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SPOSOB NA WIEDZE — METODYCZNE PODSTAWY
MULTIMEDIALNEGO TRENINGU DECYZYJNEGO

Artykut dotyczy metodycznych podstaw Multimedialeegrenin-

gu Decyzyjnego >M eToDa<<. Opisano tu podstawowe informa-
cje na temat samego treningu, jak i uzasadnieraectpjego kon-
strukcji na aktywizujcych metodach nauczania, w tym w szcze-
goIndsci na grach dydaktycznych.

The article concerns methodical basis of theve¥hOd<< the
Multimedial Decision-Making Training. There are debked
primary information about training itself, as wa# justification of
the use of the activity teaching methods, partityldaeaching
games.

Wstep

Niezaleznie od miejsca i sposobu realizacji, wszelkie si@awe, jak rownig
te dopiero projektowane metody dydaktyczne powimigé przede wszystkim na
celu dizenie do maksymalizacji skuteczod nauczania-uczeniaesiMajac zatem
na uwadze,z uczenie & to zmiana w zachowaniu i wiedzy, ktora nie jesivep-
dowana wrodzonymi czynnikami, a raczej reakef otoczenie nalery zadba
o to, aby wywotywana reakcja byta jak najsilniejsieato tego, nie chodzi jedynie
o wywotanie jakiegokolwiek 41z odzewu, byle silnego, ktoryetzie wprawdzie
swiadczyt o aktywnéci osoby uczestnigze] w procesie nauczania-uczenig sie
nie kedzie zmierzatl do zmiany w jej zachowaniu i wiedPgradane jest raczej
przygotowanie sytuacji, w ktorej ugzy sk bedzie mégt, poprzez swoj wysitek,
dazy¢ do wyznaczonego przez nauczyciela celu. Ow celewibyé jednoczénie
paralelny z oczekiwaniami ugzego s¢, a najlepiej, rownie z jego zainteresowa-
niami. Oczywscie, nie jest to sprawa prosta do realizacji, aEeqe nie niema-
liwa.

! Por. B. Milerski., BSliwerski (red.): Pedagogika, leksykon PWN. Warsz2@80,
S. 252.
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Dazenie do sprawnego i efektywnego nauczania-uczeéaigst take istotne
w ksztatceniu kadr dla potrzeb zadzania kryzysowego i ochrony ludimd Po-
szukiwanie sposobow realizacji takiego zamiaru jgsh bardziej stuszneze
w owym obszarze maesizazwyczaj do czynienia z sytuacjami, w ktorych tgys
puja: ograniczenia w zasobach sgmwych, surowcowych i ludzkich; niedobér
czasu; presja otoczenia oraz zings¢ catej sytuacji kryzysowej. Jednym z roz-
wiazan, przyjetych w tym zakresie w Centrum Edukacji Bezpidstea Po-
wszechnego w Szkole Gléwnej Shy Paarniczej, jest Multimedialny Trening
Decyzyjny>>MeT oDa<<. Zeby widciwie zrozumie¢ jego isto¢, nalezy najpierw
zapoznd sig z podstawami, na ktérych oparto jego budaworganizagt. Temu
wiasnie zadaniu, a zatem przedstawieniu podstaw metoggb treningu, pawig-
cony jest niniejszy artykut.

W zasadzie Multimedialny Trening DecyzyjmpMeToDa<< powinien by
okreslany jako systent>MeToDa<<. To drugie okrélenie jest o tyle bardziej
trafne, ze w przypadku tej formy organizacji pracy nauczidiestudentow nie
wystepuje ograniczanie sido konkretnego rozwrania tematycznego, co raczej
stwarza srodowisko, w ktérym mdgiwe jest zrealizowanie tdiych zagadnie
szczegbtowych. Sama nazwa ma na celu zwrdcenieiuvaagajistotniejsze zato-
zenia przygte przy konstruowaniu tej formy ksztatcenia, to@ya wykorzystanie
multimediow, ksztatlcenie umigthosci poprzez wielokrotnéwiczenie, trenowanie
podejmowania decyzji w sytuacji wysoko symulowanajjtujacej rzeczywiste
warunki.

Nauczanie-uczenie si @ a proces zapami etywania

Chac spetné postulat sprawriei i skutecznéci w nauczaniu-uczeniu i
warto pamgtac, ze wszyscy podlegajtym samym procesom,$je chodzi o samo
kodowanie informacji w ludzkim mézgu. Przy czymzétg z osobna mi@ w swo-
jej swiadomdci odczuwé je w r&@ny sposib, mimaozifaktycznie przebiegajone
identycznie. Najpréciej jest przyia¢ ponizsz kolejnas¢ zachodzenia procesu za-
pamlqtywanlaf
Zdarzenie wywotujce.

Bodziec inicjuapcy przeptyw informacji.

Pojawienie sj informacji pierwotnej.

Rejestracja informacji w parti ultrakrotkiej.
Przechowywanie informacji w pagti krétkoterminowej.
Wzmacnianie fdz uzupetnianie informacji pierwotne;j.
Zachowanie informacji w pargi dlugoterminowej — WIEDZA.

Przedstawmna kolejsé przebiegu procesu kodowania informacji ma bezpo-
sredni zwizek z fizycza budowy mozgu cztowieka. Z zamieszczonego schematu

Nogh~wdhpE

2 Zob. B. Korzeniewski: Od neuronu do (sawipdomdci. Warszawa 2005, s. 13-51.
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wynika wyranie, ze poza saminicjacja i pojawieniem si informacji pierwotnej
najistotniejszymi elementami catego procesu zagigmania a: pamié¢ krotko-
terminowa i pami¢ diugoterminowa. Odgzapc poszczegolne fakty, dziadapne
na zasadzie sitka, ktérego wielkmczek jest zwizana ze zdolrigiami intelektu-
alnymi jednostki i chcia, czy te& wytrenowaniem przyswajania nowych danych.
Informacje nieistotne — zazwyczaj simi pojedyncze informacje oraz informacje
nie zwhzane z emocjami lub dziataniem danej osoby —-amajiejsz szang na
zadomowienie giw pamkci. Std tez, najistotniejsze okazujsie by¢ informacie:

+  mocno nacechowane emocjonalnie;

+ czsto powtarzajce st (przy tym najlepiej, jeeli powtarzay si¢

w nieznacznie zmienionej formie lub $o8);

« dziatapce na kilka zmystow;

« posiadajce wiele atrybutéw;

. przekazywane w spos6b dyskretny (nigty)°.

