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I. GRY DYDAKTYCZNE - CO TO JEST ?

Wykorzystanie gier

Gry - salicgzane du.natnd akfywisujqcych1f kojarzone aé naj-
czgdciej =z granai kiarnwniczjui. ¢ nowodu ogromnej popularnosci
tych ostatnich. Skojarzenis to bywa przyczyng przypisywania netu- :
dzie gier jedyni e waiejetnodci kierowniczych /kierowanie
gespotem, podejmowanie decyszji, kolektywne rozwigzywanie proble-
méw, kumunikowanie sig W geapole/. Jeut-tn 5nac£nrn.uﬁrnssu=eniun
i gmniejsza w istotny sposéb sakres ich wykorsystania.

Pewne ktopoty sprawiajg rdéznice terminologiczne - czgsto, a
nieszczesliwie uzywano pojgeia "grdy decyzyjne® /oprécz dziecig-
cej gry "w wojng" kazda -réwniez "chifiesyk" - wynaga podejmowania
decyzji/. Pojgcie to odnoszono bez fﬁznicawania do wielu pokrewnych
netod - metody sytuacyjne, metody przypadkéw, poczty codzienne
i inuneni:anjiz/. Podobnie K. Krussaw;ki bardzo szeroko rozunie
termin “gry deaktrcﬁne“3f. Generalnie rzecz biorge "gra" nazywa-
ny strukturg, w ktérej uczestnikowl dostepny jest okredlony zbidr
dziatan fstratag;nf, xasdemu uktadowi konkretnych dziazad jest
przypisany rezultat "wypZaty" - np. wygrax - przegraX, ilos¢ pun-
ttow itp.4z, bgdZ nowy zbiér dostgpnych dziatari. Przypisywanie to
nie musi byé jednoznacznie okredlane - jak to sig robi w "twar-
dych" grach o matematycinym modelu, W granach "migkkich" - polegajg
cych przede wszystkim na interakcjach ponigdzy ludémi zagadnienie
wynikéw moze by¢é bardzo aﬁbtelna. Czasami postuluje sig, aby gra
nie byta zadanien pulﬁgajchu na Jednorazowym podjgciu "optymal-
nej decyzji".
naakcentowania wymagajg jedynie &wa pﬂjqcia‘




- gry dydaktycene ,
= gry symulacyjne. _
Wydaje _ﬂiq rozsgadne, aby grami. dydekbycznymi nasywal taiie sy
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ktérych celem stworzenia, badé istotng funke]g sa zastosowania
dydaktyczne. .

Graml symulacyjnyui nazywamy te, ktérjch celen Jest odtwarzanie
pewnych elementdw rzecsywistoscl, istotnych z punktu widzenia
'prnjaktuwania.nudelu, w celu 1épsaegu poznania systemu bgdgcego
przedmioten nainterﬂﬂnwahra.

Okreflenie to udpﬂwiﬁda pojgeiu "business games" "Plan Spiele”,
Zwréeié warto natomiest uwagg na to, ze "dieXowyje i gryl zawie-
raja w sobie pojecie "trywial task exercise - dwiczenie z sadaniem
gastgperym, czy po prosu "exereiQe“.

Oceny przydatnosci gry w dydaktyce, ich skutecznosci i efelk-
tywnoéei trudno jest dokonaé ze wizglgdu na trudnoéé znalezienia
pevnych, bezposrednich miernikéw. Jednakze prowadzone badania, od-
czucia prnwa&zqnych 1 ucgestnikdw, wyniki prazeprowadzanych ankiet,
pprawdziany wskazujg na duze nuiliwaéci'tsj netody. Ogromnym nie-
kweationowanym jej walorem Jest bard zo wysoka aktywizacja ucznidw.
Zwigzane silnie z metodg aktywizacji wyswolenie dodatkowych pokia~
déw energii pnﬁwala na osigganie lepszych regultatow.

' Nie uwazamy oczywidcie - gier z panacemu za bolgezki dydakiykl;
jednakze wiasciwie lﬁczana g innymi metodami mogsg sprzyja¢ popra-
wie jakodci ksztaicenia,

II, Miejsce gry w dydaktyce

Metody aktywizujgce, wyrdzniane jako nowocgesne grupy netod

dydaktycznych, cleszg sig corasz wigkszyn uznaniem, Cechg wyroznia-
jacg je Jjest aktywny, czasen nawet tworczy undziatx ucszestnika proce-

su ksztaXcenia. Rola naucgyciela, instrukiora, czy prowadzgcego
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polega na ukierunkﬂwaniu procesu, porzgdkowaniu poszukiwan, pomocy
nerrturycznujﬁy. Jest on bardszie]j "organirzatorem poszukiwan" niz
grédren wiedzy czy "najwyzezyn autoryteten", Inny jeast zatem cha-
rakter relacji zachbdzqaych ponigdzy prowadzgeyn a ucnestnikani.
Nauczanie trad&crjnu polega na jednostroomym pr z e k a 2y w a-

niu wiedszy ucsniom przez naucsyclela:
NAUCZYCIEL ' UCZNIOWIE

peini role cgynng peini rolg bierng

przyawajajge podawane
in twierdzenia

dobierajgc, weryfikujge
i prezekazujgc tresci

‘

W azkole nowoczesne] dwustronny przepiyw informacji stwarsza

sprzezenie zwrotne:

-4

INSTRUETOR ~ UCZESTNICY
stwarza sytuacje proble- ustalaja problemy, poszu-
mowg dobierajgc zagadnie- | ———* |kujq rozwiggan, zadajg
nia informacji
H-_________.-—-"' i
_—-'_'_'-_Fr._._.
i

udziela rad i wskazdwek samodzielnie weryfikujg

e

rrzydatnodé, przedstawia~-
ja rezultaty poszukiwan

" m Nl

WIPOLNIE OCENIAJ) PRZEBIEG I WYNIKI PRACY ‘
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Pray wykorzystaniu gier dydaktycznych sprzesenia te uq_nnausniul
bardziej skomplikowane: | '

Ucgestnicy - wpiywaja

na siebie

| ‘//¢ B ) wzajeunie
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{Frﬂﬁn&Eng ‘
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Model gry I

III. Kilka s2déw o historii

Zdobywajgce uznanie /na razie przede wszystkim w placdéwkach
netndrnﬁnn—ﬁadawcayah sa jnujgeych ﬁiq.naucnaniem{ gdy dydaktycz-
ne, jak i tak popularne w doskonaleniw kadr gry kierownicsze, ko-
rzenianl swyni si¢gajg w odlegie czasy. Wediug pewnych przypusz-
czed Diyngis-chan polecak dowddconm rnzgnrwﬁé taktyczne manewry
na pomocg kamieni na pisakm, ktérym uprzednio przypisywaxr rézne
gnaczenie, Iutniajé uzasadnione domniemania, e figurkl wojowni-
kéw, tak czgsto spotykane w grobach faraondw, siuzyé mogiy przedsta
wianiu i odtwarzaniu sytuacji wojennych. O starych szachach, war-
"uahach, czy dalekowschodnim "go" wapomnimy przy innej okamji.

Diugg tradycje majg gry wojenne toczone w charakterze dwustron-
nych éwiczend juz w armii starozytnego Rzymu, Ci sami Rzymianie
stwazyli gre, ktérej plansza przedstawiata swiat staroszytny base-
 nu Morza Srédziemnego, Ukazywaka ona geopolitycsng pozycjq posz-
czegdélnych reglondw & ;
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'Wspﬁzcseénit bardzo Eﬁeraku stosowane gry w szkolenin wnj; |
skowym f Prdbr wrknrzrstania gier w doskonaleniu kadr przenysc-
wych podjeto w latach trEIdEiEEtIEh'H leningradzkie] Prnakadeﬂiia/
Jednak z upowszechnianien sig gier w doskonaleniu kadr kierowni-
czych mamy do cszynienia w latach pigédaiesiztych w USA. Nastgpuje
to po przejdciu do sfery cywilnej wielu specjalistow, kxtérzy pra-
cowali w wojsku przy wykorzystaniu gier wojennych, Wtedy to powsta-
je plerwsza amerykairiska gra kierownicza fad nazwg "Tup-Hﬁnag&nant' '
Gane", 2 tg chwila rozpoczyna sig burzliwy rnzﬁﬁj gier dydaktycz-
nych, Tworzone sg gry dla kadr wszystkich szczebli: dla mistrzdw,
kierownikow, djrekturﬁw i preszesdw. Metoda gier;wrkéaujqca awg
przydatnoéé, jest bardzo chgtnie wykorzystywana dla potrgeb nauk
politycznych /m, in, tzwv. "gry kryzysowe" /i upnleczn]ch - umozli-
wiajg one bowiem ukazywanie nechaniznﬁw apulacznn—pnlitycﬂnej rre-

czywistodci, Istniejg gYY psrchulngiczne, sacjalcgiczne, na temat
geografii, ekologiil, archeologii, lingwistyczne, na tenat higieny
b P naralnaéciﬁaf. Dodajuy: matematyczne i detektywistyczne,

‘historyczne i ekonomiczne.




—'}I—

IV. Iypologl a metod

W nateriale tym ﬁndajuiemy prébg przejrzenia dorobku dydaktiki
W wjkﬂrzrataniu gler, Za kryteriua podstawowego podziaiu przyjad
nalezy - jak sig¢ wydaje - cel, jakienmu na stuzyd zastosowanie me-
tody w danym przypadku, Zastrzec trzeba Jednak, Ze nie jest to
klasyfikaoja, poniewaz ?a sama gra noze byé wykorszystana do rés-
nych celéw traktowanych jako podstawowe, bp.: br&dz jedneau nau-
czycielowl posiugy do prezentacjli elementarnych poje¢é logicznych
- alternatyw, aniunﬁnji, czZy 1o poxaszania duwudﬁ logicznego. L
.Innﬂnu zas5 - do pﬁxazania rachunku prawdopodobiernstwa, a co wig-
cej, wdrozenia do my € 1 en 1 a kategoriami proabilistycznymi,
Celowe wrdﬁje sig wyrdznienie nastigpujgcych koncepcji wykorzysta-
nia gler:
a/ gry jako stymulator ogdlnego rozwoju intelekiualnego,
b/ gry jako narmedzie doskonalenia walejetnodci i rozwijania
zdolnodéci potrzebnych do lepszego speiniania funkeji,
¢/ gry stuzgce przygotowaniu przedsigwzigeoia przez analisg
warientéw badé trening kadry,

d/ gry jako pomoc w przedstawianiu problemu bgdZ prazyswojeniu
wiadomoded, |
e/ gry jako sposéb sprawdzenia wiedzy, umiejgtnosci lub

prudyupu:rcji?
f/ gry intelektualne jako trening twéreczodel.

