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ABSTRAKT: Autor przedstawit w artykule propozycje dydaktyki szkot mundurowych na
poziomie $rednim i wyzszym z wykorzystaniem gier komputerowych. Zarowno gry, jak
i poligon sa w opracowaniu definiowane w kontekscie pandemii — wigze si¢ to z ich prak-
tycznym zastosowaniem. Tekst mozna zaklasyfikowaé jako model edukacji performatyw-
nej lub studium przypadku (z) historii wizualnej w dzialaniu. Uwaga zostata zwrocona na
gry-symulatory, zwlaszcza zolierza i policjanta. Istotne jest, aby do doswiadczen
ucznidw/studentow-graczy nawigzywali nie tylko nauczyciele przedmiotow specjali-
stycznych (edukacja wojskowa, edukacja policyjna), ale takze obowigzkowych przedmio-
tow humanistycznych, w tym historii i wiedzy o spoteczenstwie.
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ABSTRACT: The author presented in the article several proposals for didactics in uniformed
services secondary and high schools, utilizing computer games. Both such games and
a physical training ground are defined in this paper within the context of the pandemic — it
is connected with their practical use. This text can be classified as a model of performative
education, or as a case study of visual history in action. Attention was drawn to simulation
video games (simulators), especially simulators of the work of a soldier or a police officer.
It is essential that the teachers relate to pupils/students-players experiences — it concerns
not only teachers of specialist subjects (military education, police education), but also
mandatory humanities, including history and civic education.
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skkeok

Inspiracjg tego opracowania byly doswiadczenia zebrane podczas trzech lat
pracy (jako nauczyciel historii, historii 1 spoteczenstwa oraz wiedzy o kulturze)
w Liceum Stuzb Mundurowych we Wroctawiu (2017-2020). Dalsze rozwazania
mogtbym zaklasyfikowac¢ jako szkic z dydaktyki szkoty $redniej (ze szczegdlnym
uwzglednieniem profilu policyjnego i wojskowego) i wyzszej (jak Akademia Wojsk
Ladowych we Wroctawiu lub Wyzsza Szkota Policji w Szczytnie). Skupie si¢ nie
tylko na mozliwosciach edukacyjnych w ramach przedmiotéw: historia, historia
i spoteczenstwo oraz wiedza o spoteczenstwie?, ale takze na potencjalnych miej-
scach wspolnych z innymi przedmiotami i wspotpracy z ich nauczycielami.

Do zajecia si¢ tym tematem sktonit mnie rowniez fakt, ze przedmioty takie
jak edukacja policyjna i edukacja wojskowa, nie sg dostatecznie opracowane przez
dydaktykow, zwlaszcza ,,cywilnych”. Sposobow ich realizacji nie okresla podstawa
programowa ksztatcenia ogolnego. Pewne wytyczne daja dokumenty opracowane
przez instytucje zwigzane z wojskiem?® lub policja*; w praktyce przewaznie prowa-
dzone sa wedtug autorskich programoéw, glownie przez funkcjonariuszy (w tym
bytych wojskowych lub policjantow). Problematyka ta jest istotna takze ze wzgledu
na liczby: mozna przyjac ze w Polsce prowadzonych jest okoto tysigca klas o pro-
filu policyjnym i tyle samo o profilu wojskowym, ktore ksztatca okoto 50 tys.
uczniéw mundurowych szkét srednich (nie liczac studentow szkot wyzszych)’.

Gléwnym celem tego opracowania jest wiec zwigkszenie skali wspotpracy
nauczycieli (w tym wykladowcow) réznych specjalno$ci w nauczaniu uczniow
klas mundurowych i studentow uczelni mundurowych. To z kolei moze przyczynié
si¢ do wzmocnienia szacunku uczniéw i studentéw do przedmiotow i nauczycieli,
a w zwiazku z tym do zwigkszenia ich zainteresowania i zaangazowania (jak

wiadomo repetitio est mater studiorum, wigc nawigzywanie na réznych lekcjach

2 Przedmiotu ,,wiedza o kulturze” nie wymieniam, poniewaz od roku szkolnego 2020/2021
nie ma go w ofercie dydaktycznej polskiej szkoty sredniej.

3 Zob. W. Zubek (oprac.), Program nauczania dla szkél ponadgimnazjalnych przedmiotu ,, Edu-
kacja wojskowa”, Warszawa 2018; dokument dostepny online: https://bdsp.wp.mil.pl/lu/PROGRAM _
EW_ILpdf [dostgp 1.05.2020].

* Np. K. Oblinska, Z. Bartosiak (red.), Program nauczania dla klas ponadgimnazjalnych
w zakresie funkcjonowania policji, Warszawa 2016; dokument dostepny online: http://www.kuratorium
1.home.pl/kuratorium?2/ksztal ogolne/p270416.pdf [dostep 1.05.2020].

