
Danuta Тора

GRY DYDAKTYCZNE W WIELOSTRONNYM KSZTAŁCENIU

Obecnemu modelowi metodycznemu zarzuca s ię  werbalizm, jednostronne 

eksponowanie aktywności nauczyciela kosztem aktywności i  samodzielności 

uczniów oraz akroamatyczne metody pracy.

J e ś l i  szkoła ma sprostać zadaniom, stawianym j e j  w związku z rozwojem
«

nauki, tech n ik i, kultury i  życia społecznego, musi ustawicznie doskona

l i ć  nie tylko tr e ś ć , lecz  również metody, formy organizacyjne i  środki 

swej pracy.

Cz. Kupisiewicz p isze , że aby szkoła spełniała zadania zgodnie z wy

maganiami rew olucji naukowo-technicznej, trzeba ją  s ta le  ulepszać, przy-
1

stosowywać do tych wymagań, a nawet starać s ię  je  antycypować. Sposobów 

prowadzących do osiągnięcia  tego celu je s t  w iele, jednym z nich je s t  

kształcen ie w ielostronne.

W te o r ii  kształcenia wielostronnego W. Okoń stwierdza, że kszta łce 

nie cech instrumentalnych i  kierunkowych je s t  procesem łącznym a nie roz- 

łącznym. Trudno je s t  np. formować u d zieci i  młodzieży określone poglądy 

i  przekonania, nie k szta łtu ją c  w tym samym czasie odpowiednich umiejęt

ności uczniów i  nie nawiązując do posiadanej przez nich wiedzy.

Podstawowe funkcje osobowości sprowadzają s ię  do poznania przez czło 

wieka świata i  samego s ie b ie , do przeżywania świata i  nagromadzonych w nim 

w artości, wreszcie do zmieniania o taczającej rzeczyw istości na miarę 

własnych potrzeb i  a sp ir a c ji. Fundamentem tych funkcji je s t  odpowiednio: 

aktywność in telektualn a, emocjonalna i  praktyczna, w tym głównie wytwa
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rzanie nowych w artości. Z powyższymi funkcjami i  rodzajami aktywności 

człowieka związane są sposoby uczenia s ię  przez przyswajanie, odkrywanie, 

przeżywanie i  działanie oraz sposoby nauczania, tzn . nauczanie podające, 

problemowe, eksponujące i  praktyczne.

Zaletą omawianej koncepcji je s t  łączenie szeroko rozumianej pracy ucz

niów z kształceniem ogólnym. Duży nacisk kładzie s ię  w n ie j na wiązanie 

nauczania i  uczenia s ię ,  na przekazywanie uczniom wiedzy i  j e j  samodziel

ne zdobywanie przez nich z równoczesnym poznawaniem, przeżywaniem i  zmie

nianiem świata.

Tymczasem, opierając s ię  na wynikach obserwacji zajęć z przysposobie

nia obronnego (PO) i  prowadzonych badań w Zakładzie Wychowania Obronnego 

Wyższej Szkoły Pedagogicznej w Krakowie, znacznej części nauczycieli 

można zarzucić nieumiejętność stosowania metod umożliwiających aktywne 

i  spontaniczne uczestnictwo uczniów w procesach gromadzenia wiedzy i  j e j  

wykorzystanie w rozwiązywaniu nowych problemów i  zadań.

W roku szkolnym 1987/88 hospitowano 158 zajęć przysposobienia obron

nego -  w sumie 174 godziny lekcyjne, przeprowadzone przez 30 nauczy

c ie l i  PO w szkołach ponadpodstawowych. Obserwacja miała charakter ucze

stn iczący.

W trakcie  hospitowanych le k c ji  PO, w oparciu o sp ecjaln ie  skonstru

owany kwestionariusz obserwacyjny, zwrócono szczególną uwagę na dobór 

metod k szta łcen ia , ich skuteczność, zaangażowanie uczniów, czynności ak

tywizujące nauczyciela, prawidłowość toku lekcyjnego, wykorzystanie środ

ków dydaktycznych i  form organizacyjnych.

Podczas 158 hospitowanych zajęć z PO dominowały tematy z obrony cy

wilnej -  49 ( t j .  31 4) oraz ze szkolenia sanitarnego -  45 (2 8 ,5  %).

