materiatu nauczania, donasowujne go do rozjnaitych pomystow gry. Takie dziata-
nie uwalnia nauczyciela o 1statego trz”unania Si¢ programu i otwiera droge do wpro-
wadzania ckspervmen?ah]ycb rozwigzan dydaktycznych.

Podsumowanie inirieisrzego rozdziatu sprowadzi¢ mozna do nastepujgcych kon-
statacji:

1 Gry dydaktYCzne nalezg do grupy metod problemowych (poszukuja-
cych, aktywizujacych, heuiystycznych, samodzielnego dochodzenia

do wiedzy).

~Zob. J. Groskrejc, Priywodzlwo w wojsku; utopia czy rzeczywistos¢ (W;) L. Kanarski i B. Rokicki (red.)
Teoria i praktyka {Mzywddztwa wobec \\yzwan edukacyjnych. Warszawa 2002. s. 151
~Tamze. s. 150.
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2. Istota gier polega na tym, ze obowigzujg w nich Scisle okres$lone regu-
ty i sg one prowadzone na modelach mniej lub bardziej zblizonych do
rzeczywistosci.

3. Do podstawowych gier dydaktycznych w wyzszych szkotach woj-
skowych zalicza sie: gry sytuacyjne (przypadkdw), gry inscenizacyjne
(symulacyjne), gry kierownicze, metode biograficzng i burze mézgow.

4. Ze wzgledu na niezwykty skuteczno$¢ pedagogiczng i wiele mnych
waloréw, gry dydaktyczne powinny byc stosowane powszechnie i sta-

le doskonalone.
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3. WYKORZYSTANIE GIER DYDAKTYCZNYCH W UCZELNI
WOJSKOWEJ. SPRAWOZDANIE Z BADAN WEASNYCH

3.1. Przydatnosc gier dydaktycznych w réznych formach ksztatcenia

Proces ksztatcenia jest realizowany w okreslonych warunkach organizacyjnych
I w tym sensie mozna interpretowac formy ksztatcenia w szkole wyzszej. Interpretacja
jest jednak niezwykle ztozona. Najogolniej rzecz ujmujac trudno jest wyraznie
rozgraniczy¢ zewnetrzng - organizacyjng strone procesu ksztatcenia i wewnetrzng -

strukturalng, odzwierciedlajacg zazwyczaj caty ciag czynnosSci metodycznych.
Przyjmujac za kryterium podziatu liczebnoS¢ grupy, formy ksztatcenia dzielg sie na

jednostkowe (konsultacje), zespotowe i masowe (te ostatnie moga przyjmowac
szczeg0lng postac, roztozong w czasie np. ten sam film dydaktyczny (szkoleniowy)
nadany przez stacje telewizyjng zarejestrowany a nastepnie odtwarzany nmiejszym
grupom w roznym czasie). Jezeli za kryterium podziatu przyjmuje sie role, jaka zajecia
petnig w procesie nauczania, wyrozniamy formy:
— podstawowe (domirmj<ace w loku studidéw), sg to: wyktady, seminaria, cwiczenia;
— uzupetniajace, nn, w postaci zajeC konwersatoryjnych;
— integrujace, do kfé?ycli nn”*zna zaliczy¢ wyktady monograficzne, staze, praktyki i
niektore rodzaje  «ezen.
Niektore z w\niice(ioTivch form ksztalcenia, dotyczy to szczegoOlnie form
podstawowych, w wnumkaeh uczelni wojskowych majg do$¢ Sciste ramy
organizacyjne co do czasu tpAs/czee.6fne zajecia dydaktyczne trwajg dwa razy po
czterdzieSci pie¢ minut, z wyjatkiem ¢éwiczen) i miejsca. Jest to rozwigzanie wygodne
ze wzgledow organ?/"ac’Zluvch i ck.onomicznych (wykorzystanie pomieszczen,
srodkow 1 matcrialo™v dv(faktvc/nycJk racionalizacja w zatrudnieniu nauczycieli), ale
nie koniecznie najlepsze ze wzgledu na efektywno$¢ studiowania. Przeprowadzane
eksperymentalne proby skrécenia godziny lekcyjnej & trzyalziestu minut, wykazaty
mozliwos¢ innej organizacji procesu ks/Jidcenia, ale nie znalazty one uznania u osob

kompetentnych do podjecia okre$lonych decyzji.
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Formy ksztatcenia moga byC réwniez interpretowane jako rozne, miedzy
innymi pod wzgledem organizacyjnym, rodzaje i toki studiowania. Najczesciej sg to
studia stacjonarne (dzienne), studia zaoczne, wieczorowe, studia podyplomowe,
doktorskie (doktoranckie) i kursy. Studia stacjonarne w uczelniach wojskowych
obejmujg studentéw, dla ktorych zasadniczym zajeciem jest studiowanie i to
niezaleznie czy nauka jest kontynuowana bezposrednio po ukonczeniu szkoty Sredmej
I ztozeniu egzaminu maturalnego, jak ma to miejsce w wyzszych szkotach oficerskich
I w Akademii Marynarki Wojennej, czy odbywa sie dodatkowo po kilku latach pracy
zawodowej na odpowiednich stanowiskach stuzbowych w sitach zbrojnych, jak jest to
w przypadku Akademii Obrony Narodowej. W trakcie studiow w AON oficerowie sg
przygotowywani do pracy na stanowiskach dowddczych, sztabowych, w strukturach
sit zbrojnych, jak rowniez poza nimi.

Stacjonarne i zaoczne studia podyplomowe pozwalajg na gtebsza specjalizacje,
w wybranych dziedzinach, niektére z nich zwigzane sg z nabyciem uprawnien do
wykonywania okrcsh™nycb funkcji, np. dydaktycznych, wszystkie sg podstawg do
powierzenia wyzszych tanowisk stuzbowych. Podyplomowe studia zaoczne sg forma
edukacyjng, ktdra \wn”an;a znacznego udziatu samoksztatcenia. Poszczegolne sesje
zjazdowe, poprzez wyktady, ¢wiczenia, zajecia seminaryjne i konsultacje (zbiorowe i
indywidualne), przygoto”*u]:! studentdw merytorycznie i metodycznie do pracy
samoksztatceniowej w idaesie pomiedzy sesjami.

Celem konsultacji zF?u>rowych jest wyjasnienie trudniejszych czesci programu
studiow albo ich uzupetnienie Ilub pogtebienie oraz udzielenie wskazowek
samoksztatceniowych. Ponaitto w czasie konsultacji nauczyciel ma mozliwos¢
zorientowania sie w jakim stopniu zostaty opanowane tresci ksztatcenia, szczegolnie
te, ktore zawarte sg w programie studiow a jednocze$nie nie bedace przedmiotem
analizy w czasie wykfadow i ¢éwiczen. vStudenri powinni byé przygotowani do
konsultacji zbiorowych poprzez opanowanie tresci z podrecznikéw lub innych zrodet,
przygotowanie notatek, wykonanie (ietpowicdnich matetirdow (np. map) i

przygotowanie sie do dyskusji.
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Kursy sa takg formag studiowania, ktora zazwyczaj jest realizowana w
stosunkowo krétkim (a nawet bardzo krétkim - kilka dni) wymiarze czasowym i jest
programowo wyraznie ukierunkowana na nabycie przede wszystkim scisle
okreslonych umiejetnosci praktycznych.

Badania zostaty przeprowadzone wsrdd uczestnikéw studiow stacjonarnych
(dyplomowych i magisterskich), studiéw podyplomowych (stacjonarnych i zaocznych)
oraz kursow. W przeprowadzonych badaniach ankietowych chodzito miedzy innymi o
poznanie opinii studentow i nauczycieli, czy gry dydaktyczne sg przydatne w
jednakowym stopniu w poszczegolnych formach studiéw. Respondenci mogli wskazac

kilka odpowiedzi. Udziat poszczegolnych opinii zostat przedstawiony w tabeli 1

Tabela 1 Przydatnos¢ gier dydaktycznych w poszczegdlnych formach ksztatcenia.
Opinie studentéw

Formy ksztiifceR?a ideznos$¢ Procent
Studia dzienne 82 68,33
Studia zaoczne 20 16,67
Studia podyplomowe 64 53.33
Kursy 59 49,17
Inne 3 2,50

Badani studenci sg zdania, ze gr> dydaktyczne sg przydatne w pracy dydaktycznej w
roznych formach ksztatcenia, wyjatek stanowig studia zaoczne. Procentowy udziat
poszczegoblnych odpowiedzi (tabela 1) moze ljy¢ mylacy i tym samym zawodne moze
okazaC sie wnioskowanie. Analizy wypovt iedzi respondentow dokonane przez zespot
badawczy wykazaty silny zwigzek pomiedzy wskazaniem przydatno$ci w danej formie
ksztatcenia gier dydaktycznych a aktualnym nczestnictwem w okre$lonej formie
studiowania (rys. 1, 2 i 3), z wyjatkiem odpowiedzi uczestnikow kursow (rys. 4),

ktorzy czesciej wskazywali odpowiedZ negatywng anizeli pozytywna.
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Wykres interakcji:P22 x P3 1

-0- P22
Studia dyplomowe

P22
Studia magisterskie

P22
Studia podyplomowe

-A- P22
Kursy

P3 1
Rys.l. Przydatnosc gier dydaktycznych na studiach stacjonarnych. Opinie studentow.

Wykres interakcji:P22 x P3_2

-0- P22
Studia dyplomowe

-nir- P22
Studia magisterskie

P22
Studia podyplomowe

-A - P22
Kurs

Rys.2. Przydatno$¢ gier dydaktycznych na studiach zaocznych. Opinie studentow.
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Wykres interakcji;P22 x P3_3

-0- P22

Studia dyplomowe
-0- P22

Studia magisterskie

P22

Studia podyplomowe
-A- P22

Kurs

P3 3
Rys.3. Przydatnosc gier dydaktycznych na studiach podyplomowych. Opinie studentow.

Wykres interakcji:P22 x P3_4

P22
Studia dyplomowe
P22
Studia magisterskie
P22
Studia podyplomowe
-A - P22

Kurs

Rys.4. Przydatno$¢ gier dydaktycznych na kursach. Opinie studentow.
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w zwigzku z poszukiwaniem rozwigzan innowacyjnych w praktyce
edukacyjnej wyzszego szkolnictwa wojskowego ulega zmianie sam charakter pracy
nauczycieli. Nastepuje coraz intensywniejsze przechodzenie od replikacyjnych form
pracy dydaktycznej (polegajagcych na stosunkowo biernym wykorzystywaniu
istniejgcego dorobku metodycznego) do form innowacyjnych (implikujacych czynny
rozwoj pedagogicznego doswiadczenia). Nauczyciele, podlegajagc réznorakim
wptywom cywilizacyjnym, przemianom w teorii i praktyce edukacyjnej oraz w sitach
zbrojnych, dokonujg przeobrazen wizji wihasnej pracy dydaktycznej. Bytyby to jednak
dziatania cechujgce sie reaktywnym i pasywnym uzytkowaniem rozwigzan znanych i
od dawna praktykowanych. Niejako réwnolegle czynione sg przez znaczng czes¢
nauczycieli starania o nadanie swojej dziatalnosci i postawom edukacyjnym cech
tworczych poprzez wzbogacanie istniejacego zasobu pedagogicznego doswiadczenia,

projektowanie i wprowadzanie do swojej praktyki nowych i lepszych rozwigzan.
Miedzy innymi poprzez stosowanie odpowiednio dobranych form i metod

ksztatcenia mozlivwc staje sie ksztattowanie postaw i umiejetnosci tworczego

rozwigzywania ztozonych problemoéw dowodzenia zardwno przez studentow, jak tez

nauczycieli. Cah>Sciovwy proces przeksztatcania sie odtworczych form praktyki
pedagogicznej w formy tworcze przebiega wedtug modelu:”®

— od czynnoSci  zantomaiy/owanycli do refleksyjnych. Praca nauczyciela
odtworczego w duzMr™ stopniu na charakter nawykowy (przyzwyczajenia,
preferencje dla I iorfn ksztidceina). DziatalnoS¢ dydaktyczna
nauczyciela twoérczego |cs1 naioiniast pracg refleksyjng, w ktorej dziatania
wynikajg z petnej $wiadomosci celow i Srodkow, podejmowanych dla ich
realizacji;

— od dziatan sztywnych (rutynowych) do clashTznych. Nauczyciel odtworczy ma
tendencje do stosowania ciggle tych Samych metod ksztatcenia i oceniania. W
roznych warunkach (studia stacjona?nc. zaoczne studia po<ly|)hunowe, kursy) i na
roznych etapach realizacji programu sti.«diow (zajecia rozpoczynajgce cykl

tematyczny, zakonczenie programu nauczania danego przedmiotu) pracuje on

' R.Schulz. Ks/talcecnie dli innowacji |:v;d;)goiMC7 Avch —gcenc/u, sens i zastosowania idei, (W.) R.Schulz (red.),
Ksztatcenie dla innowacji pedagogir/Twch, Tonm s in-11
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bardzo podobnie, jego praca ma charakter stereotypowy, a styl pracy dydaktycznej
jest znacznie zubozony. Nauczyciel tworczy pracuje odmiennie. W rdznych
warunkach i sytuacjach dydaktycznych stosuje on bardzo zrdznicowany arsenat
srodkow oddziatywania pedagogicznego, rowniez poprzez kreowanie sytuacji;

- od zewnatrzsterownosci do wewnatrzsterownosci. Nauczyciel pracujacy w sposob
odtwdrczy jest kierowany z zewnatrz, lubi do$¢ sztywno zakreSlone ramy swojej
dziatalnosci, oczekuje czestego potwierdzania z zewnatrz (przetozeni) dobrej
jakosci swojej pracy. Nauczyciel tworczy preferuje autokierowanie. Zrodta
sterujgce jego zachowaniami tkwig w nim samym. Charakteryzuje go duzy stopien
samodzielno$ci, wrecz autonomii w okreSlaniu swych zadan oraz sposobu ich
realizacji i oceny;

— od produktu standardowego do nowego. Dziatalno$¢ nauczyciela odtwdrczego
prowadzi do osiaggniecia wynikow wyraznie okreslonych, uprzedmo znanych,
standardowych, co w warunkach zbytniej idealizacji celow okreslonych na
przyktad w charakteiy stykach osobowo-zawodowych absolwentow uczelni
wojskowych, wydaje sie bardzo trudne do osiggniecia. Rezultaty pracy nauczyciela
tworczego pozwalajg lepiej zaspokoi¢ potrzeby edukacyjne nowoczesnego,
ztozonego w swej istocie systemu obronnego, ktory w coraz mniejszym stopniu
bedzie potrzebowat ludzi uksztattowanych w jednolity i standardowy sposob.
Skrajnie pojmowany profesjonalizm, co trzeba wyraznie podkresliC ogranicza
dziatania tworcze.

Nowoczesna praca dydaktyczna nie polega miedzy innymi na poszukiwamu

uniwersalnej, najlepszej metody ksztalcenia, ale nie powinna jednoczesnie

zaniedbywa¢ mozliwosci tworczej realizacji procesu ksztalcenia, wyrazajacej sie
rowniez w doborze form i metod ksztalcenia. Gry dydaktyczne (decyzyjne)
potencjalnie takie mozliwosci tworza.

Badani nauczyciele, podobnie jak studenci w najmniejsz\'m stopniu przypisuja

przydatno$c gier dydaktycznych na studiach w zaocznym systemie ksztatcenia (12,9 /o

badanych). Natomiast najwieksze mozliwosci stosowania tej metody ksztatcenia

dostrzegajg przede wszystkim na studiach podyplomowych (94,4 /o) i kursach
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(79,6%). Jednocze$nie bardzo wysoki stopien przydatnosci gier (77,8 %) jest

przypisywany studiom dzieimym (tabela 2).

Tabela 2. Przydatno$¢ gier dydaktycznych w poszczeg6lnych formach ksztatcenia.
Opinie nauczycieli

Formy ksztatcenia Licznosc¢ Procent
Studia dzienne 42 71,8
Studia zaoczne 7 12,9
Studia podyplomowe 51 94,4
Kursy 43 79,6
Inne 0 0

Fakt, ze prawie wszyscy badani nauczyciele przypisujg szczegolng role grom
dydaktycznym na studiach podyplomowych i kursach moze wynikaé z
przewazajgcego pogladu, iz gry nalezy stosowa¢ w koncowym etapie ksztatcenia
(rys.5).

Wykres kotowy (ANKN2002a.STA 26v*54c)

Inne odpowiedzi

19% g30n
W poczatkowym
16,7 % cyklu zajec

Niezaleznie od etapu
ksztatcenia

w koncowym cyklu

ksztatcenia

72,2 %
P13

Rys.5. Zaleznos¢ stosowania gier od etapu ksztatcenia. Opinie nauczycieli.
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3.2. Cele edukacyjne osiggane za pomoca gier dydaktycznych

Gry dydaktyczne sg efektywnym narzedziem dydaktycznym wspomagajacym
osigganie okresSlonych celéw edukacyjnych. Organizatorzy szeroko pojetego procesu
ksztatcenia i wojskowi nauczyciele akademiccy, wybierajgc sposrod innych metod
ksztatcenia whasnie gry dydaktyczne, zaktadajg osiggniecie okreslonych celéw eduka-
cyjnych.

Dydaktyka wyzszej szkoty wojskowej wyznacza celom edukacyjnym wiodaca
role. Dotyczy to tak analiz teoretycznych, jak rowniez ich praktycznego wymiaru w
dziatalnosci akademii wojskowych i wyzszych szkot oficerskich. W wymiarze teore-
tycznym dydaktyka zajmowata sie okreslaniem celow, poszukiwaniem sposobdéw ich
wyprowadzania i realizacji, klasyfikacjg ze wzgledu na rézne kiyteria. Przedmiotem
zainteresowania dydaktyki wyzszej szkoty wojskowej czymono rowniez zaleznosci
miedzy celami ogdlnymi i szczegoétowymi. Duzo uwagi w badaniach poswiecono proé-
bom operacjonatizacji celéw. Inny rodzaj zaleznosci celéw ksztatcenia, ktéry byt
przedmiotem refleksji dydaktycznej, to relacje pomiedzy celami ksztatcenia ogdlnego,
ogollnowoj.skowego i specjalistycznego. Dzieki poszukiwaniom teoretycznych uzasad-
nien do podejmowanych rozwigzan praktycznych zrezygnowano catkowicie z dycho-
tomicznego ujmowania celow edukacyjnych w wyzszym szkolnictwie wojskowym na
odnoszace sie do sfciy™ rzeczowej (przedmiotowej) i podmiotowo - osobowosciowej.”

Dalsze badania w (obszarze dydaktyki wyzszej szkoty wojskowej, w odniesieniu
do celéw ksztatcenia, byty prébami tworczego zastosowania w szkolnictwie wojsko-
wym roznycli koncepcji wyrazania celdw nauczania - uczenia si¢ opracowanych w
cywilnym $rodowisko akadcrntckini. To wiasnie na podstawie przeprowadzanych ba
dan opracowywano rézne hierarchiczne (taksonomiczne) koncepcje celow ksztatcenia,
stopniowo wypierajgce koncepcje opisowe. Wydaje sie, ze szczegolnie rozwinety sie
proby teoretycznego i praktycznego ujecia celow w odniesieniu do ksztattowania
umiejetnosci praktycznych studentow. Nie oznacza to jednak, jak juz wspomniano,

przypisywania mniejszego znaczenia analizowaniu zatozen polityki obronnej panstwa

' J.Bicrikowski, Cele ksztatcenia i cbaraktcr\st>ki osoho\vo-7awo«lo’Ae. iW ) R “»crien (red ). Kierunki zmian
i perspektywy dydaktyki wyzszej szkoty wojskowej S¥atCra. Warvawa 7001. s 79.
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(doktryny obronnej), zatozen filozoficznych, psychologicznych i pedagogicznych, a

zwiaszcza andragogicznych w kontekscie ich znaczenia dla rozwoju osobowosci.

Ogolne cele edukacyjne, opisane w najwazniejszych dokumentach panstwo-
wych i resortowych wyznaczajg kierunki pracy dydaktyczno- wychowawczej w catym
wyzszym szkolnictwie wojskowym. Tak wysoka ranga celow edukacyjnych znajduje
swoje odzwierciedlenie w eksponowaniu dwadch warstw celow ksztatcenia podchorg-
zych i stuchaczy wyzszych uczelni wojskowych. Pierwsza z nich sprowadza sie do
wyposazenia absolwenta (oficera) w niezbedny zakres wiedzy ogdlnej, spoteczno-
politycznej i specjalistycznej oraz do uksztattowania umiejetnosci samodzielnego
uczenia sie (samoksztatcenia). Druga warstwa celow obejmuje przygotowanie oficera
do wykonywania obowigzkow stuzbowych na konkretnym stanowisku stuzbowym
(dowddcy plutonu, dowodcy kompanii), gtownie poprzez uksztattowanie odpowied-
nich umiejetnosci i nawykow dziatania w czasie wojny i pokoju.