5 Program nauczania dla szkél ponadgimnazjalnych przedmiotu ,, Edukacja wojskowa”. .., s. 4.
Por. https://www.defence24.pl/mswia-chcemy-premiowac-absolwentow-klas-o-profilu-policyjnym
[dostep 1.05.2020].
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do tych samych watkow, przyktadowo gry komputerowej, z pewnosciag pomoze
zapamicta¢ wybrane tre$ci, a omawianie tego samego materiatu pod réznym katem
uchroni od straty energii).

Zawarte w tytule okre$lenie ,,gry komputerowe jako poligon” takze wymaga
wyjasnienia. Przez gry komputerowe rozumie¢ bedziemy nie tylko gry wideo,
w ktorych dzigki mechanizmowi immersji weielamy si¢ w rozne role, na przyktad
zotnierza czy policjanta, ale takze symulacje w rodzaju VR (virtual reality), czgsto
zreszta powstale na bazie gier przeznaczonych na komputery osobiste ,,cywilow”.

,»Poligon” na uzytek tej publikacji zdefiniuj¢ szeroko jako ¢wiczenie (zaréw-
no fizyczne, jak umystowe), pamigtajac o waskim znaczeniu tego terminu jako
miejsca ¢wiczen praktycznych, najczesciej w formie wyjazdowego obozu szkole-
niowego dla uczniéw (studentow). To rozrdznienie jest szczegolnie wazne, gdy
mamy do czynienia z kursantami (uczniami lub studentami) mundurowymi.

Ilustruje to przyktad z doswiadczenia praktycznego. Niedtugo po przejsciu
na zdalng form¢ zaje¢, pod koniec marca 2020 r., w ramach zadania pisemnego
z wiedzy o kulturze moi uczniowie klas pierwszych (po gimnazjum) o profilach
wojskowym i policyjnym (a takze jedna klasa o profilu ratownik medyczny i stra-
zak) mogli wybra¢ jeden z trzech tematow®. Zdecydowana wigkszo$¢ uczniow
wybrala temat pierwszy, sformutowany najkrocej: ,,Czy gry komputerowe moga
zastapi¢ poligon? Plusy i minusy”’. Trudno stwierdzi¢ czy krotka forma tematu
miata wplyw na wybor (na zasadzie ,,pojscia na tatwizng”), natomiast w wypo-
wiedziach pisemnych uczniow wyraznie wida¢ tesknote za utracong mozliwoscia
wzigcia udziatu w prawdziwym zgrupowaniu na poligonie. W kazdej z prac rozu-

mienie znaczenia stowa ,,poligon” bylo waskie i dotyczyto jedynie aktywnos$ci

¢ W wiadomosci do uczniow zadanie zostato okreslone jako ,krotka rozprawka/referat na
jeden wybrany z podanych ponizej temat. Praca powinna mie¢ minimum 6 zdan i przynajmniej
3 akapity (wstgp 1-2 zdania, rozwini¢cie minimum 2 akapity i po kilka zdan i zakonczenie przyna-
jmniej 1 akapit na 1-2 zdania)”. Tematy to: 1) Czy gry komputerowe moga zastapi¢ poligon? Plusy
i minusy; 2) Przydatno$¢ gier komputerowych w szkole (ze szczegdlnym uwzglgednieniem edukacji
policyjnej/wojskowej 1 wiedzy o kulturze); 3) Czy w czasie epidemii milkng muzy? Omow na wy-
branych przyktadach instytucji kultury, oferujacych spacery wirtualne”.

7 Taka sama tre$¢ zadania moga zaproponowaé nauczyciele jezyka polskiego lub wiedzy
o spoteczenstwie (a nauczyciel w trakcie sprawdzania prac zwrdci uwagi na inne aspekty). W ra-
mach zadan z historii czy geografii takze mozna zaproponowa¢ analogicznie wypracowanie,
np. ,,Geografia w grach komputerowych” lub , Historia w grach komputerowych” — oczywiscie
pamigtajac, ze nie kazdy uczen gra w gry, dlatego ta forma moze by¢ jedna z mozliwych, jako alter-
natywna, a nie jedyna opcja. Zob. np. K. Zabecki, Miejsce badan nad grami wideo w geografii,
,Homo Ludens” 2015, nr 1(7), s. 249-263.
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fizycznej. Nietrudno si¢ domysli¢, ze oczekiwany przez niektorych przynajmniej
od wrze$nia poprzedniego roku ,,pierwszy” poligon byt w tych pracach idealizo-
wany niczym namiastka szkolenia komandosa (a te wyobrazenia moga si¢ bra¢
z popkultury, przyktadowo zachodnich wysokobudzetowych produkcji filmowych
o jednostkach specjalnych lub wiasnie z gier komputerowych).

