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Ta broszura wyjasnia zatozenia podejscia edukacyjnego przyjetego w projekcie
DystoLARP. Zostata napisana dla edukatoréw, oséb pracujagcych z miodziezq i osob
prowadzqgcych zajecia, ktére chcqg zrozumiec teoretyczne podstawy
wykorzystywania fikcji dystopijnej i gier w edukacji obywatelskiej przed

rozpoczeciem dziatan z mtodziezq.

Broszura jest podzielona na dwie czesci.

O czesci I: Dystopia w edukacji

Ta czes$¢ wyjasnia, dlaczego warto wykorzystywac fikcje dystopijng w edukacji

mtodziezy.

€ Rozdziat 1 wyjasnia ogdine pojecie dystopii.

€ Rozdziat 2 koncentruje sie na pozaformalnej edukacii obywatelskiej, analizujgc,
jak fikcja dystopijna i gry sg wykorzystywane w pracy z mtodziezq, dziataniach
lokalnych spotecznosci i uczeniu sie przez doswiadczenie, w tym jak sama
mtodziez wykorzystuje tresci dystopijne, by zrozumiec rzeczywistosc.

€ Rozdziat 3 dotyczy edukacji formalnej — w szkotach, kolegiach i na
uniwersytetach — analizujgc, w jaki sposdb teksty dystopijne pojawiajq sie w
programach nauczania, jakie efekty uczenia sie wspierajg oraz jok odnoszqg sie

do uznanych ram kompetencji obywatelskich.
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O czesci ll: Edukacyjne gry dystopijne

Ta cze$¢ omawia to, co gry i odgrywanie rél wnoszg do edukacii obywatelskiej.

@ Rozdziat 4 wyjasnia teorie i praktyke wykorzystania gier i grywalizacji w edukacji
obywatelskiej, ze szczegdlnym uwzglednieniem tego, dlaczego dystopijna
konwencja tak dobrze sprawdza sie w uczeniu sie przez gry.

€ Rozdziat 5 omawia przyktady gier wideo, gier planszowych i gier fabularnych
(RPG) wykorzystywanych w edukaciji, sprawdzajgc, jakie mozliwosci daje kazda z
nich i jakie sg dowody jej skutecznosci.

# Rozdziat 6 koncenftruje sie szczegdlnie na larpie (live action role-playing) jako
formie pozwalajgcej najgtebiej zanurzy¢ sie w doswiadczeniu dystopijnej
edukaciji obywatelskiej, przedstawiajgc kluczowe koncepcje projektowania

larpoéw fransformacyjnych oraz ich zastosowanie w scenariuszach DystoLARP.

Jak korzystaé z tej broszury

Kazdy rozdziat zostat napisany przez innego partnera projektu i mozna go czytac jako
samodzielne wprowadzenie do danego tematu. Razem pokazujq, ze fikcja
dystopijna daje edukaciji obywatelskiej wyjgtkowo skuteczne narzedzia; ze gry i
odgrywanie rél wzbogacajg je o angazujgce ciato doswiadczenie i zanurzenie w
fikcyjnym Swiecie; oraz ze starannie zaprojektowany i prowadzony larp jest jednym z
obecnie najskuteczniejszych sposobéw pomagania miodziezy w rozwijaniu
kompetencji potrzebnych do aktywnego i sSwiadomego uczestnictiwa w zyciu

demokratycznym i obywatelskim.

Broszure uzupetnia program edukacyjny DystoLARP (Curriculum), czyli praktyczny
przewodnik dla osob, ktére chcqg projektowac i prowadzi¢ larpy dystopijne. Broszura
wyjasnia, dlaczego to podejscie dziata, a program pokazuije, jak stosowac je w
praktyce: projektowac scenariusze, dbac¢ o bezpieczenstwo i dostepnose, prowadzic
grupe oraz oceniac efekty uczenia sie. Przedstawione tutaj podstawy teoretyczne
pomagajg Swiadomie korzystac ze wskazdwek zawartych w programie podczas

pracy z mtodziezq.
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Rozdzial 1: Wprowadzenie do ¢

dystopii

Autorka: Katerina Sroyanova (CVS-Bulgaria)

1.1 Czym jest dystopia?

Stowo ,, dystopia” w swoim najbardziej dostownym znaczeniu jest przeciwienstwem

N\

utopii — ztym miejscem zamiast dobrego.

Cambridge Dictionary definivje jg jako ,,bardzo zte lub niesprawiedliwe
spoteczenstwo, w ktdrym panuje ogromne cierpienie — zwtaszcza
wyobrazone spoteczenstwo przysztosci, po tym, jak stato sie cos

straszliwego”.

Wikipedia opisuje dystopie jako ,wyobrazony $wiat lub spoteczenstwo, w
ktorym ludzie prowadzg nedzne, odcztowieczone, przesigkniete lekiem zycie”

— czesto fotalitarne albo zdegradowane srodowiskowo.

Merriam-Welbster proponuje zblizone sformutowanie: ,,wyobrazony $wiat lub

spoteczenstwo, w ktérym ludzie prowadzq nedzne, odcztowieczone,

przesigkniete lekiem zycie”.

AN

W literaturze akademickiej Tom Moylan opisuje literature dystopijng jako tworczose,

ktéra ,,bada spoteczenstwa, w ktérych systemy spoteczne i polityczne zawiodty”
(Moylan 2000, 2), podczas gdy Gregory Claeys umieszcza dystopie w tradycji
zajmujgcej sie przede wszystkim ,,nowoczesnym despotyzmem” i jego

mechanizmmami konftroli (Claeys 2016).
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Dystopia nigdy nie dotyczy jednak mroku dla samego mroku. Wyobraznia dystopijna
ma zasadniczo krytyczny i polityczny charakter — jest formg opowiadania, ktéra
wykorzystuje wyolbrzymione obrazy dzisiejszej rzeczywistosci lub wizje jej rozpadu, aby
vjawnia¢ mechanizmy wtadzy, niesprawiedliwosci i niewydolnosci spoteczenstwa.
Dystopia jest tez $ciSle zwigzana z utopiq: oba gatunki krgzg wokdt marzenia o lepszej
przysztosci, a dystopie najlepiej rozumiec jako to, co dzieje sie, gdy marzenie to
zostaje wypaczone, znieksztatcone lub staje sie trwale nieosiggalne (Cole 2025).
Wspdlng cechq tych definicji jest zasadniczo krytyczny i polityczny charakter literatury

dystopijnej: nie dotyczy ona jedynie mroku czy cierpienia, lecz zawodnosci ludzkich

instytucji i wypaczenia marzenia o lepszej przysztosci.

W materiatach projektu DystoLARP dystopie konsekwentnie definiuje sie jako:

N

Fikcyjne spoteczenstwo, w ktérym systemy spoteczne, polityczne lub
srodowiskowe zawiodty albo staty sie opresyjne — takie, ktére wyostrza

dzisiejsze zjawiska, by uczyni¢ ich wewnetrzng logike widzialng, mozliwg do

podwazenia i ostatecznie do zmiany.

N

Ta definicja wyraznie umieszcza dystopie w sferze fikcji, czyli wyobrazonego $wiata,

ale podkresla tez jego staty zwigzek z rzeczywistosciq. To wtasnie potgczenie fikcji z
odniesieniami do realnego Swiata sprawia, ze dystopia jest fak wartosciowym

narzedziem edukacyjnym.

1.2 Krétka historia gatunku

Gatunek dystopijny, w formie, w jakiej rozpoznajemy go dzisiaj, wytonit sie pod koniec
XIX i na poczgtku XX wieku, uksztattowany przez kryzys kapitalizmu przemystowego i
wzrost znaczenia polityki totalitarnej. Do wczesnych przetomowych dziet nalezg ,,My”
Jewgienija Zamiatina (1921), ,Nowy wspaniaty swiat” (,,Brave New World”) Aldousa
Huxleya (1932) oraz ,Rok 1984” (,,Nineteen Eighty-Four”) George’'a Orwella (1949).

Kazde z tych dziet brato na cel inng ceche nowoczesnosci — odpowiednio

biurokratyczny racjonalizm, konsumpcijonizm i totalitarny nadzor — i doprowadzato jg

*
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do logicznej skrajnosci. Gregory Claeys (2017) w swoim obszernym opracowaniu
gatunku siega jeszcze dalej w przesztosc, do ,Podrézy Guliwera” (,,Gulliver's Travels”)
Swifta (1726) oraz wczesdniejszej, dtugiej tradycji satyrycznych opisdw wyobrazonych

spoteczenstw.

Dekady powojenne przyniosty kolejne dzieta kanoniczne, z ktérych kazde

odpowiadato na szczegdlne leki swojej epoki historyczne;:

€ ,451 stopni Fahrenheita” (,Fahrenheit 451”) Raya Bradbury'ego (1953) - o
cenzurze i erozji zycia intelektualnego w warunkach przesytu mediami;

¢ ,Opowies¢ podrecznej” (,The Handmaid's Tale”) Margaret Atwood (1985) — o
patriarchalnej kontroli i systematycznym odbieraniu autonomii cielesnej;

¢ ,Przypowiesé o siewcy” (,Parable of the Sower”) Octavii Butler (1993) — o
nierdbwnosciach rasowych, zatamaniu klimatu i przetrwaniu wspolnoty w
rozpadajgcym sie panstwie;

¢ .lgrzyska smierci” (,,The Hunger Games”) Suzanne Collins (2008) — ukazujgce

spektakl, skrajne nierdbwnosci ekonomiczne i zorganizowany opor mtodziezy.

Od przetomu tysigcleci gatunek ten wykroczyt poza stronice ksigzek, trafiajgc do
filmu, telewizji, gier wideo i larpéw, ktdre sg gtdownym tematem tej broszury i projektu
DystoLARP. Narracje dystopijne wykroczyly tez poza swoje zachodnie korzenie:
bogate fradycje istniejg obecnie w Azji, Ameryce tacinskiej, Europie Wschodniej i
Afryce, a kazda z nich jest ksztattowana przez lokalng historie polityczng i obawy

(Baccolini and Moylan 2003).

Tom Moylan (2000), ktérego fundamentalna praca o utopii krytycznej uksztattowata
te dziedzine, twierdzi, ze najlepsze teksty dystopijne nigdy nie sq po prostu
pesymistyczne. Zawierajg w sobie to, co nazywa ,impulsem utopijnym” —
pozostato$S¢ nadziei, fragment oporu, wspdlnote, ktéra odmawia catkowitego

podporzgdkowania sie.

To napiecie miedzy mrokiem a mozliwosciqg zmiany sprawia wtasnie, ze dystopia jest
wartosciowa edukacyjnie, a nie tylko zniechecajgca. Dobrze zaprojektowane
doswiadczenie dystopijne powinno pozostawi¢ uczestnikdw nie przestraszonych
przysztosciq, lecz bardziej sSwiadomych, krytycznych i silniej zmotywowanych do jej

ksztattowania.
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1.3 Powracajgce motywy

W réznorodnych utworach dystopijnych mozna wyrdznic zestaw powracajgcych

tematow:

*

*

Scista kontrola spoteczna: Wtadza kontroluje kazdy aspekt codziennego zyciaq,
pozostawiajgc niewiele miejsca na indywidualng autonomie lub sprzeciw.
Wymazywanie indywidualnosci: System wymaga jednolitosci; odstepstwo od
narzuconych norm traktowane jest jako zagrozenie, ktére nalezy skorygowac lub
wyeliminowac.

Propaganda: Rezim zastepuje prawde skonstruowanymi narracjami, ktére majg
podtrzymywac lojalnos¢ i ttumic watpliwosci.

Cenzura: Odmienne punkty widzenia sg usuwane z zycia publiczhego, co czyni
krytyczne myslenie tfrudnym i niebezpiecznym.

Technologia: Postep technologiczny staje sie narzedziem kontroli i wyzysku,
zamiast stuzy¢ rozwojowi i dobrostanowi ludzi.

Rozwarstwienie spoteczne: Spoteczenstwo jest zorganizowane w sztywne
hierarchie — okreslane przez urodzenie, zawdd lub lojalnos¢ — zaprojektowane tak,
by nie dato sie zmieni¢ swojej pozycji.

Niszczenie srodowiska: Swiat przyrody jest eksploatowany lub ulega zatamaniu,

czesto za sprawq tych samych systemow, ktére uciskajg ludnosc.

1.4 Powracajqgce tropy

Obok tych tematéw literatura dystopijna opiera sie na zestawie rozpoznawalnych

tropdw narracyjnych:

¢

¢

*
.
o
[

Bunt gtéwnego bohatera: Gtéwna postac, ktéra nie moze zaakceptowad swiata
takim, jaki jest, napedza narracje poprzez akty oporu, chocby niewielkie.

Historia jest wymazywana i ukrywana: Kontrola nad terazniejszosciq zalezy od
eliminowania dowoddw przesztosci; bez historii ludnos¢ nie moze wyobrazi¢ sobie

alternatyw.
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€ Pamieé: Wobec tego wymazywania zachowywanie i przekazywanie pamieci
staje sie cichym, ale radykalnym aktem.

@ Sita jezyka: Jezyk jest narzedziem politycznym: ogranicz stownictwo dostepne
ludziom, a ograniczysz to, co mogq sobie pomyslec.

¢ Panstwo inwigilacji Wielkiego Brata: Wszechobecny nadzdr — sprawowany przez
panstwo, technologie lub sgsiadéw zmuszanych do wspodtudziatu — sprawia, ze
zadna przestrzen nie pozostaje prywatna ani bezpieczna.

€ Dehumanizacja: System redukuje ludzi do funkcji lub numeru akt, odbierajgc im

ztozonos¢ i godnose, ktdre czyniq ich w petni ludzmi.