a/ Gry jako stymulator ogélnego rozwoju intelektualnego

Koncepcja ta ma szozegdlnie duzg tradycjq: nie moZna wyobra-

zié sobie wychowania syndw krélewskich i ksigzgeych w gredniowie~

czu bez szachdéw, uchyiy one - i ﬁcsq - precysyjnego i logicznego



rogwazania wielu nnzliwuaei jak i trudnej do aprcnrgowania unie-
thnﬂﬁni, ktérg zwiemy mydleniem strategicznym. Nie bez gnacrenia
jest zapewne wdrazanie do liczenia sig & konsekwencjani wiasnych
decyzji poprzez ciggte stawianie sobie pytania: jak partner sare-
aguje na moje posunigecia ? Dla tych samych walordw szachy byiy |
przedmioten obowigzkowym w wielu akademiach wojskowych, Podobne

, zalety ma gra dalakiugé Wﬂcﬁndu o stopniu komplikacji snaceznie
wiekszym nd.uzadhdwflf - UGOw, hnalugipﬂnq funkeje przyszio tez
jej sperniadé. ByXy one nieodzownya elementen edukacji japornskiego
szlachcica - samuraja, ' :

Tradycja wykorzystania gier do rozwijania logicznego myslenia
zagubiona zostaXa w europejskie] dydaktyce wraz z przypisaniem te]
roli nauce jezykéw klasyeznych: oiiny i greki, Niemniej jednak
np. na kursach instruktorskich prowadgonych przez hm, Pl J. Bﬁheiu
tera brydz byX czescig programu szkoleniowego.

Warto jak sadsze, zwrécié nieco uwagi na ten walor niar gier
jako mozliwoddé wyrdwnania niedostatkéw fnrn&inegu systemu kesztax-
cania., Nawet bowlem matematyka szkolna, szczegélnie predestynowa-
na do rozwijania zdolnodci intelektualnych, przecigzona ogromen
materiatu, stata si¢ martwym, suchym 1 nudnym zbioren algnrrtnﬁw._

b/ Gry jake narzedzie doskonalenia umiejetnosci dla 1epszego
pexnienia funkcji

Pojawiajg slg one w drndsu ewoluowania pierwszej kuncapcji
gdy postepujaca specjalizacja zaczyna wymagaé szczegblnego zwrdce—
nia uwagl ni elementy decydujgee o speinianiu fumkcji sawodowych
i peinieniu rél spoXecsnych. _ |
Najlepszym nauczycielem byXaby oczywidcie praktyka, gra kie-
rownicza stwarsza jednak mozliwosé pozostawienia wielomilionowych
xosztéw popeinianych biedéw jedynie na papierze i w panigel uczest-

nikdw,
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Doskonalenie uniejgtnodeci moze odbywad 81g nie tylko przy pomocy .
gier symulacyjnych. Dl; przyktadu: wyobrafnia nasza nastawiona
Jest na dwa wymiary - plaszcsyne, a kopoty memy = operowanien
bryZemi, Umiejgtnosdé tg w trakcie prizygotoward ﬁrugrauu "Apollo"
uznano za bardzo istoing dla projektantdéw statku kosmicznego
/m.i. ze wzgledu na szczupodé miejsca w kabinie/.
Zapro jektowano ﬁiqc dla nich prosty ukladankq przestrzenny, Wspa-
niale jest dostrzec, jak po kilku seansach ukiadania "Wegi" gma-
cezyna sig nam udawal obracanie 1 przemieszezanie poszezegldlnych
bryX w wyobrazni,
Gry naguejacjjna,_n fascynujgcej fabule politycznej, siuzyd

- mogs Jjako poligon doskonalenia uniathnnﬁci przykonywania, Stwa-
rzajg bowlem sytuacje skZaniajacq uczestnikdw do pertraktuuji, Z8-
chowujgec realnodé grodby zerwania rokowar. Gra zmusza do ciggtej
analizy posunigd, poszukiwania najlepszych sojuszy, do wpiywania
na decyzje nasgych parfneréw w drodze plerwszej, Jak 1 do... Bﬂeny
rzetelnosci poszczegdlnych osdb. |

- Gry dydaktycszne /jako czgsé metor problemowych/ realisuja za- -
sadg "zwigzenia teorii sz praktyks", Lepsze przyblizenie do rzecszy-
- wistych proceséw decyzyjnych, ogromne zaangazowanie emocjonalna
rdﬁﬁurndnnéé aytuauji, umozliwiajgqg w najwiekszyn stopniu /jak na
¢wiczenia, w warunkach sztucznych/ ksztaXcenia pozgdanych umieje-
‘tnﬂéci 1 sdolnoseci.

o/ Gry sXusace przygotowaniu przedsiewzigeia preez trening
kadry badZ analige wariantdw |