W odr&nieniu od komputera, cziowiek nie jest w stanieyprz i przyswot
duzej ilosci danych w krétkim czasie. | nie jest to kwestgaamiczonej pojemriai
jego pamgci, co raczej jej organizacji i wielatkowosci, jak rownie, czsto nie-
uswiadomionego przetwarzania bmthw (sygnatéw). Jasne jestawj ze percepcja
nowych wiadoméci nie jest petna i zahy od tego, jak wiele zmystoéw i w jaki
sposoOb zostanie zaamgavanych. Wyniki badaw tym zakresiegrozne i najce-
sciej uzalenione od sposobu przeprowadzenia samego badania.

Tym niemniej jednak, zamos¢ migdzy iloscia aktywnych zmystow, analizo-
wanych informacji i jegrodet a zapamtywaniem zauwayt juz Konfucjusz, ktory
w staraytnosci radzit, medzy innymi, ab§:

« faczy¢ to, co najlepsze w nowym i starym;

« uczy sig poprzez dziatanie;

+ wykorzystywa catyswiat jako szkog;

+ stosowa muzylk; i poezj; do uczenia 8ii nauczania;

+ taczy¢ prag umystu zéwiczeniami fizycznymi;

« uczy sig, jak sk uczy;

« nie ograniczasie do poznawania faktow.

W czasach nowigytnych zajmowato sii nadal zajmuje gitym problemem
wielu naukowcow, jak réwnietak naprawg, po trosze, kada z ucacych sg 0sob.
Za klasyka w dziedzinie baflmad maliwosciami pamg¢ciowymi ludzi w zaléno-
$ci od sposobu prezentacji informacji seouchodzi Edgar Dale. W latach 50.
ubiegtego stulecia stwierdzit orn; procent percepcji nowych wiadokud spada
wraz ze zubgeniem sposobu ich przekazu. Swégorie zobrazowat za pomac

Por. S. I. Greenspan: Rozwoéj umystu. Emocjonabustawy inteligencji. Pozma2000,
s. 23-54.

4 Zob. C. Jingpan: Confucius as a Teacher. W: Gd&myJ. Vos: Rewolucja w uczeniu.
Warszawa 2003, s. 508.
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stazka, ktérego poszczegoélne wycinki symbolizuj poprzez oletos¢ powstatej
bryly —ilos¢ przyswojonych informacji. Oryginalny stek Dale’a byt wielokrotnie
przytaczany i w rénych warunkach sprawdzano stusghaaprezentowanych na
nim danych. Na rys. 1 oryginalny sek Dale’a zostat zaprezentowany w formie
piramidy absorpcji informacji.

Nagrania, radio

‘ Nieruchome obrazx ) '-\;

Telewizja edukacyjna

Rys. 1.Piramida absorpcji informacji

Zrédto: opracowanie witasne na podstawie oryginalnetmka Dale’a w C. Fadel (ed.):
Multimodal Learning Through Media: What the Resba®ays. USA 2008, s. 4-6.

Generalizujc, zgodnie zresztz powyzej prezentowanym zestawieniem, 200
na przyj¢, iz ludzie zapamituja™:

+  10% tego, co czytaj(ksiazki, broszury, prospekty, pogzniki);

«  20% tego, co styaz(wyklady, prelekcje, pokazy);

«  30% tego, co widz(obrazy, schematy, przezrocza, slajdy);

«  50% tego, co widzi stysz (prelekcja ze slajdami i komentarzem);

+  70% tego, co powiedZdyskusja);

+  90% tego, co powiedz zrobia (inscenizacja).

®Zob. i por. G. Dryden, J. Vos: Rewolucja w uczeitarszawa 2003, s. 3-7.
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Zazwyczaj ilé¢ przyswojonych informacji oscyluje wokoét wymieniaty
wartasci i nie jest doktadnie taka jak przedstawiona pzsjyNalery sobie zdawa
sprave, iz wystkpuja przecie roznice indywidualne. Nieprzeceniony wplyw na
zapamgtywanie ma jakéc zrodia, z ktdrego siczerpie. Mana za nie uzriacho-
ciazby osobowé¢ nauczyciela, czy fe jak kto woli, jego charyzm Albowiem,
moze mig ona kluczowe znaczenie w procesie nauczania-ugzni podnieé
znacaco wynik ucacego st.

Zasygnalizowane zagadnienia doty@z procesu zapagtywania mialy bez-
posredni wptyw na sposob przekazu informacii, jakiypero w Multimedialnym
Treningu Decyzyjnym. Szczegalrdbatgé przyktada si w systemie>>MeTo-
Da<<do:

«  powigzania informacji prezentowanych na waziejszych etapach ksztalcenia

Z tymi, ktére pojawiaj sie ponownie (4czenie starego z nowym);

«  praktycznego wykorzystania wiadosed nabytych (wyksztatcenie umigj

nosci);

«  kreowania sytuacji, w ktorych wymagane jest osebighangzowanie
(emocje);

«  przekazywania wiadondoi w réznej formie i tréci (oddziatywanie na wiele
zmystéw).