1.5 Powracajqgce struktury narracyjne

Opowiesci dystopijne majg rozpoznawalne struktury narracyjne, z ktérych kazda

niesie odmienne konsekwencje dla oséb uczgcych sie:

4 Dystopii udaje sie zapobiec dzieki dziataniv zawczasu. Gtéwny bohater
rozpoznaje, co ma sie wydarzyc, i temu zapobiega — jest to narracja o czujnosci i
dziataniu we wtasciwym czasie.

¢ System dystopijny zostaje zakwestionowany i pokonany. Opdr narasta,
organizuje sie i ostatecznie zwycieza, podkreslajgc site zbiorowego dziatania.

¢ System dystopijny zostaje zakwestionowany i pokonany, lecz zwyciestwo jest
pyrrusowe. System upada za katastrofalng cene, rodzgc pytania o to, czego
wymaga opdr i Co niszczy.

¢ System dystopijny zostaje zakwestionowany, ale nie zostaje pokonany. Opor jest
mozliwy, lecz niewystarczajgcy, co pozostawia miejsce na indywidualny sprzeciw
bez zmiany systemowe;.

¢ System dystopijny catkowicie miazdzy wszelki opor. Wszelka opozycja zostaje
sttumiona, co sktania osoby uczgce sie do pytania, jakie warunki sprawiajqg, ze

systemy sq tak zakorzenione, iz zmiana staje sie niemozliwa.

Nie wszystkie struktury narracyjne sq rownie dobrze dostosowane do kazdego
kontekstu edukacyjnego. W scenariuszach DystoLARP szczegdlnie cenimy opowiesci
o zapobieganiu dystopii i wspolnym pokonaniu systemu, poniewaz

najprawdopodobniej zainspirujg one uczestnikdw do zaangazowania sie w

*
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rzeczywiste wyzwania obywatelskie i podjecia dziatania po zakonczeniu gry.
Narracje, w ktérych opdr zostaje zdtawiony lub pozostaje nierozstrzygniety, mogqg by¢
wartosciowe dla budowania empatii i krytycznej refleksji, lecz wymagajqg szczegdlnie

starannego prowadzenia.

1.6 Kategorie dystopii

Klasyczna teoria literatury wyrdznia cztery kanoniczne kategorie (Claeys 2016):
orwellowskq (,,Rok 1984"), kafkowskq (,,Proces” (,,The Trial”), ,Zamek” (,,The Castle"”)),
huxleyowskq (,,Nowy wspaniaty $wiat”) oraz nawiqzujgcq do twérczosci Philipa K.
Dicka (,,Czy androidy $nig o elektrycznych owcach?2” (,,Do Androids Dream of

Electric Sheep?”)).

Wspotczesne opowiesci w nowszych mediach nie zawsze dobrze wpisujg sie w te

ramy, a dla edukatoréw uzyteczniejsza jest szersza kategoryzacja:

# Dystopie futurystyczne przedstawiajg wyobrazone spoteczenstwa ksztattowane
przez postep technologiczny, wtadze korporacji lub inzynierie spoteczng — od
cyberpunku i scenariuszy przejecia wtadzy przez Al po kosmiczny feudalizm i
miasta podzielone przez segregacie.

¢ Dystopie postapokaliptyczne przedstawiajg spoteczenstwa, ktére przetrwaty
upadek spowodowany katastrofami srodowiskowymi, wojng lub niewydolnosciq
systemu. ,,Przypowiesc o siewcy” Octavii Butler (1993) jest czesto
wykorzystywanym przyktadem w edukacji obywatelskiej.

# Historyczne i wspodlczesne dystopie polityczne sg osadzone w rozpoznawalnych
realiach: rzgdach autorytarnych, okupaciji, ekstremizmie religijnym, kolonializmie i
systemowym rasizmie. Znaczgce przyktady mozna znalezé w tworczosci Atwood,
Alderman i Collins.

€ Inne kategorie obejmujg dystopie megakorporacyjne, techno-feudalizm i dzieta
tgczgce jednoczesnie kilka watkdw — czesto najbogatsze pod wzgledem

zastosowania edukacyjnego.

Warto zauwazy¢, ze jeden scenariusz moze jednoczesnie naleze¢ do kilku kategorii.

Najskuteczniejsze zastosowania dystopii w edukacji czesto czerpig rownoczesnie z
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wielu watkow, tgczqgc krytyke polityczng z zagrozeniami dla srodowiska oraz

pytaniami o tozsamose¢, pamiec i opodr.

1.7 Dystopia a edukacja obywatelska

Jednqg z najwazniejszych wtasciwosci edukacyjnych dystopii jest ochronny dystans,
ktory oferuje. Poniewaz niesprawiedliwos¢ i cierpienie dotyczg postaci w fikcyjnym
Swiecie, osoby uczgce sie mogqg analizowaé trudne kwestie obywatelskie z
zachowaniem pewnego stopnia bezpieczenstwa emocjonalnego, na ktéry

bezposrednie zaangazowanie w biezgce wydarzenia nie zawsze pozwala.

AN

W ramach dystopijnego scenariusza pytania o to, gdzie lezy wtadza, czy
instytucje sqg sprawiedliwe, jak opierac sie manipulacji oraz jaka jest cena
podporzgdkowania lub sprzeciwu, stajq sie przystepne i pilne. Osoby uczgce
sie mogqg osobiscie mierzyC sie z tymi pytaniami w grze, a nie tylko rozwazac

je z dystansu.

To podejscie szczegdlnie dobrze odpowiada na dzisiejsze potrzeby. Badania
sugerujq, ze wiele mtodych osdb juz odczuwa silny niepokdj zwigzany z sytuacjq
polityczng i stanem Srodowiska w Swiecie, ktéry dziedziczq, oraz gtebokg frustracje

wobec instytucji, ktére nie zdotaty ochronic ich przysztosci.

Fikcja dystopijna moze odpowiadac¢ na te emocje mtodych ludzi — uznajgc ich
obawy, a zarazem otwierajgc przestrzen dla wyobrazni, sprawczosci i zmiany.
Prowadzone z odpowiednig uwaznoscig scenariusze dystopijne rozwijajg myslenie
krytyczne, rozumowanie etyczne i wyobraznie polityczng, dzieki ktorym

zaangazowanie obywatelskie staje sie osobiscie wazne i pilne, a nie abstrakcyjne.

14
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.4 Rozdziat 2: Fikcja dysiopljna .

pozaformalnej edukacii

obywatelskiej

Autorka: Metka Bahlen Okoli (Zavod Bob)

2.1 Rola dystopii w edukaciji obywatelskiej

Przedstawione definicje, narracje i kategorie pokazujq, ze dystopia moze
przedstawiac dzisiejszq rzeczywistosC w sposdb wyolbrzymiony lub jako wizje jej
rozpadu. W ten sposdb stuzy jako ,,narzedzie krytycznego komentowania naszego
spoteczenstwa” — jego struktur, dynamiki wtadzy i granic etycznych. Pozwala
edukatorom i badaczom przedstawiac ztozone zagadnienia w sposdb zapewniajgcy
osobom uczgcym sie autentyczne doswiadczenie. Umieszczajgc je w wyobrazonych
Swiatach, dystopia moze ,,przybliza¢ abstrakcyjne kwestie do rzeczywistosci danej

osoby”, dzieki czemu stajq sie one zrozumiate i pilne.

Mowigc o larpie (live action role-playing), mozemy dostrzec pewne podobienstwa
do grania w gry komputerowe. Odnoszgc sie do badan nad grami przedstawionych
w Studies of Digital Media Culture przez Geralda Farce (2018), mozemy stwierdzic, ze
gracze mierzq sie ze swoim lekiem poprzez gre. Zgodnie z badaniami gry dystopijne

dajg nastepujgce mozliwosci:

¢ Gracze zanurzajq sie w dystopijnej historii gry i doswiadczajg koszmarnego
swiata z pierwszej reki
¢ Wirtualny Swiat jest w istocie odzwierciedleniem rzeczywistych lekéw

dotyczgcych katastrofy ekologicznej i niewydolnosci systemu politycznego
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¢ GCiry oferujq cos, czego nie zapewnia rzeczywiste zycie — mozliwo$¢ dokonywania
wybordw i dziatania

€ W grach mtodzi gracze mogqg walczyé z systemami, ktére ich uciskajq,
podejmujgc decyzje, ktdre mogg zmienic bieg historii, co daje im poczucie sity,

ktérego czesto brakuje im w rzeczywistosci.

Uczestniczgc w interaktywnych narracjach w grach, mtodzi ludzie nie uciekajg od
rzeczywistosci, jok czesto przedstawia to dyskurs publiczny. W rzeczywistosci éwiczqg
reagowanie na zagrozenia z realnego zycia. Testujg opdr i przetrwanie w
bezpiecznej przestrzeni, w ktérej mogg miec petng kontrole. Odniesienie sukcesu w
grze, nawet w mrocznym $wiecie, daje im poczucie sprawczosci i nadziei. Za
posrednictwem interaktywnych opowiesci préobujg zrozumiec Swiat, ktéry wydaje sie
zepsuty, oraz wyobrazi¢ sobie, jak mogliby go naprawi¢, co moze SwiadczyC o

gtebokiej tfrosce i domaganiu sie sprawiedliwosci.

2.2 W jakich celach mozna wykorzystywaé dystopie?

Przywotane badania pokazujq, co przezywajq gracze. Nie dotyczqg jednak celowo
zaplanowanych procesoéw, ktorym towarzyszy refleksja, a to wazny element edukacji
pozaformalnej. Wykorzystywanie dystopii w edukacji obywatelskiej stuzy przede

wszystkim:

¢ Pobudzaniu myslenia krytycznego, rozumowania etycznego i zaangazowania
obywatelskiego

€ Kwestionowaniu konformizmu i wymuszaniu konfrontaciji z niewygodnymi
prawdami

€ Pogtebianiu empatii i umiejetnosci analitycznych

€ Rozbudzaniu potrzeby zmiany i dziatania.

2.3 Czy mtodym ludziom w ogdle na czyms zalezy?

Jak pokazano w szeroko zakrojonym badaniu opublikowanym w The Lancet
Planetary Health w 2021 r. (Hickman et al. 2021), zdecydowana wiekszo$¢ mtodych

ludzi w wieku od 16 do 25 lat odczuwa silny niepokdj zwigzany ze zmiang klimatu.
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Tradycyjna edukacja obywatelska czesto opiera sie na racjonalnych argumentach i
zasadach demokraciji. Podejscie to moze wydawac sie oderwane od silnych emociji,
z ktérymi mtodzi ludzie mierzq sie dzis. Fikcja dystopijna pozwala spojrze¢ na te
kwestie inaczej: uczniowie mogg emocjonalnie doswiadczyé konsekwencji
niesprawiedliwosci oraz nieréwnego i niesprawiedliwego rozktadu wtadzy. Gatunek
ten pozwala osobom uczgcym sie przyjgc¢ perspektywe osdb zyjgcych w opresyjnych

rezimach, budzgc empatie, ktérej nie mogtaby zapewni¢ analiza faktow.

Obcujgc z tymi opowiesciami, mtodzi ludzie uczq sie o obowigzkach obywatelskich i
zarazem odczuwajg wage wyborow w bezpiecznym, a jednoczesnie immersyjnym
Srodowisku. To przygotowanie do zycia przeksztatca ich lek w zrozumienie
rzeczywistych zagrozien. Wezwanie do dziatania staje sie osobiste, a nie tylko
teoretycznym obowigzkiem. Mimo licznych zalet tego gatunku dystopia moze
wywotywac¢ dyskomfort lub niepokdj, jesli nie zostanie przedstawiona z namystem.
Wymaga uwaznego prowadzenia, ktére pozwala zadbac o bezpieczenstwo

uczestnikéw, a zarazem stawiac przed nimi wyzwania intelektualne i emocjonalne.

2.4 Przyktady i praktyki wykorzystania fikcji dystopijnej w

pozaformalnej edukacji obywatelskiej

Ponizsze przyktady pokazujq, ze fikcja dystopijna jest wykorzystywana do réznych
celow - jako narzedzie cyfrowego oporu, protestu politycznego i budowania empatii,
bezposrednio odnoszgc sie do poczucia leku i zdrady zidentyfikowanego w

badaniach wiréd mtodych ludzi.

Szczegodtowe dane o warsztatach pozaformalnych czesto pozostajg wewnatrz
organizaciji pozarzgdowych, a ich efekty rzadko opisuje sie liczbowo w publicznie
dostepnych raportach. Ponizsze przyktady opierajq sie na zrédtach, ktére mozna
sprawdzi¢: relacjach prasowych opisujgcych konkretne zastosowania fikcji, blogach i
stronach organizacji przedstawiajgcych metody pracy oraz akademickich studiach

przypadku omawiajgcych efekty i podejscie edukacyjne.17
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Przyktad 1: Dystopiality

,Dystopiality” byt projektem wymiany mtodziezowej realizowanym w latach 2022 i
2023, ktérego gtéwnym dziataniem byta tygodniowa wymiana stacjonarna w
Ktodzku w Polsce. W wymianie uczestniczyli mtodzi ludzie z siedmiu krajow, w tym z

Polski, Wtoch, Hiszpanii, Portugalii, Armenii, Gruzji i Kosowa.
Cele
Jak podajg twércy projektu, jego cele byty nastepujgce:

€ Podnoszenie Swiadomosci kwestii 0 znaczeniu spotecznym (alienacji, zmiany
klimatu lub systemow klasyfikaciji).

€ Rozwijanie empatii i wspdtczucia wobec ludzi zmagajgcych sie ze wspdtczesnymi
problemami swiata.

€ Poszerzanie wiedzy o problemach spotecznych.

€ Wzmacnianie umiejetnosci uczestnikdw w zakresie wystgpien publicznych.

