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Wstep

Szybki rozwoj nauki i techniki, co odbywa si¢ obecnie w catym $wiecie
i Ukrainie w szczegdlnosci, wymaga jakoSciowego i skutecznego szkolenia
przysztych menedzeréw oswiaty jako konkurencyjnych fachowcow. Zarzadzanie
oswiata we wspotczesnych warunkach rynkowych potrzebuje innowacyjnego
podejscia, co wzmacnia rolg ekonomicznego przygotowania przysztych mene-
dzeréw oswiaty.

Ksztattowanie menedzeréw oswiaty nowego typu — inicjatywnych, przedsieg-
biorczych, myslacych — jest mozliwe tylko pod warunkiem zbliZenia si¢ naucza-
nia do realnej dziatalno$ci. Przeciez ksztattowanie menedzera o§wiaty wyznacza
si¢ nie tylko gteboka wiedza podstawowych nauk, ale i ciaglym doskonaleniem
umiejgtnosci zawodowych.

Opis zagadnienia

Modernizacja szkolnictwa krajowego stawia nowe wymogi przed zawodowa
dziatalnoscia pedagogiczna. Wsrod tych wymogoéw szczegdlne miejsce zajmujq
technologie stosowane przez pedagogoéw na roéznych etapach procesu edukacyj-
nego, aktywizujace ucznidow i1 wzbudzajace zainteresowanie nauka. Jednym
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z perspektywicznych szlakow, szczegdlnie przy ksztalttowaniu kompetencji eko-
nomicznej przysztych menedzeréw o$wiaty, jest naszym zdaniem wprowadzanie
do procesu edukacyjnego nauczania w formie gry.

W tym kontekscie celem artykulu jest prezentacja optymalnego programu
,Krok po kroku — razem do sukcesu!”, wykorzystujacego gry w toku ksztatto-
wania kompetencji ekonomicznej przysztych menedzerow os$wiaty, oraz przed-
stawienie wprowadzania go do procesu edukacyjnego na uczelniach wyzszych.

Przeglad literatury

Jednym z perspektywicznych kierunkow ksztaltowania kompetencji ekono-
micznej przysztych menedzerdéw jest wprowadzanie do procesu edukacyjnego
metod nauczania aktywnego. Po dokonaniu analizy prac naukowych J. Aruti-
unowa', O. Zacharowej’, G. Kowalczuk®, I. Lernera’, W. Trajniewa’ i O. Szpaka®
oraz praktyki szkolenia przysztych menedzerow oswiaty mozemy stwierdzi¢, ze
podstawowa oznaka skutecznosci tej metody jest wysoka aktywno$¢ umystowa
studentow, ktora odznacza si¢ szybkos$cia i logiczno$cia myslenia, trwata wydaj-
na praca w zadanym trybie, samodzielnym podejmowaniem decyzji, wspotdzia-
taniem studentow i wyktadowcy za pomoca relacji bezposrednich i zwrotnych,
itp. Na podstawie twierdzen naukowych z zakresu zarzadzania, historii jego
rozwoju oraz badania nowych funkcji menedzeréw oswiaty zostaja wyodrebnio-
ne wspotczesne wymogi ich szkolenia w krajowym systemie edukacyjnym.

