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Cele edukacyjne rozdziatu

Po przeczytaniu tego rozdziatu bedziesz umiec:

€ Wyjasni¢, dlaczego dystopia i dystopijny larp mogg dobrze sprawdzac sie jako
narzedzia edukacji obywatelskiej, demokratycznej i ekologiczne.

@ Opisac, czym dystopijny larp rozni sie od innych form odgrywania rél, symulacii i
uczenia sie opartego na grach.

€ Rozpoznad, jak larp dystopijny moze wspierac etyczne podejmowanie decyzji,
swiadomosc¢ obywatelskq, krytyczng refleksje i praktyke edukacji pozaformalnej w

pracy z mtodziezq.

1.1 Dlaczego dystopia w edukaciji obywatelskiej?

Dystopia jako lustro

Opowiesci dystopijne nie dotyczqg tak naprawde wyobrazonych Swiatow. Pokazujg
nasz swiat, w ktérym obecne problemy przybraty na sile. Nadzor, propaganda,
katastrofa ekologiczna i skrajne nierdbwnosci nie sg wymyslonymi problemami. To

problemy, z ktérymi juz zyjemy, jedynie nasilone (Claeys 2017; Rantanen 20146).

To wtasnie sprawia, ze dystopia przydaje sie w edukacji obywatelskiej. Pozwala
spojrze¢ z dystansu na znany, ale trudny temat dzieki umieszczeniu go w fikcyjnym
swiecie. Zamiast bezposrednio rozmawiac o drazliwym zagadnieniu, uczestnicy
mogqg najpierw przyjrze¢ mu sie na przyktadzie fikcyjnego spoteczenstwa, jego

zasad i rol.

*

. m o °* = n ¢ o =
0.- 4 - -
o m o uu BN an B ¢




ARty ol p sttty
' m © P - . 1 0 u -~ ’. ° * ]
Ten dystans ma znaczenie w praktyce. Zapytajmy grupe wprost, co sqdzi o nadzorze
panstwowym we wtasnym kraju, a mozemy spotkac sie z postawqg obronng,
politycznymi przepychankami lub milczeniem. Umiescmy to samo pytanie w
fikcyjnym miescie, gdzie stale aktualizowany ,,wskaznik lojalnosci” decyduje o tym,
kto otrzymuje zywnos$¢, opieke zdrowotng lub prace, a ludzie czesto zaczynajg
rozmmawiac bardziej otwarcie. Nie broniq juz stanowiska politycznego. Zastanawiajg
sie, co zrobiliby jako obywatel czekajgcy na dostep do ustug publicznych albo

urzednik sprawdzajgcy wskaznik.

N

Dystans, jaki daje fikcja, moze pomoc grupie omawiac wrazliwe zagadnienia

obywatelskie bez natychmiastowego przypisywania winy realnym osobom,

\por’riom politycznym, krajom lub grupom tozsamosciowym.

Na przyktad dystopijny scenariusz moze przedstawia¢ miasto, w ktérym cata
komunikacja jest monitorowana przez centralne wtadze. Obywatele sq zobowigzani
zgtaszac podejrzane zachowania, a dostep do ustug publicznych zalezy od stale
aktualizowanego wskaznika lojalnosci. W takim fikcyjnym Swiecie gry uczestnicy
mogqg badac kwestie prywatnosci, zaufania i wtadzy panstwowej w sposob
bezposrednio powigzany z rzeczywistymi debatami na temat cyfrowego nadzoru i

gromadzenia danych.

Patrzenie na systemy, a nie tylko na indywidualne wybory

Dystopia jest uzyteczna rowniez dlatego, ze pokazuje systemy, a nie tylko jednostki
(Claeys 2017; Johansson et al. 2026). Kuszgce jest uymowanie kazdej kwesti
obywatelskiej jako osobistego wyboru: czy dana osoba postgpitaby wtasciwie?
Dystopijne scenariusze mogqg postawi¢ bardziej uzyteczne pytanie: jaki rodzaij

systemu sprawiq, ze ten wyboér jest mozliwy, a nawet konieczny?

Wiele problemow istotnych w edukacii obywatelskiej — nierdwnosci, korupcja,
degradacja srodowiska — nie jest spowodowanych jedng ztg decyzjg. Narastajg one
w wyniku wspotdziatania instytuciji, presji ekonomicznej, oczekiwan kulturowych i

relacji wtadzy.
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Dobrze skonstruowany dystopijny scenariusz moze te sity uwidoczni¢. Moze pokazac
zasade ograniczajgcq dostep do zasobdw, instytucje nagradzajgcg postuszenstwo
lub norme spoteczng, ktéra po cichu wywiera presje na ludzi, by sie dostosowali.

Uczestnicy mogqg nastepnie omowic nie tylko to, co zrobita dana osoba, lecz takze

to, do czego otaczajgcey system zachecat, na co pozwalat lub za co karat.
Dylematy etyczne pod presjq

Ta sama presja tworzy realne dylematy etyczne (Claeys 2017). Kiedy zasoby sie
wyczerpujq lub instytucje przestajq dziataé, postacie czesto zmuszone sq wybierac
miedzy réznymi wartosciami: bezpieczenstwem a wolnosciqg, lojalnoscig a oporem,

wtasnym przetrwaniem a dobrostanem wszystkich.

W scenariuszach dystopijnych czesto pojawiaqjq sie napiecia miedzy nastepujgcymi

wartosciami:

® Bezpieczenstwo a wolnos¢

@ Lojalnos¢ a opdr

@ Przetrwanie a solidarnosc

€ Postuszenstwo a odpowiedzialnose

® Bezpieczenstwo jednostki a dobro wspdine

Nie sg fo wytgcznie abstrakcyjne tematy do dyskusiji. Stajg sie wyborami, ktdrych
uczestnicy mogqg dokonywac w trakcie gry, pod presjg czasu i w relacji z innymi
graczami. To jeden z powodow, dla ktérych doswiadczenia ze scenariuszy
dystopijnych mogg pozosta¢ w pamieci uczestnikdw na dtugo po zakonczeniu zajel
(Johansson et al. 2026).

1.2 Czym jest larp dystopijny?

Larp w prostych stowach

Larp (live action role-playing) jest formq odgrywania rél, w ktérej uczestnicy
odgrywajqg postacie w ramach fikcyjnego scenariusza. Zamiast kierowac postaciami
z dystansu, gracze wchodzq ze sobg w bezposrednie interakcje poprzez dialog, ruch

i zachowania spoteczne wewngtrz wyobrazonego Swiata gry. Larp tqczy zatem
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elementy zabawy, teatru improwizowanego i wspdlnego opowiadania historii
(Stenros 2010; Stenros and Montola 2010).

W larpie uczestnicy nie tylko rozmawiajq o danej sytuaciji, lecz takze przez pewien

czas w niej dziatajq.

W praktyce zazwyczaj wyglgda to tak. Uczestnicy otrzymujg postac oraz
podstawowe informacje o Swiecie gry: motywacje, relacje i cele. Gdy jednak
rozpoczyna sie gra, historia nie jest napisana z gory. To, co wydarzy sie dalej, wynika z

interakcji graczy i decyzji podejmowanych przez nich w danej chwili.

N

Prosty przyktad: uczestnik moze wcieli¢ sie w lokalnego urzednika
odpowiedzialnego za rozdzielanie ograniczonych zasobdw w borykajgcej sie z
trudnosciami spotecznosci. Inny uczestnik moze zagra¢ obywatela
préobujgcego zapewnic zywnos¢ swojej rodzinie. Nikt nie zapisat doktadnie, co

wydarzy sie miedzy nimi. Ich rozmowa, negocjacje i wybory stajq sie

N\

W larpie dystopijnym tego rodzaju zwykta interakcja moze wytworzy¢ siine napiecie

opowiesciq.

miedzy obowigzkiem instytucjonalnym a osobistymi relacjami. Posta¢ moze petnic
okreslong role w systemie, a jednoczes$nie mie¢ wtasne wgtpliwosci i leki oraz czué

lojalno$¢ wobec konkretnych oséb lub spraw.
Co czyni go dystopijnym?

Larpy mogg znacznie roznic sie skalg i formg. Niektére to krétkie dziatania
warsztatowe dla dziesieciu oséb. Inne mogqg angazowac duze grupy i trwac kilka dni.
O tym, ze larp jest dystopijny, nie decyduje jego wielkosc, lecz rodzaj fikcyjnego

spoteczenstwa, ktdre tworzy.

Zamiast skupiac sie na heroicznych wyprawach lub przygodach fantasy, larp
dystopijny pokazuje codzienne zycie podporzgdkowane wtadzy, kontroli i
niedoborom. Uczestnicy mogaq mierzy¢ sie z instytucjami regulujgcymi zachowania,
zasadami ograniczajgcymi wolnos¢ lub hierarchiami, ktére traktujqg ludzi odmiennie w

zaleznosci od ich statusu.

*

. m o °* = n ¢ o =
0.- 4 - -
o m o uu BN an B ¢




Pt okl o shaetiie
..’l’. ... ’.’l

Dystopijny larp zazwyczaj nie polega na pokonaniu ztoczyncy. Chodzi w nim o
doswiadczenie tego, jak zasady, instytucje, niedobér i hierarchia ksztaltujg wybory

ludzi.

Na przyktad scenariusz moze przedstawiac spoteczenstwo, w ktérym obywatele sqg
klasyfikowani wedtug tego, na ile sq ,,uzyteczni” dla panstwa. Postacie o wysokim
statusie otrzymujq przywileje i tatwy dostep do zasobodw. Inne sg zmuszone
rywalizowac o nieliczne dostepne mozliwosci. Gracze nie tylko omawiqjqg te
nierownos¢ jako idee, ale tez doswiadczajqg jej poprzez obecne w grze interakcje

spoteczne.