W czesci prac pojawialy sie rozsadnie sformutowane tezy, ze nie mozna
porownac ani zastapic poligonu grami, poniewaz to dwie rozne formy, ktore moga
si¢ jednak dopelnia¢. Niektorzy autorzy jako argument za grami wskazywali ich
rzekomo nizszy koszt, zapominajac jakby o koszcie sprzg¢tu do gry (komputer,
oprogramowanie) — zapewne z tego wzgledu, ze zastali go jako ,,dane z gory”
mienie rodzicéw. Dziwi nieco konstatacja, ze zaden z uczniéw klas policyjnych
nie wymienit gier z popularnej serii GTA jako przyktadow na edukacj¢ policyjna
(w poszczegolnych misjach mamy cata game potencjalnych jak i fantastycznych
pomystow zachowan przestepczych oraz wariantéw odpowiedzi ze strony réznych
stuzb i grup). Nikt z klas wojskowych nie podat rowniez przyktadu symulatorow
stosowanych w roznych armiach lub wyzszych szkotach wojskowych, w rodzaju
Virtual Battlespace 3c (VBS3). Dominowato ostrozne ujecie gier komputerowych,
by¢ moze wyniesione z tradycyjnego ich postrzegania przez dawniejsza pedago-
gike (w kategoriach raczej strat, jak ,,.krzywy kregostup”, niz korzysci, jak logicz-
ne myslenie). Dlatego pojawia si¢ szansa ze wspotczesny nauczyciel ,,zaskoczy”
mundurowych kursantéw, organizujac dodatkowe, alternatywne formy ksztatcenia
lub przynajmniej powotujac si¢ na praktykowane juz dziatania.

Naukowa literatura na temat gier komputerowych, w tym ich potencjatu
dydaktycznego, jest juz tak obszerna ze niemozliwe byloby wymienienie w jednym
tomie wszystkich uje¢ i propozycji®. Oczywiscie mimo iz od dtuzszego czasu nie
podwaza si¢ ani znaczenia, ani mozliwosci badan naukowych nad grami, ani tez
ich poziomu artystycznego, trzeba pamietac ze wcigz wystepuja stereotypy i mity
zwigzane z grami, graczami itd. (przyktadowo moi uczniowie czesto dziwia sig,
gdy udowadniam, ze wiekszos¢ graczy komputerowych to ludzie o sredniej wieku
o wiele wyzszej od nich).

Mozna zalozy¢, ze kazda gra komputerowa moze by¢ wykorzystywana na
lekcjach przynajmniej kilku przedmiotdw na poziomie szkoty $redniej i, jak sadzg,
wyzszej. W kazdej mozemy takze znalez¢ wszystkie z tzw. kompetencji kluczowych.

8 Zob. J. Szymala, 760 prac dyplomowych na temat gier komputerowych wykonanych w 11 pol-
skich uniwersytetach do wiosny 2019 r., ,Homo Ludens” 2019, nr 1(11), s. 277-281.
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Wezmy wspomniang seri¢ GTA4. W serii rozpoznajemy konkretne, istniejace realnie
miasta (jak Los Angeles — w GTA V jako Los Santos), a wigc mozemy ja wykorzy-
sta¢ jako alternatywe do turystyki wirtualnej z wykorzystaniem aplikacji Google-
Maps na lekcjach geografii. We wszystkich odstonach serii zawarto bardzo mocno
ironiczne ujecie aktualnej geopolityki — mozna tam znalez¢ nawigzania do globa-
lizacji, kryzysow migracyjnych, stereotypow rasowych itd., a wiec tematy, ktore
mozemy poruszy¢ na lekcjach wiedzy o spoteczenstwie. Mimo ze akcja GTA toczy
si¢ wspotczesnie lub w nieodleglej przesztosci, mozemy wykorzystaé t¢ serie na
lekcjach historii lub historii sztuki, np. zachgcajac uczniéw do poszukiwania ele-
mentéw postmodernistycznych badz z obszaru historii motoryzacji czy historii
muzyki. W kontekscie edukacji wojskowej i edukacji policyjnej gra pokazuje (w iro-
nicznym zwierciadle) mechanizmy dziatania r6znych stuzb panstwowych (FIB jako
FBI) i struktur mafijnych. Wydaje si¢, ze jedynym warunkiem zrozumienia tych
odwolan jest wyobraznia oraz odejscie od (otwarcie na) sztywnego trzymania si¢
faktografii w rodzaju wytykania btedow (bugow), jak np. nicadekwatny helm zot-
nierza czy czapka policjanta.