€ Rozwijanie umiejetnosci pracy zespotowej, inicjatywy i kreatywnosci.
Metody i narzedzia

W projekcie wykorzystano metody edukacii pozaformalnej skoncentrowane na fikcji

dystopijnej i mediach.

¢ Anadliza multimediéw i moderowana dyskusja: Uczestnicy obejrzeli wybrane
dzieta dystopijne: film ,,Rok 1984" (,,1984", na podstawie powiesci Orwella),
odcinek ,Na teb, na szyje” (,Nosedive”) serialu ,,Czarne lustro” (,,Black Mirror”)
(dotyczqgcy systemdw ocen spotecznych) oraz dokument ,,The Age of Stupid”
(zmiana klimatu). Po projekcjach odbyty sie moderowane dyskusje, ktére tgczyty
fikcyjne scenariusze z rzeczywistymi problemami, takimi jak kontrola panstwowa,
systemy ocen spotecznych i kryzys klimatyczny.

¢ Teatralne odgrywanie rél (elementy Teatru Forum (Boal 2000)): Uczestnicy wybrali
cytaty z ,,Roku 1984" George'a Orwella i mieli je odegrac przed grupq, aby
rozwijac kreatywnosc oraz lepiej zrozumie¢ tematyke ucisku i kontroli poprzez
odgrywanie scen.

® Wspodlne tworzenie opowiesci: Grupy tworzyty od podstaw oryginalne opowiesci

oparte na motywach dystopijnych, przedstawiajgc je w formach, w ktdrych czuty
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sie najpewniej (np. jako opowiesc ustng, prace plastyczng lub scenke teatralng),
aby zachecac do tworczej ekspresji i pracy zespotowe;.

€ Prezentacja miedzykulturowa: Kazda grupa narodowa przygotowata
prezentacje na temat ,elementéw zwigzanych z dystopig wystepujgcych
obecnie w jej wtasnym kraju”, aby osadzi¢ fikcyjne motywy w lokalnych realiach i
podzieli¢ sie roznorodnymi perspektywami kulturowymi na alienacje i problemy

spoteczne.
Efekty

Wedtug podsumowania zamieszczonego w karcie projektu Erasmus+ uczestnicy

wskazali nastepujgce efekty:

® Iwiekszona zdolnos¢é do myslenia krytycznego: U uczestnikdw rozwineta sie
umiejetnos¢ analizowania wspdtczesnych spoteczenstw przez pryzmat dystopii, w
szczegolnosci rozpoznawania rzeczywistych odpowiednikdw konftroli panstwowe;j
i systemow klasyfikacii spoteczne;.

¢ Iwiekszona swiadomos¢ problemoéw globalnych: Projekt uwypuklit rzekomo
~niemozliwe" wspotczesne realia, koncentrujgc sie w szczegdlnosci na alienaciji,
zmianie klimatu oraz klasyfikacji spotecznej/radykalizacii.

# Rozwdj umiejetnosci: Udoskonalono umiejetnosci wystgpien publicznych, pracy
zespotowej, wykazywania inicjatywy i kreatywnosci, zdobyto wiedze o innych
kulturach, zwiekszono wrazliwosc¢ i zmniejszono podziaty miedzykulturowe.

# Rozwdj emocjonalny: Projekt wspierat empatie i wspdtczucie wobec oséb
zmagajgcych sie z problemami spotecznymi na catym Swiecie, prowadzgc
uczestnikow od biernej obserwacji do emocjonalnego zaangazowania w te

kwestie.
Przyktad 2: EUtopia: mtodziez inicjuje zmiane -
od pomystow do dziatan

EUtopia byta inicjatywq Erasmus+ realizowang w latach 2021-2023 przez konsorcjum
organizaciji z Polski, Wegier, Belgii, Wtoch i Francji, skierowang w szczegdlnosci do

mtodych ludzi w wieku od 16 do 25 lat, lokalnych oséb pracujgcych z mtodziezqg oraz
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decydentdw, aby wspierac aktywne obywatelstwo poprzez edukacyjne

wykorzystanie pojec utopii i dystopii.
Cele

Gtoéwne cele byty nastepujgce:

€ Rozbudzenie w mtodych ludziach pragnienia wyobrazania sobie i projektowania
lepszego Swiata.

® Pomoc w przejsciu od biernego poddawania sie okolicznosciom do aktywnego
wprowadzania zmian.

® Wyposazenie ich w umiejetnosci myslenia krytycznego potrzebne do

analizowania stabosci i mozliwosci spoteczenstwa.

€ Pobudzanie ich zdolnosci do wyrazania opinii i wyobrazania sobie przysztosci.

€ Nauka praktycznych umiejetnosci planowania i organizacji, aby przeksztatcac
utopijne idee w konkretne dziatania obywatelskie.

Metody

Podejscie opierato sie na metodach edukacji pozaformalnej, ktére wykorzystywaty
utopijne i dystopijne Swiaty jako bezpieczne, fikcyjne przestrzenie do krytycznej
analizy rzeczywistosci bez bezposredniej presji realnych konsekwenciji. Osoby
prowadzgce przeprowadzaty uczestnikodw przez uporzgdkowany proces ,bojowego
optymizmu”, rozpoczynajgcy sie od teoretycznego zgtebiania tematu za
posrednictwem specjalnie przygotowanego podrecznika, ktéry definiowat te pojecia

we wspotczesnym kontekscie obywatelskim.

W praktyce korzystano z réznych metod interaktywnych: uczestnicy brali udziat w
tworczych warsztatach takich jak tworzenie map mysli dotyczgcych wtasnych
miejscowosci, aby pokazac réznice miedzy obecnq rzeczywistosciq a idealng
przysztosciq, oraz w sesjach ,,brainwritingu”, czyli anonimowego zapisywania i

rozwijania pomystow na nowe rozwigzania lokalnych problemdow.

W projekcie wykorzystano narzedzia wspoétpracy cyfrowej takie jak Mural i Padlet do
zdalnej burzy mozgdw i planowania projektow, stosujgc techniki debat, takie jak
»piramida niezgody”, aby uczy¢ konstruktywnego dialogu online i krytycznego

odbioru medidw.
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Kluczowym elementem byto szkolenie z pobytem na miejscu zorganizowane wiosng
2024 r. dla dwudziestu mtodych uczestnikdw, podczas ktérego wykorzystali oni te
narzedzia, aby opracowaé konkretne propozycje projektow, cwiczyli pisanie
wiadomosci do 0sob, z ktérymi wczesniej nie mieli kontaktu (,,cold emailing”) i
wystgpienia publiczne, aby zaangazowac lokalnych decydentdw, oraz korzystali ze
scenariuszy odgrywania rol, aby symulowac negocjacje obywatelskie, przechodzgc

w ten sposdb od ogdlnych marzen do planowania konkretnych dziatan.
Efekty

W projekcie opracowano cztery gtdwne materiaty i narzedzia:

# Podrecznik teoretyczny tgczgcy myslenie utopijne z edukacjg obywatelskq.

® Praktyczny zestaw éwiczen i planéw dziatania dia oséb pracujgcych z
mtodziezq.

¢ Internetowa platfforma wspoétpracy stuzgca do dzielenia sie utopijnymi
dziataniami i dobrymi praktykami.

¢ Przewodnik dla uzytkownikéw przedstawiajgcy modele udanych projektow

prowadzonych przez mtodziez.

Materiaty te miaty pomagac¢ mtodym ludziom przezwyciezac apatie polityczng,
rozwijacC poczucie sprawczosci i bojowy optymizm oraz zdobywac umiejetnosci
niezbedne do projektowania i wdrazania inicjatyw odpowiadajgcych na wyzwania

spoteczne, takie jak dbatos¢ o srodowisko i wtgczenie spoteczne.

Przyktad 3: Letters from dystopian and utopian futures of arts

education

Projekt zatytutowany Letters from dystopian and utopian futures of arts education byt
projektem badawczym opartym na wyobrazaniu sobie mozliwych przysztosci,
opublikowanym w grudniu 2020 r. przez Floriana Cramera i Michelle Teran z Willem de
Kooning Academy w Rotterdamie w Holandii. Projekt miat forme fikcyjnej
korespondenciji z roku 2030. Nie zaktadat spotkan z uczestnikami, lecz zapraszat
spoteczno$¢ akademickq i artystyczng do rozwazenia dwodch mozliwych przysztosci

edukaciji artystycznej po kryzysach lat 20. XXI wieku.
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Cele

Gtéwnym celem byto krytyczne spojrzenie na obecne tendencje w edukacji
artystycznej, takie jak zwrot ku przemystom kreatywnym, gospodarce opartej na
krotkoterminowych zleceniach (gig economy) i wykluczeniu systemowemu, a
jednoczesnie wyobrazenie sobie transformacyjnego modelu opartego na
solidarnosci, dekolonizacji i zbiorowej tfrosce. Autorzy chcieli sprowokowac krytyczng
refleksje nad wspotczesnymi decyzjami dotyczgcymi programow nauczania,

finansowania i inkluzywnosci.
Metody

Metoda opierata sie w catosci na fikcyjnych opowiesciach, oddajgc hotd ,,News

from Nowhere"” Wiliama Morrisa. Autorzy przygotowali dwa rodzaje listow:

€ Pierwszy przedstawiat dystopijny rok 2030, w ktérym edukacja artystyczna stata sie
dostepna tylko dla wybranych, podporzgdkowana rynkowi i pozbawiona
Znaczenia spotecznego z powodu kapitalizmu platformowego oraz
konserwatyzmu kulturowego;

@ Drugi opisywat utopijny rok 2030, w ktérym akademia przyjeta wspodine kierowanie
bez sztywnej hierarchii, inkluzywne grupy dla oséb marginalizowanych,
ucielesnione metody badawcze oraz polityke jezykowq odzwierciedlajgcq

roznorodne tozsamosci.

Podejscie to pozwolito autorom unikngc¢ tradycyjnych ograniczen akademickich,
wykorzystujgc opowiadanie historii do wyrazania krytyki polityk i proponowania
innowaciji pedagogicznych, takich jak sieci wzajemnej pomocy, inkluzywne
programy wymiany oraz uzycie zaimkow jako wyrazu wspotzaleznosci.
Wprowadzajgc te koncepcije do narracji o podrdzy w czasie, projekt stworzyt
bezpieczng, wyobrazeniowq przestrzen do badania fundamentalnych zmian

strukturalnych bez natychmiastowego oporu politycznego.
Efekty

Efekty obejmowaty publikacje, ktéra stuzyta jako narzedzie krytycznej refleksji dia
0sob zajmujgcych sie edukacjq artystyczng i ksztattowaniem polityki, ostrzegajgc

przed traktowaniem sztuki jako sfery podporzgdkowanej rynkowi i zastrzezonej dla
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wybranych. Ponadto oferowata ona konkretne wskazéwki dotyczgce zmiany
strukturalnej otwartej na réznorodne grupy, inicjowanej i kierowanej przez
spotecznosé. 7 powodzeniem podkreslata dekolonizacje programdw nauczania,

etyke troski w edukaciji oraz potencjat instytucji artystycznych do dziatania jako

miejsca rozwijania sprawiedliwosci spotecznej i wspdinotowosci, a nie miejsca

wzrostu komercyjnego.
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* Rozdziat 3: Fikcja dystopijna w . ¢
formalnej edukaciji
. obywatelskiej
¢ . .. Autorka: Benedicta Sannino (Euphoria Net)

N l)

W poprzednim rozdziale omowilismy, dlaczego narracje dystopijne sg skutecznymi
narzedziami w pozaformalnej edukacji obywatelskiej, wspierajqc krytycznq refleksje

nad wtadzg, sprawiedliwosciq i aktywnym obywatelstwem.

Ta czes$c koncentruje sie na formalnej edukacji obywatelskiej, czyli
ustrukturyzowanym uczeniu sie w szkotach, kolegiach i na uniwersytetach, gdzie
nauczanie przebiega zgodnie z okreSlonymi programami nauczania, celami uczenia
sie i metodami oceniania. W przeciwienstwie do edukacji pozaformalnej edukacja
formalna dziata w ramach instytucjonalnych, ktére ksztattujg to, czego uczniowie

majq sie uczy¢ i co majg wykazac.

W takich warunkach fikcja dystopijna staje sie coraz wazniejszym narzedziem
edukacyjnym. Dzieta takie jak ,,Rok 1984" lub ,,Igrzyska Smierci” sqg obecnie
powszechnie uwzgledniane w wykazach lektur i programach interdyscyplinarnych
tgczgceych literature z historiq, etykg i edukacjg obywatelskg. Jednoczesnie nowsze
formy medidw, w tym gry i interaktywne symulacje, zaczynajg uzupetniac tradycyjne

teksty, poszerzajgc sposoby omawiania tematow dystopijnych w klasie.

W tym rozdziale analizujemy, jak i dlaczego narracje dystopijne sg wykorzystywane w

formalnej edukacji obywatelskiej oraz co mogqg zaoferowac osobom uczgcym sie.
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3.1 Fikcja dystopijna w programach edukaciji obywatelskiej

TresSci dystopijne wykorzystuje sie w ramach wielu przedmiotow:

¢ Iagjecia z literatury i jezyka, podczas ktdrych teksty takie jak ,,Rok 1984", ,,451
stopni Fahrenheita” czy ,,Opowies¢ podrecznej” analizuje sie zaréwno pod kgtem
Zznaczenia literackiego, jak i politycznego.

# Historia i nauki spoteczne, podczas ktdrych fikcyjne scenariusze tqczy sie z
rzeczywistymi wydarzeniami historycznymi (np. rezimami totalitarnymi lub
kryzysami srodowiskowymi).

® Wiedza o spoteczenstwie i edukacja o obywatelstwie, w ramach ktérych
narracje dystopijne stanowig ramy do dyskusji 0 systemach demokratycznych i

odpowiedzialnosci obywatelskiej.