Metoda treningu, z zaXozesd niejako, nosi charakter odosobnio-
nych dziatani zorientowanych na konkretne przedsigwziecia, Kazde
zajgeia nuszg by¢é przygotowywane specjalnie, z uwzglednieniem

problemu i 2Zyczen organizacji zamawiajgce] szkolenie, Zajgcia no-
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sza charakter symulacji inscenizacyjnej. Bloracy udziaz w treningu
odtwarzaja zaswycza] wiasng rolg, natomiast instrukioray zajmujg
sie symulacjg dziatard otoczénia: kooperantéw, kontrahentdéw, zwierzch-
noéei czy jednostek podlegitych. Kierownictwo gry wprawadzﬁ ogranicze-
nia w obiegu informacji pomigdzy ucszesinikemi, przekazujgc im dane
o aktualnej sytuacji, decyzjach partnerdéw, wprowadzonych gaktdce~
niach, jak i.o wynikach podjqtych dziaai, Cwiczenla mogy odbywad
sig w warunkach sztucznych, gdszie np.: kazda sala jest innym uiﬁateﬁ
"/gra "Katowice", ktéra miaZa pomde w wypracowaniu planu dziazania
prsudsiqbinrﬂtwaﬂmf. Czasen prmaprawadﬂa'aiq je w miejscu planowane-
go przedsiewzigela /np: w zakXadzie przemysiowym. CZy na terenie
przysztej imprezy/. Szkolenie moze réwnies Xgczyé w kolejnych fazach
oba te warianty w piewszy trening w salach dydaktycznych, a drugil
Ww warunkach naturalnych, Uczyniono tak przygotowujac kadfq organiza-
toréw "Karnawaiu Hlndnnéci"11!. Stosowane bywa tez wyjécie posrednie
tzn., trening w warunkach pozorujgcych rzeczywiste, Przykiadowo -
przed szturnem twierdzy tureckiej Irmait w trakcie wojny baxkarskle]
Rosjanie zbudowali jej makietg /w skali naturalnej/, gdszie ¢wiczono
deﬁialx Jf_ Podotne dziarania podejmowano péZnie] wielokrotnie,
Zblizony cel - analizg planowanych dziaZanl - realisuje.natnda
swana sartobliwie "narada mordercéw". Jedli mianowlcie zaalerzamy
podjgé degdyzjg dotyczgacy jakiejs grupy spotecznej ozy organizacji,
mozeny zwoxaé zespét do ncéﬁy projektu. Zadani ekspertédw byzoby
jednak np; gnalezienie: |
- metod ominigela wydanego pfsePiﬂu,
- najgorszych efektédw jakie moze nﬁ przyniesd,
/jedli przyktadowa daayzja_mé sie¢ materializowaé Jjako przepis/.
Taka zmiana punktu widzenia ﬁrzynuui czasen swiletne wyniki.
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Podobnie przy-teatawﬁniu réznych wariantdw daiaiania okazaé sieg

moze, 1z strategla, wydajgca sig nam idealng, posiada swg "pigte
Achillesowg". | |

Ondwione metody pozwalajg na ostabienie "efektu rndzicialakiegn“kdn
wtasnych projektéw, zweryfikowanie wrnbrazaﬁ; czy wykrycie sXabych

- punktdw w przygotowanym przedsigwzigeiu,

Obie pnwyzsze koncepcje /"b 1 e"/ sg bardszo bliskie idei "dwi-

czen z zadaniem ﬂasthcaym“1zf. Trywializujgc nieco spraweg, moZna

ﬂaharakterysﬂwaé Ja-w naatqpujqcy sposob: wprowadzamy uczestnika w
astuasna sytuacje dec;zyjnq, ‘gdzie pojawiaja sie problemy podobnego

typu, Jak w rzeczywistej dziatalnosci, Poprzez analizg postgpowania

wiasnego 1 innych tatwiej zauwazemy typowe bigdy. Dzigki uproszcme-

niu problenu tatwie] dostrzegenmy niedostatek swej dziaXalnosci. Do-

 datkowyn, bardzo wainym czymnikiem, umozliwiajgcym internalizacjg
.  Epﬂﬂtrzezeﬁ, jest os¥abienie mechanizadw obronnych. Osiggaay to przes

podkredlenie koncentracji na biedach - ich przyezynach i mechanizmach.
Méwi sig czasea wtedy: "kazdy bZgd, popeiniony przez kogokolwiek,

jeaf nassym wﬁpﬁ;nyn bredem - wszyscy go w jakims stopniu pnpelnifr

d/ Gry jako pomoc w przedstawieniu zagednienia lub przyswojeniu

wiadorosci

Koncepcja ta stanowiXa od dawna element metodyki harcerskiej.