Jakosé i skutecznosé szkolenia

Jakos¢ i skuteczno$¢ szkolenia przysztych menedzeréw o§wiaty jako konku-
rencyjnych fachowcoéw w znacznym stopniu zaleza od tresci i form procesu edu-
kacyjnego, wprowadzenia nowoczesnych technologii nauczania, zmiany orien-
tacji o$wiaty zawodowej — od zglgbiania przedmiotow do nauki praktycznego
rozwiazywania zagadnien, skierowanych na podniesienie poziomu kompetencji
ekonomicznej jako podstawy skutecznych dziatan w warunkach gospodarki
rynkowej. Obecnie menedzer oswiaty jest postrzegany jako zawodowo przeszko-
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lony fachowiec, ktory zdobyt odpowiednie przygotowanie, kieruje zaloga peda-
gogiczna, zapewnia konkurencyjno$¢ uczelni, posiada niezbedne wiadomosci
1 umiejegtnosci, posiada kreatywne i1 organizatorskie zdolnosci lidera oraz cechy
osobiste zapewniajace skutecznos¢ wykonywanych przez niego funkcji zarza-
dzania; natomiast kompetencja ekonomiczna przysztego menedzera oswiaty jest
rozpatrywana jako zdolno$¢ do skutecznego wykonywania dziatalnosci zarza-
dzajacej na podstawie doglebnej wiedzy ekonomicznej, umiejetnosci, nawykow
i cech osobistych dla skutecznego rozwoju uczelni (zaktadu edukacji) w warun-
kach konkurencji rynkowej’. Analiza podstawowych zrédet literatury pod
wzgledem wysunigtego zagadnienia pozwala stwierdzac, ze ksztattowanie kom-
petencji ekonomicznej przysztych menedzeréw oswiaty jako czes¢ skladowa
ogolnej kompetencji zawodowej to wicloetapowy, dynamiczny proces docelo-
wego szkolenia kierownika zaktadu o$wiatowego, sktadajacy si¢ z etapow wart-
osciowo-motywacyjnego, tresciowo-procesowego i refleksyjno-korekcyjnego,
ktorych wynikiem staje si¢ synteza wiedzy ekonomicznej i umiejgtnosci prak-
tycznych przy zarzadzaniu uczelnia w szybko zmieniajacych si¢ warunkach
rynkowych, majaca na wzgledzie zapewnienie konkurencyjnosci szkolnictwa®.

Czes¢ podstawowa. Gra w szkoleniu przyszlych menedzerow
oswiaty

Mimo réznorodnosci form nauczania poprzez gre, przy organizowaniu

i przeprowadzaniu jakiejkolwiek z nich nalezy przestrzega¢ nastgpujacych zasad:

— jednolity charakter imitacji sfery zawodowej: gra ma posiada¢ ogdlny watek
lub zasadniczy temat; temat ustala podstawe dziatalnosci, ktorej struktura
i przebieg podlega nasladowaniu w grze;

— problemowo$¢ nauczania: cele szkolenia zawodowego i spotecznego zostana
osiagnicte, jesli przyszli menedzerowie o$§wiaty opanuja rézne sposoby roz-
wigzywania probleméw zarowno w dziatalnosci zawodowej, jak i w dzie-
dzinie wspoétdziatania spotecznego; wiasnie dzigki formom nauczania po-
przez gre odbywa si¢ ksztaltowanie alternatywnych sposobow rozwiazywa-
nia problemow w procesie aktywnego poszukiwania;

— skierowanie ku samoorganizacji: uczestnicy w grze natrafiaja na konkretne
sytuacje, kazdy z nich ma wiasny punkt widzenia; uczestnicy moga miec
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rozne $wiatopoglady i wyobrazenia konceptualne, nastawienia spoteczne;

zeby zorganizowaé ich dzialania w jednolita dziatalno$s¢ komunikatywna,

trzeba ustali¢ kierunki dziatan uczestnikow, skierowac ich refleksje i analize
na kolektywng samoorganizacjg, na skuteczne stosunki wzajemne;

— zabezpieczenie metodologiczne: w warunkach intensywnosci i wielofunk-
cyjnosci wspoldziatania w grze powstaja sytuacje, w ktérych sami uczestni-
¢y nie znaja niezb¢dnych do rozwigzania zagadnienia sposobow pracy, my-
$lenia i dziatania; dla takich przypadkow przewidziana jest specjalna stuzba
zabezpieczenia metodologicznego, ktora skierowuje dziatalno$¢ uczestnikow
na aktywne poszukiwanie i twdrcze opracowanie sposobow podjgcia decyzji;

— zabezpieczenie psychologiczne: formom nauczania poprzez gre towarzysza
roézne sytuacje, ktorych wptyw nalezy konieczne uwzglednia¢ w ciagu calej
gry; w tym celu w grach zostal przewidziany zespdt badan, ktore maja byc
przeprowadzane przez stuzbg psychologiczna celem utrzymania pozytywne-
go klimatu psychologicznego wérod uczestnikow gry;

— zabezpieczenie techniczne: w celu podniesienia warto$ci znaczeniowej dzia-
falnosci uczestnikow gry i osiagnigcia realnych wynikow zachodzi potrzeba
stosowania $rodkow technicznych.