Oprécz ksigzek w edukacii formalnej zaczyna sie rowniez wykorzystywac dystopijne
opowiesci cyfrowe i gry. Na przyktad narracyjne gry wideo lub symulacje
prowadzone w klasie dotyczgce nadzoru, sprawowania wtadzy czy niedoboru
zasobow mogqg uzupetniac tradycyjne teksty, oferujgc interaktywne spojrzenie na

podobne zagadnienia.

Gry takie jak ,,The Last of Us” mogq stuzy¢ do analizowania dylematdéw etycznych
zwigzanych z przetrwaniem, zaufaniem i odpowiedzialnoscig moralng w
spoteczenstwach po upadku. Podobnie ,,This War of Mine” bada przetrwanie i
dylematy etyczne w sytuacjach konfliktu. Innym przyktadem jest ,,Frostpunk”, w
ktorym gracze kierujq spoteczenstwem stojgcym w obliczu katastrofy srodowiskowe;,
co wymaga podejmowania trudnych decyzji rownowazgcych przetrwanie, etyke i

porzgdek spoteczny.

Te interaktywne doSwiadczenia umozliwiajg osobom uczgcym sie nie tylko
analizowanie systemdw dystopijnych, lecz takze aktywne angazowanie sie w nie,
wzmacniajgc rozumienie kwestii obywatelskich poprzez podejmowanie decyzji i

refleksje.
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3.2 Jak fikcja dystopijna wspiera nauke w klasie

Teksty dystopijne sq nie tylko interesujgce w lekturze; sktaniajg ucznidw i uczennice
do okreslonych sposobdw myslenia, ktdre sg bezposrednio przydatne w zyciu

obywatelskim. Oto gtéwne obszary, ktére pomagajg rozwijac:
Myslenie krytyczne

Swiaty dystopijne sg budowane z wypaczonych lub wyolbrzymionych wersji
rzeczywistych mechanizmdw spotecznych. Gdy uczniowie i uczennice uwaznie
czytajg opisujgce je teksty, zaczynajg kwestionowaé zatozenia, nie tylko w
opowiesci, lecz takze w otaczajgcym ich Swiecie. Hill (2023) stwierdzita w swoich
badaniach, ze czytanie fikcji dystopijnej moze rzeczywiscie zmieni¢ sposdb, w jaki

uczniowie i uczennice myslg o instytucjach, autorytecie i normach spotecznych.

Rozumowanie etyczne

Bohaterowie i bohaterki opowiesci dystopijnych niemal zawsze sq zmuszeni
dokonywac¢ trudnych wyboréow: podporzgdkowac sie lub stawiac opdr, chroni¢
siebie lub dziatac¢ dla innych, milcze¢ lub zabrac gtos. Te dylematy nie sg
abstrakcyjng filozofig — w ramach opowiesci wydajg sie realne i pilne. Dzieki temu
stanowiqg doskonaty punkt wyjscia do klasowych dyskusji o rzeczywistych kwestiach
etycznych. Sypnowich (2019) twierdzi, ze dobrze wykorzystana fikcja dystopijna nie
tylko krytykuje to, co jest nie tak ze spoteczenstwem; zacheca réwniez uczniow i

uczennice do wyobrazenia sobie, co mogtoby byc lepsze.

Myslenie systemowe

Narracje dystopijne czesto pokazujq, jak instytucje, prawa i struktury wtadzy
ksztattujg zycie ludzi w sposob, ktérego mogg nawet nie zauwazac. Stefanopoulou,
Kechagias i Malafantis (2021) zbadali to na przyktadzie serii ,Niezgodna”
(,,Divergent”), pokazujgc, jak fikcyjne systemy edukacyjne mogq sktaniac ucznidw i
uczennice do refleksji nad rzeczywistymi systemami. Ten rodzaj myslenia
strukturalnego — rozumienie, jak dziatajg systemy, a nie tylko jak zachowujq sie

jednostki — jest wazng kompetencjg obywatelskg.
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Poréwnanie z tradycyjng edukacjqg obywatelskqg

Tradycyjne podejscia do edukacji obywatelskiej czesto koncentrujg sie na faktach i
zasadach: jak dziatajg wybory, jakie prawa majg obywatele i obywatelki, jak tworzy

sie prawo. Ta wiedza jest wazna, ale moze wydawac sie abstrakcyjna.

Fikcja dystopijna dziata inaczej: \

> Zamiast wyjasniac¢, czym jest demokracja, pokazuje, jak wyglgda zycie
bez niej.

> Zamiast wymienia¢ prawa, pokazuje w opowiesci, co oznacza ich brak.

> Zamiast opisywac odpowiedzialno$s¢ obywatelskg, stawia bohaterow i

czytelnikdw w sytuacjach, w ktérych ta odpowiedzialnos¢ zostaje

\ wystawiona na prébe.

Nie oznacza to, ze fikcja dystopijna powinna zastgpi¢ bardziej ustrukturyzowang
edukacje obywatelskg. Moze jednak skutecznie jg uzupetniaé, nadajgc

abstrakcyjnym zasadom konkretny i osobisty wymiar.

Dziatania w klasie

W praktyce nauczyciele i nauczycielki stosujg roznorodne dziatania, aby ozywic

teksty dystopijne w kontekscie edukacji obywatelskie;:

€ Czytanie kierowane i dyskusja: Uporzgdkowane rozmowy o kluczowych scenach
i o tym, co ujawniajg one na temat wtadzy, sprawiedliwosci lub wartosci
demokratycznych.

€ Andliza scenariuszy: Badanie, w jaki sposdb okreslone decyzje w opowiesci
prowadzq do dystopijnych skutkdw i co mozna byto zrobi¢ inacze;.

¢ Cwiczenia w przyjmowaniu réznych perspektyw: Uczniowie i uczennice
rozwazajqg opowiesc z punktow widzenia réznych postaci, rozwijajgc empatie i
umiejetno$¢ analizy.

€ Debaty i symulacje obrad rad: Uczniowie i uczennice przedstawiajg argumenty
na rzecz stanowisk inspirowanych tekstem, ¢wiczgc umiegjetnosc wspdlnego

rozwazania spraw publicznych.
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We wszystkich tych dziataniach rola nauczyciela lub nauczycielki ma kluczowe
znaczenie. Bez dobrego prowadzenia uczniowie i uczennice mogg odbierac
dystopie jako czystq rozrywke albo, na drugim biegunie, czuc sie przyttoczeni jej
mroczniejszymi fematami. Niezbedne sqg stopniowe wprowadzanie zagadnien i

ukierunkowana refleksja (Hill 2023).

3.3 Czego uczq sie uczniowie: Swiadomosé obywatelska,

etyka i kompetencje demokratyczne

Umiejetne wykorzystanie fikcji dystopijnej w nauczaniu moze przynosi¢ rzeczywiste i

znaczqgce efekty uczenia sie w kilku obszarach.

Rozumienie, jak demokracje mogaq sie rozpadacé

Opowiesci dystopijne czesto pokazujq erozje demokracji jako stopniowy proces — nie
nagty zamach stanu, lecz powolne ograniczanie wolnosci, narastajgcg nieufnosc
wobec informacji, stopniowg normalizacje nadzoru lub niesprawiedliwosci.
Rozpoznawanie tych wzorcéw w fikcji pomaga uczniom i uczennicom rozpoznawacé
je réwniez w rzeczywistych kontekstach politycznych. Jak zauwaza Sypnowich

(2019), dystopia uczy nas, co jest stawkqg, gdy normy demokratyczne stabnag.

Odpowiedzialnos¢ obywatelska i uczestnictwo

W wielu opowiesciach dystopijnych wystepujg postaci, ktére stawiajg opor,
odmawiajg podporzgdkowania sie, organizujg sie i dziatajg, ponoszgc osobiste
koszty. Postaci te pokazujq, jok wyglgda aktywne obywatelstwo, ukazujgc, ze nie
zawsze jest ono tatwe ani bezpieczne. Uczniowie i uczennice, ktdrzy angazujq sie w
te opowiesci, mogq zaczgc rozwijaé wiasne poczucie tozsamosci i

odpowiedzialnosci obywatelskiej.

Podejmowanie decyzji etycznych

Dylematy moralne w fikcji dystopijnej (kiedy stuszne jest niepostuszenstwo? kto ponosi
odpowiedzialnos$¢ za zbiorowq niesprawiedliwos$c?2) nie sg wtasciwe wytgcznie

swiatom fikcyjnym. Sq to pytania, przed ktérymi obywatele i obywatelki stajg w
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rzeczywistych spoteczenstwach demokratycznych. Zajecia w klasie dotyczgce tych

dylematdéw rozwijajq zdolnosé do rozumowania etycznego opartego na zasadach i

uwzgledniajgcego nivanse (Bonilla 2024).

Swiadomos¢é ekologiczna i rozumienie zréwnowazonego

rozwoju

Wiele wspodtczesnych opowiesci dystopijnych, zwtaszcza pisanych dla mtodszych
odbiorcow, rozgrywa sie w swiatach uksztattowanych przez katastrofe srodowiskowq,
niedobdr zasobow lub kryzys klimatyczny. Narracje te uwidaczniajg dtugofalowe
skutki politycznej bezczynnosci w kwestiach srodowiskowych. Short (2025) podkresia,
ze teksty te mogq zachecac ucznidw i uczennice do zaangazowania

obywatelskiego z myslg o przysztosci i zrGwnowazonym rozwoju.
Powigzania z europejskimi ramami kompetenciji

Wartos¢ tych efektdw uczenia sie znajduje takze potwierdzenie w uznanych ramach
edukaciji na rzecz obywatelstwa demokratycznego. Ramy odniesienia kompetenciji
na rzecz kultury demokratycznej Rady Europy (Reference Framework of
Competences for Democratic Culture, RFCDC) wskazujg na przyktad nastepujgce
kluczowe kompetencje demokratyczne — wszystkie sq aktywnie rozwijane dzieki

dobrze prowadzonej pracy z fikcjg dystopijng:

€ Myslenie krytyczne i rozumowanie analityczne
€ Poszanowanie praw cztowieka i godnosci ludzkiej
# Tolerancja dla niejednoznacznosci i ztozonosci

# Postawa obywatelska i poczucie zbiorowej odpowiedzialnosci

€ Otwartos¢ na zrownowazony rozwdj i myslenie zorientowane na przysztosc

3.4 Metody i praktyki pracy w klasie

Nie istnieje jeden wtasciwy sposdb wykorzystywania fikcji dystopijnej w edukacji
obywatelskiej; najlepsze podejscie zalezy od wieku ucznidéw i uczennic, przedmiotu
oraz celéw edukacyjnych. Ponizej przedstawiono najczestsze i najskuteczniejsze

metody.
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Czytanie i analiza

4 Poréwnawcza analiza tekstow: Uczniowie i uczennice czytajq i poréwnujg co
najmniej dwa teksty dystopijne albo zestawiajg powiesc¢ z rzeczywistymi
dokumentami historycznymi lub dziennikarskimi, szukajgc wzorcow i powigzan.

¢ Podobienstwa do wydarzen historycznych: Nauczyciele i nauczycielki pomagajq
uczniom i uczennicom zestawiac elementy opowiesci dystopijnej (systemy
nadzoru, propaganda, hierarchie klasowe) z rzeczywistymi wydarzeniami

historycznymi. Pogtebia to zarbwno rozumienie literatury, jak i wiedze historyczng.

Twoércze ¢éwiczenia i praca ze scenariuszami

# Scenariusze ,,co by bylo, gdyby”: Ucznidw i uczennice prosi sie o zastanowienie
sie, jakie warunki w rzeczywistym Swiecie mogtyby doprowadzi¢ do sytuaciji
podobnej do tej z ksigzki i jakie decyzje polityczne mogtyby jej zapobiec.

¢ Alternatywne zakonczenia: Uczniowie i uczennice piszg na nowo lub rozwijajg
opowiesc w sposdb odzwierciedlajgcy to, czego dowiedzieli sie o sprawczosci
obywatelskiej i wartosciach demokratycznych; jest to Cwiczenie zarowno

tworcze, jak i analityczne.

Proste symulacje i ¢wiczenia z odgrywaniem rol

Dziatania te wprowadzajg do klasy elementy odgrywania rél bez petnego
zanurzenia w $wiecie larpa edukacyjnego (omawianego w pdzniejszych

rozdziatach):

@ Debaty: Uczniowie i uczennice przedstawiajg argumenty za stanowiskami w
kwestiach politycznych lub etycznych inspirowanych tekstem.

¢ Symulowane parlamenty lub rady: Uczniowie i uczennice symulujg
demokratyczne procesy decyzyjne, cwiczgc umiejetnosci wspdlnego rozwazania
rozwigzan, negocjowania i wypracowywania kompromisu.

€ Rady etyczne: Grupy muszg wspodlnie podjg¢ decyzje w ztozonej moralnie kwestii.
Uczniowie i uczennice wiedzqg, ze odgrywajq role, a po ¢wiczeniu zawsze

nastepuje uporzgdkowana refleksja.
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Podejscia multimedialne

¢ Adaptacje filmowe (np. ,,Igrzyska Smierci”) mogq otwierac dyskusje o tym, jak
rodzaj medium i opowiadanie za pomocq obrazu ksztattujg znaczenie polityczne

® Powiesci graficzne i narracje cyfrowe docierajg do osdb uczgcych sie, ktdre
mogq gorzej odnajdywac sie w czytaniu dtuzszej prozy

® Kroétkie filmy dokumentalne lub materiaty informacyjne mozna tgczy¢ z utworami
fikcyjnymi, aby wzmocni¢ zwigzek miedzy fikcjqg a rzeczywistymi kwestiami

obywatelskimi
Ocenianie

Istotny jest rbwniez sposdb oceniania ucznidw i uczennic. Najskuteczniejsze metody
oceniania wymagajg od ucznidw i uczennic nie tylko odtwarzania faktow, ale tez

wykazania sie rzeczywistym zrozumieniem:

® Eseje refleksyjne: Uczniowie i uczennice piszg o tym, co tekst ujawnit im na temat
zycia obywatelskiego lub wartosci demokratycznych.