W dokumentach okreslajgcych zatozenia edukacyjne wyzszych szkdt oficer-
skich stwierdza sie, ze ksztatcenie podchorgzych jest ukierunkowane na osiggniecie
takich miedzy innymi celdw, jak:

— opanowanie wiedzy ogdlnej na poziomie wyzszej szkoty zawodowej, utatwiajace
zrozumienie podstawowych praw rozwoju przyrody, spoteczenstwa, techniki, kul-
tury i sztuki;

— przyswojenie wiedzy i doskonalenie umiejetnosci wojskowych umozliwiajacych
sprawne i efektywne dowoilzenie pododdziatem;

— zdobycie wiedzy 1 innicjctneisci specjalistycznych zwir|zanych z organizacja
| zasadami dziatania \vojsk wiasnych i przeciwnika, przeprowadzeniem dziatan bo-
jowych stosownie do zmieniajacych sie wymagan taktyki dziatania wojsk oraz bu-
dowy i wykorzystania mozliwosci hojo\vych uzbrojenia i sprzetu technicznego,

— ksztattowanie umiejetnosci pedagogicznych umozliwiajagcych prowadzenie pracy
wychowawczej oraz dydaktycznej, w t\m zwiaszcza planowania, organizowania

szkolenia ogdélnowojskowego i specjalistycznego zotnierly;

— doskonalenie umiejetnosci 1 wyrabianie nawykow ustawicznego rozwijania swojej
osobowosci, zwlaszcza wzbogacania w?cd p/ ogdlnej, pogtebiania znajomosci na-

uki wojennej, nadgzania za rozwojem techniki iIK Jowej:
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- zdobycie sprawnosci fizycznej, wyrobienie odpornosci na trud i zmeczenie.

Tresci dokumentéw zawierajgcych cele ksztatcenia w wyzszym szkolnictwie wojsko-

wym majg zasadniczy wptyw na stan wiedzy oraz ksztattowanie 0sobowo-

zawodowych cech przysztego oficera, istotnych w catym okresie dziatalnosci stuzbo-
wej | pozastuzbowej.

Z prowadzonych we wczesniejszych etapach badan wynika, ze zdecydowana
wiekszosc studentdw zna cele edukacyjne swojej uczelni. Jest to fakt bardzo pozytyw-
ny, gdyz mozna przypuszczac, ze studenci znajacy cele edukacyjne uczelni uznajgje w
duzym stopniu za wkasne. W ten sposéb uczelnia poprzez cele posrednio wptywa na
kierunek dazen poszczegolnych jej studentow. Cele uzasadniajg wiekszoS¢ podejmo-
wanych przez podchorgzych dziatan zwigzanych z procesem ksztatcenia, ale réwniez
wplywajg na treS¢ samoksztatcenia, takze tego, ktdre nie koniecznie pozostaje w Sci-
stym zwigzku z programem studiéw stuzac rozwojowi ogolnemu, badz pielegnowaniu
okreSlonych, wartosciowych zainteresowan indywidualnych. Nauczyciele wojskowi
(chociaz w mniejszym stopniu) potwierdzajg dobry poziom znajomosci celow eduka-
cyjnych poszczegoélnych uczelni wsrdd studentow.

Cele edukacyjne uczelni znane zdecydowanej wiekszosci studentow sg waznym
zrodtem proceséw infonnacYinych oraz takich czynnosci, jak.

— wartosciowanie —pozwalajgce porzadkowaé Swiat rzeczywistosci nie tylko eduka-
cyjnej, ale rowniez zdarzenia i idee, co jest niezwykle wazne w warunkach rézno-
rodnosci systemow wartosci, odnajdywania wartosci uniwersalnych, ogdlnoludz-
kich, a jednoczesnie nie tracagcych tego, co tslotne w kulturze narodowej. Znajo-
mos$¢ celow edukacyjnych pozwala rowniez wafloSciowaé, w konsekwencji selek-
cjonowaC treSci  ksztalcenia prezentowane w  procesie  dydaktyczno-
wychowawczym, w opracowaniach naukowych i publikacjach oraz budowac wia-
sny system wiedzy;

— decydowanie —umozliwiajace efektywne dziatanie w gaszczu roznych mozliwosci
(ktorym przedmiotom poswieciC najwiecej czasu i wysitku intelektualnego, w ja-
kich dodatkowych zajeciach pozauczelnianych uczestniczyC, w jakiej dziedzinie

sie specjalizowac, ktdre umiejetnosci praktyczne doskonalic itp.).
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— przewidywanie - bedace podstawg wyjscia poza czasowe i przestrzenne granice
obecnych dziatan i stanow (na przykiad uczenie sie nie ze wzgledu na potrzebe
zdania egzaminu, a dla wiasnego rozwoju i przysztej pracy zawodowej).*

Skoro wiekszosci studentow sg znane cele edukacyjne uczelni to mozna zatozyc,
na podstawie wyboru uczelni wojskowej i kontynuowania w niej studidow, ze sg one
rowniez akceptowane i spetniajg wazne funkcje regulacyjne.

W okresie funkcjonowania wyzszego szkolnictwa wojskowego (wyzszych szkot
oficerskich) eksponowano- w mniejszym badz wiekszym stopniu - warstwe celow
ksztatcenia ogdlnego lub zwigzanych z przygotowaniem zawodowym.

Z analizy opracowan teoretycznych dydaktyki szkot wyzszych, jak réwniez z prak-
tycznych zastosowan roznych koncepcji celéw ksztatcenia nie wynika, ze wyznaczaty
one kiedykolwiek program minimum w zakresie opanowama odpowiednich wiadomo-
sci, umiejetnosci i nawykdow, uksztattowania postaw czy rozwoju sprawnosci intelek-
tualnych. W przewazajacej mierze cele okreslano na poziomie bardzo trudnym do
osiagniecia.

Cele ksztatcenia znajdowaty swoj wyraz w dazeniach do opracowania charakte-
rystyk osobowo —zawodowych absolwentéw uczelni wojskowych. Charakterystyki
osobowo-zawodowe opisujg \*ymagania stawiane absolwentowi wyzszej szkoty woj-
skowej do petnienia funkcji dowddczo-wychowawczej, instruktorsko-metodycznej i
logistycznej na poczatku XXI wieku. Odzwierciedlajg one sylwetke osobowo-
zawodowg absolwenta wyzszej szkoty wojskowej jako oficera, ktory powinien po-
sigsc:

— ugruntowang $wiadofno$¢ patriotyczno-obronna, przygotowanie do aktywnego zy-
cia i petnienia funkcji zawodowych;

— uformowane cechy oficerskie, zwitaszcza wysokie morale, niezbedny zakres wie-
dzy i umiejetnosci zawodowych, zapewniajgcych skuteczne petnienie funkcji
przywodczo-menedzerskich z zakresu kierowania zespotami ludzkimi;

— wysoki poziom umiejetnosci  specjalistycznych, pozwalajagcych przygotowac

I optymalnie wykorzystaC walory techniczne sprzetu i uzbrojenia w walce;

” J.Pottuizycki, Dydaktyka dla nauc/ycieli. Tonin 1997 s 4?-5".
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- trwalg wiedze techniczng, pozwalajgcg na samodzielne opanowanie nowych gene-
racji sprzetu i uzbrojenia;

- gruntowne przygotowanie ogolne i szerokie horyzonty myslowe, zdolnos¢ do zaj-
mowania stanowisk stuzbowych, na ktorych wymagane jest posiadanie wyzszego
wyksztatcenia;

- nawyki doskonalenia swojej osobowosci, a zwkaszcza wyrobiong wewnetrzng po-
trzebe podnoszenia kwalifikacji zawodowych w systemie edukacji ustawicznej.*
Postanowienia zawarte w charakterystykach osobowo-zawodowych sg wyznaczni-

kami wszelkich zabiegow dydaktyczno-wychowawczych podejmowanych w wyzszej

szkole wojskowej. Charakterystyki stanowig punkt odniesienia i oceny wszystkiego,
co ma sie w uczelni dokona¢, aby osiggng¢ zaktadany stan. Dla organizatoréw systemu

dydaktyczno-wychowawczego charakterystyki sg wyznacznikiem formutowania i

funkcjonowania celow ksztatcenia, kryteriow doboru i ukfadu tresci ksztatcenia oraz

budowy programéw studiéw. Z kolei pracownicy naukowo-dydaktyczni i dowodcy
sprawujacy swoje funkcje w uczelni, na podstawie charakterystyk dokonujg doboru
form i metod ksztatcenia oraz sposobdw oddziatywan dydaktyczno-wychowawczych.

Charakterystyki osobowo-zawodowe absolwentow stuzg rowniez studentom wyzszych

uczelni wojskowosci! dzieki tcnui, Zze pozwalajg uswiadomiC im zakres oczekiwan for-

mutowanych pod ich adresci!! i wskazujg na cechy, ktore powinni posiadaC konczac
studia wojskowe.

W konickscic dofN chc7asi»we} syntezy interesujaca dla badacza jest wiedza w ja-
kim stopnio woisk(>wi ?lauc7vciele akademiccy uw’zgledniajg w praktyce edukacyjnej
probleniaiyke zawarta w cl*arakterystykach 0sobowo-zawodowych absolwentow. Z
zadowolertiem moz?];) fulnotowaé fakt, iz wiekszo$¢ nauczycieli uwzglednia charakte-
ly*styke os™howo /~woilnwa absidwenta w zakresie nauczania ,swojego przedmiotu.

Dydid W -1 sH ofy wiiiskinycj data teoretyczng podbudowe do przyjecia

zatozenia, ze niezaleznie od r(>dzaju uczelni wojskowej ich absolwenci powinni w

SWOIM zachowaniu fw/ciawnié¢ uksztaMoysinc postawy Spoteczne, zawodowe oraz wo-

bec siebie samego, posiada¢ odpowiednie walory intelektualne, wiasciwosci tempera-

' K Zegnalek, Jaka pr7\&/tosé szkolnictwa wojsko\'Cff,0? (W ) R.St*nch (red.), Edokneja w wyzszych szkotach
wojskowy ch. W jakim Swigecie, pr/cciw'jakiemu $wiatu, dla jakiego $wiata, Warszawa 2000.
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mentu oraz wrazliwos¢ estetyczno-kulturowa. Ponadto, poszczegolne uczelnie maja za
zadanie wyksztatci¢ absolwentow w takim zakresie, aby mogli oni spetniaC funkcje
zgodnie ze specjalnoscig wojskowa.

Ze wzgledu na potrzebe syntetycznego ujecia zagadnien dydaktyki wyzszej
szkoty wojskowej w niniejszym opracowaniu zostana, z koniecznosci bardzo ogdlnie,
opisane dyspozycje, ktorymi powinni sie legitymowac wszyscy absolwenci wyzszych
szkot wojskowych, niezaleznie od uzyskanej specjalnosci.

W zakresie postaw spotecznych absolwenci powinni sie charakteryzowac: po-
stawa obywatelska - przejawiajgcg sie w mysleniu kategoriami panstwa, umacnianiu
fadu konstytucyjnego, trosce o godnos¢ narodowag i dobro Ojczyzny; patriotyzmem -
uzewnetrzniajgcym sie w umitowaniu Ojczyzny oraz w gotowosci do ponoszenia dla
niej ofiar; postawg etyczng - znajdujgcg swoj wyraz w przestrzeganiu norm moralr
nych, zwiaszcza kodeksu honorowego oficeréw, majaca swe odzwierciedienie w
wyrazajagcym sie miedzy innymi w podmiotowym traktowaniu podwitadnych, przeto-
zonych i kolegbw oraz poszanowaniu ich godnosci i wolnosci; tolerancjg —rozaimiang
jako prawo do odrebnych pogladow, odmiennego stylu dziatania, indywidualnych
przyzwyczajen, jesli nie narusza to powszechnie przyjetych zasad wspotz)rxia, aktyw-
no$cig—postrzegang jako uczestnictwo w zyciu $rodowiska zawodowego i wspdlnoty
terytorialnej, to takze dziatanie na wzbogacenie swojej wiedzy i umiejetnosci.

Absolwenci powinni mie¢ rowniez uksztattowane postawy zawodowe wyrazajace
sie w stosunku do wykonywanych z.adan, stosunku do przetozonych, kolegow i pod
wiadnych oraz motywy po”lnoszenia kwalifikacji i wyrozniania sie w stuzbie. Wyraza-
ja sie one w; predyspozycjach dowddczo-przywddczych, kulturze dowodzenia, zdy-
scyplinowaniu, odpowiedzialnosci, inicjatywnosci, kolezenskosci, zainteresowamach i
zamitowaniach zawodowych oraz aspiracjach i ambicjach zawodowych.

Integralnym sktadnikiem charakterystyki osobowo-zawodowej sg rowniez postawy
wobec samego siebie, poczucie wihasnej wartosci oraz samokontroli, samokrytyki, sa-
mooceny wykonywanych przez siebie zadan stuzbowych i pozastuzbowych. W szcze-
golnosci sg to: poczucie honoru i godnosci, odwaga, wymagalnos¢, wytrwatosc, sta-

nowczoS¢ i zdecydowanie oraz zréwnowazenie emocjonalne.
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Posréd waloréw intelektualnych, pojmowanych jako rozwinigte dyspozycje umy-
stowe, okre$lajace sprawno$¢ procesow psychicznych w charakterystykach wymienia
sie: inteligencje, wyobraznie, sprawnos¢ procesOw poznawczych, sprawnos¢ pamieci,
sprawnosc procesOw percepcji i sprawnosc procesow decyzyjnych.

Najistotniejsze, pozadane wiasciwosci temperamentu absolwenta to: niska reak-
tywnosc¢, duza ruchliwos¢ i aktywnosc.

Dopetnieniem cech osobowo-zawodowych absolwenta wyzszej szkoty wojskowej
jest wrazliwo$¢ estetyczno-kulturowa wyrazajaca sie w kulturze bycia, wrazliwosci na
piekno kultury ojczystej i wrazliwosci na sztuke.

Na tle przytoczonych, a prezentowanych szerzej we wczesniejszych opracowa-
niach, celow edukacyjnych szkolnictwa wojskowego powstaje problem, ktére metody
ksztatcenia bedg najbardziej pomocne w ich osigganiu. Jednoczesnie nalezy poczynic
wyrazne zastrzezenie, iz zespot badawczy nie wyraza pogladu, ze poszczegolnym ce-
lom mozna przypisaC konkretne metody ksztatcenia. Stoimy jedynie na stanowisku, ze
osigganiu celow edukacyjnych stuzy najlepiej dobranie adekwatnej metody, po spet-
nieniu dodatkowych waninkow. Zatem jakie cele mozna osiagna¢ postugujac sie gra-
mi dydaktycznymi? To chcieliSmy sprawdzi¢ postugujac sie opiniami badanych stu-
dentow i nauczycieli.

Za pomocy gier dydaktycznych mozna demonstrowac uczestnikom zajec sytu-
acje problemowe, ktdre sg zwigzane zarowno ze strukturg procesow realnych i regula-
cyjnych odzwierciedlonych w modelu i scenariuszu gry, jak i ze stereotypami zacho-
wan ludzkich, procedurami wykonania zadan, ujawniajagcymi sie w miare rozwoju da-
nej sytuacji problemowej. Kazdy z uczestnikow gry, stosownie do przypisanej roli,
powtarza pewne sekwencje decyzyjne przy' réznych wartosciach zmiennych i roznych
stanach zarzadzanego systemu, zatem gra pozwala na uswiadomienie i przyswojenie
pewnych prawidtowosci sytuacyjnych, taktycznych, prakseologicznych, organizacyj-
nych i psychologicznych.

W grze dydaktycznej bierze udziat grupa (zespol) osob o zr6znicowanym do-
Swiadczeniu, wiedzy i reprezentujgcych rozne specjalnosci. Totez gry dydaktyczne
pozwalajg, przyczyniajg sie lub wrecz wymuszaja wymiane wiedzy i doSwiadczen z

zakresu okresSlonych tresci ksztatcenia: wspdlne rozwigzywanie ztozonych problemow
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wencja i oryginalnos¢ przemyslen i dziatan. W mniejszym stopniu, zdaniem respon-

dentow, gry dydaktyczne przyczyniajg sie do:

- mozliwosci demonstrowania sytuacji problemowych, zwigzanych zaréwno ze
strukturg procesow realnych i regulacyjnych odzwierciedlonych w modelu i scena-
riuszu gry; powtarzania pewnych sekwencji decyzyjnych przy rdznych wartosciach
zmiennych (16,7 %);

Gry dydaktyczne - studenci
Wykres kotowy (ANKS2002.STA 26v*120c)

Ujawnianie i rozwijanie cech

; rzywdédczych

Ocena procesow 1.7 % przy y
i struktur; warto- 16,7 % ]
Sciowanie po- 170 Demonstracja

, 0 .-
dejmowania sytuacji proble-
decyzji mowych

Stymulacja

intelektualna
25,8 %

Wymiana wie-
dzy i doswiad-
35,0 % czen

. 9.2 %
Obserwowanie 0

zachowan i cech
osobowosciowych

P7

Rys. 6. Przydatnosc¢ celow osigganych za pomoca gier dydaktycznych w edukacji kadr
dowddczo-sztabowych. Opinie studentow.

— ujawniania i rozwijania miedzy innymi cech przywddczych, obnizama poziomu
leku przy artykulacji wiasnego zdania, zwiekszania sktonnosci do kooperacji
(11,7%):;

— obserwowania zachowan ludzkich, szczegolnie cech osobowosciowych ujawmajg-
cych sie w grach o zréznicowanych rolach; koniecznosci podziatu rol i kompeten-
cji; wypracowania wspolnej platformy decyzyjnej w warunkach ogramczonych za-

sobow i zagrozen wptywajacych na kooperacje (9,2 %);
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- oceny procesow i struktur, postulowania zmian; mozliwosci porownan oraz warto-
Sciowania sposobow podejmowania decyzji w grze i w sytuacji rzeczywistej
(1,7%).

Opinie studentow reprezentujacych rozne formy studiow o mozliwosci osiggania
celéw edukacyjnych za pomocg gier dydaktycznych sg zbhzone (rys. 7). Poza dwoma
wyjatkami: pierwszy z nich polega na przypisywaniu przez studentéw studiéw magi-
sterskich (w porownaniu z badanymi ze studidw dyplomowych) wiekszej roli grom

dydaktycznym w osigganiu celu wyrazajgcego sie w stymulacji intelektualnej;

-K>- P22

Studia dyplomowe

-0- P22
Studia magisterskie

P22
Studia podyplomowe

-A- P22

Dem.syt.probl. Wymiana  Obserwacja Stymulacja Ocena Ujawn. cech Kursy

P7

Rys.7. Cele osiggane za pomocg gier dydaktycznych w opiniach badanych
reprezentujacych rézne formy studiow.

mozliwosci przetamywania stereotypéw myslowych i odchodzeniu od szablonowego
sposobu myslenia; wiekszej inwencji i oryginalnosci przemyslen i dziatan; drugi wyja-
tek to oczekiwanie, ze za pomocg gier dydaktycznych w najwiekszym stopniu mozna
dokonywa¢ wymiany wiedzy i doswiadczen oraz wspoélnie rozwigzywac ztozone pro-
blemy decyzyjne (wszyscy badani z wyjgtkiem respondentéw ze studiow magister-
skich).
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Osoby, ktore sg zdania, ze stosowanie gier szczegolnie sprzyja ksztattowaniu odpo-
wiedzialnosci za dziatania wihasne i podwiadnych (rys.8) jednoczesnie w najwiekszym
stopniu przypisywaty grom takie cele, jak: wymiana wiedzy i doswiadczen oraz
wspolne rozwigzywanie ztozonych problemow decyzyjnych; stymulacja intelektualna;
mozliwo$¢ przetamania stereotypow myslowych i odejscie od szablonowego sposobu

myslenia; wieksza inwencja i oryginahio$¢ przemyslen i dziatan.

Gry ksztaltuja
odpowiedzialno$¢

P16
Zdecydowanie tak

P16
Tak
P16
Nie
- P16
Zdecydowanie nie

- P16
Dem.syt.probl. Wymiana  Obserwacja Stymulacja Ocena Ujawn. cech Inna odpowied?

P7

Rys.8. Opinie studentow o ksztattowaniu za pomocg gier odpowiedzialnosci za dziatania
wiasne i podwiadnych w interakcji do celéw edukacyjnych osigganych poprzez ich
stosowanie w procesie ksztatcenia.

Badani nauczyciele (rys.9), w podobnym zakresie jak studenci uwazaja, ze za
pomocyg gier dydaktycznych mozna ujawmac i rozwija¢ cechy przywddcze uczestni-
kow zaje¢ (11,1 %). Nieco czeSciej niz studenci, nauczyciele dostrzegajg mozliwosci
osiggania za pomocg gier takich celow, jak: demonstracja sytuacji problemowych
(20,4 %), obserwowanie zachowan i cech osobowosciowych (13,0%). Bardzo zdecy-
dowanie roznig sie opinie nauczycieli i studentow w sprawie oceny procesow i struk-
tur, wartoSciowania i podejmowama decyzji dzieki stosowaniu gier (16,7 % poz3lyw-

nych opinii nauczycieli wobec 1,7 % opinii studentow). Z kolei nauczyciele ponad

59



dwukrotnie rzadziej (11,1 %) niz studenci (25,8 %) upatrujg w grach dydaktycznych
mozliwosci stymulacji intelektualnej. W mniejszym stopniu (27,8 %) niz studenci
(35,0 %) badani nauczyciele dostrzegajg mozliwos¢ wymiany wiedzy i doSwiadczen
pomiedzy graczami.

Wykres kotowy (ANKN2002a.STA 26v*54c)

Ujawnianie i rozwijanie cech

11 5% przywdédczych
20,4 % .
Demonstracja
chn_a prcl)ge- sytuacji proble-
SOw i struktur; mowych
;- - m

wartc_asuowar_ue 16,7 %

podejmowania AN

decyzji

Wymiana wie-

Stymulacja dzy,| doswiad-
intelektualna 111 % 278% CLEN

Obserwowanie
zachowan i cech
osobowosciowych

13,0 %

P7

Rys.9. Cele osiggane za pomocg gier dydaktycznych. Opinie nauczycieli.