Studiujac dyscypliny ekonomiczne za pomoca form nauczania poprzez gre,
przyszli menedzerowie o§wiaty potrafia lepiej zrozumie¢ procesy zarzadzania
oswiata w ramach realnych wydarzen. Dzigki temu rozwijaja logiczne rozumie-
nie rzeczywistosci, ksztaltuja si¢ umiejetnosci poszukiwania odpowiedniej in-
formacji, analizy i oceny faktéw oraz opracowania alternatyw, koniecznych do
rozstrzygnigcia problemoéw i podjgcia decyzji.

Podczas gry, przy oméwieniu lub dyskusji z kolegami zostaja wypracowane
nawyki i umiejetnosci skutecznej komunikacji migdzyosobowej i grupowej. To
odbywa si¢ w trakcie rozwiazywania zagadnien i wspierania uczestnikow grupy.
Dzigki grze u przyszitych menedzeréw oswiaty ksztaltuje si¢ jedna z przoduja-
cych cech — zdolnos$¢ brania odpowiedzialno$ci za podjgta decyzje. Formy na-
uczania poprzez gre pozwalaja przysztym menedzerom o$wiaty opanowac ze-
spot umiejetnosci, nawykow 1 wlasciwosci, sktadajacych si¢ na kompetencje
ekonomiczna, w szczegolnosci:

— wykazywanie cech lidera, niezbednych w kontaktach z podwtadnymi;

— orientowanie si¢ w sytuacjach konfliktowych i prawidlowe ich rozwiazy-
wanie;

— zdobywanie i opracowywanie niezbednych informacji, dokonywanie oceny,
porownywanie, uzupetnianie i przyswajanie informacji;

— podejmowanie decyzji w sytuacjach poprzednionio ustalonych, niestandar-
dowych;

— zarzadzanie wlasnym czasem, rozdzielanie pracy pomigdzy podwiadnymi,
stwarzanie warunkoéw do wolnej tworczosci, unikanie zbednych upowaznien,
niezwloczne podejmowanie zarzadzajacych decyzji organizacyjnych;



Nauczanie poprzez gre... 393

— wykazywanie zdolno$ci do zarzadzania biznesem, przedsigbiorczos$ci, usta-
lanie celow perspektywicznych, korzystanie ze sprzyjajacych okolicznosci,
zmiana badz reorganizacja w odpowiednim czasie struktury organizacyjnej
przedsigbiorstwa, organizacji, spotki itp.;

— krytyczna ocena konsekwencji wilasnych decyzji, wyciaganie wnioskow
z wlasnych pomytek;

— przyjmowanie krytyki pod swoim adresem, przy zarzadzaniu nieztomne
wytrzymywanie wszelkich sytuacji stresowych.

Formy zaje¢ w grze edukacyjnej pozwalaja na integrowanie wiadomosci
z licznych dyscyplin nauczania i stosowanie ich wpraktyce. Dzigki temu studen-
ci zaczynaja rozumiec, ze problemy, z ktérymi w praktyce ma do czynienia me-
nedzer o$wiaty, nie sa wyjatkowe dla jednej organizacji, i dlatego maja mozli-
wos¢ rozwija¢ w sobie bardziej zawodowe podejscie do zarzadzania zaktadem
o$wiatowym.