Gry dydaktyczne a Multimedialny Trening Decyzyjny

Znajac procesy m§lowe prowadzce przez zapartywanie do skutecznej na-
uki, nalery tak konstruowa przebieg procesu nauczania-uczenga &by zapewni
odpowiedny przyswajalné¢ informacji. Informacje te, po zinterioryzowaniu,
przeksztalg sic w wiedz, ta natomiast z tatwicia przetey sic na umiegtnosci.
Doskonale do tego celu nadaie tzw. gry dydaktyczne, ktérych pepujaca po-
wszechné¢, na niszych poziomach nauczania, jest wyra zauwaalna i godna
pochwaly. Niestety, zwykle wraz z aganiem dojrzaléci i przechodzeniem na
wyzsze stopnie ksztalcenia, ludzie przestaj¢ uczestnikami procesu nauczania-
uczenia s i stap sie odbiorcami suchych faktéw i informacji. Te z kglei najlep-
szym przypadku, trafiajdo pamgci krotkoterminowej, a po pewnym czasie obra-
caja Sie W niwecz. Szkoda jest tym gkisza, ¥ czysto psychofizycznie, osoby
doroste g lepiej przygotowane do aktywnego przyswajania e§ediz w dziech-
stwie. B¥ moze czynnikiem ograniczagym jest tutaj ugruntowan@iadomac,
ze jest s} uczestnikiem procesu nauczania, a zatemest s¢ uczniem. Natomiast
osobiste uczenie gizostaje ograniczone do stanra kierunku przyswojenia mak-
symalnie duej dawki faktow. Po prostu, napuje specjalizacja w kierunku ab-
sorpcji jak najwgkszej ilasci informacji, a zablokowaniu uleggjednoczénie inne
kanaty, ktére, w ocenie ugzego st, sa zbedne w danym momencie.

Wiekszag¢ os6b zapomina o tymze uczenie si to postrzeganigswiata
wszystkimi zmystami, co pozwala ludzkiemu mézgowi swobodniejsg prac i
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tworzenie mnogich powkan miedzy docierajcymi do niego informacjami. Liczba
tychze pohczen ma niepélednie znaczenie dla jego przysziej wiedzysrBdnio,
osoba dorosta stajegsiv ten sposob ,uptedzona” w stosunku do dzieci, ktore w
swej naiwneéci sa ciekawe tego, co je otacza i chdoto wszystkimi zmystami.
Wiasciwa dzieciom, wrodzona ciekawswiata jest weiz niezaspokojona i sama
w sobie stanowi naturalne — acz r@iadomione —zrédto motywacji. Doréli
musz pracowa nad tym, aby osgna¢ odpowiedni efekt motywacyijfly

Recepd na racjonalizm wkciwy dorostym miaty by aktywizupce metody
nauczania. Gry dydaktyczne gdnymi z tych metod. Ramy i tematyka niniejsze-
go artykutu nie pozwalajwprawdzie na dogbng analiz stosowanych w dydakty-
ce klasyfikacji metod ksztatcenia, ale warto nadhdieze nie mana ustak jedno-
zhacznego umiejscowienia gier dydaktycznych w éoych typologiach metod
nauczania-uczeniaesi Stanowiska prezentowane w literaturze przedmmatiten
temat g rozne, w tym réwnie, ze zamiast terminu ,metody aktywizgge” naley
stosowa okreslenie ,gry dydaktyczne’ Najistotniejsze natomiast jest teg gry
dydaktyczne zawsze umieszczageasobrbie metod zwjzanych z zaangawa-
niem i aktywndcia nauczyciela oraz uczniow, twérczym poszukiwaniemia-
zan probleméw i dziatalnécia praktyczm. Nie skupiajc sk na ré&nicach w na-
zewnictwie poszczego6lnych metod nauczania, a stogeglynie poddgie metodo-
logiczne, mana skorzyst&z szerszego peggia gry dydaktycznej. Mam tu na gy
wszystkie te metody, ktére bazupa pewnych charakterystycznych elementach,
obecnych zresziw kazdej grze — nie tylko dydaktycznej.

Przyjcto si¢, ze kazda zabawa, czy terozrywka towarzyska, ktéra odbywa si
wedtugscisle okrelonych zasad i jej nadgdnym celem jest czerpanie przyjemno-
sci z udziatu w niej, mee by¢ okreslana mianem gry. Jednak wiadomo roviniie
zasadniczo gry przyjmaijraczej charakter bardziej formalny. Z zasady martey
dy do czynienia z zobowzaniem, ktoére, zgodnie z regutami gry, polega nkowy
naniu pewnegawiadczenia (korzci) jednych jej uczestnikbw wobec drugich.
Dodatkowo, w przewanjacej wigkszaci, gry map charakter losowy i uzyskanie
konkretnych korzici jest uzalenione od przypadku. Aczkolwiek réwnie popular-
ne @ gry, w ktérych o wyniku decydajprzygotowanie i wytrenowanie gsaggo,
jak chociaby ma to miejsce w wkszaci gier sportowych. Nie natg przyjmo-
wac, ze obowazek spetnienia okéonegoswiadczenia jest gtbwnym wyznaczni-
kiem uznania jakigj sytuacji za gt. Zobowhzanie takie spoczywa bowiem fak
na stronach, ktore bigudziat w zaktadzie. Jednak chodzi tutaj raczej o nagred
za trafnd¢ przewidywa lub prawdziweéé twierdzer dla strony, ktérej racje zosta-
ty dowiedzione lub potwierdzone w rzeczywisto

® Zob. G. Dryden, J. Vos: Rewolucja w uczeniu. Wavez 2003, s. 227-268.
" Zob. K. Kruszewski: Ksztatcenie w szkole #gyej. Podfcznik umiegtnosci praktycz-
nych. Warszawa 1988, s. 156.
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Gra dydaktyczna, podobnie jak gry w ogdle, jessppana jako zabawa pro-
wadzona wedtugcisle okr&lonych zasad pogpowania, zwanych najegciej re-
gutami i — tutaj pojawia gicecha charakterystyczna dla dydaktyki — pozwada zr
alizowa zataony cel dydaktyczno-wychowawczyMozna sé rowniez spotka
z definicjami, ktore okrdaja krotko, &z gra jest celowo organizowansytuacy,

w ktérej osoby uexe si konkuruj; ze sol w ramach okréonych regut gry.
Jednak w tym drugim przyktadzie nacisk zostaje g na element rywalizacji,

a nauka odbywa siniejako przy okazji. Wprawdzie, mima hauczanie-uczenie
sig rzeczywscie powinno si odbyw& bez specjalnego nacisku, to jasno sprecy-
zowany i realizowany cel dydaktyczno-wychowawczydaje s¢ by¢ tu nadrzd-

ny.