Gry symulacyjne, w skrécie symulatory, mozna podzieli¢ na wiele kategorii
w zaleznos$ci od celu danej gry — od symulacji Zycia w rodzinie badz bez niej w grze
The Sims, poprzez symulowanie jezdzenia przeréznymi pojazdami w grach typu
Euro Truck’®, po symulacje budowy miast!’. Symulatory pozwalajg doswiadczy¢
wielu niewykwalifikowanym osobom rzeczy, na ktére pozwolenia wyrabia si¢ la-
tami, badz tez sytuacje z gory nieprawdopodobne lub niemozliwe, jak w The Sims,
gdzie mozemy od podstaw stworzy¢ wymarzong rodzing w wymarzonym domu
iz idealnym zyciem. Skoncentruje si¢ tu na jednej szczegolnej grupie symulatorow
—na symulatorach wojskowych. Gry skupiajace si¢ na wojnie mozna podzieli¢ na

kilka réznych kategorii — od tych realistycznych, prezentujacych dzialania bojowe

® W lutym 2020 r. na kanale internetowym TVGRYpl pojawit si¢ interesujacy materiat na
temat Kierowca cigzarowki kontra Euro Truck Simulator, https://www.youtube.com/watch?v=ck
UX1-ID3Xw [dostgp 1.05.2020]. Pierwsza wersja symulatora miata premier¢ w 2008 r., druga
w 2012 r. Ciekawg okoliczno$cig jest fakt, ze sceneri¢ z symulatora cigzaréwki wykorzystano jako
tlo zamieszczonego w serwisie YouTube audiobooka Wieniedikta Jerofiejewa Moskwa-Pietuszki,
w interpretacji Romana Wilhelmiego (https://www.youtube.com/watch?v=QLIM3afPF61&t=2978s
[dostep 1.05.2020]. O realizmie symulatora $wiadczy¢ moze jeden z komentarzy: ,,Czemu chtop
jedzie cigzardwka, jak to czyta?” (tamze).

10 Zob. J. Wojdon, Miasto wirtualne. Obraz miasta w wybranych grach komputerowych,
[w:] G. Panko, M. Skotnicka-Palka, B. Techmanska (red.), Edukacja, Wroctaw 2013.
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jednostki badz oddziatu uderzeniowego, do tych opowiadajacych o strategii catych
wojen, gdzie gracz nie ma bezposredniego wplywu na przebieg potyczek.

Virtual Battlespace 3c (VBS3) to najnowsza wersja symulatora stworzonego
dla wojsk USA, aby zotnierze mogli do§wiadczy¢ okrojonej wersji swojej przysztej
pracy'’. Cywilna wersja tej gry, znana jako ARMA 3, czegsto podawana jest jako
przyktad jednego z najbardziej realistycznych symulatoréow na rynku'?. Jest to
nieco uproszczona wersja, co pomaga zyskac wigksza liczbe fandw, ktdrzy nie chca
stricte realistycznej gry, a raczej gry realistycznej z elementami arkadowej (arcade)
by czerpaé z niej wigcej zabawy. VBS3 to dostosowany do potrzeb wojska symula-
tor, czesto taczony z zaawansowanym sprzetem, aby symulacja byta jak najbardziej
realistyczna. Uzywany jest w wielu placowkach wojskowych na §wiecie, w tym
w Akademii Wojsk Ladowych we Wroctawiu. Podchoragzowie Akademii moga na
wiasnej skorze do§wiadczy¢ jazdy pojazdami pancernymi dzigki specjalnie skon-
struowanemu srodowisku. Na terenie jednostki znajduja si¢ dwa pomieszczenia do
takich zadan. W pierwszym zbudowano jeden symulator pojazdu Rosomak, do
ktorego wsiada jedna osoba, dostaje zadanie od dowddcy i musi je wypelnié. Sy-
mulacja jest tak realistyczna, ze wielu nie odrdznia jej od rzeczywistosci. Nie pa-
trzymy w ekran, lecz przez wizjery pojazdu; nie postugujemy si¢ klawiaturg, a przy-
rzadami sterowniczymi prawdziwego Rosomaka. Program jest tak zaawansowany,
7e inaczej reaguje na rozne nawierzchnie. Gdy gracz najedzie na dziure, na wlasnej
skorze poczuje, jak podwozie maszyny opada i znow si¢ podnosi, jak gdyby na-
prawde najechata ona na wyrwe w podtozu. Opony tez réznie reagujg na odmienne
podtoze, sprawiajac, ze trudniej prowadzi si¢ po $niegu czy piasku niz na asfalcie.
Podchorgzowie caty czas sa monitorowani przez dowodcg, jednoczes$nie wykta-
dowce. Ma on dostep do kilku monitorow pokazujacych kazdy kat pojazdu oraz
kazdy nacisnigty przez podchorazego przycisk. Po wykonaniu (badZ niewykonaniu)
zadania dowddca ocenia caty przebieg akcji, wskazujac bledy lub nagradzajac za
dobre postepowanie. W drugim pomieszczeniu stojg cztery takie same maszyny
— pokoj ten stuzy do treningu akcji druzynowych, w ktorych bierze udziat czterech
dowo6dcow rosomakow. Gtowna rdznicg jest to, ze podczas tych symulacji moze

doj$¢ do star¢ z jednostkami przeciwnika sterowanymi przez komputer. Jeden

1 https://bisimulations.com/products/vbs3 [dostep 1.05.2020 r.].