Nauczanie w formie gry nie jest zwyklym wilaczeniem sytuacji problemo-
wych do procesu nauki, lecz przede wszystkim wspolng praca tworcza wykta-
dowcy 1 studentow. W toku gry ma znaczenie nie tylko zwykte rozpatrzenie
materiatu statystycznego i ustalenie problemu, konieczne jest uswiadomienie
celu gry, wzbudzenie zaangazowania, studenci majg wyczuc¢ ztozono$¢ proble-
mu i praktyczna warto$¢ jego rozwigzania. Swoja dziatalnos¢ wyktadowca za-
czyna od przygotowania metodycznego opracowania gry.

Przy opracowaniu gry edukacyjnej proces nauczania ma by¢ przedstawiony
jako jednolity system, ktorego ostatecznym celem jest rozwiazanie zasadniczych
zadan nauczania:

— Jaki ma by¢ przyszly menedzer oswiaty w grze?

— Jakie wiadomosci powinien on otrzymac?

— Jakie umiejetnosci i sprawnos$ci powinien zdoby¢?

— Jakie cechy ma rozwija¢ przyszty menedzer oswiaty?

To znaczy, ze chodzi o ksztattowanie kompetencji ekonomicznej przysztych
menedzerow o$wiaty jako celu nauczania.

Gry edukacyjne moga by¢ wybudowane w r6zny sposob: albo kazdy grajacy
przed gra otrzymuje doktadne instrukcje, albo kazdemu zostaje udzielony tylko
przyblizony wykaz tego, co nalezy zrobi¢. Zaleznie od rodzaju gry edukacyjnej
zostaje opracowywany opis planu przeprowadzenia gry. W planie z reguly maja
by¢ uwzglednione nastgpujace elementy obowiazkowe:

— cel i zadania gry;

— dziedzina stosowania gry, na kogo jest rozliczona;

— obiekt imitowania oraz ucieles$nienie, ktore zostaje osiagni¢te w wyniku gry;

— zestaw roli i1 funkcji graczy;

— sedno sytuacji problemowej (konfliktowej);

— reguly i warunki gry, jej zabezpieczenie dokumentalne;

— system ocen do gry.
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Stworzenie nowych form nauczania poprzez gre jest procesem bardzo skom-
plikowanym, pracochtonnym i kosztownym. Natomiast adaptacja gry — to spra-
wa bardziej prosta i tania, ale wymagajaca od wyktadowcy wysokiego mistrzo-
stwa pedagogicznego, tworczego podejscia 1 prawdziwego profesjonalizmu. Dla
osiagnigcia celu ma on dokona¢ metodycznego opracowania gry edukacyjne;.

Opracowanie metodyczne sktada sig z dwdch czgsci: pierwsza cze$¢ stano-
wia polecenia dla wyktadowcy dotyczace nastawienia i przeprowadzenia gry,
natomiast cze¢$¢ druga jest dla studentow jako bezposrednich uczestnikow gry.

Przygotowanie i przeprowadzenie gry wymaga od wykladowcy nie tylko
zawodowej znajomosci dyscypliny, ale i poczucia taktu pedagogicznego, umie-
jetnosci 1 nabytej sprawnosci. Najbardziej skomplikowana czgscia gry jest jej
przeprowadzenie jako systemu ,,samowystarczajacego” — w taki sposob, zeby
zarzadzanie gra dokonywane przez wyktadowcg nie byto widoczne, a gra toczy-
fa si¢ niby sama, ,,na wlasna r¢kg”. Przeciez gtéwna rola wyktadowcey jest wy-
stgpowanie w charakterze i rezysera, i aktora, i wykwalifikowanego pomocnika
studentow.