Warto uzmystowd sobie rénice miedzy zwykh zabaw a gn dydaktycza,

a zatem zdasobie sprawz faktu, i kazda gra powinna lyjednoczénie zabaw,

ale nie kada zabawa stajeesdd razu gt dydaktyczia. By¢ maze rozbienosé ta
stalrgie st bardziej wyrana, j&li spojrzymy na czynniki rénicujace gry i zaba-
Wy

« znaczenie wyniku jest istotnie gkisze w grze riw zabawie;

« charakter i znaczenie regut, ktorg skryte w zabawie i zalme od jej

tresci, a jawne i sformalizowane w grze;

« brak jest cech walki, wspdtzawodnictwa i hazardwatbawie w przeci-

wienstwie do gry;

+ spotgowanie iluzji w zabawie i metodyczne unikanievjegrze.

Niezalenie od tego, jaka definicja gry zostanie peigjza zasadniaz lub
ktore klasyfikacje, typologie i charakterystyki giwydaj sic hajbardziej stuszne,
mozna wyr&ni¢ pewne ich wspdélne elementy, ktoreslij@vystepuja razem, mog
decydowa o jakasci konkretnej gry. Mianowicie, elementami komplern@gnymi
solidnej gry dydaktyczneps

+ pierwiastek zabawy — rozrywka lub przyjendéio

« wyraznie okrélone zasady (reguty) — najlepiej z arbitrem;

« okreslona stawkadgwiadczenie) lub nagroda;

« konkurowanie — agto bez wytaniania zwyegkcow.

Podejcie bardziej formalne zalicza gry dydaktyczne dopgrproblemowych
metod nauczania. Sty one organizacji téei ksztatcenia w modele rzeczywistych
zjawisk, sytuacji lub proceséw w celu zt@nia procesu poznawczego uczniéw do
poznania bezpoedniego dziki dostarczeniu okazji do manipulowania modéefem
Jednak w tym sformalizowanym okfeniu, zdaniem autora nie sioym wpraw-

& Por. W. Oka: Wprowadzenie do dydaktyki ogélnej. Warszawa 139&65-268.

° M. Piskiewicz: Zarys metodyki ksztalcenia ekonais W: E. Gdlinska: Jak skonstru-
owa: gre dydaktycza. Warszawa 2004, s. 5.

OW. Oka1: Zabawa a rzeczywisté. Warszawa 1987, s. 164.

K. Kruszewski (red.): Sztuka nauczania. Czysunoauczyciela. Warszawa 2000, s. 222.
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dzie w kontrze do zaden powyzszych, brakuje jednak wytaego odniesienia do
emaociji, ktére winny by nieodzowne w kalej grze.

Autor, analizujc przyktady konkretnych gier dydaktycznych i ickyteczno-
§Ci w procesie nauczania-uczeniag, sloszedt do wnioskwze najwaniejszymi,

z powyzej wymienionych elementéw sktadowych gry dydaktygjzrokazug sie
by¢: jasne reguty i element rozrywki. Zauayh rowniez, iz jezeli tylko w grze
bierze udziat kilka os6b, konkurowanie pojawia siejako samoistnie. Natomiast
wystarczajcym substytutem nagrody me okazé sie pochwata na forum najlep-
szej osoby lub grupy gragej (wiczacej). Warto jeszcze uwypuklifakt, iz tak
naprawd termin ,gry dydaktyczne” jest aywany przede wszystkim w celach
praktycznych. Ma on podkika¢ fakt, ze gry dydaktyczne, w stosunku do gier
w ogole, shia nauczaniu-uczeniugito jest ich cel podstawowry

W treningu>>MeToDa<< mozna wyr&ni¢ wszystkie wymieniane wczeiej
skltadowe gry dydaktycznej. Gtowny nacisk ktadzigjetnak na: przejrzyste zasa-
dy pracy, zranicowane zadania do wykonania i #iiwos¢ konkurowania.

Mimo pewne] umowngxi, charakterystycznej dla sytuacji symafych rze-
czywista¢, skrupulatnie wymaga iprzestrzegania wszystkich pratjch regut
postpowania, jakby miato to miejsce w realnynviecie. W takich warunkach —
wczesniej czy péniej — osoby ucxe sk przestaj odczuwa wszystko przez pry-
zmat iluzji. Z kolei, zrénicowane pod wzgtlem trudnéci realizacyjnych zadania
pozwalaj odczy satysfaka (przyjemndc¢) w momencie ich ukiaczenia. W kaé-
cu wszystkiemu temu towarzysgwiadomac, ze jednoczénie pracu inne grupy,

z ktérymi mana s¢ poréwnywa (wspotzawodnicz§) w zakresie: sposobow @si
gania wyznaczonych celéw, kolefob dochodzenia do poszczegdlnych etapéw
dziatania oraz organizacji pracy zespotu, w skigitdgo s¢ wchodzi.

Multimedia w systemie >>MeToDa<<

O ile oparcie systeme>MeToDa<< na modelu gry dydaktycznej zostato po-
wyzej zwiezle uzasadnione, to wykorzystywanie w nim multimedidoze stwa-
rzac wrazenie zbytniego przetadowania i tym samym bédaewien niepoko;.
Obawa ta mee wynik& z faktu, ¥ zbytnie przetadowanie multimediami i elemen-
tami zabawy koliduje z celem dydaktycznym. Jederalak dowoda wyniki bada
dotyczcych stosowania technik multimedialnych w procdsietatlcenia w odnie-
sieniu do tradycyjnych metod, pierwsze z nichadigpsze wyniki nauczania-
uczenia sj, w tym'>:

« 0szczednas¢ czasu 38-70%;

« nieporozumienia przy przekazywaniu wiedzyzadsze o 20—-40%;

« Zrozumienie tematu wzrasta o 50-60%;

« zakres przyswojonej wiedzy jest #gzy 0 25-50%;

1270b. Cz. Kupisiewicz: Dydaktyka ogélna. Warszaw8@, s. 150-151.
13 B. Siemieniecki: Multimedia i hipermedia w edukiagjorua 2002, s. 255.
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« tempo uczenia sijest szybsze o 60%;

« skuteczné¢ nauczania jest wgza 0 56%.