Z uﬁtnej relacji doe, R, Woxka - zajmujgcego sig obecnie grami kie-

.+ rowniczyni - gznane sg mi zajgcia przeprowadzone przezeni w druzynie.
~ Celen dydaktycznym zbidrki byto nauczenia Prawa Harcerskiego, na

pamieé. Harcerzon przedstawiono planszg z Prawen, a dodatkowo dwu=-

trzy osobowym zespotom rozdano paski z wypisenyn tekstem poszezegil=
nych punktéw. W pierwszym etapie zostaly odcigte numery punktdw, tak
wige zadanie polegaio na uparzqﬂkuwﬂniu catodeci, Drugli etap polegax

na uYozeniu tekstu po rozdzieleniu zdad na fragmenty. Ostatecznie
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pocieto test na pojedyncze siowa,. Zakorczenie ﬂhajncﬁalu-aprawdza~ 5
nie efektdw pr#ez recytacjg. W ten apnﬁéb, przez ciggle manipulowa-
nie trescig 1 wysoka aktywizacja - zamiast biernego przyswajania - .i
osiggnigto cel zajel. Podobnie wykorzystad mosna gry pamieciowe
/np.: "memory"/ nauczenie tabliczki mnozenia. Tworzg sig czgsto
specjalne pomoce, W zakiadzie dydaktyki metematyxki UW opracowano
wiele wariantéw kart do nauczania logiki, algebry, elementarmych ra-
chunéw czy lugarrtunwnnia. |

Wiele interesujgcych mozliwodci itwarﬁﬁjq gry urnula&rjne. ukazu- .
Jjace nachanimnr réznych procesdéw, Pomagaja one nie tylko w prezedsta-
wieniu faktdw, ale czynig je zywymi i dynemicznyni, Symulacja zda-
rzenia historycznego unozliwia osobisty udziax 1 przezycie, dajac -
poczucie "ucgestnictwa', Bardzo interesujgcym doswiadczeniem byla
zorganizowana przegz Osrodek Pracy Pnlifrcnnej RU SZSP UW inscenigzac-
ja X Zjazdu RPK/b/. Wtedy to najwigksza sala uniwersytetu zapeiniza
sie szczegélnie studentami i gosdémi - "delegatami na zjazd". Wérdd
materialéw otrzymali oni zasadnicze dene o sytuacji spozecznej 1 po-
litycznej /bunt w Kronsztadzie/ oraz zasadnicze tezy poszezegdlnych
platform. Na méwnice wstgpowall "historycsnymi przywoédcy" ﬂdtﬂﬂIE&jQﬂ.i
na podstawie utEnngfauéw przemdwienia, pytania, przytyki i repliki:
w kuluarach trwaia agitacja za progremani, dpiewano historyczne pledni
i piosenki, Czy przezy ktod rdéwnie fascynujgecg lekecjg historii 7

Wprowadzenie tego typu metod do nauczania mogioby wspaniale ozy-
wié trudny i zmudny proces przekasywania wiedzy. W sgczegdlnodcl za
bardzo cenne nalezy uznad to, ze przyswajane w ten sposéb wiedza jest i
?wiadsq goraca", dobrze przyswojong, do ktore] mozna niejako "bez- '
poérednio” siggnad. Nie jest to mtem odbiér oderwanych dat, faktéw,
~pojgé 1 twierdszed, ale pewien Zywy zasdb wiedzy funkcjonujgcy w po-
wigzganiu z caXym éwiatem, naazg wiedzg 1 dwiatopogladem. Stosnwanie




e

tyuﬁ metod zZwieksza szanse, %e uczniowie nie bedg - niczym owi
Mstrasani nieszczanie" - widzed kazde] rzeczy osobno. Waﬁniejsﬁe
bowien od pamigtania jest kojarzenie nastgpstw, wzajemnych powig-
zﬁﬂ i wptywow.

e/ Gry Jjako sposéb sprawdzenia wiedzy, ﬁuiajgtﬂﬁédi i vredyspozycii

W starozytnych ﬂhiﬂgch elementen egzaminu urzedniczego byia

gra znana obecnie pod nazwa "Nim", Regu¥y sa proste: z kilku sto-
sikéw kamieni dwdéch partnerdéw bierze na zniang dowolng iloddé, ale
tylko z jednego ze stosdw, ?rsegrrwa ten, dla ktérego zmostanie
ostatni kamierl, Obecnie gra ta zostata teoretycznie rozwigzana
przy pomocy algebry aﬁétf&kc}jn&j13?. WspdXczesne propozycje wyko-
rzystywania w tynfﬁelu gier bazujg na éwiczeniach znacznie bardzie]
Bkuaplikﬂﬁénfch, Zazwyazﬁj 83 nini wspomniane gry kierownicze. Dla
prﬁykiadu: na Uniwersytecle Nowojorskim jak réwnies do niedawna w
Wrﬂszaj Szkole Nauk Spotecznych zajgclom "gra kierowniczal poswig- v
..nuﬁy jest caly senaﬁtr. Jest to "jedna jedyna" gra o duzym stopniu
-knmplikacji. Uczestnicy jako kierownictwo przedsigbliorsiwa zarzg-
._dzajq_niﬁ, ponoszgc w peini odpowiedzialnodé za swe decyzje. Znaczy:
| 1o, %e jedli student peinigcy rolg dyrektora sostanie errnﬁuuny ;
ze stanowliska", to grozi mu relegnwania b ucﬂelni1q? |
Erujektj doblierania kadr pray wyknrsystaniu gler opierajgqg sig na
pﬂduhmym do przytaczanego wyiej rozumowaniu: najlapi&j sprawdza
| sig GEIﬂWiEka'W prektycznym dziaraniu, Jesll jest to nierealne,
nalezy stworzy¢ sytuacje zblizona, co pozwoll wyciagnaé odpowiednie !
‘wnioski. | _ :
Gry, przez weiggnigele w fikcyjne zdarzenia, sprayjajy ujawnianiu
predyspozycjl, cech charakteru, oBOLCWCE gl , 06y temperamentu, Bada-
nie mnajnmnéci.nagadniuﬁ nie sprawdza sie do pamigtania faktow,