Wydaje sie, ze prezentowane opinie nauczycieli na temat mozliwosci osiggania
okreslonych celow edukacyjnych przydatnych w ksztatceniu i doskonaleniu kadr do-
wodczo-sztabowych za pomocg gier dydaktycznych, znajdujg swoje uzasadnienie
miedzy innymi w ocenie zaje¢ dydaktycznych (seminaridéw i innych) prowadzonych w
ten sposéb, ze kilku studentow wygasza referaty, a nastepnie odbywa sie dyskusja.
Ot6z zdecydowana wiekszos¢ badanych (74,1 %) twierdzi, ze tego typu zajecia przy-
czyniajg sie do tego, iz cele dydaktyczne sg osiggane przez matg (aktywng) czesc gru-
py (rys. 10).
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3.3. Kryteria doboru metod ksztatcenia

Metody nauczania stosuje sie, aby spowodowaC uczenie sig, aby celowo
wptynaC na strukture czynnosci uczenia sie, uformowac jg. W takim rozumieniu
metoda ksztatcenia wywotuje operacje psychiczne. Zadaniem metody jest wzbudzenie,
ukierunkowanie i podtrzymywanie operacji psychicznych. Organizatorzy procesow
dydaktycznych i nauczyciete, co zrozumiate nie dysponujg odpowiednimi narzedziami
ani moztiwosciami organizacyjnymi pozwalajgcymi na kontrolowanie wskaznikdw, na
podstawie ktorych mogliby wnioskowaC o0 przebiegu operacji psychicznych
poszczegblnych uczestnikdw procesu ksztatcenia. Jednakze nauczyciele dobierajg
okreslone metody ksztatcenia kierujac sie okreslonymi kryteriami.

Nawet przyjmujac definicje metody ksztatcenia, ze ,,...jest to wyprébowany i
systematycznie stosowany ukiad czynnosci nauczycieti i ucznidw, reatizowanych
Swiadomie w celu spowodowania zatozonych zmian w osobowosSci uczniow””
domystnie zaktada sie zbidr konkretnych metod, a nie istnienie ,,metody w ogole”. W
konsekwencji metoda ksztatcenia rozumiana jest jako sposdb 6 wyraznej i typowej
strukturze, ktora swa typowosC bierze ze struktiuy czynnosci uczenia sie, a struktura
czynnosci nauczania jest jej odbiciem. Metoda ksztatcenia ponadto organizuje
procesy poznawcze (posrednie lub bezposrednie) na poziomie reaktywno-nawykowym
lub celowym w réznym stosunku do modeli wewnetrznych i wiasciwosci procesow
interioryzacji, wywotujgc czynnosci o charakterze produktywnym (wytwarzanie
wiadomosci) lub reproduktywnym (a.symilacja i odtwarzanie wiadomosci).

Organizatorzy systemu i procesu ksatatcenia oraz nauczyciele, dobierajac
metode ksztatcenia okreSlajg repertuar zachowan studentow i przewidujg, a nawet
niejako wymuszaja, z okreslonym prawdopodobienstwem okreslone zachowanie
(dokonywanie analizy, selekcji, syntezy i inne). Nauczyciel, stosujac wybrang metode,
nadaje pewien ukiad tresci i steruje czynnoSciami uczacych sie wobec owych tresci.

Mozna zatem powiedzie¢, ze metoda ksztatcenia to typowa, wyrazna i celowa

> w.Okon. Wprowadzenie do dydaktyki og6lnej. Warszawa 1987, s. 270.
K Kniszcwski, Zmiana i wiadomos$¢. Perspektywa dydaktyki og6lnej. Warszawa 1987, s. 184.
~Tamze. s.185.

62



struktura treSci ksztatcenia i instrukcji, prowadzaca do przeksztatcenia wybranych
celowo wiadomosci, umiejetnosci i wartosci w system operacji psychicznych.*

Wyzsze szkolnictwo wojskowe, podobnie jak i cywilne, stosunkowo
duzo uwagi poswieca doskonaleniu form i metod ksztatcenia. Mogg o tym Swiadczyc¢
tematy prac magisterskich, dyplomowych, podyplomowych (studyjnych) i rozpraw
doktorskich. Oprocz roznych prob zdefiniowania metod ksztatcenia, ktérych podstawa
byta najczesciej psychologiczna teoria czynnosci, dokonywano rdéznego rodzaju
klasyfikacji. Przedmiotem badan teoretycznych i empirycznych, w odniesieniu do
metod ksztatcenia, byty miedzy innymi takie problemy, jak:

- jakie relacje zachodzg miedzy metodg nauczania a czynnoscig metodyczng?

- jakie sgroznice miedzy metodg a modelem tej metody?

- jakich regut powinien przestrzega¢ nauczyciel przy postugiwaniu sie metodami
nauczania?

- jakie fimkcje spetniajg metody nauczania?

- jakie czynniki decydujg o doborze metod nauczania?

- jakie sg gtowne kryteria efektywnosci poszczegdlnych metod nauczania?

- co stanowi istote pokazu i jakich regut i etapodw nalezy przestrzega¢ przy jego
prowadzeniu?

- Co to jest opis i jakie sg jego odmiany oraz w jakim zakresie moze on bycC
wykorzystywany w wyzszej szkole wojskowej?

- jak nalezy przygotowac i prowadzi¢ dyskusje?

- na czym polega istota metod gier dydaktycznych (decyzyjnych) i w jakich
warunkach powinny by¢ one stosowane w Kksztaltowaniu umiejetnosci
kierowniczych studentéw nczdni wojskowych?

- zalety i wady poszczegdlnych rodzajéw wyktadow i warunki ich efektywnego
stosowania w procesie ksztatcenia.

Dydaktyka wyzszej szkoty wojskowej charakteryzuje sie miedzy innymi tym,
ze duza wage przywiazuje do aktywizowania studentdbw w procesie ksztatcenia.

Chodzi o to, aby uczacy sie byli w jak najwiekszym stopniu angazowam w proces

’ Tamze. s. 187.
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przyswajania wiedzy i umiejetnosci. Nowoczesne pojmowanie procesu dydaktycznego
polega miedzy innymi na takiej w nim roli nauczyciela akademickiego, aby stuchacz
brat aktywny udziat w rozwoju wiasnej osobowosci, byt jednym z podmiotéw systemu
dydaktyczno-wychowawczego. Aktywnos¢ ta powinna wystepowac zardwno na etapie
przyswajania wiedzy i umiejetnosci, jak i jej przetwarzania w celu budowania
wiasnych systemow wiedzy, ale rowniez na etapie spozytkowania wiedzy i wczesniej
nabytych umiejetnosci, zwtaszcza w sytuacjach problemowych.

Kryteria doboru metod formutowane sg wyjatkowo jednoznacznie.
Powszechnie juz w szkolnictwie wojskowym uwaza sie, ze wynikajg one z:

- 0golnych celow pracy dydaktycznej;

- szczegOtowych zadan dydaktycznych zwigzanych z poszczegdlnymi zajeciami;

- charakterystycznycli  wiasciwosci  poszczegOlnych dyscyplin - naukowych
reprezentowanych w przedmiotach nauczania, doktadniej w tresciach ksztatcenia;

- zaawansowania w studiach (lata studiow).

Jednocze$nie, jak v*'mika z badan, nie mozna stwierdziC, ze wojskowi nauczyciele

akademiccy kierujg sie Wadacznie wymienionymi kryteriami w wyborze okreslonych

metod ksztatcenia. Uwzgledniane tez sg inne czynniki, majace zwigzek z organizacjg

studiow (np. w cykbj ksztatcenia przewiduje s?% przeprowadzenie rdznego rodzaju

éwiczen sprawdzajacych praktycznie n*alkyte wczesniej wiadomosci i umiejetnosci ich

zastosowania w warunkach zatozonych w ¢wiczeniu).

Funkcje i zadania sit zbrojnycti w okresie pokojowym (misje pokojowe,
wspotdziatanie  ze  spoleczenstwem  c'/wibiym  w  sytuacjach  zagrozenia
bezpieczenstwa) oraz wymogi Wpolc/NMsnego pola walki 1 wspotdziatania
sojuszniczego narzucajg potrzebe szybkiego ? lacionatnego wykorzystywania
posiadanej wiedzy i umiegjetnosci. Absolwi™nt uc/rhn wojskowej powinien umiec
efektywnie korzysta¢ z zasobow nabytei wiedzy ' mmcjetnoSci w kazdej sytuacji i w
kazdych warunkach. Odpowiednie podstawy w tvm | icnurku iKjwuiien naby¢ w czasie
studiow. Jest to jedno =z naiwaznicw/ych zadan wojskowych nauczycieli
akademickich.

Wyktadowcy bardzo rzadko stosujg metod) kMi/laliz rua w ich teoretycznym

ujeciu (modelu), rozumiejac je raczej jako tlomiuuiacy piwtepowania, starajg
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sie nada¢ metodom strukture zgodng z wilasnymi wyobrazeniami 0 procesie
dydaktycznym. Pomimo wypracowania wiasnego stylu kierowania procesem
dydaktycznym, nauczyciele starajg sie jednak przestrzegaC okreslonych regut przy
stosowaniu metod nauczania. Najwazniejsze z nich to:

— przygotowanie studentéw do pracy okreslong metoda;

— konsekwentne realizowanie faz wybranej metody;

— wskazywanie mozliwosci wykorzystania stosowanej metody w samodzielnej pracy

studentow.

Nauczyciele w procesie ksztatcenia moga postugiwaé sie szeregiem
roznorodnych sposobow oddziatywania dydaktycznego na studentow, dobieranych z
myslg o jak najlepszym opanowaniu przez nich treSci bedacych przedmiotem zajec.
Sposoby te systematycznie stosowane przybierajg postac metod ksztalcenia.

W  procesie dydaktycznym w wyzszym  szkolnictwie  wojskowym
wykorzystywane sg zarbwno metody okresSlane jako tradycyjne, jak tez te nazywane
nowoczesnymi. Nadal szeroko stosuje sie, w okre$lonych sytuacjach grupe metod
podajacych ze wzgledu na ich zalety;

— stwarzajg mozliwo$¢ przekazania w krotkim czasie duzego zasobu informacji duzej
liczbie studentdw,
— sg wzglednie tatwe do przygotowania,
— umozliwiajg wsparcie odpowiednio dobranymi materiatami dydaktycznymi.
Nie oznacza to jednak, iz nauczyciele nie dostrzegaja ograniczen i wad tychze
metod (mata aktywizacja studentow, dostarczanie gotowych uktaddw tresci itp.).

Bardziej pracochtonne i trudniejsze jest stosowanie sposobéw prowadzenia
zajeC zaliczanych do grupy metod problemowych. Nauczyciele organizujg zajecia
dydaktyczne wykorzysluji*c je w grupach dydaktycznych (szkoleniowych). Bardzo
czesto w celu:

— nabywania, utrwalania i doskonalenia czynnosci manualnych (np. obstuga sprzetu i
urzadzen),

— nabywania umiejetnosci stosowania wiedzy w praktyce.
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- weryfikowania wiedzy zdobytej innymi metodami i nabywania nowej wiedzy -
stosowane sg metody praktyczne. Dotyczy to wszystkich etapdéw ksztatcenia i
kolejnych lat studiow.

W przeprowadzonych badaniach, w poprzednich etapach zespdt badawczy
dazyt do poznania, jakie metody nauczania najbardziej odpowiadajg studentom uczelni
wojskowych.’

Najbardziej cenione przez studentéw sg metody ksztatcenia wykorzystujace
pokaz. W uzasadnieniach wyboru wiasnie tej metody dominowaty takie, ktore
podkreslaty, iz dzieki pokazowi mozna:

- skupi¢ uwage uczacych sie na demonstrowanym przedmiocie,

- pokazaC caty uktad czynnosci,

- pokaza¢ wszystkie elementy demonstrowanego przedmiotu i poszczegolne
sktadniki czynnos$ci z jednoczesng mozliwoscig zachowania odpowiedniego tempa
I wyjasniania,

- pokazaC catos¢ przedmiotu lub sekwencje czynnosci,

- umozliwi¢ wszystkim studentom zmystowe (wzrokowe, stuchowe, dotykowe)
poznanie przedmiotow i zespotdw czynnosci (kolejnosc, tempo).

Jednoczesnie studenci zwracali uwage na warunki dydaktyczne, w jakich powinien

odbywacC sie pokaz. Ich uwagi dotyczyly przede wszystkim potrzeby precyzyjnego

okre$lania celu i przedmiotu planowanej obserwacji i stworzenia dobrych warunkow
obserwowania.

Badani wybierajacy dyskusje podkreslali jej wartosci dydaktyczne polegajgce
na mozliwosci pobudzania i rozwijania myslenia, pomocy w ksztattowaniu pogladow i
przekonan, ksztattowaniu umiejetnosci formutowania mysli i ich publicznego (wobec
grupy dydaktycznej i nauczyciela) wypowiadania. W$réd innych walorow dyskusji
pojawiaty sie tez (rzadziej) spostrzezenia podkreslajgce mozliwosC poznania zdama
innych uczestnikow zajec i odniesienia sie do nich.

Duzym uznaniem studentow® ciesza sie zajecia praktyczne. Studenci

szczegolnie cenig zajecia praktyczne w przekonanur iz wiedza i umiejetnosci nabyte

' J.Bienkowski. Kierunki zmian w praktvco c<kikarvinei w /.s/cj. Synteza badan, (W.)
R.Stepien (red), Kierunki zmian i pecrspf'kiv'VT ro/\ o} wyzs/ci szkoly wojskowej. Synteza,
Warszawa 2001.
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— wykorzystanie nowych do$wiadczen.

W dydaktyce wyzszej szkoty wojskowej, w teorii i praktyce, metody ksztatcenia sg
traktowane jako jeden z wielu, $ciSle powigzanych ze sobag elementow procesu
ksztatcenia. Efektywnos$¢ ksztatcenia zalezy wiec w duzym stopniu od dopasowania
wiasciwej metody nauczania do zatozonego celu. Stosownie do celu i tresci
ksztatcenia (przede wszystkim) oraz okreslonych preferencji nauczyciela, zwigzanych
ze stylem jego pracy pedagogicznej i uwarunkowaniami organizacyjnymi, dobierane
s takie metody, dzieki ktoérym najtatwiej, najszybciej i w sposob mozliwie
najpetniejszy osiggniety zostanie ten cel. Wojskowi nauczyciele akademiccy stosujg
nastepujace metody ze wzgledu na cel jaki zamierzajg osiggnac:

— jezeli zamierzajg przekaza¢ duzej liczbie stuchaczy obszerne informacje, a
dysponujg matg iloScig czasu, najczesciej stosujg metode wyktadu informacyjnego;

— w przypadku, gdy nauczycielom dodatkowo jeszcze zalezy na dokladnym
zrozumieniu przez uczestnikow zajeC jakichs ztozonych tresci, wowczas stosujg
wykiad problemowy;

— jezeli nauczyciele chca zapoznac studentow z jakim$ szczegdlnym wydarzeniem,
np. na arenie miedzynarodowej, stosujg wtedy zazwyczaj wyktad konwersatoryjny,
metode przypadkow, a nawet dyskusji d}*daktycznej typu panelowego;

— w celu wycwiczenia sprawnosci w rozwi<tzywaniu problemow i podejmowaniu
decyzji, stosowane sg metody: pr?ypadkow, sytuacyjna i czasami inscenizacji;

— metoda Cwiczen, nabrata ona szczegdlnego znaczenia po przystapieniu Polski do
NATO, jest stosowana prawie zawsze, gdy chodzi o nauczenie studentow
procedury postepowania w jakiej$ sytuac ji;

— dyskusja panelowa ma zastosowanie w sytuacjach, gdy chodzi o ujednolicenie
pogladéw w pewnych, zazwyczaj kontrowersyjnych, sprawach;

— zajecia praktyczne, Cwiczenia z udziatem wojsk sg statym elementem cyklu
studiow w uczelniach wojskowych, ich celem jest nauczenie (sprawdzenie)
stosowania praktycznie wiedzy podanej na wykiadach i innych zajeciach

dydaktycznych;
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- zajecia praktyczne typu problemowego, metoda ta jest stosowana najczesciej w
pracy ze studentami studiéw doktoranckich i studiéw podyplomowych, ktdérych
celemjest przygotowanie uczestnikow do pracy naukowo-dydaktycznej;

- metody eksponujgce, zazwyczaj stosowane sg w pewnych czesciach zaje¢
dydaktycznych, w takich w ktorych szczegolnie zalezy nauczycielom na
oddziatywaniu na sfere afektywna.

W wyzszym szkolnictwie wojskowym, w praktyce edukacyjnej coraz bardziej

odchodzi sie od tradycyjnego schematu organizacji zajec, polegajagcego na tym, ze w

obrebie danej tematyki najpierw przeprowadzano wyktad, nastepnie seminarium i na

koncu Cwiczenia. W duzej mierze wynika to ze specyfiki ksztatcenia kandydatow na
oficerow a nastepnie ich doskonalenia. W procesie ksztatcenia sg racjonalnie taczone

ze sobag rézne metody pracy dydaktycznej, pozwala to unikaC jednostronnosci w

stosowaniu metod ogladowych, stownych czy praktycznych.

W badaniach nad rozwojem dydaktyki szkoty wyzszej eksponowane sg obecnie
osiggniecia nowoczesnej technologii ksztatcenia, a gtdwnie wykorzystanie w procesie
ksztatcenia technicznych S$rodkdéw i materiatdbw dydaktycznych oraz Srodkow
masowego przekazu Nic nic stracity na aktualnosci, znane juz wczesniej na szczeblu
szkoty wyzszej, antynomie w obrebie zwigzkéw teorii i praktyki pedagogicznej.
Dotycza one tego co ma dommowac; ksztatcenie ogolne czy zawodowe, ksztatcenie
indywidualne czy zbiorowe, c/towick czy* technika (multimedia) jako gtéwne
elementy w metodacli ksztatcenia oraz metody bierne czy metody intensywne. Kazda z
wymienionych tu ar»tvnomii jest swoistym odniesieniem dla organizacji procesu
dydaktycznego w szkole wyzszej.

Ksztatcenie ogolne jest najczesciej ulozsainiane ze szkoty ogodlnoksztatcaca,
zapewniajacag mtodziezy poznanie ogdlnych wiadomosci o przyTodzie, spoteczenstwie
I kulturze, opanowanie opartvch na tej wiedzy umiejetnosci i nawykow, rozwoj
ogolnych zdolnoSci, zainteresovvan i moHwow sanK>ksztalccniowych. Podstawy
wyksztalcenia ogdlnego cziowiek zdobywa na Sicchun? poziomie ksztatcenia
(zwhaszcza w liceum ogolnoksztatcgcym). lak wiec kadra wyzszych szkdt oficerskich
rozpoczynajac zajecia dydaktyczTie z abssolwtoilanii liceow ogidnoksztatcacych i

technikow, ma podstawy aby kirrowaC sie w swoirj pVecy pedagogicznej
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przekonaniem, iz podchorgzowie zdobyli niezbedne minimum wyksztatcenia

0golnego. Biorgc jednak pod uwage rozwdj kulturowy i przemiany na rynku pracy,

czesto mozna spotkaé sie z postulatem, iz ksztatcenie ogdlne winno by¢ realizowane

przez cate zycie, zarbwno w formach ksztatcenia zinstytucjonatizowanego jak i w

drodze samoksztatcenia.

Wojsko, jako instytucja realizujgca zadania edukacyjne, jest zainteresowane
tagodzeniem napie¢ powstajgcych miedzy ksztatceniem ogélnym i zawodowym
(szczegdlnie specjalistycznym). Moga temu stuzy¢ miedzy innymi zmiany w zakresie
form i metod nauczania. Wazna role w tym zakresie odegra¢ moze rowniez tak zwane
ksztatcenie szerokoprofilowe, opierajace sie na dwdch podstawowych zatozeniach.

- nalezy wyposazy¢ stuchaczy w wiadomosci podstawowe, umozliwiajgce zblizenie
ich umiejetno$ci zawodowych do zmiennych potrzeb armii i aktywnosci po
zakonczeniu stuzby zawodowej;

— dazyC do prz3V'gotowania absolwentow zdolnych do podjecia realizacji zadan w
podobnych organizacyjnie i technologicznie warunkach oraz zapewni¢ wstepng
specjalizacje zawodowa.

Przy takiej organizacji ksztatcenia w wyzszym szkolnictwie wojskowym zupetnie

innej rangi nabratvby knrsv, ktorych programy sciste zwigzane bylyby z dang

specjalnoscig, wiekszy by*hy tez udziat zajeC praktycznych w stosunku do
teoretycznych.