Jeden z graczy moze egzekwowac zasade, z ktdrg osobiscie sie nie zgadza,
poniewaz wymaga tego praca jego postaci. Inny moze zdecydowad, czy sie
podporzgdkowac, stawic opdr, czy znalezC sposdb na jej obejscie. Poniewaz
wybory te wytaniaqjq sie poprzez interakcje, larp moze pokazad, jak wtadza dziata

w praktyce, a nie tylko w teorii (Rantanen 2016; Johansson et al. 2026).

Wskazéwka dla oséb prowadzgcych: larp dystopijny przydaje sie wiedy, gdy
chcemy, aby uczestnicy poznawali dziatanie systemow spotecznych i

politycznych poprzez wtasny udziat, a nie tylko stuchali wyjasnien na ich temat.

1.3 Dlaczego dystopijny larp w edukacji obywatelskiej?

Od wiedzy obywatelskiej do doswiadczenia obywatelskiego

Wiekszos$¢ programow edukacji obywatelskiej wyjasnia systemy polityczne, instytucje i
prawa. Wiedza ta jest wazna, lecz rozumienie dziatania spoteczenstwa oznacza tez
rozumienie, jak ludzie doswiadczajg wtadzy, odpowiedzialnosci i wspdlnego

podejmowania decyzji.

Larp dystopijny pozwala uczestnikom przejs¢ od wiedzy o systemach spotecznychi

politycznych do doswiadczenia tego, jak wptywajqg one na ludzkie wybory.

tqgczy sie to z podstawowq ideq uczenia sie przez doswiadczenie: ludzie uczg sie nie

tylko dzieki informaciji, ale takze z refleksji nad tym, co przezyli (Kolb 1984). W tym
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kontekscie odgrywanie rol moze stwarzac¢ okazje do zajecia sie kwestiami

spotecznymi i politycznymi poprzez dziatanie, a nie tylko dyskusje.

Wyobrazmy sobie uczestnika grajgcego urzednika panstwowego w fikcyjnym
spoteczenstwie dystopijnym. Jego postac musi egzekwowac niepopularne
rozporzgdzenie. Inny uczestnik gra obywatela, ktérego rodzina cierpi z powodu
wspomnianej zasady. Kiedy te dwie postacie sie spotkajqg, ich rozmowa moze
ujawnic¢ napiecie miedzy obowigzkiem instytucjonalnym a wartosciami osobistymi w

sposdb wyrazniejszy od wyktadu.
Uczenie sie poprzez konsekwencje

Zasada moze wyglgdac prosto na papierze: ,,Tylko obywatele z wysokg oceng w
systemie punktacji spotecznej otrzymujg dodatkowq zywnos¢”. W trakcie gry ta sama
zasada moze wywotywac presje, lek, negocjacje, opdr, faworyzowanie lub

kompromis morainy.

Dystopijne swiaty szczegodlnie dobrze sie do tego nadajq, poniewaz wyolbrzymiajq
lub wyodrebniajg okreslone mechanizmy spoteczne - nadzér, propagande,
nierownosci lub niedobdr - az stajq sie one trudne do zignorowania. Jednoczesnie
pozostajq wystarczajgco bliskie prawdziwemu zyciu, by by¢ rozpoznawalne (Claeys
2017).

W tego rodzaju fikcji uczestnicy mogqg wyprébowywac rézne obywatelskie reakcje.
Postacie mogq podporzgdkowac sie wtadzy, stawic jej opor, negocjowac z nig lub
szukac sposobu na jej obejscie. Badania nad larpami politycznymi sugerujq, ze tego
rodzaju odgrywanie rél moze dziatac jako forma zaangazowania obywatelskiego i
refleksji, zachecajgc do dyskusji o rzgdzeniu, odpowiedzialnosci i procesach

demokratycznych (Rantanen 2016; Johansson et al. 2026).

Jako osoba prowadzgca mozesz wykorzystac to doswiadczenie, by zadac
pogtebione pytania, na przyktad:

€ Jak systemy ksztattujg to, co jednostki rzeczywiscie robig?

€ Jakie obowigzki wigzg sie ze sprawowaniem wtadzy?

€ Kiedy ludzie wspotpracujqg z instytucjami, a kiedy stawiajg im opore

@ Jak spotecznosci reagujg na kryzys lub nieréwnosci?

. L] .
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Pytania te pomagajq przesungé akcent w debriefingu (oméwieniu po grze) z,,Co

wydarzyto sie w grze?” na ,,Co méwi nam to o zyciu obywatelskim,

odpowiedzialnosci i udziale w zyciu demokratycznym?”

1.4 Dystopijny larp w edukaciji pozaformalnej

w pracy z miodziezqg

Dlaczego pasuje do pracy z mtodziezqg

Larp dystopijny naturalnie wpisuje sie w edukacje pozaformalng w pracy z mtodziezq,
w ktérej wazne sg uczestnictwo, eksperymentowanie, wspotpraca i wspolna refleksja.
Zamiast wyjasnia¢ zagadnienia obywatelskie wylqgcznie przez teorie, osoby
pracujqce z mtodziezg mogq daé mtodym ludziom mozliwosé wyprobowania
réznych rél i wyboréw oraz doswiadczenia zwigzanej z nimi odpowiedzialnosci w
fikcyjnej sytuacji o jasno okreslonych ramach (Stenros and Montola 2010; Bowman
et al. 2024).

Moze to szczegdlnie dobrze dziata¢ z mtodymi ludzmi w wieku okoto 15-25 lat. W tym
wieku wielu uczestnikdw nadal aktywnie rozwija swoje poglgdy na sprawiedliwose,
wtadze, odpowiedzialnosc i spoteczenstwo. Metody oparte na doswiadczeniu

pozwalajg im badac te kwestie zarowno poprzez dziatanie, jak i dyskusje (Kolb 1984).

W dystopijnym larpie uczestnicy nie tylko dowiadujq sie o kwestiach obywatelskich.
Wchodzg w fikcyjne spoteczenstwo, w ktdrym kwestie te ksztattujg codzienne zycie.
Interpretujqg zasady, budujqg sojusze, negocjujg konflikty i podejmujg decyzje

wptywajgce na rozwdj historii (Stenros and Montola 2010).

Praktyczna wartosé dla oséb pracujgcych z mtodziezg

Dla organizaciji i 0séb pracujgcych z mtodziezg dystopijny larp oferuje kilka
praktycznych korzysci. Czesto silnie angazuje uczestnikdw, ktérym zaczyna zalezec
na fikcyjnym Swiecie i relacjach miedzy postaciami. Pozwala tez uczestnikom wnosi¢
wktad na rézne sposoby: poprzez negocjacje, przywodzitwo, cichg obserwacje,

wspotprace lub wsparcie (Bowman et al. 2024; Rantanen 2016).
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Ma to znaczenie w grupach, w ktérych uczestnicy mogg miec¢ rézny poziom
pewnosci siebie, roine style komunikaciji lub rézne preferowane sposoby

uczestnictwa.

Format jest rowniez elastyczny. Niektére scenariusze sq przeznaczone dla matych
grup warsztatowych i mozna je rozegra¢ w ciggu kilkku godzin. Inne sq przeznaczone
dla wiekszych grup i stanowiqg czes$c¢ dtuzszych programow. Oznacza to, ze osoby
pracujgce z miodziezqg mogqg dostosowaé dystopijny larp do réinych kontekstow
edukacyjnych: od krotkiej sesji w centrum mtodziezowym po szerszy program

edukaciji obywatelskie;j.

Bezpieczenstwo, uproszczenie i refleksja

Nie oznacza to, ze dystopijny larp jest wolny od ryzyka. Tematy takie jak opresja,
nierdbwnosci, wykluczenie lub konflikt spoteczny mogg stac sie emocjonalnie
intensywne. Intensywnos¢ ta moze wspiera¢ zaangazowanie, ale tylko wtedy, gdy
doswiadczenie pozostaje bezpieczne i konstruktywne dla wszystkich

zaangazowanych oséb (Bowman et al. 2024).

Istnieje rowniez ryzyko nadmiernego upraszczania ztozonych problemow
spotecznych. Fikcja dystopijna celowo wyolbrzymia pewne mechanizmy spoteczne,
aby uczestnicy mogli je wyrazniej dostrzec i omowic (Claeys 2017; Farca 2018).
Jednak bez pdiniejszej refleksji uczestnicy mogg potraktowad uproszczong wersje

zZbyt dostownie.

Z tego powodu kazdy uproszczony dystopijny scenariusz wymaga debriefingu, ktéry

ponownie potgczy fikcje ze ztozonosciqg realnego swiata.

Abstrakcja moze pomodc, zwtaszcza podczas pracy z wrazliwymi tematami, takimi jak
dyskryminacja, hierarchia lub wykluczenie. Zamiast przypisywacé uczestnikom role
ofiar z realnego swiata, projektanci mogq stosowaé fikcyjne grupy, symboliczne
oznaczenia statusu lub wymyslone kategorie spoteczne. Pozwala to uczestnikom
badac dziatanie niesprawiedliwosci bez przypisywania obecnym na zajeciach

osobom krzywdzgcych lub stereotypowych rél (Bowman et al. 2024).

Umozliwia to odpowiednia organizacja catego procesu pracy z mtodziezq. Dziatania

przygotowawcze, uwazne prowadzenie grupy w trakcie gry i wtasciwy debriefing po
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niej pomagajq przeksztatci¢ larp z intensywnego fikcyjnego doswiadczenia w proces
uczenia sie. tgczg one to, co wydarzyto sie w fikcji, z szerszymi tematami

obywatelskimi i z realnym zyciem uczestnikdw (Kolb 1984; Kangas 2015).

Podsumowanie

Dystopijne Swiaty gry mogqg dobrze sprawdzac sie w edukacji obywatelskiej,
poniewaz wykorzystujqg rzeczywiste, niepokojgce mechanizmy spoteczne — nadzér,
niedobdr, nierdwny podziat wtadzy, postuszenstwo, wykluczenie — oraz zapewniajq
uczestnikom wystarczajgcy dystans dzieki fikcji, by mogli je bardziej otwarcie badac.
Dystopijny larp idzie dalej, umieszczajgc uczestnikow wewnatrz tych systemoéw,

zamiast omawia¢ je wytqcznie z zewngtrz.