ale wynaga wigzania ich ze sobg. W msdodach problewowych czgsto
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- trzeba suhie_zaﬂama& pytanie, Jakie wiadomodcel g w danya = ﬁunu 2
cie potrzebne. Sprawdsisny takie wymagajg myslenlia interdyscypli-
narnego, a nie dzicke~ia wiedzy na osobne sgufladki, czemu nieste-

ty sprzyja podziaX nauki na rozliczne specjalnoSci. Oczywiscie

proste gry siuzg sprawdszeniu elenentarnych wiadomosci np.: fak po-
pularna krzsyséwka wykerzystal mozna do sprawdzenia zasobu cXownict-
wa W obecnya jesyku, lub jako test znajomoscl termaiinologii ﬁedycz-
nej. -

lletcdy taklie sprzyjajgq ostabieniu stresu agsaminauyjnlgu. prmu:

co zwiekszaja rzetelnodé wynikéw. '

i/ Gry intelektualne jako trening twdrcznacl

WGy intelektualne® z itypowy=mi grami Igezy Jjedynie pray.jgcl

pewnej konwenc;ji tego, co uznal moZewy za rzecz Ypogsgdna®, Przesz i

umowne rozszerzenie granic realnego Swiala stwarzany okaz)§ rozbu- i
dzenia bogactwa wyobrazni tiwligeego w-gcmestnikzch. Przyktadaal
takich gier intelektualnych mogg byc zaréwno sesje burzy nozgow
jak i synektyki.

Ogélnie rzecz biorac sg to rozwazania pod hastenr Y“pofantazjuje-
I ny", Jedng 2z prostszych nogg byé éwiczenia pokonywania fiksacji
funkcjonalne - to jest przywiazania do podstawowych funke?i przed-

miotéw. Np. do czego uzy( wousna gunkg "iyszke")

- jako poduszke na igly,

- jako pieczatke | | 5
- blukadé by nam sie¢ okno nie zauykao, itd. itp. |
Niektére z technik twérczego myslenia, jak wymienione "burza moz-
géw“ /brainstorning/ i synektyka Enﬂtalr opracowane jako metody |
rnnwiqzrwania problenow nrganizanyjnych i technicznych, Jako takie
sg one przede wszystkim wykﬂrnyatrwana. Wartosciowe jest wyknr:rutrh
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wanie ich rowniez w trak&iu przygotowywania kadr w celu roziudzenia
ponystowodei, Podczas gdy cziowiek sam siq zastanawiajge wymysla
kilka, kilkanascie rozwigzan problemu, to w trakcie gndsinnuj'aeﬁji
pomysXowodci powstal ich Qoﬁe ponad sto. Wskazuje to bardzo mocno
wezestnikon wielodé dostepnych koncepcji. Dzigki temu uzyskaé moga
usara#e widzenie carodcl problemu i mozliwych obszardw bardzo zrds-
nicowanych roswigzai.

0 ile jedne gry, stuzgce'gimnastyce intelektualnej" mogg byé prze-
pruwﬁdsuna bardzo Zatwo, o'tylu wigkszoéé bardsie] gaawansowanych
technik twérczego myslenia wymaga starannego praygolowanla prowadag-
cych, ocrganizatordéw 1 uczestinikow. Te ostatnie sajnujq riwnieg

gnacezng ilosé czasu.

V. Jak wykorzystywaé gry w doskonaleniu kadr ?

Etap pierwszy - prujaktbwaniu procesu dydaktycanego.

Zdarza sig nadal, %Ze gry wykorzysiywane 54 na kursach sgkolenio-
wyech W dharakte;za nwiatka do kosucha"; "bo sig wosystkim podobajg"
-“bu sq atrakcyjne" itp. Wiedy to organizatorzy odpowiadajgc na woxa-
nia o dnsknnalanié i unuwucﬁeénienle procesu ksztaicenia, wprowadze-
jg do programu gry Kierownlcze. Najczgscie] stosowane kryteria dobo-
v gier w takiej sytuacji sg dwa:

a/ zbieznodé tematycsna - gdy pamy do czynienia ze szkolenica
pracovnilow hudawniﬂtwa, dla prauuwnikdw transportu ssgukamy gler
transportowych itd Kierunak ten, pozornie oczywisty, moze prowadzic
jednak na manowce. 7ainteresowanie fabuig gry oZe bowlew zwodaic
nac co do fun ke ji jakg ma peinic graju _

ﬁ{ dostepnosé¢ gry - ze wzgledu na brak cysteau inrormacji o grach
szkoleniowych nrganimatnr:j znuszeni gg'knrﬁjstac g posiadanych kon-

taktoéw [eugoto prywatnych/ 1 nic majge wosliwodecl dokonania szer-
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szZego p;saglqﬁu sytuacji biorg "to co jest¥,

W nﬁruie nowocz2snej nutddyki doskonalenia kadr /i nnwﬁusasnajl
dydaktyki/ proponuje si¢ inmne ujgeie. Nalezy - wediug tej koncepcji |
- postawlé sobie pytanie: .
- COo uczestnicy beda mieli = tych zajecé 7
- cgego sie dowiedza, |
- jakich nabedq umiejetnosdei,