Wyktadowca powinien mie¢ do dyspozycji kilka wariantow rozwiazania sy-
tuacji problemowej, lecz pokaza¢ studentom te warianty wyktadowca moze do-
piero po przeprowadzeniu gry. Po jej ukonczeniu, kiedy uczestnicy gry dotozyli
wszelkich sil, aby rozwiaza¢ sytuacje problemowa, wyktadowca moze wskazaé
rozwiazanie wzorcowe. Mistrzostwo wyktadowcy polega wlasnie na tym, zeby
przedstawi¢ t¢ informacj¢ w najbardziej odpowiednim momencie, w odpowied-
niej formie i odpowiednim wykonawcom. Tylko wtedy bedzie skutecznie spet-
niony warunek problemowos$ci nauczania i maksymalnie wykorzystane zdolno-
sci przysztych menedzeréw os$wiaty. Zadanie wykladowcy polega na tym, by
w warunkach konkretnej sytuacji problemowej przedstawi¢ algorytm wyboru
prawidtowego rozwiazania. Podczas gry studenci maja odczuwac potrzebe zna-
jomosci nie tylko dyscypliny, ktorej dotyczy przeprowadzana gra, ale i przed-
miotow pokrewnych.

Z reguly przyszli menedzerowie o$wiaty, wspierajac si¢ doswiadczeniem,
stwarzaja model improwizowany, natomiast wykladowca ma wlasny model.
Kombinowanie tych dwoch modeli tez stwarza uczucie czego$ nowego, daje
wyczucie gry. Przeciez w procesie gry nie mozna absolutnie wszystkiego prze-
widziec 1 obliczy¢. A jezeli gre¢ formalizowacé, to nie bedzie zadnej improwizacji,
poznania nowego, nie bgdzie tworczosci.

Waznym zadaniem dla wyktadowcy jest wybor zadania problemowego oraz
okreslenie poziomu ztozonosci tego zadania. Poziom jest uwarunkowany struk-
tura i sednem problemu. Ztozono$¢ zadan poznawalnych zalezy od systemu
danych wyjsciowych. Im wigcej warunkoéw, tym bardziej skomplikowane jest
zadanie. Dlatego kazda gra wymaga wielkiej ilosci informacji podstawowych
i uzupehiajacych. Prowadzac gre edukacyjna, wykladowca powinien bardzo
uwaznie obserwowac przebieg dyskusji, ktora moze si¢ zawiaza¢ podczas gry,
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aby rzeczowa analiza konstrukcyjna nie przeksztatcita si¢ w demagogi¢ i kiotnig.
Repliki, uwagi lub polecenia wyktadowcy podczas gry (a studenci zwracaja na
nie pilng uwagg) maja by¢ konkretne i obmyslone.

Prawdziwa dyskusja twércza nie powstaje sama, nalezy ja organizowaé. Do-
$wiadczenie udowadnia, ze tylko pod warunkiem aktywnego poszukiwania nie-
zbgdnej informacji, pracy z literatura, omowienia ustalonych probleméw, wiedza
studentoéw staje si¢ mocna i uzyteczna. Na tym polega sedno nauczania poprzez
gre: wiedza nie w imig wiedzy, lecz w celu rozwiazywania konkretnego zadania.
Takie ,,przesuwanie” bodzcow jest bardzo skuteczne i znacznie zwigksza po-
znawcza aktywnos$¢ przysztych menedzeréow oswiaty. W celu wzmozenia ak-
tywnosci uczestnikow gry wyktadowca powinien w pewnej chwili zada¢ pytania
,prowokacyjne”, poprzednio opracowac ,,specjalne” btedy, wnosi¢ do gry pew-
na ,,dramatyzacj¢”.

Biorac udzial w grach edukacyjnych, przyszli menedzerowie o$wiaty zdo-
bywaja doswiadczenie komunikacyjne, umiejgtnos¢ aktywnej wspotpracy, umie-
jetnos¢ Scistego 1 konstruktywnego mowienia itp. Dzigki grom edukacyjnym
studenci przezwycig¢zaja w sobie strach i stres przed wystgpieniem publicznym,
ucza si¢ poprawnie reagowac i odpowiada¢ na wypowiedzi kolegow.

Za pomoca kolektywnej wspotpracy przy rozwiazywaniu problemow posta-
wionych podczas gry, u studentéw ksztattuja si¢ takie wtasciwosci, jak kolekty-
wizm, zdolno$¢ do wspodtpracy, do prawidlowego oceniania siebie i innych gra-
czy, umiejetnos¢ rozumienia innych, itp.