32 tematy (20 ,3  %) dotyczyły społecznych podstaw obronności kraju , 13 

( t j .  8 ,2  \ )  -  szkolenia ogólnotaktycznego, obserwowano 11 zajęć (7 %) 

z regulaminów i  musztry oraz 5 (3 ,2  %) ze szkolenia strze leck iego .

W trakcie  66 hospitowanych zajęć (38 %) Jominował tok podający. Pod

czas 49 ( t j .  28,1 \ )  zaobserwowano przewagę toku praktycznego; prawie 

wszystkie zajęcia  ze szkolenia sanitarnego i  musztry przebiegały w ten 

sposób. Niepokój budzi znikome występowanie toku praktycznego w re a liza 

c j i  pozostałych działów PO i  to  nie z przyczyn braku odpowiedniej bazy.

Tok problemowy dominował w trakcie  38 zajęć (21 ,8  %), a eksponujący -  pod-
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czas 21 (12 4).  J e ś l i  id z ie  o obserwowane le k c je  z PO, ty lko w trakcie 

18 zajęć ( t j .  10,3 4) nauczyciele zastosow ali gry dydaktyczne, w tym 12 

tematów zrealizowano metodą sytuacyjną, a 6 -  inscenizacyjną.

W r e a liz a c ji  programu nauczania przysposobienia obronnego przeważają 

zbiorowe formy pracy nad grupowymi, metody oparte na przekazywaniu wia

domości nad problemowymi, eksponującymi. Wychowanie je s t  steoretyzowa- 

ne; brak samowychowania w procesie kształcen ia  poprzez wypełnianie okre

ślonych ról

Na podstawie analizy wyników badań prowadzonych pod kierunkiem doc. 

dr. hab. M. Śnieżyńskiego"5 i  p łk . doc. d r . J .  Ziarkowskiego4 można stw ier

d zić , że duża część n auczycieli PO preferuje nauczanie i  uczenie s ię  

przez przyswajanie, stosu ją c  głównie podający tok le k c j i .  Uczący przejmu

ją  w ten sposób na s ie b ie  ciężar r e a liz a c ji  procesu k szta łcen ia . W więk

szości przypadków sami rea lizu ją  poszczególne ogniwa, co sprawia, iż  po

ziom aktywności uczniów je s t  n iew ielk i. Preferowanie, przez znaczną część 

n au czycie li, takiego toku le k c ji  im plikuje dobór metod i  form organiza

cyjnych. Nauczanie w oparciu o tok podający wyzwala głównie aktywność 

recepcyjną uczniów, w mniejszym stopniu in telektu aln ą , emocjonalną i  prak

tyczną. Taki stan w procesie kształcen ia  powoduje małą częstotliw ość od

powiedzi uczniów podczas l e k c j i ,  krótki czas zainteresowania tematem za

ję ć ,  a także ukształtowanie s ię  postawy biernej -  wyczekującej w stosun

ku do nauczyciela i  przedmiotu PO.

Zróżnicowanie toku lekcyjnego, stosowanie urozmaiconych metod naucza

nia i  pracy grupowej wpływa na rozwój aktywności uczniów. Każdy nauczy

c ie l  przy maksymalnym wysiłku ze swojej strony, przy poważnym i konse

kwentnym traktowaniu i  respektowaniu reguł postępowania dydaktycznego 

je s t  w stan ie osiągnąć wysoką efektywność w procesie k szta łcen ia , s to 

sując obok toku problemowego także inne rodzaje toku lekcyjnego.

Aby realizować postulaty kształcen ia wielostronnego w PO, należy 

w większym niż dotychczas stopniu wykorzystywać metody problemowe, w tym 

gry dydaktyczne. W kształceniu -  uczącym podejmowania decyzji w różnych 

warunkach, zgodnie z celami kształcenia PO -  powinny one odgrywać znaczą

cą ro lę .