¢ Teksty prezentujgce stanowisko w sprawach obywatelskich: Uczniowie i
uczennice zajmujqg stanowisko i uzasadniajqg je w rzeczywistej sprawie
obywatelskiej, ktorg tekst pozwolit im lepiej zrozumiec.

# Prezentacje grupowe: Uczniowie i uczennice wspodlnie przedstawiajg swojg
analize, rozwijajgc umiejetnosci komunikaciji i pracy zespotowej obok

kompetencji obywatelskich.

3.5 Mozliwosci i ograniczenia w edukaciji formalnej

Wykorzystanie fikcji dystopijnej w formalnej edukacii obywatelskiej przynosi
rzeczywiste korzysci, ale wigze sie rowniez z realnymi wyzwaniami. Uczciwe spojrzenie

na oba te aspekty jest wazne dla edukatorow i edukatorek, ktorzy chcg skutecznie

wykorzystywac te teksty.
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Co sprawdza sie dobrze

€ Teksty dystopijne majg ugruntowanqg pozycje w programie nauczania; gdy
znajdujg sie na oficjalnych listach lektur, sygnalizujq, ze kwestie obywatelskie,
ktére poruszajg, sg naprawde wazne.

¢ Sprawiqjq, ze abstrakcyjne pojecia obywatelskie stajg sie konkretne i istotne
emocjonalnie.

€ tqgczqg tresci z roznych przedmiotdw, wspierajgc uczenie sie interdyscyplinarne.

® Mogqg zapewniac¢ dtugotrwaty wptyw wtedy, gdy sg wtgczone w szerszy program
edukacji obywatelskiej realizowany przez wiele lat, zamiast by¢ jednorazowym

dziataniem.

Co jest trudniejsze

® Presja czasu: Doktadne omowienie powiesci wymaga czasu, ktoéry czesto jest
ograniczany przez inne wymagania programu nhauczania.

¢ Standaryzowane ocenianie: Kryteria oceniania egzamindw nie zawsze premiujq
otwarte poszukiwanie odpowiedzi, ktéremu sprzyja edukacyjne wykorzystanie
dystopii.

# Drazliwe kwestie polityczne: Niektore teksty dystopijne poruszajq tematy (nadzér,
autorytaryzm, prawa reprodukcyjne), ktére wymagajg ostroznego podejscia w

réznych kontekstach kulturowych lub politycznych.
Ryzyka etyczne i sposoby zarzgdzania nimi

Na uwage zastugujg dwa ryzyka:

# Przecigzenie emocjonalne: Niektorzy uczniowie i uczennice, zwtaszcza mtodsi,
mogqg uznac scenariusze dystopijne za naprawde niepokojgce. Nauczyciele i
nauczycielki powinni by¢ na to uwazni oraz zapewnic czas na odzyskanie
rownowagi i poczucia bezpieczenstwa.

@ Fatalizm: Jesli uczniowie i uczennice zetkng sie z jednym ponurym Swiatem
dystopijnym po drugim, nie otfrzymujgc ram do wyobrazania sobie zmiany, mogqg
uznac, ze dziatanie polityczne jest bezcelowe. Jest to przeciwienstwo tego, do

czego powinna prowadzi¢ edukacja obywatelska.
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Najlepszym zabezpieczeniem przed obydwoma ryzykami jest umiejetne

N

prowadzenie zajec: umieszczanie tekstu w kontekscie realnej historii i polityki,
prowadzenie refleksji, kiéra tgczy fikcje z mozliwoscig dziatania w demokraciji,
oraz state pozostawianie przestrzeni na to, by uczniowie mogli wyobrazic¢

sobie i nazwac lepszqg alternatywe. Dystopie nalezy przedstawiac jako impuls

do myslenia, nie jako przepowiednie.

N

Celem jest rozbudzenie w uczniach i uczennicach ciekawosci, krytycznej

Swiadomosci i motywacii do ksztattowania przysztosci, a nie pozostawienie ich z

lekiem przed niq.

3.6 kgczenie uczenia sie formalnego i pozaformalnego

Edukacja formalna, ze swoimi programami hauczania, systemami oceniania i
strukturami instytucjonalnymi, nie jest jedynq przestrzenig edukacji obywatelskiej.
Organizacje mtodziezowe, programy lokalne, symulacje i doswiadczenia gtebokiego
zanurzenia w odgrywaniu rol (omawiane w pozniejszych rozdziatach) oferujg bardzo
rézne, lecz réwnie wartosciowe rodzaje edukacji obywatelskiej. Fikcja dystopijna

stanowi naturalny pomost miedzy tymi dwoma obszarami.

Jak podejscie formalne i pozaformalne wzajemnie sie dopetniajg

> Edukacja formalna zapewnia: Uporzgdkowang analize, znajomos¢ pojec,
gtebie refleksji oraz potwierdzenie efektdw uczenia sie poprzez ocenianie.
Uczen, ktory uwaznie przestudiowat ,,Rok 1984", rozumie mechanizmy
kontroli totalitarnej na tyle dobrze, by krytycznie zaangazowac sie w
immersyjny scenariusz odgrywania roli, a nie tylko go doswiadczyc.

» Edukacja pozaformalna zapewnia: Immersje, eksperymentowanie,
zaangazowanie emocjonalne oraz doswiadczenie podejmowania decyzji

w obywatelskich dylematach w czasie rzeczywistym. Te doswiadczenia

mogg pogtebi¢ wiedze zdobytg na lekcji i nadac jej osobiste znaczenie.
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Programy formalne mogqg rowniez integrowac efekty uczenia sie pozaformalnego,
traktujgc refleksje, prace tworczg lub argumenty obywatelskie wypracowane
poprzez symulacje albo odgrywanie rél jako petnoprawne potwierdzenie
kompetencji obywatelskich. Taka integracja jest nie tylko wygodna administracyjnie;

odzwierciedla bogatsze rozumienie tego, czym jest uczenie sie postaw i umiejetnosci

obywatelskich i jak sie odbywa.
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Rozdziat 4: Gry i grywalizacjaw .

edukaciji obywatelskiej

Autorka: Tara Laura Della Selva (EGLE)

4.1 Definicje i wyjasnienie pojeé

Gry sg bardzo réznorodne, dlatego trudno o definicje obejmujgce wszystkie ich

formy. Ponizsze pojecia pomagajq zrozumied, jak gry wykorzystuje sie w edukacii:

# Grywadlizacja najczesciej odnosi sie do wykorzystywania elementdw gier, takich
jak punkty, odznaki, poziomy lub rankingi, w kontekstach niezwigzanych z grami
(Deterding et al. 2011). Moze zwiekszac zaangazowanie, lecz sama w sobie nie
musi prowadzi¢ do gtebokich doswiadczen edukacyjnych. Grywalizacja ma
rowniez tendencje do zachecania do rywalizacji.

€ Uczenie sie oparte na grach polega na wykorzystywaniu catych gier jako
narzedzi uczenia sie. Mogqg one byc¢ cyfrowe lub analogowe i sq projektowane
lub dostosowywane tak, aby wspierac okreslone efekty uczenia sie.

€ Gry powazne (serious games) fo gry tworzone przede wszystkim w celu innym niz
rozrywka, takim jok edukacja, szkolenie lub zmiana spoteczna.

¢ Gry fabularne (RPG) umozliwiajg uczestnikom i uczestniczkom wcielanie sie w
fikcyjne role w ramach ustrukturyzowanego scenariusza. Wystepujg w réznych
formach, w tym jako gry wideo, dziatania symulacyjne, sesje przy stole, freeform
oraz larp (live action role-playing). Larpy wykorzystywane w edukaciji z jasno
okreslonymi celami uczenia sie nazywa sie larpami edukacyjnymi (edu-larpami).

€ Gry symulacyjne to gry modelujgce rzeczywiste systemy i procesy, a takze
Srodowiska. W kontekstach edukacyjnych gry symulacyjne sg czesto

wykorzystywane do badania ztozonych systemow spotecznych, politycznych lub
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srodowiskowych, pomagajgc osobom uczgcym sie zrozumiec zwigzki
przyczynowo-skutkowe, dtugofalowe konsekwencje (Gordin and Pea 1995) oraz
rozwija¢ umiejetnosci.
¢ Transformacyjne odgrywanie rél tworzy znaczgce doswiadczenia, ktdére gteboko

zmieniajqg perspektywy, postawy lub zachowania (Bowman, Diakolambrianou,
and Brind, red. 2024).

W edukacji obywatelskiej rozne formy prostej grywalizacji mogg pomagac we
wprowadzaniu tematdw, lecz immersyjne odgrywanie rél i pogtebiona symulacija sqg
czesto lepiej dostosowane do badania ztozonych systemow, dylematéw etycznych i
proceséw demokratycznych. W DystoLARP skupiamy sie na edu-larpie, ktory
zapewnia wiekszg swobode w tworzeniu swiatdw gry i mechanik oraz pozwala

bardziej szczegodtowo projektowac postaciirelacje.

4.2 Dlaczego gry majqg swoje miejsce w edukaciji

obywatelskiej

Edukacja obywatelska nie polega jedynie na wiedzy o funkcjonowaniu instytuciji. To
takze uczenie sie, jak uczestniczyé w zyciu spotecznym, wspodlnie rozwazaé
rozwigzania, wyraza¢ sprzeciw, negocjowa¢ i braé¢ odpowiedzialnosé. Sg to
umiejetnosci, ktére trudno rozwijac wytgcznie za pomocq tradycyjnych metod

edukacyjnych.

Gry, zwtaszcza transformacyjne dziatania polegajgce na odgrywaniu rél, tworzg
bezpieczniejsze przestrzenie symulacyjne do konfrontowania sie z wyzwaniami
spotecznymi i politycznymi. Zapewniajg tym samym to, co mozna okresli¢ jako
wlaboratoria demokraciji”, przy czym niektérzy autorzy twierdzq, ze wspottworczy
charakter odgrywania rél jest z natury demokratyczny (Garcia 2016; Haarman 2022).
W uporzgdkowanym Swiecie fikcyjnym mtode osoby mogqg eksperymentowac z
przywoédztwem, tworzeniem polityk, oporem lub wspétpracq bez rzeczywistych
konsekwenciji. Mogg badac takie pytania jak: Kto ma wtadze? Kto jest wykluczony?

Co sie dzieje, gdy zasoby sie wyczerpujqg?
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Badania pokazujq, ze dobrze zaprojektowane gry mogg sprzyjaé¢ zaangazowaniv,
empatii, a takze mysleniuv systemowemu (Gee 2003; Squire 2011). Gra
transformacyjna pozwala osobom uczgcym sie aktywnie dziataé w sytuacjach, ktére
majqg dla nich znaczenie, zamiast biernie odbieraé informacje (Barab et al. 2010). W
grach symulacyjnych i grach polegajgcych na odgrywaniu rél uczestnicy widzqg, jak
wybory ich postaci ksztattujg rezultaty, co moze zwiekszaé motywacje i osobiste
zaangazowanie (Bachen, Herndndez-Ramos, and Raphael 2012), dzieki czemu tresc

staje sie dla nich blizsza.

W kontekscie uczenia sie obywatelskiego to przejscie od przekazywania wiedzy do
aktywnego ¢éwiczenia jest kluczowe. Zamiast méwi¢ o demokracii i z dystansu
analizowac niesprawiedliwose, uczestnicy doswiadczajg dziatania struktur
spotecznych i przyglagdajg sie nierdbwnosciom z perspektywy swojej postaci w

zaprojektowanym Swiecie gry. Osobiste doswiadczenie pomaga potgczy¢ teorie z

praktycznym zrozumieniem.

4.3 Dlaczego dystopijna konwencja sprawdza sie w grach

Dystopia moze silnie oddzialtywa¢ poprzez mechaniki gry. Wykazano, ze gry
polityczne silnie stymulujq zaangazowanie obywatelskie i uczestnictwo, zwtaszcza
gdy pozwalajg graczom aktywnie podejmowac decyzje, zamiast jedynie
obserwowac (Neys and Jansz 2010; Kahne, Middaugh, and Evans 2009). Z drugiej
strony, nawet doswiadczenie bezsilnosci wynikajgcej z mechanizmow ucisku moze
mie¢ walor edukacyjny, poniewaz zwieksza swiadomosc waznych kwestii i zacheca
do empatii wobec oséb znajdujgcych sie w takich sytuacjach (Johansson et

al. 2026). Scenariusze dystopijne sq szczegdlnie przydatne w edukacji obywatelskiej
opartej na grach, poniewaz przeksztatcajg abstrakcyjne zagrozenia w immersyjne

swiaty gry i/lub konkretne systemy.

Typowe motywy dystopijne mozna tatwo bezposrednio przetozy< na scenariusze gier.

Na przyktad:
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€ Nadzér przybiera forme nierbwnego dostepu do informacji lub potajemnego
monitorowania: niektére postaci majg dostep do prywatnych danych albo
mogqg potajemnie obserwowac innych.

€ Propaganda przybiera forme niewiarygodnych komunikatow lub
zmanipulowanych wiadomosci, ktére zmuszajg graczy do kwestionowania
wiarygodnosci wszystkich informacii.

€ Cenzura oznacza ograniczong swobode wypowiedyzi, filtrowane komunikaty lub
ryzyko kary za wyrazanie odmiennych poglgdow.

® Niedoboér zasobow wymaga trudnych decyzji o tym, kto otrzyma ograniczone
zapasy lub mozliwosci.