Niewatpliwie te procentowe wzrosty zgdane § z charakterystyczncechy
ksztatcenia multimedialnego — polisensorycéomg Uzywa sk takze okrdlenia
ksztatcenie wielokodowe, uruchamicg wiele toréw przeptywu informaciji. s
poréwn& to z budow i funkcjonowaniem ludzkiego mézgu, oczywiste jest,
przetay sie to na zapamgtywanie.

Osoba uczca s¢ w srodowisku multimedialnym jest poddana dziataniulwie
roznych bodcow powodujcych jej aktywizagj, a doktadniej aktywni@ spostrze-
zeniowa, manualg, intelektualm i emocjonalg. Potwierdzaj to badania nad efek-
tywnoscia wykorzystaniasrodkéw dydaktycznych w ksztatceniu, ktére wskazuj
ze kompleksowe i zintegrowane stosowanie mediow ktydanych zapewnia
najwyzsze efekty w renych warunkach ksztatcenia. Uczenie daje tym lepsze
efekty, im bardziej wielokanatowy charakter ma jptye/ informacji migdzy po-
szczegolnymi elementami procesu komunikowHnia

Doskpne w systemiee>MeT oDa<< srodowisko multimedialne nie sty li
tylko do tego, aby zwkszy mozliwosci percepcyjne studentéw i polepézyrze-
ptyw informacji w tej wysoce symulowanej rzeczywigti. Multimedia staty s
w treningu take narzdziami, ktérych obstuga i wykorzystanie mdjy¢ doskona-
lone w trakcie jego trwania. To ugx sk decydug, czy potrzebnedalz konieczne
jest segnigcie po konkretngrodki multimedialne zeby zapozna sie doktadniej
z zasobem informacyjnym. Te same osoby podejmegyzg odngnie odpowied-
niego zapregniecia srodkow multimedialnych w celu stworzenia nowych osi
wlasnych, skutecznych w przekazie, informacji. Takc, osoby trenujce wyst-
puja tu aktywnie, zaréwno w roli odbiorcéw, jak i nadaw (tworcow) wszelkich
informacji. Swoboda korzystania, tworzenia i wykatania multimediow w tre-
ningu shiy temu, aby kady mogt i odnig¢ do swojego sposobu nauki, stylu
pracy i posiadanych umignaosci.

Nauka umiej etno $ci w zarz gdzaniu kryzysowym

W zarazdzaniu kryzysowym i ochronie ludé@ najpopularniejsze byly trzy
rodzaje nauczania-uczenig przy nauce umiefnosci.
Moglismy moéwi o™
« ¢wiczeniach terenowych (in.¢wiczeniach poligonowych, manewrach,
¢wiczeniach taktyczno-bojowych);

1 \W. Strykowski: Miejsce technologii ksztatcenidrad nauk pedagogicznych.
W: W. Strykowski, W. Skrzydlewski (red.): Dgk zmierza technologia ksztatcenia.
Pozna 1993, s. 18.

'3 por. J. Bielicki, P. Bielicki: Podstawy psycholpgiedagogiki i metodyki ksztatcenia
pazarniczego. Warszawa 1997, s. 198-218. Por.ZEgnatek: Dydaktyka edukacji
obronnej. Torfu 2003, s. 321-26.
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+ ¢wiczeniach sztabowych (intwiczeniach aplikacyjnych, grach sztabowych,
grach kierowniczych);

« ¢wiczeniach symulacyjnych (in. symulacjach kompuigrch, trenaerach,
rzeczywistdci wirtualnej — z angielskiego ,virtual reality” ¥R).

Oczywicie nie oznacza to,ziinne, powszechnie stosowane w edukaciji,
metody nauczania-uczeniag shie byly obecne w procesie dydaktycznym tego
obszaru tematycznego. Wt tu jedynie pod uwag maozliwosci realizacyjne,
dzigki ktéorym, w jak najlepszym stopniu, move jest odtworzenie rzeczywistych
warunkéw dziatania i praktyczne przygotowanie kadayzdzapcej do dziatania
w sytuacji kryzysu.

Stosowna charakterystyka wymienionych witiej c¢wiczen zostala
zaprezentowana w tabeli 1. Skupione \si niej na zwgztym opisie, dla kadego
rodzaju ¢wiczenia, czterech wybranych kryteribw: miejsca gmowadzania
¢wiczenia, uczestnikowéwiczenia, srodkow shiacych realizacji ¢wiczenia i
odniesienia czastwiczenia w stosunku do czasu rzeczywistego.

Warto pamgtac, ze kazdy z typdwcéwiczen ma réwnoczénie wady i zalety,
ktore zostaly przedstawione w dalszegéct artykutu tak, jak postrzega je autor.
Dlatego te, tak trzeba dobietarodzaj stosowanegéwiczenia, aby zrealizowa
przyjety cel, na czym kalemu powinno zal®¢ najbardziej, eliminujc
jednoczénie jak najweksz liczbe niedocagnigé wynikajacych z trybu pracy.
Zawsze pozostaje taé& mazliwosé uswiadomienia osobom, ktore uczytysjakie
ograniczenia wynikaty z tej formy nauki oraz jak gaoje samodzielnie
zniwelowa. Chocia z drugiej strony, jak wspominano wénéej, czsto zupetna
swiadoma¢ zachodzenia pewnych procesdw powoduje specjadizaeszych
dziatar w scisle okreslonym kierunku. Nagpuje wtedy swoisty zanik naturakuw
zachowa i swobody, ktére mag skutecznie sprzyfa procesowi ksztalcenia.
Dlatego te lepiej jest szuka efektywnych metod pracy dydaktycznej, ktoxgld
odpowiednio wykorzystywaty psychofizyczrbudowe i naturalne predyspozycje
cztowieka do przyswajania wiadodw i przeksztalcania ich w wieezoraz
nabywania niezddnych wzyciu i pracy umiggtnosci.