- jak proces ksztaXcenia wpiynie na ich postawy 7

Postulujeay zatem wychodzenie - w podanej kulajndéci - % dwéch
pytai:
1. Co checewy osiggnaé w procesie doskonalenia 7
2, Jakie gry moga nam pomdc w osiggnigeiu 5aiuﬁﬂnyuh celdw
dydaitycznych ? ' '
Odpowiadajac sobie na drugie pytanie, powinniémy mie¢ na uwadsze
to, iz gry - zwiaszcza gry symulacyjne, 'ktoére sa prszekrojem prazez
pewien wezel problemdw - stanowig dodd elastyczny materiak do wy-
xorzystania w procesie ksztaXcenia. Klasyczne "symulacyjne gry
kierownicze® stuzyl moga sardwno do posnawania systemu modelowa-
nego, treningu pudhﬁmnwania decyzji, jak i /przy wykorszystaniu
przeszkolonych obserwatordéw/ w celu doskonalenia funkejonowania
w zespole. | _
Wezystkie metody polegajgce na gaangazowaniu uczestnika w pewng
konkretna sytuacje cechuje spora elastycznosé., jesli chodzi o
gakres celdw, jakim mogg suzyd, Jééli bowiem metoda symulacyjna
stwarwa pewng salt¢pezg rzeczywistosdé, to -~ podobnie ﬁak W ruecEy-
wistodci, preejawia si¢ tam wiele rozmaitych probleméw dla celdw
dydaktycznych szogniskowanych - Jjak w soczewce przez dydaktrkdﬁ-'
projektujacych zajecia. '
Hastepnym problemem, jaki majg organiszatorszy do pokonania jest

saua gra, lstnieje dos¢ rozbudowana rodzina gier ekonomicznych

"
0 "twardya", matematycznya modelu odzwierciealajgeyn inwestowanle
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w prﬁadai%biﬂratﬁn i konkurowanie na rynku/prsy czya sakfadany
prees projektantow 5}3 rynex jest rynkien konsumenta/, Trﬁdniai
ns;qEéIna 34 natouiast gry dutyczqce spauyfiki poszezegolnych dzia-
10w gospodarki. Czguto zaten kaniecznﬂaqiq Jest praygotowanie dla
wiasnych potrzeb - gier dydaktycznych. Projekiowanie takich gler
Jjest Jjednak dosd praanﬂglunnu - a zaten kosztowne, co jest jedns

z najistotniejszych prazyczyn nikrego wykorzystywania gier w dosko-
naleniu kadr.

Dobryn rozwigzaniem przy projektowanin gier ﬁyuulaarjnynh jest
powoIywanie miuasﬁnych zespoidw skiadajgoych sig¢ ze specjalistow
w danej dzledzinie jak 1 wetodykow zajuujgeych sig grami symulacyj-
nymi. Hininalﬁym séapnlam Jest wigc tandem mbtodyk - specjalista.
Praca zespoXowa ma réwnies walor wszajemnego stymulowania sig przesz
projektantéw, co sprzyja powstawaniu ciekawych, oryginalnych rosz-
wiggan, W Ertuaﬂji,lgdy trudno o ftaki zespdéx wydaje sie wiadciwe -
gwiaszcza, gdy jestesmy ogranimeni mozliwodeciami finansowymi i
presjq czasu - poszukiwanle gier nadajaqcych sig do adaptacji do
naszych celdw,

Zasadno§é tekiego podejécia potwierdsza dotychczasowy ruﬁrﬁj
giar,_alﬁqwian nie jest to egbidér oderwanych od siebie wytwordw
geniuszu projoektantdéw, ale staza, systematyczna ewolucja netod wy=-
nikajgca z gromadzenia dodwiadczeil, zmieniania sie warunkdéw w opi-
sywane] modelami gry rzeczywistosdci. Sporve anu:enih'w ostatnich
latach wa rdsniez burzliwy rozwoj komputerysacji, a zwlaszcza
ogrommie zwigkszona dostepnosé mikrokomputerdw.

Jak dntrﬁhnuaa jednak, zwigkssaniu mozliwodci technieznych -
posiadanie lub dostepnoéé do sprzetu - w znikomym jedynie stopniu
- towarzysiy pojawienia sig oprogramowania siuzgcego celow dydaktyez-:

nyn.
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Etap drugli - realizacja zajec dydaktycznych 2 wyknrﬂystaniem glex,
Zajqnia, bazujgce na metodach aktywisujqcruh. ze wzgledu na szcze-
gélng dynemikg procesu dydaktycznego - stwarzajg i wyknraystujq.
grebokie gaangazowanie uczestnikéw nie mogg byé wttoczone w ciacne
ra=y VeEw. ﬁyﬂtenu k1 asowo-lekey Jnego. Zajgcla prowadzone EQ'W Znacs-
nie wiekszych blokach; niewielxle gxy realizowaé mozna w blokach ok.
péttore] godaliny /90 ain./ tj. dwie gﬂdzinx lekeyjne, na wigksze

pry przeznaczaé nalezy cakty dzien - 1ub kolka dni.