€ Rozwarstwienie spoteczne odzwierciedlajq role, ktérym zasady gry przypisujg
rozne prawa, przywileje i ograniczenia.

@ Kryzys srodowiskowy przybiera forme rozpadu ekosystemow, wyczerpywania sie
zasobow lub mechanik nasilajgcych katastrofy i wymagajgcych wspdlnego

reagowania.

W DystoLARP projektujemy scenariusze, w ktdérych postaci majg sprawczose
pozwalajgcq wprowadzac zmiane na poziomie indywidualnym i grupowym.
Wtqgczajgc te tematy w zasady i przebieg rozgrywki, gry dystopijne zachecajqg
uczestnikdw do decydowania, czy podporzgdkowac sie, stawiac opdr, negocjowac
czy reformowac system. Dzieki femu nie tylko analizujg kwestie obywatelskie; muszg

radzi¢ sobie z trudnymi sytuacjami i znajdowaé rozwigzania.

4.4 Rozwijanie kompetencji obywatelskich przez gry

dystopijne

Uczestnictiwo demokratyczne

W ramach dystopijnego scenariusza uczestnicy moga:

¢ Cwiczy¢ przywddziwo i debatowaé nad kierunkami dziatan publicznych w

warunkach kryzysu
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€ Wspdlnie rozwazac rozwigzania, negocjowac i gtosowac nad podziatem
zasobow
@ TworzycC sojusze lub grupy opozycyjne

€ Reprezentowac rozne interesy i tozsamosci spoteczne

Takie dziatania rozwijajg umiejetnosci negocjacji i wspolnego podejmowania

decysizji.
Podejmowanie decyzji etycznych

Dystopia czesto wigze sie z frudnymi kompromisami podejmowanymi pod presjq.

Gracze mogq by¢ zmuszeni zdecydowac:

€ Kto ofrzyma ograniczone zasoby zywnosci lub srodki medyczne
@ Czy przestrzegac niesprawiedliwego prawa, aby utrzymac kruchy porzgdek, czy
sprzeciwic sie mu mimo ryzyka destabilizaciji

@ Czy chroni¢ wtasne bezpieczenstwo, czy wspierac zbiorowy opoér

Dylematy te uwypuklajg odpowiedzialnosé i koniecznosé rozliczania sie z decyzji, o
uczestnicy mogg badac¢ napiecia miedzy interesami wiekszosci a glosem oséb

marginalizowanych.

Swiadomosé srodowiskowa i spoteczna

Scenariusze postapokaliptyczne lub przedstawiajgce zatamanie klimatu uwydatniajg

znaczenie zrGwnowazonego rozwoju. Uczestnicy mogg symulowac:

# Degradacje ekosystemow i reagowanie na kryzysy

€ Odpornosc spotecznosci i odbudowe po katastrofie

€ Konflikty o wode, energie lub ziemie

Gdy kryzysy Ssrodowiskowe stajq sie czescig zasad gry, uczestnicy mogq bezposrednio
doswiadczaé problemoéw, o ktérych zwykle rozmawia sie abstrakcyjnie w debatach

0 ZrbwhowazZonym rozwoju.

Kompetencje medialne i informacyjne

Dystopie czesto obejmujg propagande, cenzure, nadzér lub zagrozenia zwigzane z

technologig. W odgrywaniu rél tematy te mogg zostac¢ przetozone na:
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€ Kontrolowane kanaty informacji i zmanipulowane dane
@ Systemy sztucznej inteligencji wptywajgce na decyzje

€ Brak prywatnoscii praw cyfrowych

Uczestnicy muszg wowczas nauczy¢ sie kwestionowaé zrédta, weryfikowaé
twierdzenia i rozpoznawaé manipulacje. Jest to szczegdinie istotne w obecnej erze
cyfrowej, w ktérej dezinformacja rozprzestrzenia sie szybko i w ktérej technologia
niesie wiele korzysci i niezliczone zagrozenia wymagajgce odpowiedniego

przygotowania i Swiadomosci.

Gdy sg starannie prowadzone, dystopijne gry polegajgce na odgrywaniu rol
ujawniajg mechanizmy opresji, pomagajgc osobom uczgcym sie zrozumieé wptyw
kazdej decyzji podejmowanej w sprawach dziatahn publicznych, przepisdw, zasobdw,
zrownowazonego rozwoju, medidow i informaciji. Gry polegajgce na odgrywaniu rol
umozliwiajg gtebokie zaangazowanie emocjonalne, dzieki czemu uczestnicy

wyrazniej odczuwajqg, o co toczy sie gra i dlaczego jest to dla nich wazne.

4.5 Kluczowe elementy gry wspierajgce edukacje

obywatelskqg

Przydzielanie rdl

Przypisywanie uczestnikom rol zwigzanych z réznymi grupami spotecznymi, pozycjami
politycznymi i tozsamosciami tworzy okreslone relacje wiadzy i nieréwnosci. Niektére
role mogq byc¢ uprzywilejowane i sprawowac wtadze; inne mogg byc
marginalizowane lub uciszane; natomiast jeszcze inne bedqg sktonne do buntu i
wywotywania koniecznego konfliktu oraz zmiany. Ten wyboér projektowy sprawia, ze

nieréwnos¢ strukturalna staje sie widoczna i odczuwalna.

Systemy regut i sprawowanie wiadzy

Gry polegajgce na odgrywaniu rél mogg obejmowac prawa i procedury
stanowienia prawa. Dzieki dystopijnym opowiesciom uczestnicy mogg badac
procedury gtosowania, rozwigzania wprowadzane w sytuacjach nadzwyczajnych,

autorytarne dekrety, struktury buntu oraz zgromadzenia spotecznosci. Wchodzgc w
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interakcje z tymi systemami regut, gracze uczq sie, jak struktury witadzy ksztattujqg

zachowanie i na rézne sposoby wplywajg na jednostki.

Mapowanie konsekwencji

Dobrze zaprojektowane gry obejmujqg jasne zwiqzki przyczynowo-skutkowe. Decyzje

graczy mogg wywotywac:

@ Krotkoterminowe korzysci, lecz dtugoterminowe szkody
€ Niepokoje spoteczne i krytyczne petle sprzezenia zwrotnego

€ Zatamanie systemu lub reforme

Te bezposrednie konsekwencje kazdego wyboru odzwierciedlajqg dziatanie polityk
publicznych w rzeczywistym swiecie i wspierajg myslenie systemowe (Meadows
2008).

Niedobor i systemy zasobow

W Swiatach dystopijnych rézne zasoby mogqg by<¢ ograniczone, na przyktad budzety,
zapasy zywnosci, jednostki energii lub dostep do informacji. Niedobdr zmusza
uczestnikow do decydowania, ktére zasoby sq najwazniejsze, oraz ujawnia napiecia

i nierownosci spoteczne.

Wiqgczenie refleksji i omowienia po grze

Refleksja po ¢wiczeniu jest niezbedna w edukacji obywatelskiej. Kazda gra
edukacyjna wymaga uporzgdkowanego omowienia (debriefingu), refleksji nad
wtasnym mysleniem (metapoznania) oraz powigzania dos$wiadczenia gry z

procesem uczenia sie. Podczas takich sesji uczestnicy mogg omowic:

@ Jaksie czuliscie, dziatajgc w tym systemie i mierzgc sie z tymi sytuacjami?

@ Kto odnidst korzys¢ z zasad tego Swiata?

€ Kto zostat zmarginalizowany, uciszony lub skrzywdzony przez te zasady?

® Jakie podobienstwa dostrzegacie miedzy grg a wspdtczesnym spoteczenstwem
lub mozliwymi scenariuszami przysztosci wynikajgcymi z obecnych frenddéw

spotecznych, politycznych i Srodowiskowych?
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Warto siegng¢ do ,,The Mixing Desk of Larp” Martina Nielsena i Martina \

Eckhoffa Andresena (2012). To narzedzie pomaga dobierac parametry gry,

takie jak bleed, konflikt, wspdtpraca czy intensywnose¢. Platforma Nordic
Larp udostepnia dokumentacje przydatng przy dostosowywaniu takich
elementow (Nordic Larp Wiki b.d.). Materiat zawiera praktyczne wskazowki

dotyczgce mechanik i struktur narracyjnych w grach zaangazowanych

\\spo’recznie; mozna z niego korzystac takze w innych formach gier niz larp.

Dyskusje te pomagajg uczestnikom rozpoznaé podobienstwa miedzy fikcyjnym
doswiadczeniem dystopijnym a sytuacjami w swiecie rzeczywistym oraz nauczy¢ sie
kluczowych zachowan, umiejetnosci i sposobow myslenia przydatnych w realnym

zyciu, ktére mogqg pomaoc wprowadzac pozytywne zmiany.

4.6 Od zaangazowania do sprawczosci obywatelskiej:

fransformacyjny potencjat gry

Ostatecznym celem dystopijnych gier obywatelskich nie jest samo zaangazowanie,
lecz sprawczosc¢. Gra tfransformacyjna stawia osoby uczgce sie w roli gtébwnych
bohateréw dziatajgcych w systemach (Barab et al. 2010), pomagajgc im zrozumiec
dziatanie tych systeméw. Dzieki temu zamiast pytac: ,,Co zrobiliby obywatele?2”,

uczestnicy zaczynajqg pytac: ,,Co ja bym zrobit lub zrobita?”

Dzieki odgrywaniu rél pod opiekqg osoby prowadzgcej i debriefingowi gracze
praktykujg metapoznanie: zastanawiajg sie nad swoimi decyzjami, wartosciami i
zatozeniami. Dzieki temu mogqg rozpoznac wptyw etycznego podejmowania decyzji,
swiadomosci obywatelskiej i dziatan prosrodowiskowych oraz lepiej rozpoznawac
niesprawiedliwos¢ strukturalng, ryzyko systemowe, zagrozenia srodowiskowe i
znaczenie zbiorowego dziatania. Taka praktyka moze zwiekszac lub podfrzymywac
motywacje miodych ludzi do odpowiedzialnego i etycznego dziatania, mierzenia sie

z globalnymi problemami oraz wprowadzania rzeczywistych zmian.
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Co istotne, gry dystopijne nie majg na celu wywotywania leku ani beznadziei, lecz
petnig funkcje ostrzezen i éwiczen. Badajgc konsekwencije autorytaryzmu,
zaniedbania srodowiska lub niewtasciwego wykorzystania technologii w fikcyjnym,
starannie przygotowanym i konfrolowanym Swiecie gry, uczestnicy mogqg lepiegj

zrozumiecd, jak zapobiegaé takim mozliwym scenariuszom przysztosci.

W potgczeniu z przemyslanym prowadzeniem i dyskusjg o Swiecie rzeczywistym
rozgrywka dystopijna moze rzeczywiscie wspiera¢ etyczne podejmowanie decyzji,
swiadomosé obywatelskq i motywacje do dziatan spotecznych oraz
srodowiskowych. W tym sensie przejscie od ,,odgrywania zaangazowanego

obywatela” do ,bycia zaangazowanym obywatelem” staje sie mozliwe.

Gry dystopijne nie zastepujg zaangazowania obywatelskiego, uczestnictwa
demokratycznego ani zrGwnowazonego rozwoju, ale mogg pomaoc przygotowac do
nich mtode osoby, dostarczajgc im narzedszi i praktyk potrzebnych, aby rozumieé

swoje prawa i obowiqgzki w takich sprawach.
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Rozdziat 5: Edukacyjne gry i

dystopijne

* Autor: Mikotaj Wicher (Liveform)
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Gry dystopijne sq przydatne w edukacji obywatelskiej nie dlatego, ze wszystkie w

przewidywalny sposdb robig to samo, lecz dlatego, ze stawiajg graczy w bardzo
roznych rolach w systemie. Niektére wymagajg od graczy podporzgdkowania sie
regutom iich stosowania. Inne stawiajq przed nimi zadanie przetrwania rozpadu
systemu, opierania sie nadzorowi lub obserwowania, jak ksztattowany jest dyskurs
publiczny. Ta réznorodno$¢ ma wartos¢ pedagogiczng: pozwala edukatorom
korzystac¢ z doswiadczen o réznej dtugosci i skali, od pieciominutowej gry

przeglgdarkowej po dtuzszg, prowadzong sesje RPG przy stole.

tgcznie ponizsze przyktady ilustrujg frzy pytania, ktére edukatorzy czesto zadajqg przy

wyborze materiatu:

¢ Jakg forme ma aktywnosé: gry przeglgdarkowej, gry wideo, gry planszowej, sesji
RPG czy larpae

€ Jakgrole gracz petni w systemie: urzednika, obserwatora, cywila, cztonka ruchu
oporu czy lokalnej spotecznosci?

¢ Jak tatwo skorzystaé z tej aktywnosci w praktyce: czy mozna od razu zaczgé gre,
Czy wymaga ona rozbudowanego wsparcia osoby prowadzgcej?

Tym, co tgczy te gry, nie jest jedynie to, ze sq ,,0 dystopii”. Kazda z nich wymaga od

graczy wejscia w okreslony system i podejmowania w jego ramach decyzji. W tym

tkwi ich potencjat edukacyjny. Kluczowe pytanie dotyczy nie tylko tego, jaki rodzqj

Swiata przedstawia gra, lecz takze tego, jakie nawyki myslenia ksztattuje, jakiej presiji

poddaje graczy i jakich wyboréw moralnych od nich wymaga.

Ponizej przedstawiono réznorodne przyktady tych zasad w istniejgcych grach.

*

. m o °* = n ¢ o =
0.- 4 - -
o m o um el - Bl ¢




Pt okl o shaetiie
..’l’. ... ’.’l

5.1 ,Papers, Please” (Pope, 2013)

Medium: Gra wideo
Rok: 2013

Perspektywa: Inspektor graniczny

Temat: Biurokracja i kontrola migracii

wPapers, Please” umieszcza gracza w roli inspektora imigracyjnego pracujgcego na
przejsciu granicznym w fikcyjnym panstwie Arstotzka (Pope 2013). Kazdego dnia
inspektor musi sprawdzac paszporty, zezwolenia i inne dokumenty, aby zdecydowac,

kto moze wjechac do kraju.