Poprzez odgrywanie rél uczestnicy mogg negocjowaé, podporzgdkowywac sie,
stawia¢ opér, podejmowac decyzje i w praktyce doswiadcza¢ konsekwencji zasad
spotecznych. W edukaciji pozaformalnej w pracy z mtodziezqg to potgczenie immersji,
czyli zanurzenia sie w Swiecie gry, uczestnictwa i uporzgdkowanej refleksji moze
przeksztatcic intensywne fikcyjne doswiadczenie w wartosciowy proces uczenia sie o

sprawach obywatelskich.

Dla oséb pracujgcych z mtodziezg najwazniejsze jest to, ze dystopijny larp nie
powinien konczy¢ sie wraz z zakohczeniem gry. Jego wartosé edukacyjna zalezy od
przygotowania, uwaznego prowadzenia grupy i debriefingu, ktéry tqczy fikcyjne
doswiadczenie z rzeczywistym zyciem obywatelskim. Nastepny rozdziat rozwija te

podstawy, przyglgdajgc sie blizej zasadom pedagogicznym stojgcym za tym, jak

przebiega to uczenie sie.
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Cele edukacyjne rozdziatu

Po przeczytaniu tego rozdziatu bedziesz umiec:

€ Zrozumiec kluczowe pojecia pedagogiczne zwigzane z uczeniem sie w edukacii
pozaformalne;.

¢ Stosowac zasady uczenia sie przez doswiadczenie, w tym cykl Kolba, w
kontekscie larpow edukacyjnych.

€ Rozpoznawac i wspierac rézne poziomy uczenid sie (wiedza, umiejetnosci,
postawy, zachowanie).

@ TworzyC bezpieczniejsze i skuteczne srodowiska uczenia sie, korzystajgc z modelu
stref uczenia sie.

€ Prowadzi¢ procesy uczenia sie, ktére tqczq doswiadczenia z larpa z

uczestnictwem obywatelskim i demokratycznym.

Larp, a szczegdlnie edu-larp, to nie tylko tworcze dziatanie pozwalajgce zanurzyC sie
w Swiecie gry; jest on przede wszystkim uporzgdkowanym i wartosciowym procesem
uczenia sie. Stosowany w edukacji pozaformalnej, edu-larp staje sie skutecznym
narzedziem pedagogicznym, ktére pozwala mtodym ludziom badac demokracje,
zaangazowanie obywatelskie, wartosci UE i odpowiedzialno$¢ za srodowisko poprzez

wtasne doswiadczenie, a nie abstrakcyjng teorie.

Dla oséb pracujgcych z mtodziezqg i edukatoréw zrozumienie, jak przebiega uczenie
sie, jest niezbedne do odpowiedzialnego i skutecznego projektowania, prowadzenia

oraz omawiania dziatah opartych na larpie. Ten rozdziat przedstawia podstawy
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pedagogiczne potrzebne do swiadomego i uporzgdkowanego wykorzystywania
edukacyjnego larpa dystopijnego. Wyjasnia, czym jest uczenie sie, jak zachodzi w
edukacji pozaformalnej oraz jak immersyjne odgrywanie rél wspiera nadawanie

zZnaczenia doswiadczeniom, uczenie sie i zmiane.

2.1 Czym jest uczenie sie?

Uczenie sie mozna szeroko rozumiec joko proces zmian w mysleniu, emocjach i
zachowaniu. Nie ogranicza sie ono do przyswajania informacii, lecz obejmuje

rowniez rozwijanie rozumienia, umiejetnosci, wartosci i sposobow dziatania w Swiecie.

W pracy z mtodziezq uczenie sie jest czesto opisywane jako catosciowy proces

obejmujgcy:

€ aspekty poznawcze (co wiemy),
® aspekty praktyczne (co potrafimy zrobic),
€ aspekty emocjonalne (co czujemy),

€ aspekty etyczne lub spoteczne (jak odnosimy sie do innych i do spoteczenstwa).

Uczenie sie nie zachodzi automatycznie tylko dlatego, ze dziatanie jest interesujqce
lub angazujgce. Zachodzi wtedy, gdy wyznaczone sq jasne cele uczenia sie,
tworzone sq bezpieczniejsze przestrzenie uczenia sie, a uczestnicy majg mozliwosé
przeanalizowania swoich doswiadczen. Nalezy zapewni¢ czas na refleksje nad
doswiadczeniami, nadanie im znaczenia oraz wykorzystanie tego, czego sie nauczyli,
w codziennym zyciu. Jest to szczegdlnie wazne w edu-larpie, w ktérym intensywnos¢

emocjonalna i immersja mogqg byc¢ bardzo silne.

Chociaz gteboka immersja zwieksza zaangazowanie uczestnikow, takze
emocjonalne, mogg oni tak skupic sie na fikcyjnym Swiecie, ze trudno bedzie im sie
zdystansowac, krytycznie przyjrze¢ sie wtasnym doswiadczeniom oraz potgczyc
decyzje podjete w grze z rzeczywistymi kwestiami obywatelskimi i celami uczenia sie
przyjetymi dla danych zajec. Bez wsparcia osoby prowadzgcej i czasu na refleksje
uczestnicy mogg zapamietac intensywne przezycie, ale nie wyciggngc

najwazniejszych wnioskdw ani nie osiggngc¢ zamierzonych efektéw uczenia sie.
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Edu-larp w naturalny sposdb odpowiada temu rozumieniu uczenia sie, poniewaz
zacheca mtodych ludzi do wspdlnego poszukiwania odpowiedzi, kwestionowania
zatozen i nadawania znaczenia doswiadczeniom. Zrozumienie tych podstaw

pomaga osobom pracujgcym z mtodziezqg celowo projektowac doswiadczenia

larpowe, ktdre wspierajg uczenie sie o sprawach obywatelskich i demokracii.

2.2 Edukacja formalna, pozaformalna

i uczenie sie nieformalne

Aby zrozumiec, jakie miejsce edu-larp zajmuje w edukacii, wazne jest rozréznienie
miedzy uczeniem sie formalnym, pozaformalnym i nieformalnym. Chociaz granice
miedzy nimi sg obecnie coraz bardziej rozmyte, nadal mozemy rozpoznac pewne

charakterystyczne cechy kazdego z nich.

Uczenie sie formalne

Uczenie sie formalne odbywa sie w ustrukturyzowanych, zinstytucjonalizowanych
srodowiskach, takich jak szkoty, uniwersytety lub systemy ksztatcenia zawodowego.
Opiera sie na scisle okreslonym programie nauczania, jest prowadzone przez
profesjonalistéw i zazwyczaj konczy sie uzyskaniem certyfikatu lub kwalifikacji po

egzaminie.

Uczenie sie formalne skutecznie przekazuje ustrukturyzowang wiedze, lecz moze miec
trudnosci z rozwijaniem ztozonych kompetencji obywatelskich, takich jak

uczestnictwo, rozumowanie etyczne lub sprawczos¢ demokratyczna.

Uczenie sie pozaformalne

Uczenie sie pozaformalne odbywa sie poza systemami edukacji formalnej, ale jest
celowe, zorganizowane i ustrukturyzowane. Do tej kategorii nalezg praca z

mtodziezq, kursy szkoleniowe, warsztaty i projekty.
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T-Kit 6 Rady Europy , Training Essentials” (podstawy prowadzenia \

szkolen)

Wedtug T-Kitu edukacja pozaformalna powinna byc: ,,dobrowolna;
dostepna dla wszystkich (w idealnej sytuacii); zorganizowanym procesem z
celami edukacyjnymi; partycypacyjna; skoncentrowana na osobie uczqcej
sie; ukierunkowana na uczenie sie umiejetnosci zyciowych i przygotowanie
do aktywnego obywatelstwa; tqgczgca uczenie sie indywidualne i grupowe
we wspolnym procesie; catosciowa i zorientowana na proces; oparta na

doswiadczeniv i dziataniu; organizowana na podstawie potrzeb

\\uczestnikéw.” (T-Kit 6, Council of Europe).

Uczenie sie pozaformalne opiera sie na doswiadczeniach uczestnikéw, dostosowuje
sie do potrzeb grupy, koncentruje sie na rozwoju osobistym i spotecznym oraz
podkresla znaczenie refleksji i samodzielnego kierowania wiasnym uczeniem sie.
Podsumowujqgc, uczenie sie pozaformalne jest dobrowolne, a nie obowigzkowe;
skoncentrowane na uczestniku, a nie prowadzone przez nauczyciela; oraz

jednoczesnie zorientowane na proces i wyniki.

Edu-larp jest silnie zakorzeniony w zasadach uczenia sie pozaformalnego, poniewaz
jest celowo projektowany, prowadzony i powigzany z celami edukacyjnymi, a
jednoczesnie pozostaje elastyczny, partycypacyjny i w duzym stopniu oparty na
doswiadczeniu. Choc¢ najczesciej stosuje sie go w srodowiskach edukacii
pozaformalnej, edu-larp mozna réwniez z powodzeniem dostosowac i wigczy< do

formalnych kontekstow edukacyjnych.

Uczenie sie nieformalne

Uczenie sie nieformalne zachodzi nieustannie w codziennym zyciu: poprzez
rozmowy, media, interakcje spoteczne i osobiste doswiadczenia. Zazwyczaj jest

nieplanowane i nieustrukturyzowane.

Dziatania larpowe mogg rowniez uruchamiac uczenie sie nieformalne, zwtaszcza po

zakonczeniu gry, gdy uczestnicy nadal zastanawiajqg sie, dyskutujg lub dziatajg
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inaczej w swoim codziennym zyciu. Sita larpa dystopijnego lezy jednak w jego
pozaformalnej strukturze, ktéra tworzy warunki, w ktérych zaplanowany i prowadzony

proces moze zaowocowac takze uczeniem sie nieformalnym.

Zrozumienie tych réznych rodzajow uczenia sie pomaga umiejscowic edu-larp w

edukacji pozaformalnej i wyjasnia jego wartos¢ pedagogiczng.