W przeciwiedstwie do nauki np. jqzrk&w obeych, gdzie 10 godzin
zajeé w tygodniu nalezy rozbic nﬂ-pigﬂ dni po dwie godainy, W wypad—
u przeprowadzania gler lepliej Jjest przeznaczyd na gajgeia jeden
intencywny dzieil pracy lub co najwyzej dwa dni po pigé godzin. FPo-
budzanie, ktéreuwu poddajg zig¢ uccestinicy wiozlivia tak dalece poSu-
nigvg intencyfikacjg zajgc. Wreca proeciwvnie. W przecivienstwie
do iradycyjnego nauczania d¥uzsza prierwa pywa szkodliwa dla dyna-
miki procesu - uezestnicy dystansujg £ig, tracy za;ngaﬁawanle, a
przez to 1 chegd rontynuacji sajge. CZ4gato w tiie) sytuacyl wystgpu—
je ogromna rognica porigdzy podejscien UCZESTNLKOW g1EX xonkuren-
cyjnych: zcspody wygrywajgce cheg wkoniecznie" kontynuowal grg,
podczas gay praegrywajgcy uwazajg, se "Jua wystarczy". Rownliez
przerwy W ciggu dnia puszy byc dostosowane du-sytuanai W grze,
jesli gra welamea uczesinlikow, zawsze gotowl bgdg np. godzing
poinie] gjesd obiad, Dlatagﬂ tes o rozkiadzie gajeé na blezacy de~
cyduje prowadzgey /xierownik zespoiu prowadzgcego/ . EEEHFQEEJ nozna
okresdlié¢ pewien plan TaumOwy, ktéry jest na biezaco nndyfiknwany

Podsumowanie gry - wielu dydaxtykow wykorsystujacych gry w.
ksztatceniu uwaza ten etap na najistotniejsazy. Poniewaz wiadnie
W trakcie podcuwaowania stwarsa gie wozliwoed odniesienia sytuanni

& gry do wiasnych dodwiadezen, do prakiyxl sk¥ada sig ono E:
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a/ refleksji i beea uﬂﬂeétnikﬁw,

| b/ analizy majéé dokonywanej przes prowadszacych,

W trakcie pndsunawania,.a zwiaszesa dyskusji wybuchajacych zywio-
| Towo pouiedzy ucsestnikami 1 pruwﬂdaqa}:i nale2y starannie oddzie-
'" laé trzy szagadnienia: |
| 1. Cdaniesicnia gry'dn rzeczywictosci,
2. Dziatenie unza;tn136W'w grae - skutachnnﬁa i racjonalnese,
3. Wnioski wyplywajgce z zajel.

‘Btap ten jest niesbedny refleksji nad doSwiadozenismi wypiywaja-
cymi s gry, wogélnicnia ich i wyclggnieciu wnioskéw dla wiasnych
dziaZXai, Dlatego tez niedopuszczalna jast rezygnacja z tego etapu
z przyczyn "braku czasu', To, ze prowadzacy i uczestnicy czesto
nie aiaaﬂuaq sie w saXogonym czasle wynika zazwycsza] z nieeguekwo-
wﬂnié.dctrzyuywania tarminﬁw czgstkowych dsiataii, Dtap podsuwamowa—
nia peini rolg nie'tylﬂu intelcktualng, ale rownles cmocjonalng.
Obowigskiem prowadzgcych zajegcia jest bowiem rdéwniez "odreagowa-
nie" uczestnikéw przez odsunigcie posirzegania uczestnikéw sig
wsajesnie jako "wygiranych" i "prsegranych". Nawetl w $rn&cwisku
doroetyca aﬁocjanalniajludﬂi silnle akcentowad nalegy cwlcaoebny
charakter sytuacji 1 cel zajgl, Jjakiu Jest stworzeale okazjl ucze-
nia clg prsesg uhaefwanjé.dsialaﬁ wiasnych i kolegéw, a nie rozstrzy-
ganie kto jest "lepsgy", a kto "“gorszy". |

- Podsumowanie

Pomimo wszelkie zalety gier jako mutqdy ksztatcenia, wykorazys-
tanie ich w doskonaleniu kadr ma nadal charaxier incydentalay.
Warto wiec przypoanieé opinig J.D. Irunera - amerykaiiskiego psycho=-
loga i dydaktyka zajnujgcego sig duékunalenien actod ksutazcenia:




R
"Dzieki grom dsieci /i nie tylko dafeni_- P.J.D./ mogg sig daleko
posungé W rozuaieniu quyka, organizacji spoecznej i innych aspek-
tYach #ycia 1udzi}'jah juz wspominallismy gry mogg przyczynié sie
réwnies do wyrobienia pewnych poje¢ o teorii tych ﬂjﬁﬂiﬂk.
NHie wienmy Jjeszcze jak daleko skuteczne nkﬁﬂq ﬂiq.naasa gry, ale |
poddamy je starannym prébom, Stanowi bowien snaknuitﬁ_mutudq'aklaé
niania do aktywnego uczesinictiwa w pruuaa?a uczenia sig = Jjako
aktorzy, nie gasd tylko jako widﬂuwia1;f. | i _
Gry nalezq do najbardziej pracochXonnych metod ksztaXcenia /swiass-
cza w fazie projektowania/., Niemniej jednak jakogciowo inﬁy, wyészy
poziom pracy uczestnikéw, piynaca siad satysfakcja uczestnikow,
prowadsgeych zajgeia i organizatordéw czynig ten wysiiek wartym

podjecia.
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