Rownie interesujgce fcricksjc powstajg na tle analizy kolejnej antynomii,
ksztatci¢ indywidualnie czy zbiorowo? Wiasciwie nie ma tutaj alternatywy. Wyzsze
szkolnictwo  wojskowe respektuje zasade indywidualizacji  ksztatcenia, ale
jednoczesnie podkresla znaczenie jednosci indywidualnego i zespotowego nauczania.
Jedno$¢ ta ma wymiar gtownie wychowsalvczy i prnkseologiczny, waitywa bowniem na
umacnianie sie zespotow i sprzyja dynamizowaniu ich dziatanifa. Jednym z wielu
rozwigzan metodycznych sprzyjajacych r(>zwojowi indywidualizacji ksztatcenia jest
ujawnianie i ksztatcenie szczegoélnie u7d(>Inlonych sluctiaczy. Wobec nich powinny
mieC zastosowanie rézne zabiegi przede wszy stf  wzbogacajace i roznicujgce formy

I metody ich ksztatcenia.
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Wobec coraz powszechniejszego (pod wzgledem ilosciowym i potencjalnych
mozliwosci) dostepu do nowoczesnych srodkow dydaktycznych, coraz wyrazniejszy
staje sie problem ich wptywu na formy i metody prowadzonych zaje¢ dydaktycznych.,
Nie negujac kierowniczej roli nauczyciela w procesie ksztatcenia, nalezy wzbogacic
oferte mozliwych oddziatywan na studentow poprzez wykorzystanie zaawansowanych
technologii  wyszukiwania, gromadzenia 1 prezentowania informacji (tresci
ksztatcenia) jakg stwarzajg multimedialne i interaktywne urzadzenia (komputery z
odpowiednim oprogramowaniem i dostepem do sieci, projektory itp.). Jednak Srodki
dydaktyczne, nawet najnowoczesniejsze nie zastgpig nauczyciela w procesie
ksztatcenia.

Zajecia dydaktyczne przybierajg w wyzszych uczelniach wojskowych rozmaite
formy w zaleznosci od tego, jak sprawowana jest kontrola nad trescig nauczania. Moze
kontrolowa¢ i manipulowac nig nauczyciel, moze dzieli¢ sie kontrolg ze studentami,
moze wreszcie zanikng¢ kontrola bezposrednia nauczyciela, a pojawic sie posrednia,
wynikajaca z materiatdw, zadan i kryteridow podanych studentom przez nauczyciela.

W konkretnych zastosowaniach danej metody konieczne jest przemyslenie, o
jaki rodzai zmian nauczycielowi chodzi, czemu stuzy¢ ma metoda w catym systemie
dydaktycznym. Pytanie o layteria doboru metod, w przeprowadzonych przez nas
badaniach w 2002 r., to miedzy innymi refleksja nad poznaniem i zrozumieniem
przypisywanych im fimkrji przez badanych nauczycieli i1 studentow. Zdaniem
studentow (rys. 11) nauczyciel przy wyborze metody prowadzenia konkretnych zaje¢
dydaktycznych powinien przede wszystkim kierowaC sie stanem wiadomosci |
umiejetnosci  studentow (35,8 %, n-d3), co Swiadczy 0 znacznym poczuciu
podmiotowosci studentow w procesie ksztatcenia. Prawie tyle samo respondentdow
(34,2 %, n=41) jest przekonanych, iz to rodzaj treSci ma w pierwszej kolejnosci
stanowiC¢ 0 wyborze danej metody. Bioragc pod uwage wiadomosci i umiejetnosci
studentéw oraz tresci jako gtdwne kiytcria doboru metod ksztatcenia, dochodzimy do
wniosku, ze centrum organizujgcym iicsci nauczania jest student, a nie program
ksztatcenia (na ktory wskazato tylko 17,5 %, n"21 badanych) albo nauczyciel, choc¢

niektore istotne warunki to wiaSTuc on ustala, ~osréd krytmow dobom metod
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Gry dydaktyczne - studenci
Wykres kotowy (ANKS2002.STA 26v*120c)

Inne czynniki

Tresci
ksztatcenia

34,2 %

Wiadomosci i
umiejetnosci
studentéw

35,8 %

Program/plan
ksztatcenia/
175 % studiéw

P2

Rys. 11. Kryteria doboru metod ksztatcenia. Opinie studentow.

ksztatcenia, jakimi powinien kierowaé¢ sie nauczyciel, 125 % (n=15) badanych
przypisuje donioste znaczenie innym czynmkom (np. preferencjom nauczycieli).
Badani mieli tez mozliwosC wypowiedzenia sig, jakie metody ksztatcenia
szczegblnie im odpowiadajg (rys.12). Zadziwiajace jest, ze az 39,2 % (n=47)
najbardziej ceni metody podajgce wiedze w postaci gotowej do zapamietama (np.
wyktad informacyjny, opis, pokaz). 45,8% (n—55) respondentow docenia wartos¢
metod skianiajgcych do samodzielnego studiowania (np. wyktad konwersatoryjny, gry
dydaktyczne). Liczba badanych, ktérym najlepiej odpowiadajg metody podajace, jak i
tych wybierajgcych metody poszukujgce ajednoczesnie uwazajacych, ze umiejetnosci
studentow powinny przesagdzac o wyborze metody, jest zblizona (rys. 13). W
przypadku pogladu, iz treSci powmny stanowiC najwazmejsze kryterium doboru
metody przez nauczyciela widoczne jest zrozmcowame odpowiedzi ze wzgledu na

preferowane metody ksztatcenia.
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Gry dydaktyczne - studenci
Wykres kotowy (ANKS2002.STA 26v*120c)

Inna odpowiedz

Podajace wiedze w
postaci gotowej do
zapamietania

Skianiajgce do
samodzielnego
studiowania

P14

Rys. 12. Metody ksztatcenia preferowane przez studentow.

Wykres interakcji:P14 x P2

-K>- P14
Podajace

P14
Poszukujgce

P14

Inne

Rys. 13. Zaleznos¢ pomiedzy preferowanymi metodami ksztatcenia (P14) a kryteriami doboru
metod (P2). Opinie studentow.
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Ksztatcenie w Akademii Obrony Narodowej odbywa sie miedzy innymi w
takich formach organizacyjnych, jak:

studia dyplomowe (zintegrowane),

studia magisterskie,

studia podyplomowve,

kursy.

W tych grupach studentow wiasnie przeprowadzono badania. Wszyscy badani,
niezaleznie od formy studidw, najczeSciej wskazujg na wiedze i umiejetnosci
studentow oraz tresci jako ~Owne Kkryteria doboru treSci ksztatcenia (rys.14).

Wykres interakcji:P22 x P2

-0- P22
s.dyplomowe

-o0- P22
s.mgr
P22
s.podyplom.
P22
kursy

Rys. 14. Zaleznos¢ pomiedzy forma studiow w AON (P22) a kryteriami doboru metod (P2)
w opiniach studentéw.

Jednakze respondenci ze studiow magisterskich rzadziej wskazywali na wiedze i
umiejetnosci studentéw a czesSciej na tresci jako gtowne kryterium doboru metod
ksztatcenia. Przyczyn takiego rozktadu odpowiedzi nalezy upatrywac prawdopodobnie

w nowosci studiow magisterskich w AON, duzym zakresie treSci programowych oraz

w poczatkowej fazie studiow (1 rok).
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z kolei badani nauczyciele traktujg dobér metod ksztatcenia w sposob bardziej
sformalizowany, skupiony na funkcjonowaniu instytucji. Swiadcza o tym:

- po pierwsze, zdecydowaiue mniejsze (7,4%) niz w przypadku studentow (34,2%)
uznanie dla tresci ksztatcenia jako kryterium doboru metody pracy dydaktycznej;

- po drugie, az w 61,1% przypadkow, jako najwazniejsze kryterium doboru metody
ksztatcenia uznaje sie program/plan ksztatcenia/studiow (wobec17,5% wskazan
studentow;

- po trzecie wreszcie, nauczyciele rzadziej wskazujg (25,9%) niz studenci (35,8%)
na wiadomosci i umiejetnosci studentow jako ~déwne kryterium doboru metod

ksztatcenia (rys. 15).

Wykres kotowy (ANKN2002a.STA 26v*54c)

Inne czynniki 5,6 % 9 . .
y ° 7.4 % Tresci
ksztatcenia
Wiadomosci i
umiejetnosci 25,9 %
studentéw
Program/plan
ksztatcenia/studiow
61,1 %

Rys. 15. Kryteria doboru metod ksztatcenia. Opinie nauczycieli.

Tak znaczne zrdznicowame preferencji nauczycieli i studentdw w sprawie
Rownych loyteriow doboru tresci ksztatcenia jest prawdopodobnie uzaleznione (w
przypadku nauczycieli) od rozwigzan organizacyjnych przyjetych w Uczelni, a w

mniejszym stopniu od rzeczywistego przekonania nauczycieli o zasadnosci przyznama
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rangi poszczegdlnym czynnikom w procesie decydowania o wyborze konkretnej
metody. Posrednio moze o tym Swiadczy¢ procentowy rozktad odpowiedzi nauczycieli
na inne pytanie zwigzane z preferencjami przyznawanymi poszczegolnym tokom
pracy dydaktycznej, podajgcemu i poszukujgcemu. Wyraznie widac, ze nauczyciele
doceniajg podmiotowa (partnerska) role studentéw w procesie studiowania, rowniez w
czasie zajeC dydaktycznych (rys. 16).

Wykres kotowy (ANKN2002a.STA 26v*54c)

L 5,6 %
Inne odpowiedzi

16,7 %
Tok podajacy

Tok poszukujacy
77,8 %

P12

Rys. 16. Rodzaje tokow pracy dydaktycznej preferowane przez nauczycieli.
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przez innych uczacych sie na rzecz poszukiwania wiasnych rozwigzan pojawiajacych
sie w toku gry sytuacji problemowych.

Gry dydaktyczne, podobnie jak inne metody ksztatcenia oprécz niewatpliwych za-
let wynikajacych z ich stosowania, charakteryzujg sie rowniez okreSlonymi ogranicze-
niami lub wrecz wadami. W niniejszym podrozdziale pracy skupiliSmy sie na probie
wyeksponowania zalet, a w kolejnym wad gier dydaktycznych, ukazujac opinie stu-
dentdéw i nauczycieli w tej sprawie. Wsrdd zalet gier dydaktycznych jako metody

ksztatcenia i doskonalenia mozna wymienic:

zaangazowanie i motywujace oddziatywanie na uczestnikow gry;

- zmiang roli nauczyciela (moze byC uczestnikiem gry);

- wprowadzenie elementow rywalizacji jako dodatkowego czynnika motywujacego
proces rozwigz>"vania problemow i ksztatcenia;

- uproszczenie ztozonych problemdéw pozwalajace na ich zrozumienie;

- zblizenie uczestnikow do praktyki przez realizm;

- wielokrotne, szybkie i wielowariantowe powtarzanie zaprogramowanej sytuacji
decyzyjnej;

- wyzwolenie dgzenia do optymalnego dziatania przez stworzenie warunkow do na-
turalnej konkurenciji;

- potaczenie w jednej procedurze dydaktycznej teorii i praktyki podejmowania decy-
ZALH

- doznawanie negatywnych skutkéw btednych decyzji;

- ksztahowanie wyobrazni taktyczno-strategicznej;

- ujawnianie i rozwdj cech przywodczych;

- konieczno$¢ racjonalizacji ryzyka w grze;

- poznawanie i pokonywanie dylematow decyzyjnych, czyli dokonywanie wyboru
miedzy: korzyscig w krotkim i dtugim okresie, korzyscig jednostki a grupy, dwoma
jednakowo ztymi wariantami, dwoma jednakowo dobrymi vvariantami.

Poszczegolne przedmioty ksztatcenia sg zrdznicowane pod wzgiedem tresci. Jezeli w

programie ks2datcenia okreslonego przedmiolu di>niinujgca pozycje zajmuje wiedza

* L.Dtugosz, Gry w dydaktyce, Warszawa 1998, s
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opisowa, to wowczas rezultatem uczenia sie przez przyswajanie jest zdobycie zasobu

wiadomosci. Umiejetnosci praktyczne sg zdobywane przy okazji nauki tego rodzaju

treSci w niewielkim stopniu.

Tres$C ksztatcenia (wyjasniajaca) dominujaca z kolei w innych przedmiotach, je-
zeli nie w catosci, to przynajmniej w znakomitej wiekszosci, wymaga od nauczyciela
takiego organizowania procesu ksztatcenia, aby stwarzane sytuacje dydaktyczne
upodobniaty uczenie sie do postepowania badawczego. Wazne stajg sie dwie cechy
uczenia sie przez odkrywanie:

- aktywno$¢ badawcza uczacego sie, pojawiajgca sie w okresSlonej sytuacji dydak-
tycznej i zmuszajgca go do stawiania pytan, formutowania hipotez i weryfikowania
ich w toku wykon>"anych operacji umystowych i praktycznych. Aktywnos$¢ ta jest
wyraznie ukierunkowana w strone rzeczywistosci;

- samodzielne dochodzenie do wiedzy w toku formutowania problemu, rozwigzy-
wania go i weryfikacji;

- strukturalne ujmowanie wiedzy 0 rzeczywistosci. Uczgcy sie nie dysponuje
wszystkimi danymi rozwigzujgc problem, musi ogarnia¢ mysleniem wiekszg catos¢
(strukture), wyodrebniC z niej elementy skfadowe, poszukiwa¢ miedzy nimi zalez-
nosci i brakujgcych elementow, uzupetniajac w ten sposob strukture.

W dziataniach zbrojnych i misjach pokojowych, ¢wiczeniach z udziatem wojsk
nieodtgczne jest rozstrzyganie dylematow zwigzanych z ochrong ludnosci, dobr kultu-
ry, przestrzeganiem prawa miedzynarodowego, stosunku do ludnosci cywilnej, zatem
w szkoleniu wojskowym niezbedne sg treSci o charakterze oceniajacym, przygotowu-
jace do umiejetnosci dokonywania wyborow, wartosciowania w kategoriach moral-
nych, podejmowania lyzyka.

W szkoleniu i ksztatceniu wojskowym jednym z najistotniejszych elementow sg
dziatania prakt\xzne. W tym przypadku chodzi tutaj o wiedze normatywng od pro-
stych czynnosci praktycznych po kierowanie duzymi zespotami.

Badani studenci mieli za zadanie (pytanie 4 kwestionariusza ankiety —zatgcznik
2) nadanie osobistej rangi (kolejnosci) zaletom gier dydaktycznych szczeg6lnie cenio-
nych przez nich w szJcoleniu kadr dowddczo-sztabowych. Byly to nastepujace katego-

rie (zalety): '
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- angazujace i motywujace oddziatywanie na uczestnikow gry;

- zmiana roli prowadzacego/nauczyciela, moze by¢ uczestnikiem gry;

- rywalizacjajako czynnik motywujacy do ksztatcenia,;

- uproszczenie ztozonych problemow pozwalajgce na ich zrozumienie;

- zblizenie uczestnikdw do praktyki przez realizm;

- wielokrotne, szybkie i wielowariantowe powtarzanie zaprogramowanej sytuacji
decyzyjnej;

- wyzwalanie dagzenia do efektywnego dziatania w warunkach naturalnej konkuren-
cji;

- potaczenie wjednej procedurze dydaktycznej teorii i praktyki podejmowania decy-
Zji;

- doznawanie negatywnych skutkow ztych decyzji;

- ksztattowanie wyobrazni taktyczno-strategicznej;

- ujawnianie i rozwgj cech przywaddczych;

- konieczno$¢ racjonalizacji ryzyka w grze;

- poznawanie i pokonywanie dylematoéw decyzyjnych: korzyscig w krotkim i dtugim
okresie, korzyscig jednostki a gnipy, dwoma jednakowo dobrymi (ztymi) warian-
tami.

Respondenci najwyzsza (pierwsza) range najczesciej nadawali angazujgcemu i moty-

wujgcemu oddziatywaniu gry najej uczestnikéw - 25,8 % wybordéw (rys. 17).

Na drugim miejscu (16,7%) badani wymienili zalete gier, ktorg mozna okresli¢
nastepujgco: uproszczenie ztozonych problemdéw pozwalajace na ich zrozumienie.

Jako trzecia w kolejnosci zaleta gier dydaktycznych zostata wymieniona mozliwosc

ksztattowania wyobrazni taktyczno-strategicznej  14,2% wyborow. Osoby uczestni-

Czace w opracowaniu, a zwaszcza w zajeciach dydaktycznych prowadzonych metoda

gier dostrzegaja mozliwo$¢ tworzenia nowych wyobrazen i mysli na podstawie posia-

danej wiedzy ogolnej i specjalistycznej oraz doSwiadczenia. Wyobraznia taktyczno-
strategiczna gra duzg role w dziatalnosci dowdodczej i sztabowej. W procesie podej-
mowania decyzji przewidywane sg nastepstwa zaktadanych rozwigzan. W wyobraza-

niu sobie pola walki istotng role spetniajg takie miedz}* innymi elementy, jak:



Gry dydaktyczne - studenci
Wykres kotowy (ANKS2002.STA 26v*120c)

Racjonalizacja _ ,
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Rys. 17. Zalety gier dydaktycznych. Opinie studentdw.

- dziafania (ruchy i czynnosci) wojsk wiasnych i nieprzyjaciela;

- skutki stosowania okreslonego rodzaju broni i sprzetu wojskowego przez wojska
wiasne i nieprzyjaciela;

- teren, na ktérym beda odbywaty sie dziatama (rzezba, przeszkody, mfrastruktura i
inne);

- warunki atmosferyczno-klimatyczne,

- warunki demograficzne i inne (miejscowa ludno$¢, morale wojsk wiasnych i prze-
ciwnika).

Inne zalety stosowania gier dydaktycznych w procesie przygotowama i dosko-
nalenia kadr wojskowych, zostaty wybrane przez mmejsza grupe respondentow. Jako
czwarta z kolei zaleta gier ( 11,2% wybordw) zostata wskazana cecha polegajaca na
taczeniu w jednej procedurze dydaktycznej teorii i praktyki podejmowania decyzji.
Nie chodzi tutaj wiec wytacZmie o kolejne kroki w procesie podejmowania decyzji, ale
rowniez o rozne aspekty teoretyczne i praktyczne owego procesu. Sato takie kwestie,

jak:
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- praca z zespotem specjalistéw i kierowanie nim;

- atrybucja sukcesdw i niepowodzen (ryzyka) a podejmowane decyzje;

- konkretnos¢ celu a proces wypracowania i podjecie decyzji;

- style kierowania a podejmowanie decyzji;

- relacje interpersonalne w zespole a sprawnos$¢ podejmowania decyzji;

- uwarunkowania sytuacyjne procesow decyzyjnych;

- poczucie odpowiedzialno$ci za wykonanie zadan w konflikcie z poczuciem odpo-
wiedzialnosci za zdrowie i zycie podlegtych zespotow a bezwzgledna potrzeba
podjecia okreslonych decyzji;

- deficyt czasu, sit i sSrodkdw jako determinanty decyzji;

- inne (np. uwarunkowania osobowosciowe).

Badani, kolejng (piata) range posrod zalet gier dydaktyczjiych nadali mozliwosci
zmiany roli prowadzgcego/naiiczyciela, ktéry rowniez moze staC sie rownoprawnym
uczestnikiem gry (6,7% respondentow). W sytuacji dydaktycznej gdy nauczyciel
sprawuje swoje funkcje kierownicze w stosunku do grupy dydaktycznej w sposob
mniej jednoznaczny, poprzez to, ze czasowo staje sie jednym z graczy, inni uczestnicy
w wiekszym stopniu majg mozliwos¢ oceny skutkdw podejmowanych przez siebie
decyzji. W trakcie gry decyzje podejmowane sg wielokrotnie przez réznych uczestni-
kéw. Kazda seria decyzji operacyjnych odnosi sie do Scisle okreslonego okresu gry.
Podjete decyzje sg nastepnie przetwarzane zgodnie z regutami przyjetymi w modelu
gry. Nauczyciel —uczestnik gry odracza wartosciowanie przyjmowanych rozwigzan,
ale proponuje wiasne, w ten sposob gra niejako kreuje sytuacje zespotowego Cwicze-
nia w podejmowaniu kolejnych decyzji w symulowanych warunkach organizacyjnych.

5% badanych studentéw szoste miejsce przyznato zalecie doznawania negatyw-
nych skutkdéw ztych decyzji. Uczestnicy gry moga doswiadcza¢ skutkéw podejmowa-
nych decyzji w dalszych etapach trwania gry. Réwniez zle decyzje sg podstawg do
podejmowania kolejnych decyzji na nastepny okres. DoSwiadczenie negatywnych
skutkow decyzji (niepowodzen) moze byC przypisywane przez poszczeg6lnych
uczestnikdw gry réznym czynnikom. Najczesciej sa fo:

- przyczyny wewnetrzne przy™pisywane bardziej statym cechom (cechy osobowosci,

uzdolnienia);
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- przyczyny wewnetrzne przypisywane bardziej zmiennym cechom podmiotowym
(wysitek, zaangazowanie);
- przyczyny zewnetrzne odnoszace sie do wzglednie statych cech otoczenia (trud-
nos$¢ zadania, ztozonosSC sytuacji);
- przyczyny zewnetrzne odnoszace sie do zmiennych charakterystyk (np. trudne do
sprecyzowania tzw. szczescie).
W czasie zaje¢ dydaktycznych realizowanych metodg gry dydaktycznej mozna zaob-
serwowac okreslone dewiacje opisane w teorii atrybucji sukcesow i niepowodzen.
Uczestnicy gry sg sktonni do przypisywania sobie samym wiekszej roli, gdy uzyskajg
pozytywny wynik, i przeciwnie, do wiekszego obcigzania czynnikow zewnetrznych,
gdy doSwiadczajg niepowodzenia.’
Dalsze miejsca studenci przypisali kolejnym zaletom gier dydaktycznych i sg
to:
- siédma ranga (4,2 % wyborow) dla mozliwosci wielokrotnego i wielowariantowe-
go powtarzania zaprogramowanej sytuacji decyzyjnej;
- 0sma ranga (3,3 % wyborow) wspélnie dla:

o rywalizacji jako czynnika motywujacego do uczenia sie,

0 uproszczenia ztozonych problemdw pozwalajgcego na ich zrozumienie,

0 ujawniania i rozwoju cech przywddczych,

0 poznawania i pokonywania dylematdéw decyzyjnych: korzyscig w krot-
kim i dtugim okresie, korzyscig jednostki a grupy, dwoma jednakowo
dobrymi (ztymi) wariantami;

- dziewiata ranga (1,7 % wyborow) zostata nadana przez studentow wyzwalaniu da-
zenia do efektywnego dziatania w warunkach naturalnej konkurencji (rywalizacji),
- ostatnie, dziesigte miejsce (0,8% w}'boréw) zostato nadane koniecznosci racjonali-
zacji ryzyka w grze.
Zdaniem zespotu badawczego komentarz do opinii nauczycieli w analizowanej
sprawie bedzie o tyle ciekawszy, o ile mozliwe bedzie ukazanie uwarunkowan takich a
nie innych wyboréw (wskazan) badanych. Na podstawie studidw literatury przedmiotu

zespot doszedt do przekonania, ze czynnikiem znaczgco modyfikujagcym wypowiedzi

Z.Zalcski. Psychologia zachowan celowych, Warsz.awa 1991, s. 93.
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nauczycieli sg ich osobiste doSwiadczenia zwigzane ze stosowaniem gier dydaktycz-
nych w procesie ksztatcenia. | tak, na pytanie: Czy brat Pan udziat w zajeciach dydak-
tycznych prowadzonych metodg gry dydaktycznej jako jej uczestnik (nie nauczyciel)?,
twierdzaco odpowiedziato az 87 % badanych (rys. 18). Zatem mozna sadzic, iz wypo-
wiedzi nauczycieli (rys.19) znajdujg uzasadnienie w ich osobistych doswiadczeniach
dydaktycznych.