2.3 Wartosci i zasady uczenia sie pozaformalnego

Jak omdwiono powyzej, uczenie sie pozaformalne jest definiowane nie tylko przez
metody, lecz takze przez wartosci i zasady. Wartosci te sqg szczegdlnie wazne w
odniesieniu do edukacji obywatelskiej, demokraciji i warto$ci UE. Ponizej wymieniono

kluczowe zasady uczenia sie pozaformalnego:
Dobrowolne uczestnictwo

Uczestnicy wybierajqg, czy chcq sie zaangazowaé. Chociaz w niektdrych
momentach moze to stanowi¢ wyzwanie, przestrzeganie tej zasady sprzyja

motywaciji, poczuciu wptywu na wtasne uczenie sie i odpowiedzialnosci za nie.
Podejscie skoncentrowane na osobie uczqgcej sie

W edukacji pozaformalnej uczestnicy aktywnie wspottworzq proces uczenia sie.
Osoby prowadzgce wspierajqg ten proces i pamietajq, ze doswiadczenia, opinie i

perspektywy mtodych ludzi majg znaczenie.
Uczestnictwo i wspotiworzenie

Uczenie sie odbywa sie poprzez dialog, wspotprace i wspolng odpowiedzialnosé.
Rolg o0séb pracujgcych z mtodziezqg jest zapewnienie mtodym ludziom przestrzeni i
mozliwosci uczestnictwa we wspdlnym procesie uczenia sie. Wiedza jest

konstruowana zbiorowo, a nie przekazywana jednokierunkowo przez eksperta.
Uczenie sie przez doswiadczenie

Uczenie sie przez dziatanie czesto zaczyna sie od konkretnych doswiadczen, a
poprzez refleksje prowadzi do zrozumienia. Cykl uczenia sie przez doswiadczenie

zostanie szerzej omowiony ponize;.
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Bezpieczniejsze i petne szacunku srodowisko uczenia sie

Bezpieczenstwo psychologiczne i emocjonalne, zaufanie oraz szacunek sqg
warunkami koniecznymi do wartosciowego uczenia sie, szczegdlnie w dystopijnych
scenariuszach larpdéw. Osoby pracujgce z mtodziezg dajg mtodym ludziom
mozliwos¢ wyjscia ze strefy komfortu, lecz powinny jednoczesnie wiedziec, jak

utrzymac bezpieczniejsze srodowisko, w ktérym moze przebiegac proces uczenia sie.

2.4 Jak przebiega uczenie sie: cykl uczenia sie przez

doswiadczenie Kolba

Dystopijny larp jest znakomitym przyktadem uczenia sie przez doswiadczenie, ktére

najlepiej wyjasnia cykl uczenia sie przez doswiadczenie Davida Kolba.

Kolb opisuje uczenie sie jako ciggty proces obejmujqcy cztery etapy:

Konkretne doswiadczenie

(dziatanie / zdobywanie

doswiadczenia) ‘

Abstrakcyjna konceptualizacja Refleksyjna obserwacja
(wycigganie wnioskdow / uczenie (przeglagd / refleksja nad
sie na podstawie doswiadczenia) doswiadczeniem)

Aktywne eksperymentowanie
(planowanie /

wyprébowywanie tego,

czego sie nauczylismy)

N\
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1. Konkretne doswiadczenie

Uczestnicy angazujq sie w bezposrednie doswiadczenie.
W dystopijnym edu-larpie jest nim samo immersyjne odgrywanie roli: interakcje z

innymi, podejmowanie decyzji oraz mierzenie sie z dylematami i ich konsekwencjami.

2. Refleksyjna obserwacja

Uczestnicy zastanawiaqjq sie nad tym, co sie wydarzyto.
Rozwazajg swoje emocje, dziatania, interakcje i rezultaty. Bardzo wazne jest

zapewnienie czasu na refleksje po zakohczeniu odgrywania roli.

3. Abstrakcyjna konceptualizacja

Uczestnicy tqczq doswiadczenie z pojeciami i ideami.

W tej fazie osoby pracujgce z mtodziezg pomagajg mtodym ludziom powigzac
doswiadczenie z larpa z pojeciami obywatelskimi, takimi jok demokracja, prawa

cztowieka, struktury wtadzy, zrGwnowazony rozwdj czy uczestnictwo.

4. Aktywne eksperymentowanie

Uczestnicy stosujq zdobytqg wiedze w nowych sytuacjach.

Moze to obejmowac planowanie dziatan obywatelskich, zmiane postaw lub

eksperymentowanie z nowymi zachowaniami w zyciu codziennym.

N\

Kolb opisuje uczenie sie jako ,proces, w ktorym wiedza tworzy sie poprzez

przeksztatcanie doswiadczenia”.

Dla oséb pracujgcych z mtodziezg ten cykl podkresla, dlaczego refleksja i

debriefing (omodwienie po grze) sg niezbedne. Bez nich larp pozostanie

\jedynie doswiadczeniem; dzieki nim staje sie uczeniem sie.
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2.5 Poziomy uczenia sie: wiedza, umiejetnosci,

postawy i zachowania

Uczenie sie w pracy z mtodziezq przebiega na wielu poziomach i wykracza poza
samo zdobywanie wiedzy. W edukacji pozaformalnej uczenie sie rozumiane jest jako
proces catosciowy, ktory obejmuje to, co uczestnicy wiedzqg, co poftrafig zrobic, jak

myslg i czujg oraz jak dziatajg w sytuacjach z zycia codziennego.

Model kompetenciji dla oséb pracujgcych z mtodziezg, opracowany w ramach
Europejskiej Strategii Szkoleniowej (ETS), podkresla, ze skuteczne uczenie sie polega
na rozwijaniu kompetenciji, a nie tylko przekazywaniu informacji. Kompetencja to nie
sama wiedza ani pojedyncza umiejetnose, lecz potgczenie wiedzy, umiegjetnosci,
postaw i zachowan, ktére pozwala skutecznie i odpowiedzialnie dziatac w réznych

sytuacjach.
W tym ujeciu:

€ Wiedza zapewnia zrozumienie i informacje,

¢ Umiejetnosci umozliwiajg dziatanie i stosowanie wiedzy w praktyce,
@ Postawy ksztattujg wartosci, perspektywy i motywacje,

€ Zachowanie odzwierciedla to, jak efekty uczenia sie przejawiaqjq sie w

codziennych dziataniach.

Elementy te sq ze sobg powigzane i wzajemnie sie wzmacniajq. Uczenie sie staje sie
znaczqgce, gdy uczestnicy nie tylko majg wiedze, lecz takze potrafig zastosowac to,
co wiedzg, zastanowic sie nad swoimi wartosciami i wykorzysta¢ zdobytg wiedze w

sytuacjach z zycia codziennego.

Dystopijny larp jest szczegdlnie skuteczny we wspieraniu tego rodzaju uczenia sie
opartego na kompetencjach. tgczgc doswiadczenie, podejmowanie decyszji,
zaangazowanie emocjonalne i refleksje, pozwala mtodym ludziom rozwijac nie tylko
wiedze o kwestiach obywatelskich, lecz takze umiejetnosci, postawy i zachowania

potrzebne do aktywnego uczestnictwa w zyciu demokratycznym i spotecznym.
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Wiedza: To rozumienie pojeé i zdobywanie informaciji. W dystopijnym larpie moze

obejmowac wiedze o strukturach demokratycznych, prawach i obowigzkach
obywatelskich, wyzwaniach srodowiskowych, relacjach wtadzy i sprawowaniu

rzgdow.
Umiejetnosci: Na tym poziomie uczestnicy rozwijajq zdolno$é do skutecznego
dziatania i wspétdziatania z innymi. Larp wzmacnia takie umiejetnosci, jak

komunikacja, negocjacje i zbiorowe podejmowanie decyzji, ktére sg niezbedne dla

demokratycznego uczestnictwa.

POSi’OWY: Na tym gtebszym poziomie uczestnicy kwestionujq wiasne wartosci,

przekonania i sposoby patrzenia na swiat. Dystopijny larp zacheca do empatii,

otwartosci, myslenia krytycznego, odpowiedzialnosci i solidarnosci.

Zachowanie: 1o poziom, ktdry ukazuje zauwazalne dziatania i wybory w zyciu
codziennym. Moze obejmowac wieksze uczestnictwo obywatelskie, zaangazowanie
w inicjatywy spotecznosciowe, etyczne podejmowanie decyzjii styl zycia sprzyjajgcy

Zrbwnowazonemu rozwojowi.

N\

Model kompetencii podkresla, ze uczenie sie jest najskuteczniejsze i

najbardziej znaczgce, gdy wszystkie te cztery poziomy sq potgczone.

Dystopijny larp wspiera te integracje, tgczgc doswiadczenie, refleksje,

konceptualizacje i dziatanie.

N

2.6 Strefy uczenia sie: komfortu, rozwoju, kryzysu i paniki

Uczenie sie nie przebiega jednakowo we wszystkich stanach emocjonalnych.
Koncepcja stref uczenia sie pomaga osobom pracujgcym z mtodziezqg projektowac

dziatania, ktére stawiajg uczestnikom wyzwania, nie przyttaczajgc ich.

Wedtug T-Kitu Rady Europy istniejg cztery strefy:
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¢ Sirefa komfortu: zapewnia poczucie bezpieczenstwa, ale daje ograniczone
mozliwosci uczenia sie, gtdwnie zdobywania informacii.

# Strefa rozwoju: obejmuje wyzwania mozliwe do udzwigniecia i jest idealna do
uczenia sie oraz rozwijania kompetencii.

¢ Strefa kryzysu: moze byc stresujgca, lecz moze podwazac wartosci i postawy, a
tym samym prowadzi¢ do gtebokiego uczenia sie; bez odpowiedniego wsparcia
osoby prowadzgcej moze blokowac uczenie sie.

& Strefa paniki: lek lub przecigzenie uniemozliwia uczenie sie; uczestnik moze stracic

chec udziatu, wycofac sie lub poczuc sie przyttoczony.