Gra zaczyna sie od stosunkowo prostych zasad. Jednak bardzo szybko procedury sie
mnozqg. Pojawiqjg sie nowe rodzaje dokumentow, przepisy stajg sie bardziej
rygorystyczne, a od gracza oczekuje sie szybkiej i doktadnej odprawy oséb. Btedy

obnizajg wynagrodzenie inspektora.

L tego wynagrodzenia utrzymuje sie rodzina inspektora. W rezultacie wybory moralne
sqg nierozerwalnie zwigzane z presjg ekonomicznq. Przepuszczenie kogos moze byc¢
moralnie uzasadnione, lecz moze rowniez zagrozi¢ gospodarstwu domowemu

zaleznemu od zarobkdéw gracza.

wPapers, Please” uwidacznia przemoc wynikajgcq z procedur. Gra nie dotyczy
przede wszystkim spektakularnego okrucienstwa. Dotyczy rutynowego
podporzgdkowania sie: sposobu, w jaki niesprawiedliwos¢ moze wynikac¢ ze zwyktych

decyzji podejmowanych w ramach systemu administracyjnego (Carolan 2020).

Sposréd omawianych tu gier ,Papers, Please” jest jednym z lepiegj
udokumentowanych przyktaddw wykorzystania w edukacji. ACMI opublikowato
scenariusz lekcji oparty na tej grze, koncentrujgcy sie na narracji dystopijnej,
wyborach gracza oraz relacji miedzy mechanikg a znaczeniem (ACMI b.d.). Notatka
Lucasa Pope'a dotyczgca wykorzystania w edukacii rowniez wyraznie odnosi sie do

wykorzystania gry w klasie i wyjasnia opcje licencjonowania dla szkét (3909 LLC 2023).

Istniejg rowniez silniejsze dowody na wykorzystanie gry w szkolnictwie wyzszym. Gene

Carolan (2021) dokumentuje uzycie ,,Papers, Please” w module poswieconym prawu
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imigracyjnemu i azylowemu na TU Dublin, gdzie studenci grali w te gre przez kikka
tygodni, publikowali refleksyjne wpisy na blogu, a nastepnie rozwijali te refleksje w
bardziej formalng prace pisemnq. Stanowi to mocnigjszy argument niz samo
umieszczenie gry w programie zajec: w tym przypadku gra nie jest jedynie

rekomendowana, lecz wtgczona w zaplanowany proces oceniania.

Jednoczesdnie, oceniajgc przydatnosc edukacyjng gry, nalezy pamietac o pewnych
ograniczeniach. Gra dobrze nadaje sie do dyskusji o granicach, migraciji, wiadzy
panstwowej i etycznym podejmowaniu decyzji. Zawiera rowniez tresci dla dorostych,
w tym represje polityczne i przemoc, dlatego w wielu kontekstach jest
najskuteczniejsza, gdy wykorzystuje sie wybrany fragment rozgrywki, a nastepnie
prowadzi uporzgdkowane omowienie, zamiast traktowac jg jako samodzielne
dziatanie (Pope 2013; ACMI b.d.).

5.2 ,We Become What We Behold” (Case, 2016)

Medium: Gra przeglgdarkowa
Perspektywa: Obserwator mediow

Temat: Cykle informacyjne i polaryzacja spoteczna

~We Become What We Behold” to krétka gra przeglgdarkowa stworzona przez Nicky
Case (2016). Gracz steruje aparatem i fotografuje drobne wydarzenia rozgrywajqgce

sie wsrodd grup postaci w przestrzeni publiczne;.

Kazde zdjecie staje sie nagtdwkiem. To, co przycigga uwage, zaczyna sie
rozprzestrzeniac. Z czasem gracz obserwuje, jak wybidrcze pokazywanie wydarzen

ksztattuje zbiorowe zachowania i jak uwaga mediéw wzmacnia okreslone narracje.

Gra trwa zaledwie kilka minut, ale tatwo zrozumiec zasade jej dziatania. Jej
dystopijna sita tkwi we wzmacnianiu przekazéw przez media: skrajne lub silnie
emocjonalne wydarzenia stajq sie nieproporcjonalnie widoczne, a ta widocznose

przyczynia sie do dalszej eskalacji napiec spotecznych (Case 2016).

Materiaty edukacyjne opisujgce gre podkreslajq jej przydatnosc w dyskusjach o
wptywie medidw, postrzeganiu rzeczywistosci i zmianach zainteresowania opinii

publicznej. Na przyktad zasoby dydaktyczne norweskiej platformy edukacyjnej NDLA
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wykorzystujg ,,We Become What We Behold”, aby sktoni¢ do refleksji nad tym, jak
sposdb przedstawiania wydarzen przez media i selektywne relacjonowanie wptywajg

na postawy spoteczne oraz zachowania grupowe (NDLA 2023).

Dostepna dokumentacja sugeruje jednak, by traktowac gre przede wszystkim jako
impuls do dyskusji, a nie w petni udokumentowang interwencje edukacyjng.
Chociaz ,We Become What We Behold” jest przywotywane w materiatach
dydaktycznych i zasobach edukacyjnych, opublikowano niewiele badan
mierzgcych efekty jego zastosowania w klasie lub wykorzystanie w zaplanowanym

procesie edukacyjnym.

Z tego wzgledu najlepiej uzasadniony jest wniosek, ze gra skutecznie stuzy jako punkt
wyjscia do dyskusji. ,,We Become What We Behold” moze szybko zainicjowac
rozmowe o tym, jak media ustalajg, o czym sie mowi i w jaki sposdb, jak zabiegajg o
klikniecia oraz jak algorytmy zwiekszajqg zasieg wybranych tresci. Poniewasz jest krotka,
metaforyczna i celowo wyolbrzymiona, gra jest szczegdlnie skuteczna, gdy nastepuje
po niej moderowana refleksja nad tym, gdzie ten model wyjasnia rzeczywistosc, a

gdzie jg nadmiernie upraszcza.

5.3 ,Oceania 2084” (Jocher Games, 2023)

Medium: Gra fabularna (RPG)
Perspektywa: Cztonkowie ruchu oporu wewngtrz panstwa inwigilaciji

Temat: Propaganda, odstepstwa od narzuconych norm i kontrola instytucjonalna

»,Oceania 2084" to gra fabularna (RPG) oparta na nierownym podziale witadzy, w
ktorej jeden gracz wciela sie w Wielkiego Brata, a pozostali odgrywajg cztonkow
zagrozonego ruchu oporu w ,Miescie” (,,The City”) (Jocher Games 2023). Gracze
okreslajg, w jaki sposéb ich postaci odbiegajg od ideatu rezimu, rozwijajqg relacje pod

presjq i decydujqg, jak duze ryzyko sq gotowi podjg¢, aby przetrwac lub stawiac opdr.

Oficjalny opis podkresla presje spoteczng, a nie walke. Gra opiera sie na nadzorze,
przymusie instytucjonalnym, klasyfikacji i strachu, ale rowniez koncentruje sie na
zaufaniu, wzajemnej zaleznosci i drobnych aktach niepostuszenstwa (Jocher Games
2023).
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W tej grze centralnym mechanizmmem dystopijnym jest to, jak kontrola ideologiczna
wkracza w zycie jednostki. System nie tylko karze niepostuszenstwo po fakcie, lecz
takze definiuje odstepstwo, ksztattuje reakcje instytucii i wywiera presje, aby jednostki
przyswoity strach i zaczety same ograniczac swoje zachowanie, zanim otwarty opor

w ogdle stanie sie mozliwy (Jocher Games 2023).

Gra ma przekonujgcy potencjat edukacyjny, jednak obecnie dostepne dowody sqg
ograniczone. Publicznie dostepne zrédta dokumentujg samg gre i jej tematy
zwigzane z obywatelstwem, ale nie dostarczajg mocnych dowoddéw na
ugruntowane wykorzystanie w klasie lub na warsztatach, porownywalne z ,,Papers,

Please™.

Z tego wzgledu ,,Oceania 2084" najlepiej przedstawiac tutaj jako gre o wyraznym
potencjale pedagogicznym, a nie jako udokumentowane edukacyjne studium
przypadku. Wydaje sie ona szczegdlnie dobrze dostosowana do moderowanej pracy
nad nadzorem, propagandgq, sprzeciwem i tym, jak presja spoteczna sktania do
podporzgdkowania sie, zwtaszcza ze starszymi osobami uczgcymi sie, ktére potrafig
krytycznie zastanowic sie nad relacjg miedzy fikcyjng presjg a rzeczywistymi

systemami politycznymi.

5.4 ,This War of Mine” (11 bit studios & Awaken Realms)

Medium: Gra wideo (2014) i kooperacyjna adaptacja planszowa (2017)
Perspektywa: Cywile w oblezonym miescie

Temat: Wojna, etyka przetrwania i podatnosc cywildw na zagrozenia

»This War of Mine” to gra o przetrwaniu, pierwotnie opracowana przez 11 bit studios
(2014), a pdzniej zaadaptowana na kooperacyjng gre planszowq zaprojektowang
przez Michata Oracza i wydang przez Awaken Realms. W obu wersjach gracze

kontrolujg grupe cywilow probujgcych przetrwaé w oblezonym miescie.

Rozgrywka skupia sie na walce z gtodem, chorobami i wyczerpaniem, zapewnianiu
schronienia, zdobywaniu zasobdw i kontaktach z innymi ocalatymi. Wspétpraca
miedzy postaciami jest konieczna, lecz gra celowo nie przedstawia jej jaoko czegos

prostego ani dajgcego poczucie bezpieczenstwa. Wiele decyzji wigze sie z
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moralnymi kompromisami, takimi jak to, czy okradac innych, komu pomaéc lub jak

ustala¢ priorytety przy ograniczonych zasobach.

Adaptacja planszowa wzmacnia te dylematy etyczne poprzez elementy narracyjne,
takie jak ,,Dziennik” i ,Ksiega skryptow”, ktdre wprowadzajg wydarzenia fabularne
oraz nieoczekiwane sytuacije. Te narzedzia narracyjne przesuwajg punkt ciezkosci z
czystej optymalizaciji zasobow w strone moralnego wymiaru decyzji i konsekwenciji

spotecznych (Awaken Realms b.d.).

Dystopijny wymiar gry tkwi w przyjetej przez nig perspektywie. W odrdznieniu od
wiekszosci gier wojennych, ktére koncentrujq sie na strategii wojskowej lub walce,
»This War of Mine” stawia graczy w potozeniu cywildw zyjgcych w warunkach
rozpadu instytuciji i porzgdku spotecznego. Centralne napiecie dotyczy zachowania

godnosci i solidarnosci w skrajnych warunkach niedostatku i zagrozenia.

Gra byta takze wykorzystywana w kontekstach edukacyjnych. W Polsce cyfrowa
wersja ,,This War of Mine” zostata wtgczona do rzgdowego programu ,,Gry w
Edukacji” (,Games in Education”), ktory udostepnia materiaty dydaktyczne i
scenariusze lekcji przeznaczone do zastosowania w klasie (Ministry of Education and
Science 2020). Zasoby te przedstawiajg gre jako punkt wyjscia do dyskusji o cywilnym
doswiadczeniu wojny, etycznym podejmowaniu decyzji i spotecznych

konsekwencjach konfliktu zbrojnego.

Dyskusja naukowa potwierdza szerszy potencjat pedagogiczny gier w nauczaniu
historii i empatii poprzez ustrukturyzowane sytuacje wymagajgce podejmowania
decyzji (Iglesias Amorin 2022). Opublikowano jednak niewiele badan
dokumentujgcych zastosowania w klasie skoncentrowane konkretnie na ,,This War of
Mine". Z tego wzgledu najbardziej uzasadnione jest twierdzenie, ze gra stanowi silny
impuls do refleksji nad etykq czasu wojny i podatnosciq cywiléw na zagrozenia,

zwtaszcza gdy towarzyszy jej moderowana dyskusja.
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5.5 ,Orwell: Keeping an Eye on You” (Osmotic Studios, 2016)

Medium: Gra wideo
Perspektywa: Analityk pracujgcy w rzgdowym programie nadzoru

Temat: Nadzor, prywatnosc i polityka informacji

»Orwell: Keeping an Eye on You” umieszcza gracza wewngtrz rzqdowego systemu
nadzoru. Po ataku terrorystycznym gracz prowadzi dochodzenia dotyczgce
obywateli, gromadszi informacje ze stron internetowych, prywatnych wiadomosci,
plikdw i medidéw spotecznosciowych oraz decyduje, ktére z nich przekazac¢ wtadzom
(Osmotic Studios b.d.).

Kluczowg mechanikg gry jest selekcja. Do akt sprawy trafiajg wytgcznie informacje
przekazane przez gracza. W tym sensie gracz nie jest neutralnym obserwatorem, lecz

aktywnym filtrem, ksztattujgcym sposdb, w jaki panstwo interpretuje zycie innych oséb.

Dystopijnym mechanizmmem gry jest zatem selektywny nadzér. Kontrola nie dziata
wytgcznie poprzez obserwowanie. Dziata takze poprzez porzgdkowanie fragmentow
informacji, nadawanie im znaczenia oraz budowanie urzedowych podejrzeh na

podstawie Sladow prywatnego zycia (Osmotic Studios b.d.).