Wykres kotowy (ANKN2002a.STA 26v*54c)

87,0 % Tak

P8

Rys. 18. Udziat w grze dydaktycznej w charakterze gracza. Odpowiedzi nauczycieli.

Rozktad procentowy opinii badanych nauczycieli o zaletach stosowania gier
dydaktycznych nie rézni sie zasadniczo od rozktadu odpowiedzi studentéw. Wieksza
roznica wystepuje w zasadzie w jednym przypadku, ktory moze Swiadczy¢ o zbyt ma-
tym docenianiu angazujacego i motywujacego oddziatywama gry na jej uczestnikow
(14,8% wobec 25,8% wskazan studentow).

Badani nauczyciele w 16,7% przypadkow deklarowali czeste stosowanie przez
siebie gier dydaktycznych w procesie ksztatcenia studentow, 70,4/0 stwierdzito, ze
stosowato w ogole gry dydaktyczne, chociaz rzadko. Jednocze$nie 13,0/0 nauczycieli

nigdy nie postugiwato sie zadnym rodzajem gry dydaktycznej (rys.20).
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Wykres kotowy (ANKN2002a.STA 26v*54c)

Racjonalizacja

ryzyka Po_konywame dylematow decy-
56 % zyjnych
i iani 3.7 % 14,8 % Motywujace
Ujawnlar}le cech 0 oddziatywanie
przywodczych 37
Zmianarol nauczyciela
Wyobraznia taktyczno- 93 % 56 % i studentow
- g (]
strategiczna Rywalizacja
1.9 %
Doswiadczanie skutkow
k ji.  37%
ztych decyzji b 4% .
Uproszczenie
problemoéw
L aczenie teorii i praktyki ,
podejmowania decyzji 13 o .4
14,8 %
Realizm
Efektywne dziata- 56 %
nie w warunkach
konkurencji iy 11.1 %
Powtarzalnosé
sytuacji
P4
Rys. 19. Zalety gier dydaktycznych w opiniach nauczycieli.
Wykres kotowy (ANKN2002a.STA 26v*54c)
13,0 % 16,7 %
Brak do$wiad- _ . ’ Tak, czgsto
czen MiH:®»
Tak, rzadko
70,4 %
P6

Rys.20. Osobiste doswiadczenia nauczycieli w prowadzeniu gier dydaktycznych.
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3.5. Wady gier dydaktycznych w opiniach badanych

Gry dydaktyczne, podobnie jak w przypadku innych metod ksztatcenia, nie ma-
Jja uniwersalnego zastosowania. Oprocz niewatpliwych korzysci wyptywajgcych z ich
stosowania nalezy rowniez dostrzega¢ ich ograniczenia, a nawet zagrozenia dla powo-
dzenia procesdw szkoleniowych. Pierwsze z nich zwigzane jest z wprowadzaniem gier
w nieodpowiednim momencie cyklu ksztatcenia, to znaczy w sytuacji, gdy bardziej
skuteczna bytaby inna metoda. Kolejne potencjalne niepowodzenie w realizacji proce-
su ksztatcenia z zastosowaniem gier tkwi w mozliwosci traktowania ich przez uczest-
nikow zajec jako rozrywke lub wrecz zabawe.

Przebieg gy dydaktycznej niekiedy z zatozenia nie powinien by¢ atrakcyjny,
moze sie zatem pojawiC u graczy uczucie znudzenia, wywotanego zbyt dtugim czasem
rozgry\vania lub zbyt stabg dynamika gry. Jedng ze specyficznych cech gry jest do
pewnego stopnia upraszczanie sytuacji wyjsciowej i przyjmowanych rozwigzan, w
takich warunkach opisywana metoila moze by¢ negowana za zbytnig powierzchow-
nos¢ i znieksztatcenia w stosunku do rzeczywistosci.

W miare przebiegu zajeC dydaktycznych (realizowanych metodg gry), maleje
trudnosc¢ problemdéw; kazda nastepna decyzja w grze podejmowana jest w innych niz
poprzednio warunkach —na poczatku uczestnik gry dysponuje duzg liczba alternatyw i
kazda z nich wydaje sie by¢ stuszna, jednak w dais7yxh etapach gry czes$¢ z nich zosta-
je odrzucona jako nieskuteczna —gracz zaczyna podejmowac decyzje mechanicznie,
CO wigze sie z obnizeniem zaangazowania w gre, zmniejszeniem wysitku i koncentra-
Cji uwagi. Jeszcze inny rodzaj zagrozenia dla poziomu i skutecznosci zajeC dydaktycz-
nych wigze sie ze zniecheceniem, znuzeniem badZz nawet odrzuceniem gry spowodo-
wanym niewtasciwym jej przygotowaniem i przem<twadzeniem

Badani studenci za najwiekszg wade stosowiuiia jpe? «dydaktycznych (rys.21)
uznali mozliwo$¢ pojawienia sie U graczy uczuna znudzenia. Wywv(danego zbyt dtu-
gim czasem rozgrywania lub zbyt stabg dymunika gry % wyborow). Za prawie
rownie znaczaca wade (27,5 % wyborow) gier jako metody prowadzenia zaje¢ dydak-
tycznych badani uznali zniechecenie, znuzenie cz\' wiecz odtzucenic gry spowodowa-

ne niewtasciwym jej przeprowadzeniem. W mnieiszyin stopniu (1,3 % wyboréw)
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respondenci upatrujg potencjalnych wad gier w ryzyku niepowodzenia dydaktycznego
Zwigzanego z wprowadzeniem gry w momencie, gdy bardziej skuteczna bytaby inna

technika. W dalszej kolejnosci do gtéwnych wad stosowania gier dydaktycznych stu-

denci zaliczyli:

- negacje gry ze wzgledu na zbytnie uproszczenie czy znieksztatcenie w stosunku do
rzeczywistosci —11,7 % wskazan;

- mozliwos¢ traktowania gry jako rozrywki, zabawy, a nie szkolenia - 10 % wska-

zan;

- malejaca trudnos¢ problemow; kazda nastepna decyzja w grze podejmowana jest w

innych niz poprzednio warunkach; stopniowo maleje liczba alternatyw - 4,2 %

wskazan.

Znuzenie jako skutek
ztego prowadzenia

ary

Malejaca trudnoscé
problemoéw

Negacja ze wzgledu
na uproszczenia

Gry dydaktyczne - studenci

Wykres kotowy (ANKS2002.STA 26v*120c)

18,3 %

27,5 %

4.2 %

11,7 %

28,3 %

P5

Ryzyko nieodpo-
wiedniego momentu

Traktowanie gry
10,0 % jako rozrywki

Niebezpieczeristwo
znudzenia

Rys.21. Wady gier dydaktycznych w opiniach studentow.

Mozna fatwo zauwazyc, iz badani najwieksze wady gier dydaktycznych wigzg z

ich dynamika, niewtasciwym przeprowadzeniem i zle dobranym momentem ich uzycia

w procesie ksztatcenia, czyli upatrujg wad gier determinowanych wiedzg merytorycz
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ng z zakresu danej dyscypliny i umiejetnosciami metodycznymi nauczycieli oraz orga-
nizatorow (konstruktorow) systemu dydaktycznego. Zasadne zatem bedzie poszuki-
wanie w jakiej relacji pozostajg udzielone odpowiedzi do opinii wyrazanych w odpo-
wiedziach na inne pytania. Interakcje miedzy poszczegdlnymi odpowiedziami studen-
tow na pytanie o “0wne wady gier dydaktycznych a odpowiedziami na pytanie ,,Co

decyduje o powodzeniu w pracy dydaktycznej nauczycieli?” zostaty zobrazowane na
rysunku 22.

Wykres interakcji:P1 x P5

Wiedza ogdl-
na

-a  Wiedza mery-
toryczna

Umiejetnosci
metodyczne

Inne czynniki

Rys.22. Interakcje odpowiedzi studentow na pytanie o wady gier dydaktycznych i czynniki
decydujgce o powodzeniu pracy dydaktycznej.

Wyraznie widoczne jest, ze w opiniach badanych studentow wiedza i umiejetnosci
dydaktyczne nauczycieli przesadzajg w najwiekszym stopniu 0 mozliwosci wystapie-
nia najczesciej wymienianych wad gier dydaktycznych.

Opinie badanych studentéw nalezy uznac za wartoSciowe, zostaty one sformu-
towane na podstawie miedzy innymi uczestnictwa w zajeciach dydaktycznych prowa-
dzonych metodami gier i osobistych doSwiadczen tam przezytych. Na rysunku 23 zo-

brazowano interakcje odpowiedzi studentoéw. Studenci, ktorzy podali twierdzaca od-
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powiedZ na pytanie o uczestnictwo w grze dydaktycznej znacznie czesciej wskazywali
na rdzne wady gier.

Wykres interakcji:P8 x P5

Udziat w gize
dydaktycznej

Tak

-0 Nie

Rys.23. Wady gier dydaktycznych w opiniach studentéw w zaleznosci od osobistych
doswiadczen (uczestnictwa) w zajeciach prowadzonych metodami gier.

Wojskowi nauczyciele akademiccy poproszeni o wskazanie wad (niebezpie-
czenstw) zwiagzanych ze stosowamem gier dydaktycznych wymieniali te, na ktore, w
ich przekonaniu majg mniejszy wptyw (rys.24). Gidwng wadg gier dydaktycznych
(35,8% wskazan) zdaniem nauczycieli jest ryzyko niepowodzenia dydaktycznego
zwigzane z wprowadzeniem gry w nieodpowiednim momencie, gdy bardziej skuteczna
bytaby inna metoda. Wydaje sie, ze poglady takie sg konsekwencja innego przekona-
nia nauczycieli, iz Rownym wyznacznikiem (kiyterium) doboru metody powinien byc
program ksztatcenia, a nie na przyktad tresci, czy wiadomosci i umiejetnosci studen
tow (rozdziat 3.3 niniejszej pracy). Opinie nauczycieli, upatrujgce wtasme w ryzyku
niepowodzenia dydaktycznego zwigzanego z nieodpowiednim momentem wprowa-
dzenia gry gtéwnej wady stosowania gier, zasadniczo roznig sie od opinii studentow,

ktorzy temu czynmkowi przypisuja tylko 18,3% mozliwosci.
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Warto jeszcze zwroci¢ uwage na inne rozbiezno$ci opinii nauczycieli i studen-
tow w sprawie wad przypisywanym grom. Owe rozbieznosci w najwiekszym stopniu
dotyczg problematyki jakosci przygotowania i przebiegu gry. Otéz tylko 5,7% bada-
nych nauczycieli, zapewne przekonanych o wysokim poziomie swoich kwalifikacji
dydaktycznych (umiejetnosciach metodycznych) ocenia, ze wadg stosowania gier dy-
daktycznych moze by¢ zniechecenie, znuzenie czy wrecz odrzucanie gry spowodowa-
ne niewtasciwym jej prowadzeniem. Tymczasem studenci sg bardzo wymagajacy, ba-
dani w przeciwienstwie do nauczycieli, az w 27,5% przypadkdéw wskazywali whasnie
na moztiwo$¢ niepowodzenia dydaktycznego zwigzanego z niewtasciwym przeprowa-

dzeniem gry.

Wykres kotowy (ANKN2002a.STA 26v*54c)

Znuzenie jako skutek

ztego prowadzenia 57

gry
Malejaca trudnosé 151 % SVSYEO niepowodzenia
p.roblem()ww prze- - ydaktycznego
biegu gry :

Negacja ze wzgledu
na uproszczenia 11.3 %

Ryzyko traktowania gry

jako zabawy
Niebezpieczenstwo

. 0,
znudzenia 17,0 % 15,1 %

P5

Rys.24. Wady zaje¢ dydaktycznych prowadzonych metodami gier dydaktycznych.

Opinie nauczycieli.
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3.6. Procedury NATO a stosowanie gier dydaktycznych

Utozsamianie profesjonalnego przygotowania kadr wojskowych z dobrym opa-
nowaniem procedur - to sprowadzanie jego tresSci do struktury wycwiczonych instru-
mentow postepowania. Dziatanie kadr sit zbrojnych (zwkaszcza kierowniczych), nace-
chowane jest znacznym poczuciem podmiotowosci, co z kolei jest instytucjonalnie
ograniczane, jako konsekwencja potrzeby sprawnego funkcjonowania catego obszaru
obronnosci.

Wydaje sig, ze skrajnie pojmowane procedury, odnoszace sie do istoty ludzkie-
go zachowania i mechanizmdw regulacji czynnosci mozna nazwac¢ technologicznymi.
Zastosowanie proceduiy jest reakcjg na zaistniatg sytuacje. Zatem w tak zorientowa-
nym (technologicznie) ksztatceniu i szkoleniu efektywny oficer to witasciwie technik
stosujacy skuteczne metody i Srodki w sposdb naukowo okreslony.

Zgoda na skrajnie technologiczne ksztatcenie kandydatow na oficeréw, w wa-
runkach dotychczasowego systemu naboru do stuzby zawodowej (po ukonczeniu wyz-
szej szkoty oficerskiej lub akademii wojskowej), oznaczataby:

— niedowartosciowanie wyksztatcenia teoretycznego. W tak rozumianym ksztatceniu
nie ma wiekszego zapotrzebowania na ogoélne systemy wiedzy teoretycznej. Jed-
nakze oficer, dowddca w rozwigzywaniu problemoéw dowodzenia ma do czynienia
z wieloma faktami, stanowiskami i ocenami. W takich warunkach zrodtem swoich
decyzji tatwo iicz’yni€ to, co jest zewnetrznie dane (narzucone), a nie to co jest rze-
czywiscie istotne. Zaporg chronigca przed mato trafng interpretacjg rzeczywistosci,
jest Swiadomosc tcorct\czna oficera. W ksztatceniu technologicznym (waski profe-
sjQfiNlj7y) docemane jcst wyposazenie kandydata w repertuar sprawnosci bezpo
Srednio uzytecznych w dziataniu, nie przywigzuje sie natomiast wystarczajacej wa-
gi do wyksztatcenia niespecyficznego;

- zagubienie problematyki aksjologicznej. Ksztatcenie ukieninkowane gtdwnie na
sprawne opanowanie procedur w efekcie pomniejsza znaczenie wartosci, a jedno

czeSnie rosci sobie prawo do udzielania wszelkich informacji o Swiecie i dyrekty-

wach ludzkiego postepowania;
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z problematyka obowigzujgcych w NATO procedur zwigzana jest standaryza-
cja, ktora dotyczy miedzy innymi dokumentow dowodzenia, struktur organizacyjnych
dowddztw i sposobu dowodzenia.® Procedury sg elementem zintegrowanego systemu
dowodzenia, w skfad ktorego (oprécz procedur) wchodza:

- doktryna,

- struktura organizacyjna,

- stany osobowe,

- wyposazenie,

- Srodki fgcznosci i potaczenia informacyjne.®

W konsekwencji procedury obejmujg miedzy innymi: sposob realizacji procesu decy-
zyjnego, wykorzystanie zasad doktrynalnych, taktyke, wykorzystanie Srodkow tech-
nicznych i obowigzujace sposoby dziatania. Proces dowodzenia polega na stosowaniu
odpowiednich procedur w celu podejmowania decyzji i wprowadzania ich w zycie.
Procedury regulujg rowniez zasady wspotpracy w ramach dowddztw.

Znajomosc i opanowanie procedur szeroko pojetego dowodzenia jest niezwykle
wazng sprawa, z tego mianowicie powodu, ze zaden dowodca sit NATO nie posiada
uprawnien do ,,catknwiiego” dowodzenia w stosunku do sit narodowych.™ Procedury
miedzy innymi odzwierciedlaja Szereg koniecznych przedsiewzie¢ wystepujgcych w
procesie planowania, a majacych na celu umozliwienie dowddcy sprawowanie kontroli
nad rozwojem wypadkow oraz aprobate swoich dziatan przez odpowiedni szczebel
nadrzedny.

Mozliwos¢ planowania i tworczego stosowania réznego rodzaju procedur w
czasie zajeC  dydaktycznych realizowanych  metodami  gier dydaktycz-
nych/decyzyjnych/wojennych wynika chociazby z tej przyczyny, ze na przykfad p
cedura planowania dziatan NATO, nic je.st dokumentem zastepujacym lub w>'klucza-
jacym narodowe regulaminy dowodzenia. Ustalenia sojusznicze NATO w proces

dowodzenia wystepujg i znajdujg swoje zastosowanie wszedzie tam, gdzie jest to ko-

' J.Krecikij, Ustalenia standaryzacyjne Sojuszu réliMKr.oallruiOdoeeo w «> \o -
Warszawa 2001,s.5.

~Tamze, s. 17.

~Tamze,s. 23.
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nieczne z punktu widzenia mozliwosci usprawnienia dowodzenia podczas wspolnych

(sojuszniczych i/ lub potgczonych) dziatan.”

Przyjmuje sie, ze symulacja dziatan jest metoda typowa w procesie planowania

w czasie pokoju oraz dla dowodztw posiadajgcych rozbudowane komorki sztabowe, a

nie znajduje raczej zastosowania na nizszych szczeblach dowodzenia. Stosowanie

symulacji tworzy warunki do ksztatltowania okreslonego sposobu myslenia (rozwia-
zywania problemu) w drodze nabycia sprawnosci szybkiego rozwazama wariantow
dziatania. Z kolei symulacja roznych wariantow dziatania umozliwia:

— przewidywanie wydarzen potencjalnie majacych wptyw na wykonanie zadania;

— stworzenie maksymalnie realnego obrazu przysztych dziatan;

— sprecyzowanie warunkow i Srodkdw niezbednych do osiagniecia powodzenia,

— okresSlenie wjaki sposob, gdzie i kiedy najlepiej wykorzysta¢ posiadany potencjat;

— sprecyzowanie danycli niezbednych do synchronizacji dziatan, a w konsekwencji
koordynacji trzech cz\unikow walki (sit, przestrzeni i czasu);

— koncentracje wysitku rozpoznawczego przygotowania pola walki na. sitach i srod-
kach walki, statiych stronach, punkcie ciezkosci, prawdopodobnych celach dziata-
nia przeciwnika.

Prowadzenie symulacji dziatania pozwala przewidzie¢ dynamike walki poprzez
tworzenie dogodnych warunkow do zweryfikowania:

— zadan czgstkowych;

— sposobow wykonania zadania (wsparcie sit wykonujacych za<lanic),

— wplywu zabezpieczenia logistycznego;

— problemow synchronizacji dziatan;

— probleméw dowodzenia (zwiaszcza koordynacii).

W przeprowadzonych przez nas badauiacti prosuiSmy rcspoudeniow o wyrazenie

oceny co do przydatnosci gier dydaktycznyc!» h' linrc;;ic ks/i'>lccn!n w konteks$cie

' Tamze.s. 130.
A J Krecikii JWotejszo Ro/.waz.cnic wariantéw dziftkmia
x S S t  k 1. zagadnie»«, m\iywW 7,:

pracowania decyzji, (W ) Dziatania taklye/ne wopt laHo™ncU v koni-k-"*cc intrpog. z NATO. Konferencja
naukowa. Warszawa 1999. s 95.
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sformalizowanych regut i procedm obowigzujacych w strukturach NATO. Opinie stu-
dentow zobrazowano na rysunku 25.

Gry dydaktyczne - studenci
Wykres kotowy (ANKS2002.STA 26v*120c)

420 Inne odpowiedzi
s (]

Mozliwos¢ stosowania
gier dydaktycznych jest 24,2 % mm
znacznie ograniczona

Gry dydaktyczne sgw

petni przydatne w po-

znaniu i stosowaniu
71,7% procedur NATO

P15

Rys.25. Przydatnosc gier dydaktycznych/decyzyjnych w kontekscie sformalizowanych regut
i procedur obowigzujacych w strukturach NATO. Opinie studentow.