Strefa paniki

Strefa kryzysu

Strefa rozwoju

UCZENIE SIE

Strefa
komfortu

Dystopijny edu-larp moze byc¢ zaprojektowany tak, aby wyprowadzac uczestnikow
ze strefy komfortu. Jest to pozytywne, gdy jest uwaznie zarzgdzane, poniewaz
wtasnie w strefach rozwoju i kryzysu najczesciej zachodzg krytyczna refleksja, uczenie

sie i fransformacja.
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Osoby pracujgce z mtodziezg muszg monitorowac infensywnos$¢ emocii, jasno
okresla¢ ramy i oferowac wsparcie, zapewnia¢ mozliwos¢ wycofania sie lub

dostosowania rél oraz zadbac o uporzgdkowany debriefing.

Celem nie jest szokowanie uczestnikdw, lecz bezpieczne stawianie im wyzwan, aby

stymulowac ich nauke.

2.7 Rola osoby pracujgcej z mtodziezqg

W procesie uczenia sie

W dystopijnym edu-larpie osoba pracujgca z mtodziezg wspiera i prowadzi proces
uczenia sie. Do rél oséb pracujgcych z mtodziezg nalezy projektowanie doswiadczen
edukacyjnych zgodnych z jasno okreslonymi celami uczenia sie, tworzenie
bezpieczniejszych i bardziej wtqczajgcych srodowisk, prowadzenie uporzgdkowanej
refleksji i pomaganie w nadawaniu znaczenia doswiadczeniom oraz tgczenie fikcji z
rzeczywistymi kontekstami obywatelskimi. Naszq rolq jest tqgczenie jasnych ram z
elastycznosciqg, nie po to, by kontrolowac rezultaty, lecz by ksztattowac warunki, w

ktorych moze zachodzi¢ warto$ciowe uczenie sie.

Na przyktad podczas dystopijnego scenariusza larpowego, w ktérym uczestnicy
muszq zdecydowac, czy poswiecic indywidualne wolnosci, aby zapewnic
bezpieczenstwo publiczne, osoba pracujgca z mtodziezq nie ocenia, czy podjeto
~wtasciwq"” decyzje. Zamiast tego prowadzimy debriefing, zadajgc pytania takie jak:
,Dlaczego wasza grupa dokonata takiego wyboru? Jak to byto mie¢ takq
odpowiedzialnosé? Czy potraficie wskazaé sytuacje z zycia codziennego, w ktérych
spoteczenstwa stajg przed podobnymi dylematami?” Zachecajgc uczestnikdw do
analizowania decyzji i tgczenia ich z wartosciami demokratycznymi, prawami
cztowieka i obowigzkami obywatelskimi, osoba prowadzgca przeksztatca

doswiadczenie gry w wartosciowe uczenie sie.

Podsumowanie

W tym rozdziale przedstawiono podstawy pedagogiczne wykorzystywania

dystopijnych larpow w srodowiskach edukacji pozaformalnej. Omodwiono, jak
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przebiega uczenie sie, wartosci i zasady uczenia sie pozaformalnego, cykl uczenia
sie przez dosSwiadczenie, rozwdj kompetencji oraz znaczenie tworzenia srodowisk

uczenia sie, ktére sq zarbwno wymagajgce, jak i bezpieczne psychologicznie.

Zrozumienie tych podstaw pozwala osobom pracujgcym z mtodziezqg nie
poprzestawac na organizowaniu angazujgcych zajeé, lecz Swiadomie projektowac
edukacyjne doswiadczenia z wykorzystaniem larpow dystopijnych, ktére wspierajg
refleksje, myslenie krytyczne, rozumowanie etyczne i aktywne uczestnictwo
obywatelskie. Poprzez immersyjne doswiadczenia odgrywania roli osoby
prowadzgce mogq lepiej wspieraé¢ miodych ludzi w tgczeniu dystopijnych
scenariuszy z rzeczywistymi wyzwaniami demokratycznymi, obywatelskimi i

srodowiskowymi.

Kolejne rozdziaty opierajqg sie na tych podstawach pedagogicznych, analizujgc, jak
zasady te mozna przetozy< na praktyke poprzez projektowanie i realizacje
wtgczajgcych dziatan opartych na dystopijnych larpach. Pomagajg one osobom
pracujgcym z mtodziezqg tworzy¢ wartosciowe doswiadczenia edukacyjne, ktére
mogg miec trwaty wptyw na zaangazowanie obywatelskie mtodych ludzi, ich

uczestnictwo demokratyczne i poczucie odpowiedzialnosci.
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obywatelskie, demokratycznei
srodowiskowe omawiane
: poprzez dystopie
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Cele edukacyjne rozdziatu

Po przeczytaniu tego rozdziatu osoby uczqgce sie i prowadzgce zajecia bedg

rozumiec:

€ Jak dystopijny larp moze stuzy¢ do analizowania kwestii obywatelskich,
demokratycznych i sSrodowiskowych poprzez uczenie sie przez doswiadczenie.

@ Przyktady sposobdw ujmowania w dystopijnych scenariuszach obszaréw
tematycznych, takich jak sprawowanie rzgddw, prawa cztowieka, zréGwnowazony
rozwQj i etyczne podejmowanie decyzji.

¢ Jak wybrane przyktady larpéw wspieraty rozwdj kompetencii obywatelskich w

kontekstach edukacyjnych i pracy z mtodziezq.

3.1 Dystopijny larp jako narzedzie edukaciji obywatelskiej

Chociaz w ciggu ostatnich kilku lat wachlarz podejs¢ pedagogicznych w edukacii
obywatelskiej znacznie sie poszerzyt, wcigz zdarza sie, ze uczestnicy pozostajg jedynie
biernymi odbiorcami wczesniej przygotowanej wiedzy. Poniewaz tematy edukaciji
obywatelskiej majq podstawowe znaczenie dla tego, jak ksztattujemy i wyobrazamy

sobie nasze spoteczenstwo, przejscie od obserwacii do uczestnictwa jest szczegdinie
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wazne — w larpie dystopijnym to, ile uczestnicy zrozumiejq, zalezy od ich aktywnego

zaangazowania, a nie od zapamietywania abstrakcyjnych pojec.

Larp dystopijny jest coraz czesciej wykorzystywany we wspotczesnej edukacii
obywatelskiej do tworczego podejmowania waznych tematéw spotecznych. Jego
wartos¢ polega na tym, ze pozwala uczestnikom zanurzyé sie w swiecie gry i
aktywnie w nim dziataé, a problemy spoteczne przedstawia jako konkretne

przeszkody lub zadaniaq, z ktérymi muszq sie zmierzy¢.

W larpie uczestnicy przyjmujqg role w starannie skonstruowanym Swiecie gry i
wspottworzg jego opowiesc. W larpie dystopijnym wprowadzamy elementy
dystopijnej rzeczywistosci, takie jak nadmierna kontrola czy totalitaryzm. Uczestnicy
WCzuUwajq sie w swoje postacie i wchodzg w interakcje z innymi poprzez
improwizacje, negocjacje i wspolne opowiadanie historii (Bowman 2010). W ten
sposdb wspodtdecydujq o przebiegu i zakonczeniu opowiesci ukazujgcej rzeczywiste

lub fikcyjne mechanizmy spoteczne i polityczne.

L perspektywy teoretycznej larp mozna rozumiec jako system spoteczny, w ktdérym
znaczenia, wtadza i relacje ksztattujq sie poprzez ustrukturyzowany swiat gry oraz
intferakcje miedzy postaciami. Harviainen twierdzi, ze srodowiska odgrywania rol
funkcjonujqg jako systemy, w ktdrych uczestnicy poprzez gre nieustannie negocjujg
normy i relacje wtadzy, rozwijajg rozumienie perspektywy innych oséb, a nawet

badajq skutki struktur spotecznych, ktére jeszcze nie istniejg (Harviainen 2016).

To rozumienie jest szczegdinie istotne dla nauki o obywatelstwie, poniewaz
odzwierciedla dynamiczny i relacyjny charakter sprawowania rzgddw, uczestnictwa
oraz zbiorowego podejmowania decyzji. Uczestnicy nie poznajqg ich jako z gory
ustalonych zasad, lecz doswiadczajqg ich jako procesdw zmieniajgcych sie pod
wptywem wzajemnych interakcji. Jest to zgodne z podejsciami do uczenia sie przez
doswiadczenie, przedstawionymi szerzej w rozdziale 2, w ktérych wiedza jest
konstruowana poprzez dziatanie i refleksje, a efekty uczenia sie opierqjq sie na
zaangazowaniu uczestnikdw w ztozone sytuacije, a nie na z gory okreslonych

zestawach odpowiedszi.

Jednym z najwazniejszych tematdw analizowanych poprzez dystopijny larp jest

sprawowanie rzgdow i struktura systemow politycznych. Uczestnicy czesto frafiajg do
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spoteczenstw, w ktérych wtadza jest roztozona nierdbwnomiernie, kwestionowana lub
niestabilna, co wymaga od nich poruszania sie w systemach podejmowania decyzji i
nadmiernej kontroli instytucjonalnej. Poprzez przyjmowanie rél mogqg wcielac sie w

przywodcow politycznych, menedzerdw korporacyjnych, aktywistow lub zwyktych

obywateli, a kazda rola wigze sie z okreslonymi obowigzkami i ograniczeniami.

W podejsciu opartym na larpie dystopijnym prowadszi to do koncepcji proby przed
dziataniem w rzeczywistosci — osoby uczqgce sie doswiadczajqg sprawowania rzgdow
jako procesu ksztattowanego przez negocjacje, kompromis i relacje wtadzy, a nie
jako statycznego zbioru formalnych instytucji. Pozwala im to obserwowacd, jak na
decyzje wptywajg czynniki takie jak dostep do informacji, status spoteczny i
sprzeczne interesy. Rozumiejgc te zaleznosci, mogqg przenies¢ to doswiadczenie do

zycia codziennego jako aktywni obywatele.