Po przeprowadzeniu analizy przewag form nauczania poprzez gr¢ przy
ksztattowaniu zawodowych cech studentéw opracowalismy algorytm stosowania
gry jako metodyki w szkoleniu przyszitych menedzeréw os$wiaty, jako czgsci
sktadowej zawodowego szkolenia przysztych menedzerow oswiaty (tablica 1).

Stosujac t¢ lub inna forme¢ nauczania poprzez gre, wykladowca ma rozu-
mie¢, ze podczas gry powstaja pewne trudno$ci. Dotycza one z reguty przebiegu
gry, wyboru jej uczestnikow, a takze maja miejsce w przypadku, kiedy do gry
wlaczono zbyt duzo czynnikdéw i wtedy studentom po prostu nie wystarcza zna-
jomosci przedmiotu. Wtedy wyprowadzi¢ grupe na wlasciwe rozwiazanie strate-
giczne musi sam wyktadowca. W toku gry nalezy dotozy¢ staran, aby przyszli me-
nedzerowie oS$wiaty ponosili odpowiedzialno$¢ za podjeta przez nich decyzje.
W tym celu stosowane zostaja zachgty moralne: ustalenie zwycigzcow gry, najlep-
szych wykonawcow roli, odznaczanie nagroda za niestandardowe myslenie, itp.

Wyktadowca ma przekona¢ studentow, ze zawsze (zarowno w grze, jak i w
zyciu) wygraja tylko ci, ktorzy pracuja, doprowadzajac sprawe do konca, szuka-
jac sposobow rozwiazania problemow, a nie stwarzajac je.

Stosujac formy nauki poprzez gre, wyktadowca ma uwzgledniaé czas i trwa-
los¢ ich przeprowadzenia. Jezeli gra jest rozliczonana dtuzszy czas, wazna role
odgrywa wowczas prawidlowa organizacja odpoczynku studentow. Czasem
nalezy to robi¢ w sposéb przymusowy, zarzadzajac przerwe, zjedzenie obiadu
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we wlasciwym czasie, zrobienie ¢wiczen gimnastycznych itp. Odpoczynek ma
wielkie znaczenie, poniewaz w przeciwnym razie zmeczenie moze doprowadzié
do umystowego i emocyjnego przeladowania studentéw i zmniejszenia skutecz-
nos$ci gry.

Tablica 1. Stosowanie gryw szkoleniu przysztych menedzerow o$wiaty: ,,Krok po kroku — razem
do sukcesu!”

Tres¢: . :
—  normatywne & /] Opracowanie
. T 0 celu gry
i wariacyjne )
dyscypliny §
ekonomiczne; Formy i Srodki = .
| zajeé || Uaenie
- amor’Sl[q kurs edukacyjnych g ;:;g;e n?g/ “1/1;0]1
specjalny; k £
W grze: <> T < (w  zalezno$ci
— polecenia tradycyjne = od funkcji)
metodyczne (gry w rolach, gry <
dla samo- z dziatalnosci
ksztalcenia. organizacyjnej, .
gry biznesowe Opracowanie
itp.);

\ scenariusza
nietradycyjne gry
(biznes-inkubator,
biznes-symulacja

itp.)

Podziat i tres¢
ol i funkcji
graczy

dokonanie indywidualnie zréznicowanego podejscia do studentow;

skierowanie na samorealizacj¢ tworcza;
docelowy wybor adekwatnych form nauczania w grze;

stworzenie bazy danych gier ekonomicznych;
zaplecze materialno-techniczne.

wysoki poziom edukacyjny wyktadowcow.