Zdecydowana wiekszos¢ studentow (71,7 %) ocenia, ze gry dydaktyczne sg w pehni
przydatne w poznawaniu i praktycznym stosowaniu procedur NATO. Jednoczesme
24,2 % badanych dostrzega ograniczone mozliwosci stosowania gier w tej dziedzinie.
Interesujgce jest poszukiwanie zaleznosci pomiedzy poszczegolnymi odpowiedziami

irmymi zmieimyim. StwierdziliSmy wczesniej, ze stosowanie gier (symulacji) j

przydatne w pracy dowddcy dysponujgcego sztabem o rozbudowanej strukturze. Czy
zroznicowanie odpowiedzi jest zatem uzaleznione od osobistych doSwiadczen w do
tychczasowej pracy zawodowej respondentow? Oficerowie, ktorzy przed studiami w
AON pehnili stuzhe na stanowiskach dowodczych czesciej wskazywah na peing przy-
datno$¢ gier dydaktycznych w poznawaniu procedur NATO, anizeli respondenci o

innych doswiadczeniach (rys. 26).
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Stanowisko stuzb.

—cDowaddcze w j.w.

“NSztabowe

~ 'Kierownicze w
instytucji wojsk.
N

Dydaktyczne

—qglnne

Rys.26. Rodzaj stanowiska stuzbowego a ocena przydatnosci gier dydaktycznych
w procesie poznawania procedur NATO. Opinie studentow.

Niezaleznie od rodzaju studiow (dyplomowe, magisterskie, studia podyplomowe) naj-
czesciej badani oceniali gry jako w petni przydatne w procesie ksztatcenia (poznawa
nia procedur NATO), wyjatkiem byli respondenci - uczestnicy kursow (rys. 27).
Wojskowi nauczyciele akademiccy uczestniczacy w badaniach, w odr6zmemu
od studentow maja bardziej wyrobione jednoznaczne opinie co do przydatnosci gier
dydaktycznych w poznawaniu procedur obowigzujacych w strukturach NATO. Nikt z
badanych nie wybrat moztiwosci udzietenia innej odpowiedzi, jednoznaczme wskazu-
jac atbo na petng przydatnos$¢, atbo na ograniczone mozliwosci stosowama gier
(rys.28). Inny byt rowniez procentowy rozktad odpowiedzi. Nauczyciele bardziej kry-
tycznie niz studenci patrzg na peitng mozliwosC stosowania gier dydaktycz-
nych/decyzyjnych w poznawaniu procedur przyjetych w strukturach NATO (44,4%

wskazan wobec az 71,7% wyborow studentow).
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Wykres interakcji: P22 x P15

Forma studiow:

-cZintegrowane/dypl.

cMagisterskie

"""Podyplomowe

T Kursy

Rys.27. Zalezno$¢ miedzy rodzajem studiow a oceng przydatnoSci gier w procesie
ksztatcenia. Odpowiedzi studentdw.

Wykres kotowy (ANKN2002a.STA 26v*54c)

W pekni
przydatne
44,4 %

Przydatne w
ograniczonym
zakresie 55,6 %

Rys.28. PrzydatnoSC gier aydaktycznych W poznawaniu procedur obowigzujg y
w strukturach NATO. Opinie nauczycieli.
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3.7. Preferowane sposoby przygotowania scenariusza gry

Przygotowanie gry dydaktycznej wymaga wielu réznorodnych zabiegow zwig-
zanych z przygotowaniem merytorycznym i organizacyjnym wszystkich uczestnikdw
zajeC, w tym oczywiscie nauczyciela. To przede wszystkim nauczyciel, badz zespot
dydaktyczny podejmuje decyzje, w jaki sposob przygotowany zostanie scenariusz gry,
czy bedzie to jego samodzielna praca projekcyjna, czy skorzysta z gotowych scenariu-
szy opracowanych przez specjalistow z danej dziedziny (dziedzin), albo zajecia zosta-
ng przygotowane przez grono specjalistow przy Scistej wspotpracy z nauczycielem.
Kazda z trzech wymienionych drog wymaga co najmniej uprzedniej analizy programu
ksztatcenia, stanu jego realizacji i nade wszystko - dokonania oceny przygotowania
potencjalnych uczestnikow gry.

Ostatecznym celem kazdego projektowania poszczegolnych zaje¢ dydaktycz-
nych jest doprowadzenie do efektywnego nauczania i uczenia sie. W takim rozumieniu
gra dydaktyczna, wespot z zajeciami prowadzonymi innymi metodami, ma doprowa-
dzi¢ do scalenia wiedzy i umiejetnosci w peten program realizacji zamierzen nauki
danej dyscypliny (dyscyplin). Projektujgc konkretne zajecia, trzeba upewnic sie, czy
wystapig okre$lone ogniwa prowadzace do osiggniecia zaktadanych celéw. Planowa-
nie poszczegolnych sekwencji zaje¢ prowadzonych metodg gry wymaga tym bardziej
precyzyjnej konholi nad procesem ksztatcenia im mniejsza jest grupa. Nie sposob
przewidzieC reakcji uczacych sie w wiekszej grupie i podawanych przez nich prob
rozwigzania problemu. Dodatkowym czynnikiem ograniczajgcym jest presja czasu z
jednej strony, a konieczno$¢ osiggniecia celéw edukacyjnych, z drugiej.

W projektowaniu konkretnych zaje¢ dydaktycznych nauczyciel musi bra¢ pod
uwage, co osobiscie wniesie do zajec i jaka role bedzie w nich odgrywac, czy na przy-
kiad bedzie uczestnikiem gry. W przeprowadzonych przez nas badaniach zwrdciliSmy
sie z prosbg do studentdéw i nauczycieli, aby wypowiedzieli sie, ktéry scenariusz przy-
gotowania gry dydaktycznej jest ich zdaniem najlepszy (w przypadku studentéw) lub
ktory scenariusz przygotowania gry dydaktycznej pieferujg (w pizypadku nauczycie

li).
R.M.Gagné, L.J.Briggs, W.W.Wager. Zasady pmjcktownnia dvdaklyc/nego. Warszawa 1992, s.233-234.
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w toku rozwoju (przebiegu) pracy dydaktycznej rozszerza sie repertuar dostep-
nych nauczycielowi Srodkéw osiggania zaktadanych celow edukacyjnych. Sprawia to,
ze w okreSlonej, angazujacej go poznawczo i emocjonalnie sytuacji dysponuje zwykle
wieloma sposobami (metodami) funkcjonowania zawodowego, co daje mozliwosc
wyboru. Wptyw, jaki majg na ten wybor mozliwosci poznawcze i doswiadczenie, jest
przede wszystkim wptywem ograniczajagcym: jednostka wybiera tytko takie sposoby,
ktdére moze zrealizowaC za pomocg posiadanej wiedzy i dostepnych srodkow. W tym
kontekscie preferencje majg wptyw ukierunkowujacy - okreslaja, ktore z mozliwych
do zastosowania sposobow (metod ksztatcenia) dany nauczyciel sktonny jest wybrac.

Jedng z grup czynnikdéw warunkujacych funkcjonowanie nauczyciela stanowig
wymagania sytuacyjne. Z jednej strony sg to wymagania zewnetrzne, ktore sprawiaja,
ze niektore z mozliwych do zastosowania metod sg w danej sytuacji bardziej, a inne
mniej efektywne dla wywotania okreslonych zmian w wiadomosciach, umiejetno-
sciach i systemach wartosci uczacych sie. Z drugiej strony, na funkcjonowanie w okre-
slonej sytuacji wptywajg wymagania wewnetrzne, ktore determinujg efektywnoS¢ po-
szczegoblnego typu dziatan z punktu widzenia realizacji potrzeb nauczyciela (pewne
metody dziatania sg korzy stnicjsze od innych dla uzyskania aprobaty spotecznej, osig-
gniecia poczucia sukcesu, utrzymania pozytywnej samooceny, realizacji standardd
zachowania uwazanych za wiasciwe dla petnionej roli).

Jednym z istotnych warunkéw ufatwiajacych realizacje preferencji jest brak
scisle okre.Slonych wymagan zewnetrznych co do sposobu pracy dydaktycznej. Ozna-
cza to nie tylko brak narzuconych z zewnatrz instrukcji i zalecen metodycznych czy
regut formutujacych wprost takie czy inne wymagania, ale réwniez poznawczg niedo
okreslonos¢ sytuacji (gry dydaktyczne), utrudniajaca jej odniesienie do innych metod
ksztatcenia, wobec ktorych instrukcje czy reguly sg wzglednie state (wyktad informa
cyjny, instruktaz, pokaz).

Okreslone preferencje nauezycidi. co do sposobu i zafiresu partycypacji "
przygotowaniu scenariusza gry, wynikajg miedzy innymi z ccd. wyrozniajacych gry'

sposrod innych metod problemowych. Cechy tc f\fKiiakteryznj i sie tym, ze.

» K.KrusZX\vski, Zmiana i wiadomos¢ Kwa d>dni Kkt n n >
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umozliwiajg wyposazenie uczacych sie w konieczne minimum doswiadczenia wy-
starczajgcego do rozpoczecia samodzielnego, aktywnego i Swiadomego bezposred-
niego poznania zdarzen, sytuacji i procesow poprzez dziatanie na ich modelach;

wykorzystujg modele jako podstawy czynnosci uczacych sie;
- powoduja, iz nowe doswiadczenia zdobywane w trakcie bezposredmej dziatalnosci
poznawczej na modelu stajg sie podstawa do trwajacego caty czas gry doskonale-
nia tej dziatalnosSci i rozszerzania zakresu poznaiua przy jednoczesnej coraz bar-
dziej ztozonej manipulacji modelem.

Najwieksza czes¢ badanych studentow (85,8%) uznata, ze najlepszym sposobem
przygotowania scenariusza gry bedzie wspotdziatanie w jego reatizacji zespotu specja-

listdw z nauczycielem, ktory bezposrednio bedzie prowadzit zajecia (rys.29).

Gry dydaktyczne - studenci
Wykres kotowy (ANKS2002.STA 26v*120c)

U g Inne odpowiedzi

6.7 % .
Scenariusz przygotowany

przez nauczyciela
Scenariusz przygotowany — -------
przez zespot specjalistow i 858%
nauczyciela prowadzacego Scenariusz przygotowany
zajecia

W przez zespo6l specjalistow

P9

Rys. 29. Sposoby przygotowywania gier dydaktycznych. Opinie studento

Zaledwie 5.8 % respondentow zaleoa nanezyeielowi skorzystanie z gotowego scena-
riusza gry, przygotowanego przez zespol specjalistow. Zadziwiajace, ze tylko 1.7%
badanych twierdzi, iz najlepszyn, rozwigztmien. w zakresie przygotowama zajeé¢ pro-

wadzonych metod, giy bytoby ich samodzielne przygotowanie przez nauczyce a
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Uzyskane w drodze badan dane nie wystarczajg do sformutowania jednoznacznych
wnioskdw w tej sprawie. Interesujgce bytoby zwiaszcza uzyskanie odpowiedzi na py-
tanie, czy tak lukie przyznanie prawa do samodzielnego projektowania gier dydak-
tycznych przez nauczycieli jest spowodowane bardziej brakiem zaufaiua do kompe-
tencji metodycznych, czy bardziej wyptywa ono ze Swiadomosci studentow zwigzanej
ze ztozonoScig tresci ksztatcenia (konieczno$¢ udziatu specjalistow). CzeSciowego
uzasadnienia udzielenia wiasnie takich odpowiedzi przez studentéw nalezy poszuki-
wac w rodzaju preferowanych przez nich metod i zakresie uczestnictwa w zajeciach
dydaktycznych. Na rys. 30 zobrazowano odpowiedzi na pytanie: Jaki sposob prowa-

dzenia zaje¢ metodg wyldadu najbardziej Panu, jako studentowi odpowiada?

Gry dydaktyczne - studenci
Wykres kotowy (ANKS2002.STA 26v*120c)

Inne odpowiedzi 2.5 % Wyktad informacyjny

16,7 %

Wyktad konwersa-

toryjny 358 %

Wyk#ad problemo-

w
45,0 % y

P10

Rys.30. Preferowane rodzaje wyktadow. Odpowiedzi studentow.

Zdecydowana wiekszo$¢ badanych oczekuje, ze to przede wszystkim nauczyciel be-

dzie aktywny (wykiad informacyjny i wyktad problemowy. Jednoczesnie stud
dos¢ krytycznie oceniajg zajecia dydaktyczne (seminaria i inne) prowadzone w ten

sposob, ze ldiku studentéw wyglasza referaty, a nastepme odbywa sie dyskusja
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(rys.31). Az 38,3% badanych jest zdania, ze cele dydaktyczne zaje¢ sg osiggane tylko

przez matg (aktywna) cze$¢ grupy, a 23,3 % ocenia tego typu zajecia jako mato
efektywne.

Gry dydaktyczne - studenci
Wykres kotowy (ANKS2002.STA 26v*120c)

Nie uczestnicze aktywnie
w takich zajeciach

08 Inne odpowiedzi
0

Zajecia tego rodzaju sg

Pozwalajg na osiggniecie
mato efektywne 23,3 %

34.2 % zaktadanych celéw przez

wszystkich studentow
.-Sh

ot

Cele dydaktyczne sg 38,3 %
osiggane przez matg

czes¢ grupy
P11

Rys.31. Ocena zaje¢ dydaktycznych. Opinie studentow.

Naszym zdaniem nalezy sie sktoni¢ do wyciagniecia wniosku, ze studenci najbardziej
cenig scenariusz giy dydaktycznej przygotowany przez zespét specjalistow we wspot-
pracy z nauczycielem (nauczycielami) prowadzacym zajecia i jest to uwarunkowane
swiadomoscig ztozonosci tresci ksztatcenia, a w mniejszym stopmu brakiem uznama
dla umiejetnosci dydaktycznych nauczyciela. Zdecydowanej wiekszosci studentow

(rys.32) odpowiada poszukujacy tok pracy dydaktycznej nauczyciela.
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Gry dydaktyczne - studenci
Wykres kotowy (ANKS2002.STA 26v*120c)

17 o Inne odpowiedzi
. 0

25,0 %
Tok podajacy

Tok poszukujacy

73,3 %

P12

Rys.32. Tok pracy dydaktycznej nauczyciela preferowany przez studentow.
Opinie studentdw.

Nauczyciele, majac swiadomosc potrzeby spetnienia wielu zabiegéw organiza-
cyjnych, analizy programu ksztatcenia, oceny przygotowania potencjalnych uczestni-
kow gry, wzbogacenia opisow sytuacyjnych o szereg roznorodnych elementow i alter-
natyw, w zdecydowaiue najwiekszym zakresie (81,5% wskazan —ys.32.) opowiadaja
sie za przygotowaniem scenariusza gry przez zespol specjalistow, ale z zastrzezenie
ze bedg oni wspodtpracowali z nauczycielem/nauczycielanu bezposrednio realizujgcym
zajecia dydaktyczne. Wydaje sie, iz jest to opinia znajdujgca “ebokie uzasadnieme
teoretyczne i praktyczne. Z jednej strony nauczyciel pozyska scenariusz gry spetniajg
cy wszetkie wymogi merytoryczne, z drugiej strony nauczyciel prowadzacy ma wptyw
na gre nie tytko w jej przebiegu, ate rowniez w fazie preparacyjnej. W zasadzie mata
czesC badanych nauczycieli przyjmuje inne rozwigzanie problemu przygotowania sce-
nariusza gry. Tylko 9,3% nauczycieli jest zdania, ze scenariusz gry w catosci powinien
by¢ powierzony do opracowania zespotowi specjatistow. Réwniez tyle samo badanych
jest przekonanych, ze to nauczyciel podota (powinien) wszystkim wymogom zwigza-

nym z opracowaniem scenariusza gry.
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Wykres kotowy (ANKN2002a.STA 26v*54c)

Nauczyciel prowadzacy

zajecia Zespot specjalistow

Zespot specjalistow i
nauczyciet/nauczyciele
prowadzacy zajecia

P9

Rys.32. Preferowane sposoby przygotowania scenariusza gry dydaktycznej.
Opinie nauczycieli.
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3.8. Ocena zakresu stosowania gier w procesie dydaktycznym

Wspoiczesna pedagogika traktuje nauczycieli i uczacych sie jako wspotuczest-
nikdw dziatalnosci edukacyjnej. Nauczanie wigze sie SciSle z uczeniem sie tworzac
zintegrowang cato$¢ - proces nauczania - uczenia sie (proces ksztatcenia). Czynnika-
mi zespalajgcymi sg:

- wspolny cel;
- stosowane metody i formy organizacyjne;
- Srodki dydaktyczne.

Na podstawie badan i obserwacji zostaty wyroznione ogniwa (momenty, etapy) jako

propozycja ogolnego ujecia procesu ksztatcenia. Oto one.

uswiadomienie uczacym sie celéw i zadan dydaktycznych, stawiame problemow -
czemu powinno odpowiada¢ powstanie u uczacych sie odpowiednich motywow
uczenia sie (,,fadu wewnetrznego”);

zaznajomienie uczacycl) sie z nowymi tresciami poprzez uzycie Srodkow technicz-
no - pogladowycl) i zywego lub drukowanego stowa - czemu ze strony uczacych
sie powinna odpowiadaC dziatalnos¢ praktyczna, obserwacja, gromadzenie mate-
riatu do rozwigzywania prot>temow i przyswajanie gotowych wiadomosci;
Kierowanie procesami uogdlniania, a ze strony uczacych sie - opanowywanie pojec
i sgdow ogolnych, rozwigzywanie problemdéw dzieki odpowiednim operacjom my-
Slowym:

utrwalanie wiadimio$ci uczacych sie - wykonywanie przez nich cwiczen oraz za-
pamietywanie:

- ksztattowanie umieietTiosci, nawykow i prz~V‘zwyczajen,

wigzanie teorii z praktyka - wykonywanie przez uczacych sie réznych czynnosci
teoretycznych i praktycznych;

kontrola i1 ocena wynikow hauczania, w procesie uczenia sie odpowiada temu sa-

mokontrola.’

” T.Lewowicki, Proces ksztatcenia w s/kole wy/s/.cj. Warszawa P)H8, s.57-58
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Wymienione ogniwa nie muszg wystepowa¢ w ustalonym porzadku. Ich kolejnos¢

moze sie zmieniac, a niektore z nich moga wystepowac facznie. Jednakze warunkiem
poprawnej realizacji procesu jest uwzglednienie wszystkich wyodrebnionych etapdow.

NadmieniliSmy wczesniej, ze jednym z elementéw zespalajgcych proces ksztat-
cenia jest metoda. W przypadku gry jako metody mozna rowniez wyodrebni¢ okre$lo-
ne jej fazy takie, jak:

1 wstepna;

prowadzacy dobiera gre do celdéw i zadan szkoleniowych (dostosowanie me-
rytoryczne i pod wzgledem poziomu trudnosci do uczestmkow),

po wybraniu gry nalezy jg zintegrowaC z innymi elementami systemu
dydaktycznego, w tym materiatami szkoleniowymi;

prowadzacy winien doskonale poanac tajniki gry przed jej prezentacja,
opracowanie doktadnego harmonogramu gry i przygotowanie zawczasu nie-
zbednych materiatow i rekwizytow;

podjecie decyzji, I<tdre z materiatow zostang przekazane uczestnikom wcze-
$niej w celu wstepnego zapoznania sie,

opracowanie s/c/.egotowej, kompletnej listy zadan i zakresu obowigzkow w
ramach kazdej z rol;

przygotowanie s:.I(i)4erenu do Cwiczen (np. odpowiednio ustawi¢ meble,
sprawdzi¢ instalacje, sie¢ komputerowa, srodki audiowizualne, egzemplarze
Sprzetu);

podjecie decyzji co do obserwatorow merytorycznych i postronnych (np.

przetozeni Cwiczacych);

2. wprowadzenia do gry:

zagwarantowanie czasu na przekawwanie infonnacji wprowadzajacych;
wybranie odpowiedniego sposobu przekazywania mfonnaciji,

wyjasnienie watpliwosci zwigzanych z brakiem wian.- we wiasne sity, ner-
wowoscia, zwatpieniem i stresami poiawiajgcymi sie u uczestnikéw gry, a
zwigzanymi z ograniczong percepcja zwigzkow i zaleznosci, jakie wystepu-

ja w grze;
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3. rozgrywki - jej powodzenie wymaga zwrocenia przez prowadzacego szczegolnej
uwagi na:

- czas poszczegolnych cykli gry;

ograniczenie do niezbednego minimum pomocy graczom, nieudzielanie rad
I wskazowek co do meritum gry;

- zachowanie sie w sytuacjach trudnych (nieoczekiwane rezultaty, awaria
sprzetu);

4. podsumowanie wynikow:

zachecanie uczestnikow gry do podzielenia sie swymi spostrzezeniami,
uwagami - baza informacyjna, strategia podejmowania decyzji w trakcie
gry, szanse i zagrozenia w poszczegoélnych etapach gry);
prezentacja przez prowadzacego zwigzkdw 1 zaleznosci wystepujagcych w
grze, typowych zachowan, algorytmow wspomagajacych proces podejmo-
wania decyzji;
dyskusja nad paralelami gr>' i sytuacji rzeczywistych, wskazanie stabych
elementow wysuwanie postulatéw co do zmian i usprawnien.
Przytoczone wymngania organizacyjne i merytoryczne ukazujg warunki, w ja-
kich mozna wybra¢ gre dydaktyczng jako metode osiggmecia celow edukacyjnych
(szkoleniowcach). Zwigzane  one w szczeg0lny sposéb z kazdym elementem systemu
dydaktycznego, osobowym i rzeczowym, procesami (ksztatcenia, naucz”ia, uczenia
sie, samoksztatcenia) oraz otoczeniem systemu, a takze takimi czynnikami, jak: czas
do dyspozccji, czas (momentt wprowadzenia gry do programu ksztatcenia i inne.
Opinie badanych studmitow. wyra/aiace ocene zakresu stosowania gier w pro-
cesie ksztatcenia wyrazane tiyty na poebitawie obscr\vacji i uczestnictwa w zajeciach
reatizowanych metoda gier oraz na podstawie wczesniejszych doswiadczen osobi-
stych, zwigzanych ze sprawowaniem roznych ro! nauczycielskicli i instruktorskich.
Badani, biorgc pod uwage to, iz g-y dydaktvc/,ne/decyz>jnc tgczg stosowanie wiado-
mosci, umiejetnosci i wartosci pozadanych w petnieniu funkcji dowaodczych i sztabo-
wych, uzjiali, iz zakres/liczba zaje¢ prowadzonych metodg gier jest zbyt duzy - 3,3 /o
respondentéw, odpowiedni - 52,5%, zbyt maty - 37,5% (6.7% badanych udzielito in-
nych odpowiedzi) (rys. 33).
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Gry dydaktyczne - studenci
Wykres kotowy (ANKS2002.STA 26v*120c)

Zbyt duzy
Inne odpowiedzi 6.7% 3.3

Zbyt maty

37,5 % Odpowiedni

52,5 %

P17

. gier ze wzgledu na taczenie stosowania wiadomosci,
Rys.33. Ocena zakresu stosowania g gl 4
umiejetnosci | wartosci.