3.2 Zagadnienia obywatelskie, demokratyczne i

srodowiskowe omawiane poprzez larp dystopijny

Dystopijne Swiaty gry sprzyjajg uczeniu sie przez doswiadczenie, poniewaz wyostrzajg
rzeczywiste problemy i pozwalajg spojrze¢ na nie z innej perspektywy. Scenariusze
zazwyczqj przedstawiajg kryzys spoteczenstwa, nierdbwnosci, katastrofe ekologiczng
lub rozpad instytucii, umozliwiajgc uczestnikom krytyczne badanie konsekwenciji

decyzji politycznych i spotecznych.

Wyolbrzymiajgc istniejgce mechanizmy, larpy dystopijne uwidaczniajq struktury
spoteczne, ktére wplywajg na nasze codzienne zycie, cho¢ czesto ich nie
dostrzegamy. Kangas podkresla, ze larpy mogg symulowac te struktury, tworzgc
tymczasowe spoteczenstwa, ktére odzwierciedlajq i wyostrzajg mechanizmy

dziatajgce w rzeczywistym $wiecie (Kangas 2016).

W takich srodowiskach uczestnicy z reguty stajg przed pilnymi decyzjami, sprzecznymi
inferesami i ograniczonymi zasobami, co zwieksza ich swiadomosc kwestii

obywatelskich i srodowiskowych.
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Istnieje kilka przyktaddw larpdw poruszajgcych tematy edukacii obywatelskiej. W tym
dokumencie przedstawimy trzy z nich, z ktérych kazdy ukazuje inny problem

spoteczny.

1. PanoptiCorp

Na podstawie dostepnych informacii z ksigzki Nordic Larp (Stenros and Montola
2010), Nordic Larp Wiki oraz dokumentacji na stronie internetowej Pettera Karlssona

przedstawiamy elementy tego larpa:
Gtowny temat i konflikt

Gtownym tematem jest satyra na branze reklamowaq i nadzér korporacyjny. Konflikt
wynika z napiecia miedzy zadaniem pracownikéw polegajgcym na tworzeniu
inwazyjnych, opartych na danych kampanii reklamowych a pytaniami etycznymi
zwigzanymi z ich pracq. Gracze poruszajq sie w dystopijnym srodowisku, w ktdérym
prywatnosc nie istnieje, a korporacja monitoruje wszystkich — swoich pracownikow i

klientow.
Kroétki opis swiata gry i mechanik

Swiat gry: Gra rozgrywa sie w biurach PanoptiCorp, fikcyjneji poteznej agencji
reklamowej. Srodowisko zaprojektowano tak, aby sprawiato wrazenie sterylnego,
nowoczesnego i opresyjnego, nasladujgc zaawansowang fechnologicznie przestrzen

pracy korporacyjnej, w ktérej pracownicy sq stale obserwowani.

Mechaniki: Mechaniki zachecajg graczy do doprowadzania logiki reklamy do
absurdalnych skrajnosci, uwydatniajgc odcztowieczajgce aspekty branzy. Larp
koncentruje sie na immersji psychologicznej i interakcji. Obejmuje rzeczywiste
monitorowanie graczy przez mistrzow gry (1j. system). Gracze przyjmujg role w
hierarchii agencji (kadra kierownicza, pracownicy kreatywni, analitycy), a akcja

rozwija sie wokot spotkan, sesji burzy mézgow i biurowych rozgrywek o wptywy.

Gra zostata zaprojektowana tak, aby wywotywac¢ uczucia paranoi, stresu i
klaustrofobii zwigzane ze statym nadzorem oraz wysokimi oczekiwaniami

korporacyjnymi.
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Gracze mogq stanqgc¢ przed scenariuszami wymagajgcymi zdrady kolegow,
postgpienia wbrew wtasnym zasadom etycznym lub manipulacyjnych zachowan,
aby uzyska¢ awans w korporacyjnej strukturze gry. Humor jest mroczny i wynika z
niekomfortowej rzeczywistosci naruszania prywatnosci i manipulowania

konsumentami.
Cele edukacyjne

Dostepna dokumentacja nie wskazuje oficjalnych celdéw edukacyjnych larpa. Gra
ma przede wszystkim pozwalaé doswiadczyé przedstawionego systemu i krytycznie
mu sie przyjrzeé: poprzez satyre zwiekszaé swiadomos¢ i sktaniaé do refleksji. Mozna
jednak zaproponowac cele edukacyjne na podstawie poruszanych w niej tematow
kapitalizmmu, nadzoru i konformizmu oraz kompromisdw moralnych wymuszanych

przez system nastawiony na maksymalng wydajnosc i zysk:

€ Krytyka kapitalizmu inwigilacji: Zmuszajgc graczy do dziatania jako pracownicy,
ktdrzy muszg naruszac prywatnosc, aby odniesc sukces, larp pokazuje, jak tatwo
granice etyczne ulegajqg erozji pod wptywem dgzenia do zysku i presji
korporacyjne;.

¢ Refleksja nad wspétudziatem: Gracze uczqg sie, doswiadczajgc moralnych
kompromisdw, na ktére ich postaci idg, aby utrzymac prace i uzyskac¢ awans.
Wcielajgc sie w takie role, mogq odczuc i zrozumiec psychologiczne przyczyny
postuszenstwa w strukturach biurokratycznych.

¢ Satyra jako narzedzie rozumienia manipulacji: Wyolbrzymiajgc logike branzy
reklamowej do absurdalnego poziomu, larp prowadzi graczy do rozpoznawania i
krytycznej analizy rzeczywistych manipulacyjnych taktyk marketingowych oraz

normalizacji gromadzenia danych we wtasnym zyciu.
2. The Chain Gang

Na podstawie informaciji przekazanych przez Francesce R. Cicettii Alessandra

Giovannucciego przedstawiamy kluczowe elementy tego larpa:
Gtowny temat i konflikt

Gtoéwnym tematem jest napiecie miedzy wolnosciq a niewolnictwem. Gra stawia

pytanie, co pozostaje z ludzkiej tozsamosci, gdy odbiera sie jednostkom odrebnosc i
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zmusza je do funkcjonowania wytgcznie jako grupa. Konflikt ten dziata na dwoch
poziomach. Zewnetrznie przejawia sie jako starcie miedzy uciskanymi wiezniami a
straznikami mianowanymi przez rzgd i dotyczy budowy maszyny, ktéra stuzy albo jako
narzedzie panstwa, albo jako bron wyzwolenia. Na poziomie wewnetrznym dotyczy
utraty wtasnego ja: wiezniowie funkcjonujg wytqgcznie jako grupa, a straznicy muszg

ttumic swoje cztowieczenstwo, aby utrzymac wtadze.
Krétki opis swiata gry i mechanik

Swiat gry: Gra rozgrywa sie w srodowisku przedstawiajgcym obiekt o wysokim stopniu
zabezpieczenia. Przestrzen jest podzielona na konkretne strefy: dwa wydzielone
kwadraty , wiezienne”, w ktérych przetrzymywani sq wiezniowie, centralny obszar

budowy oraz podwyzszong platforme do przestuchan (, Third Grade”).

Mechaniki: Gra koncentruje sie na napieciv miedzy ruchem a ciszq: wiezniowie
poruszajqg sie jako jedna catos¢ (czotgajqg sie, gdy nie sg zwigzani, szepczqg i utrzymujq
kontakt fizyczny), podczas gdy straznicy maszerujqg sztywno gesim krokiem, ze
wzrokiem utkwionym w goérze, mowiqg gtosno i egzekwujg wtadze, odbierajgc

wiezniom ,,oznaczenia cech” (np. ,,gadatliwy”), aby wymusi¢ zmiany zachowania.

Wspodlnie wiezniowie potajemnie wybierajg, czy wykonac rozkazy rzgdu i zbudowac
maszyne, czy im sie sprzeciwic¢, budujgc bron. Do obu celow uzywajq cegiet, przy
czym umieszczenie kazdej cegty jest nieodwracalne. W trzeciej czesci scenariusza
straznicy uznani za zbyt tagodnych zostajg zdegradowani do statusu wieznia, co

zmusza ich do znoszenia ucisku, ktory wczesniej podtrzymywali.

Podczas przestuchania ,, Third Grade” wiezien zostaje wyniesiony na platforme, aby
wyznac swojg wine, i staje sie celem upokarzajgcych okrzykdw grupy, takich jak , Ty
robaku!”, po ktérych nastepujg publiczne pochwaty dla przestuchujgcego straznika,

pogtebiajgce psychologiczne skutki wtadzy i podporzgdkowania.
Cele edukacyjne

Chociaz tekst nie wymienia wyraznie ,,celdw uczenia sie” w sensie akademickim,
scenariusz zostat zaprojektowany, aby wspierac uczenie sie przez doswiadczenie |

krytycznq refleksje nad nastepujgcymi zagadnieniami:
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® Ucielesniona empatia: Poprzez fizyczne ograniczanie ruchu i wymuszanie ciszy
gracze intuicyjnie doswiadczajg psychologicznego ciezaru ucisku,
odcztowieczenia i utraty samostanowienia.

4 Rozumienie wspoétudziatu i wtadzy: Gra pokazuje, jak dziatajg systemy wtadzy.
Straznicy uczq sie o presji utrzymywania wtadzy pod grozbg kary, a wiezniowie
doswiadczajqg trudnosci organizowania oporu, gdy indywidualnos¢ zostaje
sttumiona. Mechanika degradaciji ,stabych” straznikdw uwidacznia, jak systemy
ttumig empatie, aby zachowac wydajnose.

® Ibiorowos¢ a indywidualnosé: Mechanika, zgodnie z ktdrg ,,ruch jednego musi
by¢ ruchem wszystkich”, ukazuje wyzwania zwigzane z konsensusem, ciezar
zbiorowej odpowiedzialnosci oraz zacieranie wtasnego ja w strukturach
totalitarnych.

¢ Refleksja nad wolnosciq: Inspirowana cytatem Rousseau (,, Cztowiek rodzi sie
wolny, a wszedzie jest w kajdanach) gra sktania graczy do refleksji nad
kwestiami wolnosci, warunkami, w ktoérych ludzie z niej rezygnujg, oraz tym, co

okresla ludzkg godnose, gdy odmawia sie podstawowych praw obywatelskich.