12 Na temat wczes$niejszej wersji, gry ARMA 2, zob. obszerng dyskusje, jaka odbyta sie
w 2010 r.: https://www.wirtualnemedia.pl/centrum-prasowe/grupy-dyskusyjne/pl.rec.gry.komputerowe
/15736/arma2-recenzja-w-cda [dostep 16.01.2021].
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z czterech podchorazych wystepuje w roli dowodca reszty i to on decyduje o pod-
jetych dziataniach. Kazdy uczestnik kolejno staje si¢ dowodca i jest oddzielnie
oceniany. Po przeprowadzeniu misji, ktora moze polega¢ na podrozy z punktu
A do punktu B, ale tez na zniszczeniu wrogiego celu, przeprowadzona akcja jest
wyczerpujaco analizowana przez wszystkich uczestnikow. Wyktadowca zadaje im
pytania na temat ich postgpowania oraz wykonanych ruchéw. Uczestnicy sg oce-
niani indywidualnie, oraz jako oddzial. Brane pod uwagg jest gtéwnie zachowanie
podczas akcji, lecz tez statystyki, takie jak liczba zabitych zotnierzy wroga, znisz-
czenie celu czy tez zgony badz utrata sprzymierzonych postaci NPC" podczas
misji eskortowych.

VBS3 jest symulatorem nastawionym na réznorodno$¢ mozliwosci — oprocz
kierowania KTO (kolowym transporterem opancerzonym) gracz steruje pojedyn-
cza postacia, ktéra nie potrzebuje lat szkolen, by obstugiwac réznorodny sprzet
wojskowy, dzieki czemu mozna uczy¢ postugiwania si¢ artylerig, dziatami prze-
ciwlotniczymi, r6znymi pojazdami, oraz wieloma rodzajami broni r¢cznej. W Aka-
demii Wojsk Ladowych we Wroctawiu mozna zobaczy¢ dwa pomieszczenia skon-
struowane do symulacji dziatan piechoty — 24 komputery daja dostep do
wirtualnego poligonu, za$ wyktadowca ze stanowiska dowodzenia jako admin ma
dostep do wszystkiego, co dzieje si¢ w czasie rzeczywistym. Tutaj przeprowadza-
ne sa bardziej skomplikowane akcje z udzialem wigkszej liczby ludzi, oraz misje,
w ktorych przeciwnikiem nie sa NPC, lecz podchorgzowie z drugiej sali. Przy
wigkszej liczbie 0sob otwierajg si¢ nowe mozliwosci misji — nie gra si¢ juz jako
matla grupa uderzeniowa, lecz caty pluton, w ktorym jest kilka takich grup maja-
cych whasnego dowddce oraz dowodca catego plutonu. Ocenianie symulacji wy-
glada podobnie do poprzednich — identyfikowana sa btedy poszczegélnych graczy
oraz catego plutonu i dowddcow.

VBS3 udostepnia graczowi szerokg game broni z realistycznymi parametrami,
nazwami, kalibrami pociskow, odrzutem oraz fizyka pocisku. Autorowi nie udato
si¢ jeszcze ustali¢, czy realizm symulatora doszedt do tego poziomu, ze bron po-
trafi si¢ zacigé. VBS3 udostepniany jest jedynie jednostkom wojskowym — cywilng
wersja jest gra ARMA, w ktorej (niestety?) nie ma mozliwoS$ci zacigcia si¢ broni.
Wyzej wymieniony symulator jest jedynym oficjalnym wirtualnym poligonem

uzywanym przez polska armie¢; armia USA przeniosta si¢ na nowszg platforme

13 NPC — non-player character - bohater niezalezny w grach komputerowych, sterowany przez
komputer.
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VBS4, w ktorej poprawiono wiele bledow poprzednika oraz postarano si¢ o bardziej
realistyczng grafike sprawiajaca, ze zolnierz moze poczué silniejszg immersje
w grze. Bohemia Interactive Simulations (BISim)", tworca wymienionej gry, jest
jedyna firma, ktérej udato si¢ zainteresowac rozne panstwa swoim symulatorem
— nie ma drugiego tak wielkiego wirtualnego poligonu, co sprawia, ze firma ma
catkowity monopol. Wszystkie inne wymienione gry sg nieoficjalnymi symulato-
rami, ktére moga w mniejszym badz wigkszym stopniu nadawac si¢ do nauki
dziatania na polu walki.