Warto jeszcze uzupelhipowyzsz charakterystylk o zwiezly opis stopnia sy-
mulowania rzeczywistzi. Najmniej symulowane, tzn. najbardziej zbhe do
realnGci sa ¢wiczenia terenowe. Ten tygwiczen w zaradzaniu kryzysowym ma
przede wszystkim unitiwi ¢:

«  kontrok funkcjonowania i poprawnrci pracy wyposzenia technicznego
dostpnego w dziataniach;

«  sprawdzenie poprawici i sprawndci obstugi sprztu w warunkach
terenowych;

«  koordynac{ dziatania zespotéw ludzkich zadych jednostek
organizacyjnych;

«  weryfikacje procedur dziatania i wspotpracy sghuratowniczych.
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Tabela 1. Charakterystyka¢wiczen stosowanych w zagdzaniu kryzysowym
i ochronie ludnéci

<
'§ Cwiczenia terenowe Cwiczenia sztabowe | Cwiczenia symulacyjne
x
Odbywap sie w terenie, | Organizowanegw miej- | W zasadzie magprze-
o | W warunkach rzeczy- scu pracy 0s6b operdj | biega& w dowolnym
B | wistych, mdz w warun- | cych danymi lub w miej-| miejscu, w ktérym mali-
% kach jak najbardziej scu dziatania zespotu we jest odwzorowanie
zblizonych do rzeczy- zarzdzapcego sytuaqj | przeptywu informaciji.
wistych. kryzysow.
Uczestnicy  ¢wiczenia Kadra zargdzapca, naj- | Pefen skiad osobowy lub
odpowiadad tym, ktérzy czgsciej pomija s¢ po- tylko wybrane osoby,
2 | braliby udziat w faktyczr ziom wykonawczy. a pozostali g zastpo-
8 | nych dziataniach. Brak Wyczerpujca charakte- | wani przez programy
O | zmiany rél. Dua liczba rystyka zadaiczynng- | symulacyjne lub osoby
uczestnikow. ci 0s6b z pozostatych pro-wadace¢wiczenie.
poziomow. Mozliwa zmiana rol.
Autentyczny sprat tech- | Wszystkiesrodki tech- Srodki faczndici sa
niczny isrodki taczndici | niczne i sprzt znajduj prawdziwe, a pozostaly
oraz dokumentacja. sie w zestawieniach, wraz sprat jest zastpowany
< | Uzywa sk srodkow po- | z ich szczeg6towym przez trenzery lub jest
\(% zoracji, aby uzyskaefekt| opisem i peta charakte- | prezentowany w formie
jak najwierniejszego rystyka. Oryginalne po- | audiowizualnej. Doku-
odwzorowania warunkow zostaj dokumenty. mentacja autentyczna.
realnych.
Czasc¢wiczenia odpo- Czas ustalony dla potrzebCzas, w poszczeg6lnych
9 wiadascisle czasowi ¢wiczenia mae by nie- | etapackwiczenia, jest
N | astronomicznemu. zalezny od czasu astrono- czesto skompresowany
] L . .
Mozliwe s przerwy. micznego. Wysipuja w stosunku do czasu
~przeskoki” w czasie. astronomicznego.

Zrédto: opracowanie wiasne.

Kolejne rodzaje omawianyatwiczen, czyli ¢wiczenia sztabowe i symulacyjne,
wykazup juz znacznie wyszy poziom symulacyjny. Nie chodzi w nichzju
0 sprawdzanie oraz trenowanie dziatania gprz ludzi na poziomie wykonaw-
czym (manipulacyjnym), ale raczej o doskonaleniecpsu decyzyjnego. Sam
poziom imitacji rzeczywist@i jest w nich zbliony do siebie. Tym, co #ai je
znacaco, jest wizualizacja czyntoi, procesow i zachowaosob, ktore nie maj
swojej realnej reprezentacji wwiczeniu. W éwiczeniach sztabowych wygiuje
dwy stopigén uogdlnienia dziatania praktycznego z poziomu wykeozego.
Wyrazony jest on suchym, faktograficznym opisem uzuggdnym maliwosci
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percepcyjne uczestnikddwiczenia, ktdrzy musgsie opier& na swojej wyobra
ni, aby poj¢ wszystkie przewidziane dwiczeniu sytuacje, ktore nie magwoje-
go odbicia w faktycznych dziataniach podejmowanychrakcie treningu. Nato-
miast w typowychtwiczeniach symulacyjnych mamy tliovos¢ osobistego, ¢z
stokrac wielokrotnego wgldu w dziegce sg¢ wydarzenia dzki odpowiednim
wizualizacjom. Mato tego, niemy rownie obserwowé pewne zamodelowane
procesy, ktére nieaswidoczne nawet w rzeczywistych warunkach. Zateldwga
réznica polega tutaj na wkszym wspomaganiu naszej wyokmaw ¢wiczeniach
symulacyjnych. Nie trzeba wtedy marnawaysitku na zrozumienie catego tla
wydarze, ale otrzymuje si wzglgdnie spéjny i przejrzysty obraz zdafizektory
pozwala skug sic na podejmowaniu decyzji w rozpatrywanym obszarze.

Dostrzezone przez autora zalety i wady charakteryzowangdzajowcéwiczen
stosowanych w ochronie ludéw i zarzdzaniu kryzysowym zostaly podane
w tabeli 2

Tabela 2.Zalety i wady¢wiczen stosowanych w ochronie lud§t

Zalety Wady
1 2 3
* najblizsze rzeczywiskxi; » wysokie koszty;
o | * najlepsze w doskonaleniu « diugi czas przygotowania;
% konkretnych umiejtnosci; » konieczndé¢ zgrania i jednoczesnego
$ | » doskonal dziatanie w grupie i zaangaowania wielu podmiotow;
o zgrywapg ,obce” zespoty; » wszystko ,wychodzi”, przybierajraczej
.g » odkrywap rzeczywiste problemy forme pokazu perfekcyjnego
o (awarie sprgtu, uksztattowanie przygotowania ri rzeczywistego

Qo terenu, warunki pogodowe itp.); sprawdzenia dziatania;

5 * nie wymagaj dopracowania * nie pozwalaj ogarrn¢ calcici (drobne
kazdego szczeg6btu (wystarczy niedocigniecia gira na kolejnych
scenariusz ogolny); szczeblach);