Niemiecki projekt ,,Games im Unterricht” (,,Gry na lekcji”) oferuje rozbudowany modut
dydaktyczny oparty na tej grze, tgczgc jg z demokracijq, terroryzmem, prywatnosciq,

mysleniem krytycznym i sztuczng inteligencjg (Games im Unterricht b.d.).

tgcznie materiaty te sprawiagjq, ze uzycie ,,Orwell” w edukacii formalnej jest stosunkowo
tatwe do uzasadnienia. Nie dlatego, ze gra automatycznie sama uczy tych zagadnien,
lecz dlatego, ze ogdlnodostepne zasoby dydaktyczne pokazujqg juz, jak mozna wtgczyc

ja w cykl obejmujgcy rozgrywke, dokumentowanie obserwacii i refleksje.

To wtasnie rodzaj rozréznienia istotny w tym rozdziale: w tym przypadku przydatnosc
edukacyjna jest nie tylko przypuszczeniem, lecz ma takze potwierdzenie w
istniejgcych materiatach dydaktycznych. Jednoczesnie gra nadal zyskuje na
moderowanej dyskusji, poniewaz jej sita polega na zmuszaniu graczy do
skonfrontowania sie z tym, jak tatwo urzedowe podejrzenia mogqg powstac na

podstawie niepetnych informaciji.
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. Rozdziat 6: Dystopijne larpy v; . ¢
edukaciji obywatelskiej .
mtodziezy: teoria i prakiyka
& Autorzy: Sarah Lynne Bowman & Kjell Hedgard Hugaos

‘ . o ‘4 (Evocative Games) . 'y
6.1 Cele edukacyjne

Po przeczytaniu tego rozdziatu bedziesz w stanie:

€ Opisac podstawowe teorie projektowania transformacyjnych gier fabularnych.
€ Ocenic¢ wybory projektowe dotyczgce dystopijnych larpdw na podstawie

podstawowych zasad dobrej praktyki.

Osobom zainteresowanym pogtebieniem tych tematdéw polecamy lektury: \

» ,Larp Design: Creating Role-Play Experiences” (Koljonen, Stenros, Grove,
Skjgnsfjell i Nilsen, red. 2019);

> ,Transformative Role-playing Game Design” (Bowman, Diakolambrianou

i Brind, red. 2024) oraz ,,Analog role-playing game design with dystopian

\ themes”

W tym rozdziale przedstawiamy podstawowe zasady projektowania

transformacyjnych gier fabularnych, ze szczegdlnym uwzglednieniem gier
analogowych, np. gier fabularnych (RPG), oraz larpdw. Takie doswiadczenia réznig
sie od wielu innych rodzajow gier, poniewaz gracze wcielajq sie w postac i przez

dtuzszy czas wspottworzg spojny fikcyjny swiat. W omawianych tu grach swiat bedzie
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oparty na motywach dystopijnych, zarowno w materiatach dotyczgcych swiata gry,
jok i w dziataniach podejmowanych przez postaci odgrywane przez uczestnikow lub

przez osoby prowadzqgce, ktére czasami wcielajg sie w postaci niezalezne.

» W tradycyjnych grach fabularnych (ang. tabletop role-playing games, \
TTRPG) uczestnicy zwykle siedzqg przy stole i opisujg dziatania swoich postaci.
> Larpy (ang. live action role-playing games) zwykle angazujqg ciato: gracze

fizycznie odgrywajq dziatania swoich postaci, na ogdét wchodzgc ze sobg w

\ interakcje.

Gra fabularna (RPG) ,,Dream Askew” autorstwa Avery Alder (2018) rozgrywa sie w

postapokaliptycznej queerowej enklawie, odizolowanej od pozostatosci
spoteczenstwa, ktére zachowato sie w nienaruszonym stanie. Dziatania
podejmowane w tej enklawie mogg czasem mie¢ charakter dystopijny, lecz
mechaniki gry — czyli sposoby, w jakie gra umozliwia graczom przedstawianie dziatan

podejmowanych w tym Swiecie — czesto zachecajg do zachowan prospotecznych.

Dlatego nalezy uwaznie rozwazyc, jakie dziatania majg ¢wiczy¢ w grze mtodziez i

0soby pracujgce z mtodziezq:

¢ Czy wspotpracujq przy obalaniu niesprawnego systemu?
¢ Czyrywadlizujg o ograniczone zasoby lub status spoteczny?

# Jakie wnioski powinny wynies¢ z tego doswiadczenia?

6.2 Teoria i pojecia kluczowe

W tej czesci przedstawiamy kluczowe pojecia teoretyczne, ktére mozna odnies¢ do
wiekszosci larpow, a nawet do wszystkich, wraz z hipotetycznymi przyktadami z gier

dystopijnych.
1. Rytuat

Po pierwsze, gry mozna rozumiec jako forme rytuatu (van Gennep 1960; Turner 1995),

w ktérym gracze doswiadczajqg:
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€ Procesu oddzielenia od wczesniej znanej im rzeczywistosci spotecznej,

® Przestrzeni liminalnej (przejsciowej), w ktérej zasady rzeczywistosci i tozsamosci
dziatajg inaczej, oraz

€ Efapu powrotu, w ramach ktérego wracajg do wczesniejszego zycia z wnioskami

wyniesionymi z tego do$wiadczenia.

Zgodnie z tq teoriqg rytuaty przezywa sie w grupie, co wzmacnia communitas, czyli

wiez wspolnotowq wynikajgcq z gry.

Chociaz wszystkie larpy mozna uznac za rytuaty, w larpach dystopijnych mozna
takze przeprowadzac rytuaty, takie jak ceremonia Slubna, inauguracja lub przyjecie

do tajnego stowarzyszenia.

2. Ramowanie doswiadczenia gry

Teoria rytuatu jest szczegdlnie przydatna przy planowaniu przygotowania do gry, jej
przebiegu i omoéwienia, niezaleznie od tego, czy chodzi o etap projektowania,

realizacji czy oceny:

# Jakie warunki przed, w trakcie i po larpie zwiekszg prawdopodobienstwo uczenia
sie?
# Jakie rozwiqzania mozna wprowadzi¢, aby pomdc graczom czuc sie bezpiecznie

przez caty procese

Samg gre nalezy wiec traktowac joko niewielkq czes¢ szerszego procesu:
przygotowania uczestnikow, a nastepnie pomocy w wyjsciu z doswiadczenia gry i

powrocie do codziennego zycia.

Zasada ta jest szczegdlnie wazna podczas gier podejmujgcych trudne tematy
zwigzane z fikcjg dystopijng lub z sytuacjami, ktére uczestnik mogt przezy< osobiscie
albo ktére dotknety wczesniejsze pokolenia jego rodziny. Przyktady obejmujg tematy
zniewolenia, ludobdjstwa, naruszen praw cztowieka, wykorzystywania seksualnego,

nekania, mizoginii, queerfobii, ksenofobii i inne.

Chociaz tematy te moggq silnie oddziatywac i czesto sq zwigzane z fikcjg dystopijng,
nalezy podchodzi¢ do nich ze szczegding dbatoscig o zapewnienie wspierajgcych

ram, w fym rozwiqzan stuzgcych bezpieczenstwu i omowienia po grze.
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W zaleznosci od grupy docelowej niektére tematy mogq nie by¢ odpowiednie dla
uczestnikow lub mogq byc¢ zbyt trudne do podjecia w krétkim czasie bez
odpowiedniego przygotowania i wsparcia. Zawsze nalezy braé pod uwage cele

edukacyjne oraz to, ktére elementy sqg najistotniejsze, aby je osiggngc.
3. Alibi

Gra i dziatania tworzgce ramy zapewniajg ochrone w postaci alibi (Montola 2010;
Deterding 2018): zapewnieniaq, ze dziatania podejmowane w trakcie gry bedqg
interpretowane jako fikcyjne, 1j. ,To nie ja; to postac.” Budowanie i podirzymywanie
alibi jest szczegdlnie waine podczas podejmowania trudnych tematéw, takich jak
opresja lub cierpienie wynikajgce z warunkéw dystopijnych. Gracze powinni czuc sie
na tyle bezpiecznie, by podejmowac ryzyko w trakcie gry bez obawy o

konsekwencje, o ile przestrzegajg kontraktu spotecznego ustalonego przed grag.

Ponownie nalezy rozwazyc, jakie rodzaje dziatan chcemy wspierac poprzez gre. Gry
oferujg afordancje, czyli sposoby, w jakie srodowisko zacheca do okreslonych
dziatan, a zniecheca do innych (Gibson 2014). W jezyku projektowania gier warto
rozwazyC czasowniki opisujgce dziatania, do ktorych projekt gry zacheca graczy

wcielajgcych sie w postaci (Townser and Li 2019; Brind 2022):

@ Czy chcesz, aby doswiadczyli brutalnej rywalizacji miedzy sobg o przetfrwanie?

@ Czy chcesz, aby wspodtpracowali, by pokonac wspdlnego bezwzglednego
Wrogae

® A moze chcesz, aby mieli niewiele mozliwych dziatan i raczej doswiadczyli utraty

przywilejow, bezradnosci, a nawet dehumanizacjie

Starannie rozwaz, jakie dziatania chcesz, aby postacie podejmowaly, a jakich nie,

jasno komunikujgc to z wyprzedzeniem.

4. Bleed

Z ramowaniem wiqgze sie pojecie bleed, czyli przenikanie aspektow
psychologicznych, takich jak emocje, mysli czy wzorce zachowania, miedzy graczem
a postacig w obu kierunkach. Przyktady bleed-out, czyli przenikania doswiadczen

postaci do zycia gracza, w grach dystopijnych mogg obejmowac:
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¢ Emocjonalny bleed (Boss 2007; Montola 2010): Uczucia, takie jak poczucie straty
PO Smierci osoby bliskiej postaci w Swiecie gry;
€ Proceduralny bleed (Hugaas 2019): Ruchy zwigzane z postaciq, takie jak
utrzymujgcy sie nawyk skradania sie nawet po ustaniu zagrozen wystepujgcych w
arze;
¥ Memetyczny bleed (Hugaas 2019): Mysli lub ideologie utrzymujgce sie po grze, na
przyktad silne zaangazowanie gracza w sprawe, o ktérg walczyta jego postac;
€ Relacyjny bleed (Waern 2010; Bowman 2013): Dynamika interpersonalna, taka
jak silniejsze poczucie kolezenstwa z osobami, ktérych postaci nalezaty do tej
samej frakcji;
€ Ego bleed (Beltrdn 2013): Cechy osobowosci i tfreSci archetypowe, takie jak
heroiczne, tchorzliwe lub manipulacyjne aspekty utrzymujgce sie pozniej w tym,
jak gracz postrzega siebie;
€ Emancypacyjny bleed (Kemper 2017; 2020): Utrzymujgce sie po grze poczucie
wyzwolenia z marginalizacji, na przyktad po obaleniu opresyjnego systemu w

trakcie gry.

Chociaz kazda z form bleed moze byc¢ przydatna w celach edukacyjnych, w
uczeniu sie nieformalnym i edukacji pozaformalnej czesto zaktada sie udziat bleed
memetycznego. Jednak bleed jest w duzej mierze procesem tymczasowym i
nieswiadomym. Aby utrwali¢ to, czego uczestnicy uczqg sie dzieki tym
doswiadczeniom, zalecamy pogtebione, uporzgdkowane debriefingi (omdwienia po

grze) z pytaniami skoncentrowanymi konkretnie na celach uczenia sie.

5. Symbolika i mit

Choc¢ dystopijne larpy mogg by¢ brutalne i realistyczne w przedstawianiu
spoteczenstwa, takie historie czesto przemawiajg do mtodziezy, gdy opowiada sie je

przez pryzmat symboli i struktur mitycznych. Przyktady obejmujq:

# Popularne opowiesci postapokaliptyczne o zombie, jak w larpie ,,Dystopia Rising”
autorstwa Most Improbable LLC, w ktérym zombie symbolizuje nieludzkie
zachowanie w sytuacjach skrajnej desperacii; oraz

€ Kosmiczny horror, na przyktad larpowe wersje mitologii Cthulhu stworzonej przez

H.P. Lovecrafta, takie jak larpy Chaos League ,,Sahara Expedition” (2020-) oraz
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+Miskatonic University” (2022-). W grach o Cthulhu osoby z réznych okresow
historycznych naszego $wiata poszukujg zakazanej wiedzy o ztowrogich,

potwornych bdéstwach, co ostatecznie prowadzi do obtedu i zniszczenia.

Iwroc uwage, ze opowiesci w tych gatunkach mogq rozgrywac sie w przesztosci,
terazniejszosci lub przysztosci, lecz wyrdznia je to, ze za pomocg symboli i mitdw

wyolbrzymiajg ludzkie cechy budzqgce strach lub odraze.

Dzieki femu Swiat gry moze wystarczajgco réznic sie od codziennosci, a jednoczesnie
pozostac ekscytujgcey. Silniejsze alibi moze sprawic, ze gracze bedqg swobodniej
mierzy¢ sie z trudnymi tresciami. Jednoczes$nie uwazaj, aby alibi nie byto na tyle
silne, by uniemozliwiato graczom powazne traktowanie gry lub rozwijanie empatii

wobec innych (Brown and Morrow 2015; Bowman and Hugaas 2021).

Jednak gatunki czesto niosqg ze sobqg bagaz, na przyktad historie klasizmu, seksizmu
lub rasizmu. Zalecamy starannie okreslic, ktore elementy sq konieczne i odpowiednie

do uwzglednienia ze wzgledu na cele uczenia sie podczas pracy z mtodziezqg, a

ktore lepiej sSwiadomie pomingc.
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Ten materiat zostat opracowany w ramach projektu DystoLARP, ktory wykorzystuje
mozliwos¢ zanurzenia sie w Swiecie larpa (live action role-playing), aby pomagac
mtodym ludziom lepiej rozumie¢ zaangazowanie obywatelskie, dbatos¢ o srodowisko

i warto$ci demokratyczne.
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