Po opisaniu jedynego dostgpnego symulatora nasuwa si¢ pytanie o wykta-
dowcow, ktorzy maja prowadzi¢ takie zajecia: jak powinni by¢ przygotowani?
Wedtug AWL, wigkszos$¢ oficerow potrafigcych dobrze obstugiwaé komputer
powinna posiada¢ odpowiednie kompetencje (lub intuicje). Wyktadowcy tego
przedmiotu nie majg specjalnych kwalifikacji, legitymuja si¢ jednak zwykle wie-
loma latami doswiadczenia. To ostatnie jest tu bardzo wazne — mechanika symu-
latoréw moze by¢ bardzo skomplikowana, a gdy si¢ czego$ uczy powinno by¢ si¢
w tym przynajmniej dobrym. Zatem wyktadowcy uczacy, jak lata¢ helikopterem,
jak prowadzi¢ KTO lub jak doktadniej porusza¢ si¢ po $wiecie gry powinni by¢
zapoznani z VBS3 badz z cywilng wersja. Oczywistoscig jest, ze osoby prowadza-
ce te zajecia powinny mie¢ pojecie o strategii i taktyce pola walki; nie powinno
by¢ zreszta wigkszego problemu ze znalezieniem w armii osoby z wysokimi zdol-
no$ciami taktycznymi. Tych wykladowcoéw nie potrzeba wielu, wigc wybieranie
ich indywidualnie poprzez r6znorodne testy oraz ocenianie zdolnosci nauczania
nie powinno by¢ trudne. Wykladowcey sa zwykle wcigz czynnymi oficerami Woj-
ska Polskiego, lecz oprécz zotdu przypisanego do swojej rangi dostaja dodatkowe
pieniadze za nauczanie, co sprawia, ze jest to dobrze ptatna praca. Problemem sa
jednak podreczniki, a raczej brak oficjalnego podr¢cznika do tego przedmiotu.
Mozna oczywiscie uzywac roznych zrodet do nauczania taktyki za pomocg wir-
tualnego pola walki. Lektury takie jak Sztuka wojny Sun Tzu" moga pomoc lepiej

zrozumie¢ swoje btedy oraz poprawié¢ je nastgpnym razem. Przy nauczaniu za

14 https://bisimulations.com/company [dostep 1.05.2020].

15 Sun Tzu, Sztuka wojny, przet. D. Bakalarz, Gliwice 2013. Ostatnio podrecznik ten zostat
spopularyzowany dzigki filmowi Jana Komasy Sala samobdjcow. Hejter (2020). Jest to opowiesé
o manipulacyjnej roli medidow spotecznosciowych, mocno zaakcentowano takze performatywny
wymiar gier komputerowych. W filmie pokazano, jak moze zatrze¢ si¢ poczucie rozréznienia na
Swiat rzeczywisty i wirtualny. Aspekt ten zastuguje na glebszy namyst badawczy. Interesujacych
wnioskow dostarczy¢ moze np. recepcja filmu w srodowisku uczniéw lub studentow klas/grup mun-
durowych.
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pomoca narzedzi wirtualnych bardziej od podrgcznika potrzeba do§wiadczonego
wyktadowcy, ktory bedzie potrafit nauczy¢ postugiwania si¢ mechanika gry oraz
bedzie dostrzegatl wtasne btedy, przez co pdzniej nie pojawia si¢ one podczas
prawdziwej misji. Biorac pod uwage wszystkie powyzsze czynniki, trzeba sobie
zadac¢ pytanie: czy na pewno jedynie VBS3 (badz VBS4) nadaje si¢ na oficjalny
wojskowy symulator pola walki? Warto wymieni¢ kilka innych tytutow.

Po pierwsze, mozna wspomnie¢ o krytycznym mysleniu strategicznym, kto-
re u oficerow wyzszych stopni jest wazne, a moze nawet wazniejsze niz taktyka
pola walki (taktyka to planowanie dzialania na mata skale, zwykle pomaga wygrac¢
pojedyncze potyczki; strategia to myslenie daleko w przysztos¢, myslenie o losach
calej wojny, a nawet o sytuacji po wojnie). Nie chodzi tu jedynie o kwestie woj-
skowe, ale takze ekonomiczne i polityczne. Symulator VBS3 nie uczy myslenia
strategicznego, a przyszlym oficerom na Akademii Wojsk Ladowych czy Wojsko-
wej Akademii Technicznej potrzebna jest ta zdolnos¢.

Odpowiednim symulatorem dla podchorazych, by podszkoli¢ ich w krytycz-
nym mysleniu strategicznym, bytaby gra War in the East Gary’ego Grigbsy’ego'®.
Jest to gra strategiczna osadzona w realiach I wojny $wiatowej, a doktadnie fron-
tu wschodniego z perspektywy III Rzeszy. Wcielamy sie w dowodce catego fron-
tu, ktorego glownym zadaniem jest przebi¢ si¢ do Moskwy, Stalingradu oraz
Leningradu i podbi¢ te miasta. Gra jest naprawd¢ wymagajaca — nie ma mozliwo-
$ci zmiany poziomu trudnosci, traktuje ona kazdego tak samo. Jednak naszymi
przeciwnikami sg nie tylko Sowieci, a sam Berlin moze nam uprzykrzy¢ zycie.
Gra ma charakter turowy'’; pod koniec kazdej tury dostajemy zwykle wiadomosci
od roznych dowodcow — tych frontowych i tych z Berlina. Podczas rozmow z nimi
gracz musi dokonywaé¢ wielu wyborow — btedne decyzje moga sprawié, ze inni
dowddcy badz centrala stracg do nas szacunek i nie bedg sktonni poméc. Nawet
tak mata decyzja, jak wsparcie dowodcy Luftwaffe zamiast Hitlera w pewnej

kwestii moze zawazy¢ na tym, czy Fiihrer wysle positki do nas na Wschod, czy

16 https://www.gry-online.pl/gry/gary-grigsbys-war-in-the-east-the-german-soviet-war
-1941-1945/202635 [dostep 1.05.2020 r.]