3. The Baltic Warriors

Na podstawie dostepnych informaciji ze strony internetowej projektu Baltic Warriors

oraz dokumentacji Nordic Larp przedstawiamy elementy tego larpa:
Glowny temat i konflikt

Gtownym tematem Baltic Warriors jest biernos¢ wobec problemdw srodowiskowych
w obliczu kryzysu ekologicznego, konkretnie eutrofizacji Morza Battyckiego i
wynikajgcych z niej ,martwych stref”. Centralny konflikt ma charakter polityczny i
systemowy: mimo konsensusu panstw, ze konieczne jest dziatanie, brakuje

rzeczywistej wspotpracy i konkretnych dziatan politycznych.

Larp przedstawia to za pomocq metafory ,,zombie wikingdw” — tzn. zombie zeglarzy
powstajgcych z morza, by zaatakowad nadmorskie miasta, symbolizujgcych
obecnie niewidoczne, lecz katastrofalne skutki zanieczyszczen i braku woli politycznej

do dziatania.
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Kroétki opis swiata gry i mechanik

Swiat gry: publiczne, rzeczywiste lokalizacje w oémiu miastach (Tallinn, Gdansk,
Petersburg, Kilonia, Kopenhaga, Sztokholm, Sopot, Helsinki), czesto w dostepnych
przestrzeniach miejskich, takich jak tymczasowe kawiarnie lub tereny nadwodne. Gra
tqczy rzeczywistos¢ z fikcjg — przechodnie nie sq graczami, lecz larp przenika do ich

przestrzeni, tworzgc immersyjne, spontaniczne momenty.

Mechaniki: Gracze wcielajg sie w aktywistow, politykdw, lobbystow, naukowcodw lub
dziennikarzy. Gra rozpoczyna sie debatq polityczng o ratowaniv Morza Battyckiego.
W jej tfrakcie atakujg zombie wikingowie, zmuszajgc graczy do przejscia od rozmow
do dziatania. Aby wygrac, gracze muszg wspotpracowad, by przenie$¢ czystg wode
do miejsca rytuatu — w symbolicznym gescie reprezentujgcym zbiorowq
odpowiedzialnos¢ za srodowisko. Po grze odbyta sie dyskusja panelowa z udziatem
prawdziwych ekspertéw (naukowcow, ministrow, przedstawicieli NGO), ktéra

potgczyta fikcje z rzeczywistosciq.
Cele edukacyjne

Baltic Warriors byt nie tylko gra, lecz takze larpowq interwencjq w przestrzeni
publicznej, wykorzystujgcq gre do przyciggniecia uwagi medidw, ujawnienia
rzeczywistych niepowodzen ekologicznych i politycznych oraz wyobrazenia sobie
nowych drég dziatania. Cele edukacyjne nie zostaty szczegdtowo okreslone przez
autora artykutu, jednak na podstawie narracji i tematu mozemy wyodrebnic

nastepujgce:

€ Uczynienie niewidocznego widzialnym: metafora zombie pozwolita przedstawic
abstrakcyjne pojecia ekologiczne (eutrofizacje, martwe strefy) w sposdb
namacainy.

€ Wspieranie empatii i przyjmowania perspektywy: Gracze wcielajq sie w role
przeciwne ich rzeczywistym tozsamosciom (np. aktywista w lobbyste, polityk w
asystenta), aby zrozumie¢ bariery systemowe.

¢ Inspirowanie do dziatania, a nie tylko budowanie swiadomosci: Uczestnicy
wychodzqg poza samo podnoszenie swiadomosci, dostrzegajgc pilng potrzebe

dziatania i wspotpracy.
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€ Lqgczenie sziuki i aktywizmu: Przeksztatcenie larpa w narzedzie zaangazowania

obywatelskiego i zmiany systemowej poprzez wtgczenie obywateli, decydentow i

mediow do debaty o srodowisku.

3.3 Najwazniejsze korzysci z larpa dystopijnego

w edukaciji obywatelskiej

Omawiane zagadnienia sqg scisle zwigzane z szerszymi wartosciami obywatelskimi,
zwtaszcza tymi wyrazonymi w kontekscie europeijskim. Traktat o Unii Europejskiej
wskazuje podstawowe zasady, takie jak godnos¢ cztowieka, wolnos¢, demokracia,
rownose i panstwo prawa, jako fundament spoteczenstw europejskich (European
Union 2012).

Dystopijne larpy czesto podkresiajg znaczenie tych wartosci, przedstawiajgc
scenariusze, w ktérych sg one kwestionowane lub nieobecne. Na przyktad systemy
charakteryzujgce sie nadzorem lub autorytarng kontrolg ukazujg wage praw
jednostki i rozliczalnosci instytuciji, czyli mozliwosci pociggania ich do
odpowiedzialnosci, podczas gdy scenariusze dotyczgce niedoboru zasobdw

podkreslajg solidarnose, sprawiedliwosc i wspdlng odpowiedzialnosc.

Zaangazowanie w te tematy w fikcyjnym kontekscie zacheca uczestnikow do
refleksji nad znaczeniem tych wartosci w rzeczywistych warunkach oraz do

rozwazenia wtasnej roli w ich podirzymywaniu.

Przedstawione przyktady pokazujq, ze podejscie oparte na larpie dystopijnym jest
bezposrednio zgodne z celami edukacji obywatelskiej i ramami kompetencii

demokratycznych.

Podejmowanie dylematéw etycznych w celu rozwijania

krytycznej refleksji

Dystopijne larpy stawiajg uczestnikdw w moralnie ztozonych sytuacjach bez tatwych
rozwigqzan, zmuszajgc ich do zmierzenia sie z kolidujgcymi wartosciami. Dylematy te
wspierajg myslenie krytyczne, rozumowanie etyczne i osobistq refleksje, opartg na

uczeniu sie przez doswiadczenie, a nie na abstrakcyjnej teorii, dzieki czemu silniej
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oddziatujq i lepiej zapadajg w pamiec¢. Badania nad larpami edukacyjnymi sugerujq,
ze takie doswiadczenia mogg wzmacnia¢ zaangazowanie w ztozone kwestie
spoteczne oraz wspierac rozwoj umiejetnosci analitycznych i refleksyjnych (Bowman
and Standiford 2015).

Uczestnictwo, wspétpraca i praktyka demokratyczna

Uczestnicy muszg wspotpracowac w warunkach niepewnosci, niedoboru lub
konfliktu. Wymaga to dialogu, negocjacji i rownowazenia sprzecznych intereséw, co
ilustruje rzeczywiste procesy demokratyczne. Z drugiej strony dystopijne Swiaty gry
czesto zawierajg nieréwnosci strukturalne, ktére utrudniajg uczestnictwo, ujawniajgc,
jak przywilej i marginalizacja wptywajg na reprezentacje. Umozliwia to gtebsze

zrozumienie barier utrudniajgcych réznym grupom zaangazowanie obywatelskie.
Kompetencje aktywnego obywatelstwa

Poza wiedzqg tematyczng dystopijny larp rozwija kompetencje obywatelskie,

niezbedne do konstruktywnego uczestnictwa demokratycznego:

¢ Komunikacja i wspotpraca

4 Rozwiqzywanie problemoéw i zdolnos¢ adaptaciji

€ Kontakt z roznorodnymi perspektywami

€ Empatia poprzez immersyjne odgrywanie rél, ktére zacheca do rozumienia

doswiadczen odmiennych od wtasnych.
Ogdina wartos¢ dla edukaciji obywatelskiej

Dystopijny larp oferuje angazujgcq forme poznawania zagadnieh obywatelskich,
demokratycznych i sSrodowiskowych. Symulujgc wyzwania ze Swiata rzeczywistego,
umozliwia uczenie sie przez doswiadczenie, przeksztatcajgc abstrakcyjne pojecia
(rzgdzenie, prawa, zrbwnowazony rozwdj, etyka) w namacalne doswiadczenia
prowadzgce do zmiany. Oprécz zdobywania nowej wiedzy wspiera ponowne
przemyslenie wartosci i kompetenciji niezbednych do odpowiedzialnego

uczestnictwa w spoteczenstwie.
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Cele edukacyjne rozdziatu

Po przeczytaniu tego rozdziatu bedziesz umiec:

€ Opisac podstawy modelu projektowania transformacyjnych gier fabularnych.

¢ Wskazac rozwigzania projektowe dla larpdéw dystopijnych zgodne z
podstawowymi dobrymi praktykami.

€ Anadlizowac ztozone kwestie, ktére nalezy uwzglednic przy wykorzystywaniu
dystopijnych scenariuszy do celdéw edukacyjnych w pracy z mtodziezq i osobami
pracujgcymi z mtodziezq.

@ Okredlic, co nalezy wzigc pod uwage w pierwszej kolejnosci przy pracy z wtasng
grupg docelowaq.

® Wskazac, gdzie szukac dalszych informaciji na te tematy.

4.1 Teoria i kluczowe pojecia

W tym rozdziale omdwione zostang podstawy modelu opracowanego w ramach
projektu Erasmus+ EDGE i opublikowanego w podreczniku ,, Transformative Role-
playing Game Design” (Bowman et al. 2024). Model ma stanowi¢ przystepny punkt
wyjscia dla poczatkujgcych projektantow, ktdrzy chcg wykorzystywac gry fabularne

w pracy z okreslonymi grupami docelowymi. Na potrzeby tego programu rozdziat
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omawia podstawy projektowania larpéw o tematyce dystopijnej do wykorzystania w

pracy z mtodziezq i osobami pracujgcymi z mtodziezq.