'Warunki pedagogiczne niezbedne dla przeprowadzenia gry:
system przeprowadzania zajg¢ edukacyjnych w grze;
'Warunki organizacyjne niezbedne dla przeprowadzenia gry:

f f t

Etapy ksztalcenia kompetencji ekonomicznej przysztych menedzerow o$wiaty:

I etap: warto$ciowo- 11 etap: tre$ciowo-procesowy 1II etap: refleksyjno-
motywacyjny korekcyjny

Analizujac tres¢ kwestionariuszy, mozna otrzymac¢ dobry materiat do dal-
szego udoskonalenia metodyki gry, rozumienia psychologii przysztych mene-
dzeréw oswiaty oraz zwroci¢ uwage na warunki ksztaltowania ich kompetencji
ekonomiczne;j.

Naszym zdaniem skuteczno$¢ gry polega na prawidlowym rozumieniu przez
przysztych menedzeréw o$wiaty ich dziatalno$ci zawodowej. Wiasnie to przy-
bliza uczestnika gry do rozumienia tezy ,,Gra — to proba zycia!”.

Whioski

Formy nauczania w grze pozwalaja przysztym menedzerom o§wiaty opano-
wac zespot umiejetnosci i sprawno$ci oraz uksztattowac cechy osobowos$ciowe,
sktadajace si¢ na kompetencj¢ ekonomiczna: zdolno$¢ do wykazywania cech
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lidera niezbednych w obcowaniu z podwtadnymi; orientacja w sytuacjach kon-
fliktowych 1 umiejetnos¢ ich prawidlowego rozwiazania; umiejetnos¢ pozyski-
wania i opracowywania niezbednych informacji, oszacowywania, poréwnywa-
nia, uzupetniania i przyswajania; zdolnos¢ podejmowania decyzji w sytuacjach
nieustalonych, niestandardowych; umiejgtnos$¢ rozporzadzania wlasnym czasem,
rozdzielania pracy miedzy podwtadnymi, stwarzania warunkéw do swobodnej
tworczosci, umiejetnosé udzielania niezbednych petnomocnictw, niezwtocznego
podejmowania organizacyjnych decyzji zarzadczych. Kompetencje ekonomicz-
ne to takze cechy osoby zarzadzajacej, przedsigbiorczej, takie jak: umiejgtnosce
stawiania celow perspektywicznych, zdolno$¢ wykorzystania sprzyjajacych oko-
licznosci, otwarto§¢ na wprowadzenie zmian organizacyjnych we wilasciwym
momencie; umiejetnos¢ krytycznej oceny wobec konsekwencji whasnych decy-
zji, uczenie si¢ na podstawie wiasnych bledow; przyjmowanie krytyki, odpor-
no$¢ na wszelkie sytuacje stresowe przy zarzadzaniu.

Formy gry zastosowane podczas zaje¢ edukacyjnych umozliwiaja integro-
wanie wiedzy z wielu dyscyplin i jej zastosowanie w praktyce. Dzigki temu stu-
denci zaczynaja rozumiec, ze problemy, z ktorymi w praktyce spotyka si¢ mene-
dzer o$wiaty, nie sa wyjatkowe dla jednej organizacji, dlatego maja mozliwos¢
rozwija¢ w sobie bardziej zawodowe podejscie do zarzadzania uczelnia.
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Summary

Forms of education in formation of economic competence of future
managers of education

In the article was elucidated the topical problem of using game in training managers of educa-
tion that represent the process of forming economical competence in future managers of education
using learning games that help the future specialists to gain experience of communication, active
cooperation, the skill of condense and constructive speaking, assessing themselves and others,
understanding others.

This article deals with the problem of formation of economic competency of the future manag-
ers using game forms of education. In the work was realized an analysis of literary sources and on
its base was presented the author’s interpretation of the notions “manager of education”, “econom-
ic competence of the manager of education”, “formation of economic competence of the future
manager of education”; there was elaborated complex of abilities, skills and qualities that form
economic competence of the future manager of education; there was defined the content of game
technologies that is necessary for forming economic competence of the manager of education.

There was revealed the meaning of game forms of learning in the formation of economic com-
petence of the future managers of education. In the article was presented an algorithm of using
game in training the managers of education that represents the process of formation of professional
skills in the future managers of education using learning games.