17 Gra turowa polega na decydowaniu po kolei (kazdy gracz musi czeka¢ na swoja ture),
w przeciwienstwie do rozgrywki w czasie rzeczywistym. Innym przyktadem gier (w tym wypadku
strategii) turowych jest seria Cywilizacja (ang. Civilisation), do$¢ dobrze opisana w literaturze
przedmiotu. Zob. np. J.T. Janicki, T.Z., Majkowski, Cywilizacja w sosie barbecue, [w:] W. Godzic,
A. Fulinska, M. Filiciak (red.), M. Fic (red.), Historia i spoteczenstwo. Dziedzictwo epok. Edukacja
historyczna w szkole ponadgimnazjalnej po 2013 roku. Studia ofiarowane prof. Annie Glimos-Nad-
gorskiej, Katowice—Bielsko-Biata 2012.
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jednak na Zachdd. Gdy jednak staniemy po stronie Hitlera, stracimy poparcie lot-
nictwa, ktore nie bedzie juz tak efektywne jak kiedys, gdyz piloci nie beda chcieli
zanas ging¢. W gre nie wchodzi jedynie kampania wojenna, lecz rowniez polityka
wewnetrzna oraz ekonomia. Gdy rozpoczynamy rozgrywke, posiadamy lekka
przewage liczebng nad wrogiem, jednak im dalej posuwamy si¢ na wschod, tym
wigcej radziecka machina wojenna jest w stanie wyprodukowac czotgow i rekru-
towac¢ ludzi. Nie trzeba dtugo, by znalez¢ si¢ na przegranej pozycji, stawiajac
czota o wiele liczniejszym zastgpom wroga. Trudnos$¢ gry sprawia, ze nasze mozgi
chea si¢ szybko dostosowacé i o wiele intensywniej mysla, wpadajac na coraz lepsze
plany ataku Iub obrony. Gra jest tak zaprojektowana, ze samo wysytanie jednostek
prosto na armi¢ wroga sprawi, ze przegra si¢ w krotkim czasie. Dzigki temu gracz
bardzo szybko uczy si¢ strategicznego podejscia, chcac osiagnaé cel za kazda cene.
Takie umiejetnosci mogg okazac si¢ kluczowe w przysztych konfliktach zbrojnych,
w ktorych bedg brali udziat oficerowie — absolwenci roznych akademii wojskowych,
ktorzy podczas studiow moga wycwiczyc¢ i rozwinac te zdolnosci.

Bardziej taktyczne podejscie do roéznych operacji mozemy prze¢wiczy¢ w grze
takiej jak Squad. Nie jest ona tak realistyczna jak VBS4, lecz pod wieloma wzgle-
dami dorownuje temu symulatorowi. Jest to realistyczny FPS'® — gracz operuje
plutonem z jednym dowddca, podzielonym na trzy oddziaty uderzeniowe, biorac
udziat w fikcyjnych konfliktach z udziatem wielu r6znych rodzajéw armii. Duzy
nacisk potozono na zdolnosci przywodcze dowddcow grup uderzeniowych oraz
koordynacje atakow przez dowodce catego plutonu. Gra znacznie rdzni si¢ od VBS4
— jest o wiele bardziej oparta na dzialaniach piechoty, a obstuga sterowania jest
prostsza do opanowania. Rozgrywka potrafi by¢ naprawde chaotyczna, gdy walki
tocza si¢ w terenie zurbanizowanym, przez co gracze musza wykazac si¢ dobrymi
zdolnos$ciami oceny sytuacji. Symulatory powinny by¢ jak najblizsze rzeczywi-
stosci jak to tylko mozliwe — wowczas mozliwe jest prze¢wiczenie zachowan,
ktore potem bedzie mozna przenies¢ na pole walki. Gra Squad potrafi nauczy¢
podejmowania dobrych decyzji podczas walki, dzigki czemu nadaje si¢ na alter-
natywny symulator. Duzym minusem jest mniejszy nacisk na wykorzystanie
pojazdéw opancerzonych oraz lotnictwa — gracz nie dysponuje duzg iloscig tego
rodzaju sprzgtu — co moze zniecheci¢ dowodcow do wykorzystania takiej gry.