Wykres interakcji;P6 x P17

Doswiadcze-
nie:

Czesto pro-
wadzitem

Rzadko pro-
wadzitem

Nigdy nie
prowadzitem

ary

A—

Inna odp.

Rys.34, Ocena zakresu (czestotliwosci) stosowania gier w interakcji
Z osobistymi do$wiadczeniami.
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Najwieksza czeS¢ badanych studentow uznata, ze czestotliwo$¢ prowadzenia zajec
metodg gier dydaktycznych jest odpowiednia i to niezaleznie od osobistych doswiad-
czen zwigzanych z przygotowaniem i prowadzeniem gier w okresie poprzedzajgcym
studiaw AON (rys. 34).

W przekonaniu wigkszosci badanych (56,7%) stosowanie gier dydaktycznych w
procesie ksztatcenia nie powinno byC w szczegolny sposob uzaleznione od stano-
wisk/funkcji stuzbowych stuchaczy (rys. 35). Jednoczesnie 41,7 % respondentéw uwa-

za ze taka zalezno$¢ powinna wystepowac.

Gry dydaktyczne - studenci
Wykres kotowy (ANKS2002.STA 26v*120c)

Inna odpowiedz 1.7
Gry dydaktyczne sg
417 % szczegolnle_przyd_atne

w ksztakceniu wyzszych
kadr dowddczo-

Gry dydaktyczne powinny sztabowych

by¢ stosowane niezaleznie

od szczebla / zajmowane- 56.7 %

go stanowiska i fiinkcji

P18

Rys.35. Stosowanie gier w procesie ksztatcenia ze wzgledu na funkcje studentéw.
Opinie studentow.

Badani studenci doceniajg wartos¢ gier dydaktycznych jako metody ksztatcenia,
ktora pozwala na kreowanie sytuacji dydaktycznych umozliwiajacych obserwacje stu-
dentow w czasie wykonywania zadan na okreslonych stanowiskach (funkcjach) w sy-
mulowanych dowddztwach i sztabach oraz uznajg (62,5% odpowiedzi ,,tak, w petni sie

zgadzam” i ,tak, zgadzam sie”), ze zajecia tak zorganizowane sg podstawg do rzetelnej
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oceny ich przygotowania zawodowego i predyspozycji do zajmowania okre$lonych
stanowisk (rys.36).

Gry dydaktyczne - studenci
Wykres kotowy (ANKS2002.STA 26v*120c)

Inna odpowiedz 75% 125 % Tak, w petni sie
zgadzam

Nie podzielani
takiej opinii 30.0 %

Tak, zgadzam
50,0 % sig

P19

Rys.36. Mozliwosc obserwacji i rzetelnej oceny studentow w czasie gier dydaktycznych.

Oficerowie, ktorzy nie podzielali opinii, iz gry dydaktyczne umozliwiajg doko-
nywanie obserwacji studentdw i rzetelne ocenianie przydatnosci do zajmowania okre-
slonych stanowisk stuzbowych (30%) najczesciej petnili funkcje sztabowe (rys.37).
Natomiast szczegolnie cenili gry pod analizowanym wzgledem oficerowie o do$wiad-
czeniu dowodczym.

Nauczyciele (,ys.38) w podobnym zakresie jak studenci oceniaj,, ze gty dydak-
tyczne s, stosowane w procesie ksztatcenia w zbyt duzej liczbie (3.7%), ale znacznte
wiecej nauczycieli (77,8%) niz studentéw (52,5%) aktualnie wystepujac, bczbe . za-
kres stosowania gier ocenia jako wystarczajilcy/odpowiedni. W konsekwencji naucj

ciele tylko w 18,5% przypadkow (wobec 37,5% wskazan studentdw) ocemaj, z. €S

wykorzystania gier jako zbyt maty.
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Wykres interakcji:P19 x P20

Przydatno$¢

gier w ocenia-

niu:

-A Inna odp.

Rys.37. Ocena gier dydaktycznych w obserwacji predyspozycji studentow w zaleznosci
od wypetnianych funkcji stuzbowych oficeréw przed studiami w AO .

Wykres kotowy (ANKN2002a.STA 26v*54c)

Za duzy

3.7 %

Zbyt maly
18,5 %

Odpowiedni

77,8 %

P17

Rys.38. Ocena zakresu stosowania gier dydaktycznych w procesie ksztatcenia.

Opinie nauczycieli.
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4. WARUNKI WYKORZYSTANIA GIER DYDAKTYCZNYCH

W KSZTALCENIU | DOSKONALENIU KADR DOWODCZO-
SZTABOWYCH W UCZELNI WOJSKOWEJ

Uczelnie wojskowe, jak wszystkie wyzsze uczelnie, spetniajg funkcje i zadania
osrodkow dydaktyczno-naukowych. Realizujg one zarowno zadania dydaktyczne w
zakresie ksztatcenia kadr dowddczo-sztabowych jak i prace badawcze z zakresu
funkcjonowania sit zbrojnych w warunkach pokoju 1 wojny. Dlatego tez
uzasadnionym wydaje sie byC rozpatrzenie wykorzystania gier dydaktycznych w
dwaoch podstawowych aspektach:

- gry dydaktyczne jako metody ksztatcenia.

- wykorzystanie gier dydaktycznych w procesie badawczym.

4.1. Gry dydaktyczne jako metody ksztatcenia

Gry dydaktyczne, jak wykazujg badania, sgjednym z najbardziej efektywnych
sposobow przekazu informacji, zaréwno w tradycyjnym ukladzie pionowym
(wykfadoweca - student), jak i w uktadzie poziomym (student - student, wyktadowca -
wyktadowca). W grze kladzie sie nacisk na ksztattowanie umiejetnosci uczenia sie,
rozumianej jako uzyskanie zdotnosci podejmowania dziatan w warunkach nowego
doSwiadczenia. Za wartoSciowy produkt uznaje sie nie tyle uzyskanie rozwigzania
rozpatrywanych problemoéw, ile nowo nabyte umiejetnosci analizy rozwijajgcych sie w
czasie zdarzen.

Praktyczne wykorzystanie gier dydaktycznych w uczelni wojskowej ogranicza
sie jedynie do stosowania ich we wszelkiego rodzajach cwiczeniach taktycznych w
ramach tzw. przedmiotdw wojskowych (taktyka, sztuka operacyjna, dowodzen e
wojskami). Wykorzystywane sg wszystkie rodzaje gier dydaktycznych poczgwszy od
metody sytuacyjnej, a skonczywszy na burzy mozgdéw. Wykorzystame gier w
przedmiotach humanistycznych, czy tez ekonomicznych jest niewielkie lub praw

zadne. Zwigzane jest to przede wszystkim ze zbyt matg iloscig godzin dydaktycznych
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na te przedmioty, brakiem dobrych scenariuszy gier dydaktycznych oraz niechecig
wyktadowcow tych przedmiotow do ich stosowania. W naukach humanistycznych i
ekonomicznych preferowane sg tradycyjne metody ksztatcenia, takie jak; wykiad,
seminarium, konwersatorium.

Wykorzystanie gier dydaktycznych w warunkach uczelni wojskowej
uwarunkowane jest szeregiem czynnikow, ktdore mozna pogrupowaé¢ w trzy
podstawowe grupy:

1. Czynniki ekonomiczne

2. Czynniki organizacyjno-dydaktyczne

3. Czynniki osobowos$ciowe

Do czynnikow ekonomicznych mozna zaliczyc;

ilo§¢C przydzielonych $rodkow finansowych na realizacje procesu
dydaktycznego;

- ilos¢ ijako$¢ bazy lokalowej;

- stan i jakoS¢ pomocy dydaktycznych.

Czynniki organizacyjno-dydaktyczne, to przede wszystkim:

- rodzaj studiow (licencjackie, magisterskie, zaoczne, dzienne, studia
podyplomowe);
stan ilosciowy i jakosciowy nauczycieli akademickich (przygotowanie
nauczycieli do prowadzenia zajeC za pomocg gier dydaktycznych),

- ilo$¢ studentow;
ilos¢ grup dydaktycznych i ilo$¢ studentéw w grupie,

posiadanie bazy scenariuszy gier dydaktycznych lub osrodka zajmujacego

sie ich opracowaniem.

Czamniki osobowosciowe, to przede wszystkim przekonanie nauczycieli i
studentow co do skuteczno$ci gier dydaktycznych jako metody ksztatcenia. Nie bez
znaczenia jest tez problem stosunku wiadz uczelni do szerszego stosowania gier w
procesie ksztatcenia.

Okreslajagc  warunki  wykorzystania gier dydaktycznych w  procesie

edukacyjnym uczelni wojskowej mozna sie oprzeC na kryteriach doboru
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Wybdr okresSlonego celu gtownego bedzie wptywat na dobdr odpowiedniego
rodzaju gry decyzyjnej, ich czestotliwosci, zakresu tematycznego itp.

Ad.3 Z przeprowadzonych badan wynika, ze wprowadzeiue gier dydaktycznych
do procesu dydaktycznego powiimo mie¢ miejsce dopiero po przerobieniu catego
materiatu teoretycznego, ktory bedzie wykorzystany w trakcie rozwigzywania
problemow decyzyjnych. Itmym postulatem wynikajgcym z badan jest stosowalne gier
dydaktycznych w zaleznosci od celu gtdwnego. Gdy chcemy okresti¢ poziom wiedzy
studentow mozemy gre dydaktyczng wprowadzi¢ na pierwszych zajeciach. Gdy gre
stosujemy jako forme egzaminacyjng natezy jga prowadzi¢ po zakonczeniu zajec z
danego przednuotu lub po zakonczeniu semestru.

Ad.4 Zgodnie z teorig pedagogiczng, jak i wynikami badan, zbyt diugie
prowadzeiue gry dydaktycznej powoduje u studentow zmechecenie, znuzenie, a W
szczegoinych przypadkach wrecz odrzucenie gry dydaktycznej jako metody
edukacyjnej. Dlatego tez czas trwania gry powiiuen hyc tak dobrany by rozwigzac
podstawowe problemy bez zazebiania sie w szczegoty, ktore nie majg wiekszego
wptywu na proces podejmowania decyzji. Nadmierne wydtuzanie czasu trwania
¢wiczen powoduje takze ostabienie motywacji wsrdd studentow.

Ad. 5 W zaleznosci od wyboru wyzej wymienionych celéw Rdéwnych w
praktyce edukacyjnej bedziemy stosowac odpowiednie rodzaje gier sytuacyjnych. Na
ich wybor wplywaé bedzie takze ilosC studentow w grupie, umiejscowienie
problematyki w programie studiow, przygotowanie nauczyciela do prowadzema zajec.
Odpowiedz na problem jak uczy¢ pozwoli nam na skonstruowanie odpowiedniego
scenariusza gry dydaktycznej. CzynnoSci przy opracowaniu scenariusza oraz wymoZ,
jakim powinien odpowiadaC zostaty okre$lone w rozdziale Il. Z przeprowadzonych
badan wynika, ze opracowaniem scenariusza powinni sie zajmowac przede wszystkim
specjalisci w poszczegolnych dziedzinach, przy wspotpracy tub nawet pod sc ty
kierownictwem prowadzacego zajecia. Dlatego tez, idealnym wrecz rozwigzaniem jes
powotanie w kazdej uczelni specjalnej komorki zajmujacej sie opracowaniem
odpowiedruch scenariuszy i ich realizacjg. Rozwigzame takie zastosowano w

Akademii Wojskowej w Brnie (Czechy). Podobne rozwigzame zostato wprowadzone
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takze w Akademii Obrony Narodowej, gdzie w 2002 roku powotano Centrum
Symulacji Komputerowej Gier Wojeimych.

Ad.6 Przygotowanie metodyczne i merytoryczne nauczyciela akademickiego do
prowadzenia zaje¢ przy wykorzystaniu gier dydaktycznych bedzie rzutowato przede
wszystkim na dobdr odpowiedniego rodzaju gier, sposéb prowadzenia zajec, a takze
na efekt koncowy tj. osiggniecie zamierzonych celéw edukacyjnych.

Ad.7 Pomiar wynikéw ksztatcenia jest jednym z podstawowych zagadnien
wspotczesnej dydaktyki wyzszej szkoty wojskowej. Zalezny jest on gtownie od
zatozonych celow ksztatcenia, przygotowania nauczyciela, zastosowanych form i
metod ksztatcenia. Podstawg oceny przy wykorzystaniu gier dydaktycznych nie
powinien byc¢ jedynie efekt koncowy tj. podjeta decyzja, ale przede wszystkim sposob
rozwigzywania probleméw oraz umiejetno$¢ wspotpracy w toku jej wypracowania.

Ad.8 Analiza posiadanej bazy dydaktycznej w uczelni pozwoli na wybor
odpowiedniej metody prowadzenia gier dydaktycznych, okreSlenia czasu trwania,
wyboru scenariusza gry dydaktycznej, a takze jej umiejscowienia w programie
studidow. W wiekszosci szkot wojskowych baza dydaktyczna (sale wykladowe,
pomoce naukowe, komputery) jest na wysokim poziomie. Dlatego tez proces
ksztatcenia wspomagany jest przez szeroka game S$rodkow audiowizualnych.
Prowadzenie wszystkich rodzajow gier dydaktycznych powinno by¢ wspomagane
komputerem, a nawet komputer powinien stanowi¢ podstawe przy opracowywamu
scenariusza gry dydaktycznej. Tym bardziej, ze wspotczesne dowodzenie i kierowame
wojskami, a takze proces wypracowywama decyzji zgodme z wymogami NA |

Oparty 0 System komputerowy i odpowiednie programy.

4.2. Gry dydaktyczne jako metody badawcze

Metody badawcze to ugruntowane, uswiecone tradycjg sposoby postepowama.
Niejako ze swej definicji nie moga sie zmieniaC zbyt czesto, totez nawyk ich
traktowania jako czegos statego, niezmiennego wydaje sie naturalny. Jednak opmie

przedstawicieli nauki skkaniajg do poszukiwan i doskonalema metod badawczych na

gruncie nauk wojskowych.
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Idealna metoda w badaniach wojskowych (podobnie jak i w innych badaniach
empirycznych) powinna miec nastepujgce podstawowe zalety:

- niskie koszty stosowania,

- wysoki stopien kontroli zmiennych;

- naturalno$¢ doboru préby;

- naturalnos¢ warunkow prowadzenia badan;

- obiektywizm;

- szybkosc prowadzenia badan i uzyskania wynikow;

- weryfikowalnos¢ uzyskanych wynikow (mozliwos¢ powtorzen);

tworzenie postaw wspotpracy z badaczem (nieodrzucame badacza jako
intruza).

Zestaw wymienionych cech mozna by z pewnoscig poszerzyC. Jednak
przedstawione powyzej elementy i tak stawiajg niezwykle trudne warunki metodzie
badawczej jako idealnej. Naszym zdaniem, dobrze zaprojektowana i przeprowadzona
gra dydaktyczna moze je wypetni¢ w wysokim stopniu oraz by¢ podstawg uz>1;eczngj i
efektywnej strategii badawcze.

Na problem niskich kosztow stosowania gier dydaktycznych jako metody
badawczej mozna spojrze¢ z réznych punktow widzenia. Jednym z nich moze by¢
analiza kosztoéw przez pryzmat bezwzglednie poniesionych naktadéw. Konstrukcja gry
dydaktycznej, a szczegodlnie gry wspomaganej komputerem wymaga z reguty znacznie
wiekszych naktadow niz tradycyjne metody badawcze. Jednak mozliwos¢
wielokrotnego wykorzystania tej samej gry powoduje znaczme zmniejszeme
poniesionych wydatkdw. Kolejne obnizenie kosztéw zapewraa mozliwos¢
wykorzystania gier dydaktycznych stosowanych w procesie dydaktycznym lub
konstrukcja nowych gier z przeznaczeniem jako metoda badawcza i metoda
dydaktyczna. Ponadto na korzy$¢ gier dydaktycznych przemawia fakt, ze istnigje
mozliwosC przebadama i zweryfikowama procesow decyzyjnych w znacznej
spec3rficznych struktur organizacyjnych wojska.

Kolejnym czynnikiem okreslajgcym wartosC gier decyzyjnych jest stopien
kontroli zmiennych w badaniach. Wedtug wielu ocen, formutowanych w Uteraturze

przedmiotu, gry plasujg sie¢ miedzy eksperymentem laboratoryjnym, a eksperymen
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powinny pozwoliC na zbadanie i odtworzenie obrazu danego fragmentu rzeczywistosci

zakodowanego w umystach jego uczestnikow.

Przedstawione powyzej sposoby wykorzystania gier dydaktycznych, jako
technik badawczych nie wyczerpujg wszystkich mozliwosci ich wykorzystania.
W praktyce badawczej sposoby wykorzystania gier nie wystepujg w czystej postaci, a
przenikajg sie wzajemnie. Dobre efekty badawcze daje wzajemne 13czeme
poszczegblnych sposobow. Dodatkowe wsparcie tradycyjnymi technikami badan
empirycznych, takich jak wywiad czy ankieta moga pogtebic rezultaty badawcze.

Przedstawione powyzej uwarunkowania wykorzystania gier dydaktycznych,
jako metod i technik badan empirycznych, z calg pewno$cig nie wyczerpuja
problematyki. Stanowig jedynie przyczynek do dalszych rozwazan nad ich
wykorzystaniem w badaniach naukowych, a w naukach wojskowych w szczegolnosci.
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ZAKONCZENIE

Przeprowadzone badania wykazaty, ze wykorzystanie gier dydaktycznych
w ksztatceniu kadr oficerskich nalezy uzna¢ za celowe i w pelni uzasadnione.
Walory gier dydaktycznych, dostrzegane przez nauczycieli akademickich i studentow
AON, potwierdzajg szerokie mozliwosci ich zastosowania w roznych formach
ksztatcenia. Poprzez gry dydaktyczne realizowane sg wielorakie cele edukacyjne,
rozwijane sg zdolnosSci intelektualne studentow, umiejetnosci rozwigzywania
problemdéw i podejmowania decyzji. Zastosowanie gier dydaktycznych w praktyce
edukacyjnej stwarza mozliwosci pobudzania 1 rozwijania konstruktywnego
I samodzielnego myslenia, utatwia wymiane pogladow i doSwiadczen z innymi
uczestnikami zajeC. Istniejg zatem warunki do ksztattowania umiejetnosci
interpersonalnych, prowadzenia dyskusji i przedstawiania swoich racji.

W wyzszym szkolnictwie wojskowym szczegolnego znaczenia nabierajg gry
decyzyjne, a w ostatnich latach symulacyjne gry wojenne, rozgrywane
W rzeczywistosci wirtualnej dzieki wykorzystaniu techniki komputerowe;.

Nalezy podkreslic, ze gry dydaktyczne stuzg nie tylko przyswajaniu wiedzy
I kszt™owaniu umiejetnosci. Sg to réwniez metody, ktore wyzwalajg silne rea |
emocjonalne, co powoduje, ze uczesmicy zajeC s3a bardziej zaangazowani
I umotywowani do osiggania zamierzonych celow.

Badania potwierdzity rowniez, ze metoda gier dydaktycznych jest przydama

przy nauczaniu procesOw decyzyjnych zgodnych ze standardami i procedurami

NATO.
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1. Co decyduje o powodzeniu w pracy dydaktycznej nauczyciela? Prosimy o okreSlenie
procentowego udziatu wymienionych ponizej czynnikdw.
O a . wiedza ogolna
| |b wiedza merytoryczna z zakresu dyscypliny/przedmiotu
O c¢. umiejetnosci metodyczne

| ] d. inne czynniki. Jakie?