W dydaktyce przysposobienia obronnego nauczanie podejmowania decyzji 

ma dwojakie znaczenie. Po pierwsze, polega na kształceniu cech praktycz
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nych u ucznia -  który p o tra fi w p rz y sz ło śc i, po zdobyciu odpowiednich umie

ję tn o śc i, podejmować decyzje związane np. z ratowaniem poszkodowanych, 

ochroną indywidualną w przypadku skażenia, poruszaniem s ię  w teren ie bez
A

mapy i tp . Po drugie, zmierza do kształcen ia  zdolności ucznia w zakresie 

podejmowania d ecyzji optymalnych, wynikających z zasobu jego um iejętności 

w danej chw ili i  związanych z wyborem tzw. s tr a te g ii  optymalnej.

Dydaktyczną funkcję g ier  pierwsi odkryli wojskowi. Swoje gry tworzy

l i  po to , żeby opanować sztukę zachowania s ię  w złożonych sytuacjach 

konfliktowych. P isze o tym W. Łysiak w artykule p t . "Gra w wojenkę"5 .

Gry jako metody kształcen ia  stosowane są prawie we wszystkich armiach 

świata. Je s t  to sposób szkolenia wyrabiający zdolności strateg iczn e do

wódców i  sztabów w podejmowani^ d ecyzji w działaniach bojowych.

J .  Bogusz w szeroko rozw iniętej k la s y fik a c ji  metod nauczania stosowa

nych w wojsku wymienia między innymi metody inscenizacyjne: grę wojenną, 

manewry i  ćwiczenia wojskowe oraz metody sytuacyjne, do których za licza  

trening sztabowy i  ćwiczenia szkieletow e. Gry wojenne przybierają również 

formy poligonów, g ier planszowych i  komputerowych.  ̂ Cz. Kupisiewicz wy

odrębnia w grach dydaktycznych kategorię g ie r  symulacyjnych obok sytua

cyjnych i  inscenizacyjnych.^ W. Okoń k la syfik u ją c  gry dydaktyczne wymię
8nia metody symulacyjne, sytuacyjne i  metody przypadków. Omawiając meto

dy aktywizujące studentów, J .  Bogusz poświęca dużo uwagi metodzie sytua-
. ... . . 9cyjnej i  in sce n iz a c ji.

Najbardziej znana je s t  typologia g ier dydaktycznych zaproponowana 

przez K. Kruszew skiego.^ Budzi ona jednak pewne w ątpliw ości, które zwią 

zane są z rozmaitymi znaczeniami nadawanymi w lite ra tu r z e  przedmiotu te r 

minom: symulacja, in scen izacja , metoda przypadków, metoda sytuacyjna oraz 

niejasnymi kryteriami oddzielającymi gry dydaktyczne od zabaw, które 

służyć mają opanowaniu materiału nauczania albo osiągn ięciu  celów k s z ta ł

cenia.

Do gier dydaktycznych należą:

1) metoda sytuacyjna (metoda przypadków) -  polega ona na przedsta

wieniu uczniom sy tu a c ji wymagającej podjęcia d ecy z ji;

2) metoda biograficzna (b lisk a  metodzie sytuacyjn ej) -  w t e j  meto

dzie opisem sytuacyjnym je s t  czyjaś b io gra fia ;
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3) burza mózgów (g ie łd a  pomysłów) -  polegająca na spowodowani! odro

czonego wartościowania, c z y li  na oddzieleniu etapu wytwarzania pomysłów od 

ich oceniania;

4) metoda in scen iza cji (sym ulacji) -  najbardziej znana i  n a jczęście j 

stosowana. Model sytuacyjny ulega zmianom w zależności od działań uczniów.

Uważa s ię  często , że symulacja to  cała  grupa metod:

a) odgrywanie r ó l ,  c z y li spontaniczne aktorstwo uczestników postawio

nych w sy tu a c ji hipotetyczn ej;

b) gra operacyjna -  opierająca s ię  na bardzo sformalizowanej struk

turze i  procedurze; ogranicza grających systemem reguł, między grającymi 

zachodzą k o n flik ty , współpraca, współzawodnictwo;

c )  symulacja komputerowa.