* niski koszt przygotowania i « zbyt mate pobudzenie uczestnikow;
o realizacji; » ,ha papierze” wszystko szgadza;
= | * najlepsze sprawdzenie * brak rzeczywistych probleméw i emocji;

% dokumentaciji; * nie zmuszaj do mylenia i poszukiwania

< | * petna dowolné terminu rozwigzan, a raczej utrwalajschematy;

o | przeprowadzenia oraz diugd | « nie nadaj si¢ do sprawdzenia umigioici

S trwania, (ratowanie, uwalnianie, ewakuacja itp.);

N | « kazdy problem i zagadnienie

B moze by rozpatrywany dowolnie

‘*© | diugo i na wiele rénych
sposoboéw;
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1 2 3

« mozliwosé¢ wielokrotnego  koniecznd¢ dostpu do nowoczesnych
o powtarzania; technologii i specjalistow;
§ « fatwa i wzgkdnie jednoznaczna | = wysokie koszty uruchomienia;
c_% ocena podjtych dziata; « zamknkty scenariusz i schematyczido
g  koszt przygotowania zwracasi nauki;
& | przy intensywnym wykorzystaniu « dtugi czas przygotowania i testowania do
© (niski koszt wykorzystania); uzyskania gotowej symulaciji;
G | * atrakcyjne pod wzgHem * niemaznos¢ sprawdzenia w dziataniu
B wizualizacyjnym; (w modelu jest wiele uproszazézatazen
5 * uaktywniap wiele zmystow; a priori).

» mozliwosé¢ ksztatcenia zdalnego

w dowolnym miejscu i czasie.

Zrédto: opracowanie wiasne.

Nalezy tutaj podkréli¢, ze wymienione cechy zostaly zebrane w wyniku osobi-
stych obserwacji autora wszelkiétviczen, ktore byty jego udziatem. W zazku
z powyzszym, nie naley uogolnig& wymienionych wad i zalet poszczegolnych
rodzajowcwiczen na wszystkie formy pracy dydaktycznej realizowanejormie
praktycznej, a tym bardziej na konkretne rodzagr diydaktycznych. Chociaco
istotne, oméwione pokrétce rodzajeviczen stanowa niechybnie specyficzny,
a nawet specjalizowany rodzaj gier dydaktycznych.

Nalezy tez wspomni€, iz wszystkie prace realizacyjne zwane z Multime-
dialnym Treningiem Decyzyjnymadyty i nadal zmierzaj do tego, aby zachowa
jak najwiecej przymiotow zwizanych z poszczegolnymi rodzajami wymienionych
¢wiczen (gier dydaktycznych), a wyeliminowanaozliwie duzo defektow tyche.

System >>MeToDa<<

Pewry dedykowan odmiar gier dydaktycznych, a mioa nawet zaryzykowa
twierdzenie,ze czym$ wiecej niz tylko metod nauczania-uczeniacsijest Multi-
medialny Trening Decyzyjny>MeT oDa<<. Takie zataenie mana przypé, jeze-

li metodk bedziemy pojmowali w ujciu klasycznej prakseologii, tj. jako sposéb
postpowania nadapy sk do stosowania systematyczn&goN tym przypadku
mozna mOwE o0 powhzanych ze sablogicznie i funkcjonalnie sposobach dziata-
nia, ktére paiczone, bda stanowity system. Nie rozstrzygaj definitywnie, czy
opisywany trening mona uzna za system, nazytek niniejszego artykutu przyj
to, ze jest to system ksztalcenia. Nie stanowi on kdnkgo tematycznego roz-
wiazania, a okréda jedynie metody i formy pracy dydaktycznej okaadki stoso-

16 7ob. K. Szaniawski: O nauce, rozumowaniu i wégiach. Pisma wybrane. Warszawa
1994, s. 69.
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wane w procesie ksztalcenia. To system, ktory wadysposob przygotowania,

organizacji i realizacji treningdw przeznaczonydh kionkretnej grupy odbiorcow

lub paswigconych wybranemu tematowi. Kdy tematyczny trening opieragsna
pryncypialnej zasadzie: twdrczego wykorzystywankidywaizujacych metod na-
uczania-uczeniasi multimedialnychsrodkéw dydaktycznych.

Realizacja procesu ksztatcenia studentéw z wykoapysm systemwp>Me-
ToDa<< maze sk odbywa zgodnie z poriszym, uogolnionym, schematem:

1. Przeprowadzenie co najmniej jednego treningu moedsio wedlug sce-
nariusza przygotowanego przez nauczycieli akadeatickV trakcie tego
treningu studenci majokazg praktycznego zapoznaniee s catym wyposa-
zeniem technicznym i stosowanymi metodami pracyd&tai nie § w tym
czasie oceniani i na kdym etapie prowadzonegwiczenia mog skorzysta
z pomocy wykladowcy. Zazwyczaj co najmniej dwie prurealizup
identyczne zadania, ktérych wyniki mpgost& poréwnane. Bez gipienia
taka rywalizacja dziata mobilizago.

2. Uzupetnienie dotychczasowego zasobu informacyjnsgmlentow niezd-
nymi tresciami teoretycznymi w trakcie wyktadu do przedmiotu

3. Projektowanie treningu przez studentow pod kieremmki wyktadowcow.
Efektem tego etapu jest szczeg6towy scenariusimggan

4. Przygotowanie treningu i wszystkich materiatow d&devych niezlgdnych do
jego przeprowadzenia (dokumentacja, filmyeed, multimedia itp.).

5. Przeprowadzenie treningu. Jedna grupa studentOlizujea zadania, ktore
poprzednio byly domenwyktadowcdow, a pozostate grugyvicza. Taki cykl
powtarzany jest do momentw avszystkie przygotowane treningi zosian
zrealizowane. Wyktadowcy ocerdagaréwno grup nadzorujca, jak i grupy
trenupce. Dodatkowo, grupa nadzogo@ oceniatwiczacych, a zespotgwi-
czace autoréw treningu.