2. Czym Kkieruje sie Pan przy wyborze metody prowadzenia konkretnych zaje¢
dydaktycznych? Prosimy o nadanie rangi (1 -4) poszczegdlnym odpowiedziom.

a. tresci ksztatcenia
I Ib. program/plan ks/talcenia/stuciiow
I |c. wiadomosci i umiejetnosci studentow

| jd. inne czynniki Jakie”*

3 W jakich forn,ach organizacyjnych ksztatcenia w uczelni dostrzep Pan s"ze”)"g
przydatnos¢ gier dydaktycznych? Prosimy o zaznaczenie wybranych (moze byc kilka)

odpowiedzi

a studia dzienne

b. studia zaoczne

o

studia podyplomowe

d. kursy

@

inna odpowiedz

4 K&8qinie PACeeni?Prasimy D nadanie rangi (1-13)n j y
a angazujace i motywujgce oddziatywame erv
b zmiana roli prowadzgcego/nauczyctela, moze byc ucz . g

decyzyjnej



5. Ktore

wyzwalanie dazenia do efektywnego dziatania w warunkach naturalnej
konkurencji

potgczenie w jednej procedurze dydaktycznej teorii i praktyki podejmowania
decyzji

doznawanie negatywnych skutkéw ztych decyzji

ksztattowanie wyobrazni taktyczno-strategicznej

ujawnianie i rozwoj cech przywddczych

koniecznos¢ racjonalizacji ryzyka w grze

poznawanie i pokonywanie dylematow decyzyjnych: korzyscig w kréotkim i

dtugim okresie, korzyscigjednostki a grupy, dwoma jednakowo dobrymi (ztymi)
wariantami

wady gier dydaktycznych niosa, zdaniem Pana, najwieksze zagrozenie dla

prawidtowosci i powodzenia ksztatcenia (szkolenia)? Prosimy o nadanie rangi nizej
wymienionym czynnikom.

a.

ryzyko niepowodzenia dydaktycznego zwigzane z wprowadzeniem gry w
momencie, gdy bardziej skuteczna bytaby inna technika

fakt, iz uczestnicy mogg traktowac gre jako rozrywke, zabawe, a nie szkolenie

pojawienie sie u graczy uczucia znudzenia, wywotanego zbyt dtugim czasem
rozgrywania lub /f)yt stabg dynamika gry

negacja gry ze wzgledu na zbytnie uproszczenie czy znieksztatcenie w stosunku do
rzeczywistosci

malejgca tnidno$¢ problemow; kazda nastepna decyzja w grze podejmowana jest
w innych niz poprzednio warunkach i o ile na poczatku gracz dysponuje duzg
liczbg alternatyw, o tyle w dalszych etapach czes$¢ z nich zostaje odrzucona

zniechecenie, znuzenie czy wrecz odrzucenie gry spowodowane niewlasciwym jej
przeprowad zeniem.

6. Czy prowadzit Pan zajecia dydaktyczne metodami gier dydaktycznych (sytuacyjna,
symulacji, przypadkow, w czasie cwiczen itp.)? Prosimy o wybranie jednej odpowiedzi.

o

o

tak, czesto
tak, rzadko
nie

inna odpowiedZ lal<a®

7. Ktére celc osi"Ka.ie za ponuscg gier dy-faktycznych sg szczegélnie przydatne w
ksztatceniu i doskonaleniu kadr dowddczo-sztabowych'? Prosimy o nadanie rangi (1-0)

ponizej wy mienionym odpowiedziom



8.

demonstracja sytuacji problemowych, zwigzanych zaréwno ze strukturg procesow
realnych i regulacyjnych odzwierciedlonych w modelu i scenariuszu gry;

powtarzanie pewnych sekwencji decyzyjnych przy réznych wartosciach
zmiennych

wymiana wiedzy i doswiadczen, wspolne rozwigz)”*anie ztozonych probleméw
decyzyjnych

obserwowanie zachowan ludzkich, szczegolnie cech osobowoSciowych
ujawniajgcych sie w grach o zréznicowanych rolach; konieczno$¢ podziatu rol i
kompetencji; wypracowanie wspolnej platformy decyzyjnej w warunkach
ograniczonych zasobdw i zagrozen wptywaja na kooperacje

stymulacja intelektualna; mozliwos¢ przetamania stereotypow myslowych i
odejscie od szablonowego sposobu myslenia; wieksza inwencja i oryginalnos¢
przemyslen i dziatan

ocena procesOow i stniktur, postulowanie zmian; mozliwo$¢ poréwnan oraz
wartosciowania sposobow podejmowania decyzji w grze i w sytuacji rzeczywistej

ujawnianie i rozwijanie m in. cech przywdédczych, obnizanie poziomu leku przy
artykulacji v»/lasnego zdania, zwiekszenie sktonnosci do kooperacji

Czy brat Pan udziat w zajeciach dydaktycznych prowadzonych metodg giy dydaktycznej

jako jej uczestnik (nie jako nauczyciel)? Prosimy o wybranie jednej odpowiedzi.

a.

b.

tak

nie

9 Przygotowanie gry dvdaktycznej wymaga wielu zabiegow organizacyjnych,
S am u ksztatcenia, oceny przygotowania potencjalnych uczestnikow A
sposob przygotowania scenarin.sza gry dydaktycznej Panu najlep.ej odpowiada? Prosimy
o wskazanie jednej odpowiedzi.

a.

b.

przygotowany przez zespoét specjalistow

przygotowany przez zespol specjalislbw i nauczyciela prowadzacego zajecia
dydaktyczne

przygotowany przez nauczyciela

inna odpowiedz, Jfaka”

. :
10. W jaki spos6b najczesciej realizuje Pan /ajecta r*ov.adzone metodt wyktadu? Prosimy o
wskazanie wiasciwej odpowiedzi

a.
b.
C.

d.

jest to wyktad infoi mn--viiw (kr*nwencjonalny)

jest to wyktad pr(d)lemovwv
jest to wyktad knnwersnton jny

nie prowadze wyktadow



11. Jak ocenia Pan zajecia dydaktyczne (seminaria i inne) prowadzone w ten sposéb, ze kilku

studentow wygtasza referaty, a nastepnie odbywa sie dyskusja? Prosimy o wskazanie
wiasciwej odpowiedzi.

a. pozwalajg na osiggniecie zaktadanych celéw przez wszystkich studentéw
b. cele dydaktyczne sg osiggane przez matg (aktywna) czes$¢ grupy
c. ten rodzaj zajeC dydaktycznych jest mato efektywny

d. nie prowadze

e. inna odpowiedz. Jaka?

12. Jaki tok pracy dydaktycznej Pan prefemje Prosimy o wskazanie wybranej odpowiedzi.
a. tok podajacy
b. tok poszukujacy
c. inna odpowiedz. Jaka”

13. Czy prowadzenie zaje¢ dydaktycznych metodami gier dydaktycznych powinno by¢
uzaleznione od etapu ksztatcenia?

a. tak, w poczatkowym cyklu zajec
b. tak, w koncowymi etapie ksztatcenia

C. nie

d. inna odpowiedz. Jaka?

14, Jakie, Pana zdaniem, metody ksztalcenia szczegdlnie odpowiadajg studentom?
a. podajace wiedze w postaci gotowej do zapamietania
b. skianiajgce do samodzielnego studiowania
c. inna odpowiedz. Jaka?

15. Prosimy o wyrazenie przez Pana oceny, poprzez wskazanie wiasciwej odpowiedzi,
przydatno.Sci gier dydaktycznych/decyzyjnych w kontekscie sformalizowanych regu i

procedur obowigzujacych w stmkturach NATO.

a. gry dydaktyczne sg w petni przydatne w poznawaniu i praktycznym stosowaniu
procedur NATO

b. mozliwos¢ stosowania gier dydaktycznych jest znacznie ograniczona

c. inna odpowiedz Jnka™"



16. Czy zgadza sie Pan z opinia, ze gry dydaktyczne/decyzyjne szczegOlnie ksztattujg

odpowiedzialnos¢ za dziatania wiasne i podwiadnych? Prosimy o wskazanie wiasciwej
odpowiedzi.

a. zdecydowanie tak
b. tak
c. nie
d. zdecydowanie nie

e. inna odpowiedz Jaka?

17. Biorgc pod uwage to, iz gry dydaktycznc/decyzyjne tgcza stosowanie wiadomosci,
umiejetnosci i wartosci pozadanych w peknieniu funkcji dowodczych i sztabowych,
zakres/liczbe prowadzonych zaje¢ uwaza Pan za:

a. zaduzy
b. odpowiedni
C. zbyt maty

d. inna odpowif*dz Jaka?

18. Czy zakrp*" tvcznyi‘h w procesie ksztatcenia powinien byc
uzalezniony od (nuikciO sluzbnwei?,0 studentow/stuchaczy? Prosimy o
wskazanie wiasciwej nép

a tak nry Hv'dakiv*viy. %a szczeeotpjc przydatne w ksztatceniu w'yzszych kadr
dow"ddczych i sziabowyrb

b. gry dydaktyczne powinny by¢ stosowane niezaleznie od szczebla zajmowanego
stanowi ska/funkcji

c. inna odpowiedz Jaka*"

19. Czy zgadza sie Pan z opinig, ze mozliwi)Ww r.bserwiicji sturle’™""/ w czasie wykonywania
zadan na okreSlonych stanowiskach (fijnkciaetO w dowddztwach i sztabach w grach
dydaktycznych, jest podstawg do rzctelnri openy «b przypofowania znw”“odowego i
predyspozycji do zajmowania okreSlonych  anowosk

a. tak, w petni sie zgadzam
b. tak, zgadzam sie
C. nie podzielam takiei opinii



d. inna odpowiedz. Jaka?

Teraz prosimy Pana o udzielenie kilku informacji o sobie niezbednych wytgcznie do
ukazania zaleznoSci statystycznych.

20. Stopien naukowy/tytut
a. profesor/dr habilitowany

b. dr
c. mgr/oficer dyplomowany
d. inzynier
21. Staz pracy dydaktycznej
a. do5lat
b. od 6 do 10 lat
c. od 11 do 15 lat
d. od 16 do 20 lat
e. od 21 do 25 lat

f powyzej 25 lat

22. Aktualnie nauczana gntpa przedrniotow/dziedzina
przedmioty ogoin(?ksztatcace

b. przedmioty og6lnowojskowe

c. przedmioty «;pcnalistvcz,ne

d. przedmioty hnmrni®ityczne
e
f

i

jezyki obre
inne nioty






1. Co decyduje o powodzeniu w pracy dydaktycznej nauczyciela? Prosimy o okreSlenie
procentowego udziatu wymienionych ponizej czynnikéw.

| la. wiedza ogdlna

I Ib. wiedza merytoryczna z zakresu dyscypliny/przedmiotu
| jc. umiejetnosci metodyczne

| ~d. inne czynniki. Jakie?

2. Czym powinien kierowac sie nauczyciel przy wyborze metody prowadzenia konkretnych
zajec¢ dydaktycznych”™ Prosimy o nadanie rangi (1 -4) poszczegdlnym odpowiedziom

___a tresci ksztatcenia
| Ib. program/plan kszlalcenia/studiow
| |c. wiadomosci i umiejetno$ci studentow

I |d. inne czynniki .Irikie"

3. W iakich formach oiE”m/acyjnych ksztatcenia w uczelni dostrzega Pan szczegolng
przydatno$é pjer dvtd iycznyrli—Pifisimy o Zaznaczenie wybranych (moze hyc kilka)
odpowiedzi

a. studia dzienne

b. studia zaoczne

c. studia podyplomowe
d. kursy

e. inna odpowiedz. Jaka

| -
4I ||§|t8.rce 5a|ety gler élﬂd'aktyeznveb tatko meto. ,y 'n a knd.+ (jOWOdCZ_O sztabowych)
u Icly giv. I , ><>!Wm -ommyni cernonr
szczegOlnie Pan ceni” Pr05|my o .jfldmor < io

a. angazujace i motywujgce odrt.-.,dvwmMc on 0o/i -00 y -.

b. zmiana roli prowadzaoego/mtiKO'vacl« movo ,-.y nc. es co.

c. rywalizacja jako czynnik m«lvwnj .cv -lo ksz-Huzmn

d. uproszczenie ztozonycti pmb'rmmv nozwaei-a- ,,n i.ib zrozum .me

19 zblizenie uczestnikow do prat tvk|t||' ApA

j«el...,...-w,, ,..,».*.,1. ,.p™n,mow,ne,

decyzyjnej



wyzwalanie dazenia do efektywnego dziatania w warunkach naturalnej
konkurencji

potaczenie w jednej procedurze dydaktycznej teorii i praktyki podejmowania
decyzji

doznawanie negatywnych skutkéw ztych decyzji

ksztattowanie wyobrazni taktyczno-strategicznej

ujawnianie i rozwoj cech przywdédczych

koniecznos¢ racjonalizacji ryzyka w grze

poznawanie i pokonywanie dylematow decyzyjnych: korzyscig w krotkim i

dtugim okresie, korzyscig jednostki a grupy, dwoma jednakowo dobrymi (ztymi)
wariantami

5 Ktore wady gier dydaktycznych niosg, zdaniem Pana, najwieksze zagrozenie dla
prawidtowosci i powodzenia ksztatcenia (szkolenia)? Prosimy o nadanie rangi nizej
wymienionym czynnikom.

ryzyko niepowodzenia dydaktycznego zwigzane z wprowadzeniem gry w
momencie, gdy bardziej skuteczna bytaby inna technika

fakt, iz uczestnicy moga traktowac gre jako rozrywke, zabawe, a nie szkolenie

pojawienie sie \i graczy weczucia znudzenia, wywotanego zbyt dtugim czasem
rozgrywania lub zbyt stabg dynamika gry

negacja gry ze wzgledu na zbytnie uproszczenie czy znieksztatcenie w stosunku do
rzeczywistosci

malejgca trudnos$¢ problemow; kazda nastepna decyzja w grze podejmowana jest
w innych niz poprzednio wanmkach i o ile na poczatku gracz dysponuje duzg
liczbg alternatyw, o tyle w dalszych etapach czes¢ z nich zostaje odrzucona

zniechecenie, znuzenie czy wrecz odrzucenie gry spowodowane niewtasciwym jej
przeprowadzeniem.

6 Czy prowadzit Pan zajecia dydaktyczne metodami gier dydaktycznych (sytuacyjna,
symulacji, przypadkéw, W czasie cwiczen itp.)? Prosimy o wybranie jednej odpowiedzi.

T

o ©

tal:, czesto
tak, rzadko
nie

inna odpowicrl ~

7 Ktdére cele osiggane za pomocg gier dydaktycznych s szczegolnie przydatne w
ksztatceniu i doskonaleniu kadr .lowddczo-sz.abowyclC Prosimy o nadanie rang ( - )

ponizej wymienionym odpowiedziom



demonstracja sytuacji problemowych, zwigzanych zaréwno ze strukturg procesow
realnych i regulacyjnych odzwierciedlonych w modelu i scenariuszu gry;

powtarzanie pewnych sekwencji decyzyjnych przy réznych wartosciach
zmiennych

wymiana wiedzy i doswiadczen, wspolne rozwigzywanie ztozonych problemdw
decyzyjnych

obserwowanie zachowan ludzkich, szczeg6lnie cech osobowoSciowych
ujawniajacych sie w grach o zréznicowanych rolach; konieczno$¢ podziatu rél i
kompetencji, wypracowanie wspdlnej platformy decyzyjnej w warunkach
ograniczonych zasobow i zagrozen wptywajg na kooperacje

stymulacja intelektualna; mozliwos¢ przetamania stereotypow myslowych i
odejscie od szablonowego sposobu myslenia; wigksza inwencja i oryginalno$¢
przemyslen i dziatan

ocena procesOw i struktur, postulowanie zmian; mozliwo$S¢ poréwnan oraz
warto$ciowania sposobdéw podejmowania decyzji w grze i w sytuacji rzeczywistej

ujawnianie i rozwijanie min. cech przywddczych, obnizanie poziomu leku przy
artykulacji wiasnego zdania, zwigkszenie sktonnosci do kooperaciji

8. Czy brat Pan udziat w zajeciach dydaktycznych prowadzonych metodg gry dydaktycznej
jako jej uczestnik (niejako nauczyciel)? Prosimy o wybranie jednej odpowiedzi.

a.
b.

Przygotowanie gry dydaktycznej wymaga wielu zabiegéw organizacyjnych, analizy

tak

nie

programu ksztatcenia, oceny przygotowania potencjalnych uczestnikdéw gry i innych. Jaki
sposéb przygotowania scenariusza gry dydaktycznej jest Pana zdaniem najlepszy?
Prosimy o wskazanie jednej odpowiedzi.

a.

b.

przygotowany przez zespot specjalistow

przygotowany przez zespdl specjalistow i nauczyciela prowadzacego zajecia
dydaktyczne

przviiotowanv nrzcz nauczyciela

inna odpt ".vied N lak

10. Jaki spn™iob pft ‘vaflzpnia 7.:.de¢ mclod-i wykfadu najbardziej Panu, jako studentowi,
odpow™N\d "»/anm wlas”twcj odpowiedzi.

a

jest to wyt iad u'dr=rt{iacy|uv ii jeiwcncjona”™ny)

b. jest to wyldad pniblemowy

C.

d.

jest to wykiad komversa”oryenv

nie prowadze wvl.lackSw



11. Jak ocenia Pan zajecia dydaktyczne (seminaria i inne) prowadzone w ten sposob, ze kilku

studentéw wygtasza referaty, a nastepnie odbywa sie dyskusja? Prosimy o wskazanie
wiasciwej odpowiedzi.

o

pozwalajg na osiagniecie zaktadanych celow przez wszystkich studentow

o

cele dydaktyczne sg osiggane przez matg (aktywng) czes$¢ grupy

o

ten rodzaj zajec dydiiktycznych jest mato efektywny

d. nie uczestnicze w takich zajeciach

@

inna odpowiedz. Jaka?

12. Jaki tok pracy dydaktycznej nauczyciela Pan najbardziej odpowiada? Prosimy o
wskazanie wybranej odpowiedzi.
a. tok podajacy
b. tok poszukujacy
c. inna odpowiedz Jaka?

13. Czy prowadzenie zaje¢ dydaktycznych metodami gier dydaktycznych powinno by¢
uzaleznione od etapu ksztatcenia?

a. tak, w poczatkowym cyklu zajec¢
b. tak, w koncowym etapie ksztatcenia

C. nie

o

inna odpowiedz .taka?

14. Jakie metody Vs:/tidccrdn szczegdlnie Panu odpowiadajg?
a. podaiacc wacdze postaci gotowej do zapamietania
b sklatiiaigec do sanu”dzielnego studiowania
c. inna odnnwicdz .laka”

15. Prosimy o wwTazenic pizez Pana (aceny, poprzez wskazanie wiasciwej odpowiedzi,
przydatnosci gier dydaktycznyrh/decyzyjnych w kontekscie sformalizowanych regut i
procedur obowigzujacych w stnikturaf’li NAIO:

a gry dydaktyczne sg w petni przydatne w poznawaniu i praktycznym stosowaniu
procedur NAJ O

b mozliwosC¢ stosowania giei dydaktycznych ic* znacznie (>graniczona

c. inna odpowiedz. Jaka”



16. Czy zgadza sie Pan z opinig, ze gry dydaktyczne/decyzyjne szczegOlnie ksztattujg

odpowiedzialnos¢ za dziatania wiasne i podwiadnych? Prosimy o wskazanie wiasciwej
odpowiedzi.

a. zdecydowanie tak
b. tak
C. nie
d. zdecydowanie nie

e. inna odpowiedz. Jaka?

17. Biorac pod uwage to, iz gry dydaktyczne/decyzyjne tgczg stosowanie wiadomosci,
umiejetnosci i wartosci pozadanych w petnieniu funkcji dowodczych i sztabowych,
zakres/liczbe prowadzonych zaje¢ uwaza Pan za;

a. za duzy
b. odpowiedni

C. zbyt maly

d. inna od[)o\\ ie({z. .taka™"

18. Czy zakres stosowania gici dydaktycznych w procesie ksztatcenia powinien by¢
uzalezniony od stanowiska (ninkcii) stuzbowego studentow/sluchaczy? Prosimy o
wskazanie wiasciwej odpowiedzi.

a. tak, gry dydaktyczne sg szczegdlnie przydatne w ksztatceniu wyzszych kadr
dowddczych i sztabowych

b. gry dydaktyczne powinny byC stosowane niezaleznie od szczebla zajmowanego
stanowi ska/funkcj i

c. inna odpowiedz. Jaka?

19. Czy zgadza sie Pan z opinig, ze mozliwos¢ nliseiAvar|, sfudcntow w

zadan na okresSlonych stanowiskach trunkc.act» w ,towodzHvach . 2 v8rach
dydaktycznych, jest podstawg do rzHelne, ece™y ich przegotowania zawodowego .
predyspozycji do zajmowania okresk”nyoh A

a. tak, w petni sie zgadzam
b. tak, zgadzam sie
C. nie podzielam takiej opinii



d. inna odpowiedz. Jaka?

Teraz prosimy Pana o udzielenie kilku informacji o sobie niezbednych wytgcznie do
ukazania zaleznosci statystycznych.

20. Ostatnio zajmowane stanowisko stuzbowe;
a. dowddcze w jednostce wojskowej
b. sztabowe
c. kierownicze w instytucji wojskowej
d. dydaktyczne
e. inne
21. Staz shizby wojskowej (tgcznie ze studiami);
do 5 lat
od 6 do 10 lat
od 11 do 15 lat
od 16 do 20 lat
od 21 do 25 lat
f dluzej niz 25 lat
22. Aktualna forma studiow;
a. studia dyplomowe - zintegrowane
studia magisterskie
studia podyplomowe
kurs
inna

®moo o

® o0 o