Gry dydaktyczne należą do metod, w których psychiczne operacje ucz

niów zachodzą dzięki wykonywaniu czynności (pracy nad modelem). J e ś l i  

brać pod uwagę poziom re g u la c ji czynności, uczenie s ię  w przypadku gier 

dydaktycznych przebiega na poziomie celowym. *

Gry_ dydaktyczne zalicza się do problemowych metod kształcenia, ponieważ 

wywołują one myślenie produktywne, charakterystyczne dla procesu rozwią- 

zywania problemów, dzięki któremu przebudowywane są stare  i  tworzone nowe

schematy. Fazy g ie r  dydaktycznych w zestawieniu z etapami le k c ji  proble-
12mowej potwierdzają zaklasyfikowanie ich do metod problemowych.

Spośród metod problemowych wyróżnia je  to , że:

-  wyposażają ucznia w konieczne minimum doświadczenia,wystarczającego 

do rozpoczęcia samodzielnego, aktywnego i  świadomego bezpośredniego po

znania zdarzeń, sy tu a cy ji i  procesów poprzez działanie na ich modelach;

-  podstawą czynności ucznia je s t  wykorzystanie modeli;

-  nowe doświadczenia s ta ją  s ię  podstawą doskonalenia działaln ości 

poznawczej i  rozszerzania zakresu poznania przy jednoczesnej (choć nie 

zawsze) coraz bardziej złożonej manipulacji m odelu.^

M. Mauriras-Bousquet p isze , że "w królestw ie zwierząt i  w społeczeń

stwach pierwotnych niemalże wszystkie formy uczenia s ię  oparte są na grach,

grach myśliwskich, grach polegających na wzajemnym oddziaływaniu na s ie -
14bie różnych p łc i ,  grach hierarchicznych, grach rytualnych i t p " .  Naj

bardziej charakterystyczną cechą gry dydaktycznej je s t  to , że im itując 

(mniej lub bardziej dokładnie) różne sytuacje , j e j  uczestnik zachowuje
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przez cały czas związek z rzeczyw istością . Przypisując każdemu z graczy 

określoną ro lę , wymagającą wykazania s ię  in icjatyw ą, a le  równocześnie 

(zgodnie z regułami gry) ograniczającą jego zachowanie, zmusza do za

angażowania i  aktywności. Gry dydaktyczne mogą wymagać (lub też n ie ) 

różnych materiałów, mogą być oparte na współzawodnictwie albo na współ

pracy grających.

Praktyczne wskazówki związane z etapami konstruowania g ier  dydaktycz

nych opracował K. K ruszew ski.^

Gry dydaktyczne zawierają sy tu a cje , w których uczeń zmuszony je s t  po

dejmować decyzje , aby rozwiązać określone problemy. N auczyciel, obser

wując postępowanie ucznia w tra kcie  podejmowania d e c y z ji, może wyciąg

nąć wnioski co do skuteczności kszta łcen ia , jednocześnie może też  w danym 

momencie realizować program nauczania poprzez staw ianie uczniom w trak

c ie  gry nowych zadań i  wskazywanie nowych sposobów ich  rozwiązania.

Gry, jako metoda dydaktyczna, służą wzbogaceniu doświadczeń u czestn i

ków za jęć . Wielość doświadczeń i  związane z nimi inne w artości pozytywne 

(aktywność uczestników, doskonalszy system wiedzy, umiejętność rozwiązy

wania problemów, źródło inform acji o osiągnięciach uczniów) powinny być

celem, który stawiamy sobie w nauczaniu PO.
*

Najlepszym sposobem kształcen ia nawyków je s t  doświadczenie zdobywane 

w sytuacjach modelowych. Gry dydaktyczne nadają s ię  do tego znacznie le 

p ie j niż tradycyjne metody dydaktyczne. W ramach g ier dydaktycznych 

uwzględnia s ię  wiele różnych metod pomocnych przy kształtowaniu okre

ślonych postaw, um iejętności i  nabywaniu wiedzy, tworząc w ten sposób wa

runki wszechstronnego uczenia s ię .

Mimo niewątpliwych k o rzyści, ja k ie  daje wykorzystanie g ier  dydak

tycznych w procesie kształcen ia przysposobienia obronnego, na podstawie 

wstępnych badań można stw ierdzić , że stosowanie t e j  metody nie je s t  z ja 

wiskiem powszechnym. Dokładne rozpoznanie (empiryczne) tego problemu pod

ję to  w ramach wielowarstwowych badań w Zakładzie Wychowania Obronnego.
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