18 FPS — first person shooter (ang.), czyli gra wideo, w ktdrej zadaniem gracza jest strzelanie
do przeciwnikow, a rozgrywka widziana jest oczami postaci (a zatem z perspektywy pierwszej 0so-

by).
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Obie wymienione gry uczg kluczowych zdolno$ci wymaganych od zotnierzy
réznych armii. Oczywiscie aktualnie dobra znajomos$¢ taktyki jest wazniejsza od
mysli strategicznej, gdyz nie jest prowadzona zadna wigksza wojna. Jednak nigdy
nie wiemy, czy taki konflikt zbrojny nie wybuchnie w niedalekiej przysztosci,
a posiadanie przez armi¢ oficeréw z do§wiadczeniem zaroéwno strategicznym, jak
i taktycznym moze okazac si¢ duzg zaleta. Symulatory to dos¢ kontrowersyjny
temat: przygotowuja one zotnierzy do akcji, lecz nie tak dobrze, jak ¢wiczenia
w polu. Te z kolei zapewne przygotowuja lepiej, lecz zwykle sg o wiele drozsze,
gdyz zuzywa si¢ przy nich ogromne ilosci réznego rodzaju zasobow. Nie bez
powodu VBS4 jest jedynym oficjalnym symulatorem pola walki w wielu réznych
panstwach.

Wydaje si¢, ze podane propozycje sa warte rozwazenia. Symulatory pola
walki mogg by¢ naprawd¢ pomocne oraz cickawe dla zolierzy; niestety, to dos¢
nowe narze¢dzie i potrzeba czasu, by zostalo doszlifowane oraz w petni zaakcep-
towane. Zwykle zolnierze wola uczy¢ si¢ na poligonie, uzywajac ostrej amunicji
w trudnych warunkach, niz siedzie¢ wygodnie przed monitorem.

Scharakteryzowane wyzej zarowno oficjalne symulatory pola walki, jak i ich
proponowane alternatywy sa lub moga by¢ stosowane w wyzszych szkotach mun-
durowych —nie tylko wojskowych, ale réwniez policyjnych. Oczywiscie zarowno
edukacja, jak i praca policjanta i zolnierza maja odmienng specyfike, chocby ze
wzgledu na teren i urbanizacje. Policjantéw (w tym juz mtodych adeptow zawodu,
jak uczniowie klas policyjnych) spoteczenstwo zna z codzienno$ci, majac z nimi
czestsza styczno$é niz z wojskowymi.

Na poziomie szkotly sredniej symulatory i inne gry moga zachecac¢ do staran
o przyjecie do wyzszych szk6ét mundurowych. W szkole $redniej niepotrzebny jest
takze dostep do specjalistycznych symulatoréw pola walki; wiele osob gra w gry
z elementami edukacji policyjnej i wojskowej (problem polega na u§wiadomieniu
sobie wystepowania tych elementow), zatem nauczyciele powinni $miato traktowac
je naroéwni z innymi materiatami, w tym podrecznikami (oczywiscie pod warun-

kiem odpowiedniego komentarza lub ,krytyki zrodet”).

1 Inaczej rOwniez sg postrzegani, natomiast rozstrzygnigcia i badania w rodzaju komparaty-
styki samych zartow z policjantow z zartami z wojskowych pozostawiam antropologom i soc-
jologom.
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Trzeba zaznaczy¢, ze nie zamierzamy zastepowac lekcji grami ani przetado-
wywacé treSciami z gier zadan domowych?’. Uczniowie nie muszg nawet instalowac
gier (a wigc posiadac¢ srodkow finansowych i oprogramowania) — nauczyciel moze
ilustrowa¢ dane zagadnienie fragmentami (np. w postaci wycietej sceny z gry lub
filmiku z gry, w tym z gotowych materiatow dostepnych w sieci) lub choc¢by zrzu-
tami ekranu zamieszczonymi w prezentacji*'. Poszerzamy w ten sposob wyobraz-
ni¢ i,,$wiaty mozliwe” uczniow. W grach mozemy takze dokonywac, na zasadzie
prob i btedoéw, symulacji réznych wariantéw dziatan (np. rézne scenariusze napa-
du na bank w GTA4 V). Optymizm nauczycieli gasi zazwyczaj zbyt niski stopien
abstrakcyjnego myslenia naszych uczniow i studentéw; nauczycielowi trudniej jest
przygotowac uczniow do obcowania z gra nie tylko w funkcji ludyczne;j, ale takze
intelektualnej, w tym jako z symulacja przedstawiajaca hipotetyczne sytuacje.
Sami nauczyciele, zaréwno podczas rozmow na dyzurach lub w pokoju nauczy-
cielskim, jak rowniez w formie zdalnej (np. na grupie w Microsoft365), moga
wymienia¢ si¢ doswiadczeniami z gier, a nast¢pnie omawiac je z uczniami na

poszczegodlnych zajeciach.
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