6. Obrona projektu catego treningu przed komigjozona z wyktadowcow i
wystawienie oceny za projekt. Niekiedy, gtéwnie vegledu na brak odpo-
wiedniej liczby godzin dydaktycznych, obrona nie mizjsca. Nie zmienia i
natomiast toze projekt studentéw jest oceniony przez wyktadowcow
Taki sposOb organizacji procesu dydaktycznego majsee wtedy, gdy

studenci g juz, przynajmniej teoretycznie, przygotowani do resdijz poszcze-

golnych zada, z ktorymi mog mie¢ do czynienia w trakcie treningu.

Jezeli grupa studencka nie posiada nigdtiych podstaw, nieodzownych do
wykonania wszystkich zadaprzewidzianych w treningu, wtedy schemat pracy
dydaktycznej wyglda nasipujaco:

1. Cykl zagé¢, w ramach ktorych studenci zapoznaic z poszczegdlnymi
etapami treningu poprzez wykonywanieastkowych czynnéci sktadajicych
sie na petne i wigciwe wykonanie zadania w treningu \ddavym.
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2. Uzupetnienie dotychczasowego zasobu informacyjnsgmlentow niezd-
nymi tresciami teoretycznymi w trakcie wyktadu do przedmiotu

3. Przeprowadzenie treningu sprawdzago, wediug scenariusza przygo-
towanego przez nauczycieli akademickich. W trakego treningu studenci
powinni wykaz& si¢ umiegtnosciami obstugi wszystkich ugdzen i wykona
postawione przed nimi zadania w sposéb sprawnydediti 8 w trakcie tego
treningu bacznie obserwowani, w celu wylowieniakioxa w ich przygo-
towaniu, ktére bdzie mana pé&niej uzupeint. Zasada kilku grup reali-
zujacych identyczne zadania jest tu nadal zachowzetay zapewrd element
wspotzawodnictwa.

4. Skorygowanie kidow popetnianych w trakcie treningu, podczas wykeayia
poszczegoélnych zada

5. Trening kaicowy (finalny), podczas ktérego studenci powinnikemyywat
wszystkie dotychczas opanowane elementy. Za poms&win skutecznéé
wykonywanych dziat& studenci g oceniani.

6. Podsumowanie poszczego6lnych etapow ksztatcenia, aszezegodlnéci
treningu finalnego.

Podsumowanie

Powigzanie zalet gier dydaktycznych i innych aktywiyich metod naucza-
nia oraz powszechnych obecnie multimediow pozwoditaorzy ,systemowe
narzdzie”. Jest ono niegipliwie rozwiazaniem umaliwiajacym efektywn naule
i trenowanie w zakresie zadzania kryzysowego.

Intencp autoréw Multimedialnego Treningu Decyzyjnego bglaede wszyst-
kim zaclgcanie do szukania rozudan, ktére hczac wiele technik, pozwalajsku-
piac sie na ich zaletach, a eliminowavady.

System>>MeT oDa<< nie jest pozbawiony niedagnigc, ale z pewngcia do-
strzec w nim mgna rownie korzysci. Najlepiej, krotko, oddadzte kweste wy-
brane opinie osébwiczacych w ramach niniejszego treningu, zebrane w tabel
Uwagi te zostaly wyselekcjonowane $piml najczsciej powtarzajicych sé sadow
na temat treningu, wytanych przez studentow, ktorzy uczestniczyli weei@ch
realizowanych przy wykorzystaniu tej formy pracydditycznej. Zostaty one za-
prezentowane w formie, w jakiej przedstawiali jed&nci, wyraajac SWop opini¢
na temat takiej formy organizacji procesu ksztake@&o prawda opinie te nie
mog by¢ podstaw do uogdlniania twierdZzena temat skuteczaci samego tre-
ningu, ale s z pewndcia cenm wskazowlg, ktébra mae pomdoc w wyznaczeniu
kierunkéw rozwoju catego systermrMeT oDa<<.

Majac powyzsze na uwadze, moa stwierda, iz sam trening jest formak-
ceptowall przez jego dotychczasowych uczestnikow. Jedrogzgednak wyma-
ga on od nich wcZaiejszego przygotowania, opartego nie tyle na prpysniu
informacji, co raczej na ich interpretacji (wiedzy)
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Tabela 3.Zestawienie cech systerr®»M eT oDa<<w opinii uczestnikow
treningobw

Zalety Wady
» prezentuje pracna konkretnych » brak wyr&nego zakaczenia (cigle
stanowiskach; pozostaj problemy do rozwizania);
» przygotowuje do podejmowania szybkieh diugi czas trwania;
decyzji; « brak podanej struktury podejmowania
e uczy pracy w stresie i w grupach; decyzji;
» obnaa braki w wiedzy; e nieznajomé¢ kompetencji
* pozwala na zaangawanie St; przewidzianych w treningu podmiotow:
» ujawnia problemy podczas * nierozwizane kwestie zgodsoi
podejmowania decyzji; z prawem podejmowanych decyzji;
e zapoznaje z procesem decyzyjnym e brak wyranie okrelonych zada;
i jego uczestnikami; « wymaga odpowiednio przygotowanej
» sprawdza predyspozycje i identyfikuje | grupy (wiedza i umiegnosci).
braki;
» przygotowuje do realnej pracy.

Zrodto: opracowanie wiasne na podstawie opinii os@mujgcych.

Multimedialny Trening Decyzyjny jest nie tyle zabgwgra, czy symulagj, co
raczej pewnym konglomeratem aktywizeych metod nauczania. Jest to przede
wszystkim intelektualna rozrywka pgizona z rywalizagji — co najwaniejsze —
nauka. To system nastawiony na pobudzenie jegostrikéw do samokontroli
oraz ywiadamiania sobie wtasnych brakow.

SUMMARY

Marceli SOBOL

WAY TO THE KNOWLEDGE — METHODOLOGICAL BASIS
OF THE MULTIMEDIAL DECISION-MAKING TRAINING

Brain is a wonderful organ which works as a sidivean drain important informa-
tion from any other. In teaching process we musgwkrything in order the impor-
tant information and data to remain in our head @nbe transformed to knowl-
edge. Multimedial Decision-Making Training is a newanner, even maybe
a method, of educating crisis management and migtection.
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