4.2 Projektowanie transformacyjnych gier fabularnych

Gry fabularne opierajq sie na improwizaciji i wspottworzeniu: gracze wcielajq sie w
fikcyjne postacie i przez pewien czas wspodlnie dziatajg w nowej, wyobrazonej
rzeczywistosci. W projektowaniu gier fabularnych kazdy aspekt doswiadczenia
mozna swiadomie zaplanowaé (Koljonen 2019). Fabuta, postacie i gatunek mogg
wydawac sie najwazniejsze, ale gdy celem jest zmiana w uczestnikach, trzeba
uwzgledni¢ réwniez warunki edukacyjne, cele tej zmiany, ramowanie doswiadczenia

ary i praktyki bezpieczenstwa.

Srodowisko edukacyjne

Larpy majqg szczegdlng site oddziatywania, poniewaz zazwyczaj angazujq ciato w
odgrywanie postaci. Chociaz sesja RPG przy stole, w ktdérej gracze opisujg
koniecznos$c¢ ukrywania sie przed hordg zombie w dystopijnym, apokaliptycznym
Swiecie gry, moze bardzo angazowac, doswiadczenie to znacznie rdzni sie od
rzeczywistego ukrywania sie w lesie w kostiumie, gdy zblizajg sie gracze odgrywajgcy
zombie, aby rozpoczqgc fizyczng walke. Dlatego jedng z kwestii projektowych, ktérg
nalezy rozstrzygng¢ na wczesnym etapie, jest stopien zaangazowania ciata w gre.
Czy larp ma odbywac sie w miejscu zapewniajgcym immersyjng scenerie, takim jak
obdz w lesie? Czy raczej bedzie rozgrywany w neutralnym miejscu, na przyktad w

klasie lub oSrodku lokalnej spotecznosci?

W praktyce projekt Dystolarp koncentruje sie na tej drugiej formie. Rekwizyty i
kostiumy sg w niej opcjonalne, ale nadal angazuje ona ciato bardziej niz sesja RPG

przy stole, pozwalajgc mocniej odczuwac infensywne emocije zwigzane z grq.

Jesli srodowisko edukacyjne zasadniczo ogranicza sie do jednego pomieszczenia z
meblami, ktére mozna przestawiac, wiekszo$¢ scenerii prawdopodobnie bedqg
musieli wyobrazi¢ sobie sami gracze, ale nadal mozna znalez¢ sposoby, by

doswiadczenie byto bardziej namacalne. W tym rozdziale wykorzystamy ten przyktad
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i pokazemy, jak przeprowadzi¢ przyktadowe cwiczenie z uzyciem modelu

projektowania tfransformacyjnych gier fabularnych.

Model zawiera osobne zalecenia dla transformacyjnych gier fabularnych
wykorzystywanych rekreacyjnie (uczenie sie nieformalne), terapeutycznie i
edukacyjnie (edukacja pozaformalna i formalna). Tutaj skupiamy sie na edukacii

pozaformalnej w pracy z mtodziezq i osobami pracujgcymi z mtodziezq.

Ramowanie doswiadczenia gry

Najistotniejszym elementem projektowania larpdw edukacyjnych jest ramowanie
doswiadczenia gry, czyli przygotowanie uczestnikdw, nadanie doswiadczeniu
kontekstu i zapewnienie wsparcia przed grqg, w jej frakcie i po niej. Jak wspomniano
w rozdziale 6 broszury Dystolarp, gry fabularne sg doswiadczeniami rytualnymi, ktére
wymagajqg starannie przygotowanych dziatan przed grg, w jej trakcie i po jej

zakonczeniu, aby zmaksymalizowac ich potencjat edukacyjny.
Efekty uczenia sie

W grach edukacyjnych kluczowe jest wczesniejsze okreslenie jasnych efektow
uczenia sie. Wszystkie elementy projektu powinny w jakis sposob stuzyé tym efektom,
a elementy, ktdre nie sg z nimi zgodne lub utrudniajg ich osiggniecie, najlepiej
usungc¢. W powyzszym przyktadzie zatdzmy, ze naszym efektem uczenia sie jest
umiejetno$¢ wspdlnego planowania skutecznej strategii dziatania przez mtodych

ludzi.

Zombie sie zblizajg, a grupa musi ustalic, jak najlepiej skoordynowac swoje
umiejetnosci, by przechytrzy¢ lub pokonac¢ zombie albo ich unikngc. W takiej sytuacii
postacie napisane jako zdrajcy grupy albo chcgce podwazy¢ przywodziwo w
zespole prawdopodobnie utrudnig osiggniecie tych efektéw uczenia sie. Takie typy
postaci mogq byc¢ istotne dla innych efektow uczenia sie, ktére lepiej pozostawic na
potrzeby innego projektu, na przyktad dotyczgcego radzenia sobie ze ztozonymi

relacjami politycznymi w postapokaliptycznej osadzie.
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Projektowanie bezpieczenstwa

Cenftralne miejsce w tym modelu zajmuje projektowanie bezpieczenstwa, ktdre
szerzej omawiamy w rozdziale 5 tego programu i w czesci 4 poradnika dla oséb
prowadzgcych Dystolarp. Nalezy starannie rozwazyé, jak poméc grupie docelowej
czu¢ sie bezpiecznie fizycznie i psychologicznie jako uczestnikom gry, nawet jesliich

postacie znajdujqg sie w trudnych okolicznosciach.

Rozwazmy opisany wyzej scenariusz z zombie. Mozna podzieli¢ klase na dwie czesci:
tawki i krzesta tworzg barykade, za ktérg postacie ukrywajqg sie i omawiajqg plany,

podczas gdy osoby prowadzgce powoli zblizajq sie jako ociezate zombie. By moze
W pomieszczeniu jest catkowicie ciemno, a jedynym dostepnym zrodtem Swiatta sg
latarki, aby doswiadczenie byto bardziej przerazajgce i immersyjne. Stychac jedynie

szuranie ndg zombie i upiorne jeki, gdy zblizajg sie do graczy.

W takim scenariuszu nalezy pomoc graczom poczuc sie fizycznie bezpiecznie, np.
upewnigjgc sie, ze barykady sg solidnie zbudowane i ze w ciemnosci nie ma
wystajgcych ostrych krawedzi, albo ze zombie ofrzymaty instrukcje, by podejmowac

walke powoli i rozwaznie, tak aby gracze mieli duzo czasu na reakcje.

Podobnie nalezy wczesniej ustanowié mechanizmy zapewniajgce bezpieczenstwo
psychologiczne, w tym na przyktad hasta bezpieczenstwa stuzgce do przerwania
sceny, jesli gracz poczuje sie przyttoczony. Najlepszg strategiqg jest wyjasnienie tych
mechanizmdw w materiatach przed grg oraz, najlepiej, wyprobowanie mechanik

bezpieczenstwa podczas warsztatu przed rozpoczeciem gry.

Mozna wtqgczy< ¢wiczenie, w ktdrym uczestnicy ¢wiczg wypowiadanie stowa ,,Cut”
(,Przerwij”), gdy zombie powoli i ociezale zmierza w ich strone. Takie praktyki sg
rzadko stosowane w trakcie gry, ale pomagajg budowac u uczestnikdw poczucie
bezpieczenstwa, a gdy sgq uzywane, zazwyczqj dzieje sie tak dlatego, ze uczestnicy
czujq, iz znajdujg sie we wspierajgcym srodowisku, w ktorym inni uszanujg ich

poftrzeby.

Wiecej informacji o bezpieczenstwie psychologicznym znajduje sie w rozdziale 5

tego programu oraz w czesci 4 poradnika dla oséb prowadzgcych.
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Warsztaty

Na warsztaty przed grg warto zaplanowaé krétkie éwiczenia, ktére budujq zaufanie
miedzy wspotgraczami i bezposrednio przygotowujq do dziatan podejmowanych w
larpie. Typowe przyktady obejmujg ¢wiczenie mechanik, ktére bedq stosowane
podczas larpa, lub rozwijanie relacji miedzy postaciami przed rozpoczeciem gry. W
pracy nad efektami uczenia sie zalecamy, aby gracze cwiczyli okresSlone

umiejetnosci przed larpem i w jego frakcie.

Mozna przeprowadzi¢ krétki warsztat, podczas ktérego gracze muszg zaplanowac
strategie dziatania w innej sytuacii kryzysowej w dystopijnym Swiecie gry, takiej jak
ucieczka z zalanego obszaru podczas ekstremalnego zjawiska pogodowego. Dzieki
temu gracze ¢wiczqg prace zespotowq w dziataniu i z udziatem ciata, a nastepnie
mogq korzystac z tych umiejetnosci podczas larpa. Lepigj tez rozumiejq, jakie

dziatania bedqg odpowiednie w trakcie rozgrywki.
Przebieg gry

Podczas samej gry nalezy rozwazy€, jak ma rozwijaé sie konflikt. Czy postac
przezywa konflikt wewnetrzny, na przyktad prébuje zdoby¢ sie na odwage, by
walczy¢ z zombie?2 Czy konflikt wystepuje miedzy cztonkami grupy, co utrudnia prace
zespotowq, np. konflikt postaé kontra postaé (CvC)2 Czy tez gracze majqg przede
wszystkim skupiac sie na wyzwaniach stawianych przez srodowisko fizyczne i zombie,

np. posta¢ kontra srodowisko (CVE)?

Czy postacie majg angazowac sie w przemoc lub inne dziatania angazujgce ciato?
A moze celem jest rozwigzanie konfliktu w jaki$ sposdb bez przemocy? Wszystkie te
wybory sq szczegdlnie wazne w pracy z mtodziezq. Nalezy rozwazyc, jakie
zachowania ma wspierac¢ scenariusz i jakie korzysci przyniesie on grupie docelowej, a
takze mozliwe wady lub ryzyko zwigzane z uwzglednieniem okreslonych tresci.
Ogodlnie zalecamy wspieranie rozwijania umiejetnosci prospotecznych wszedzie tam,

gdzie jest to mozliwe, nawet jesli scenariusz utrudnia takie interakcje.
Ramowanie doswiadczenia po grze

Choc¢ uczestnikom moze sie wydawac, ze gra jest ,,sednem” cwiczenia, nalezy

pamietac, ze znaczna czes¢ uczenia sie zachodzi podczas dziatan po grze.
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Zaprojektowanie skutecznych dziatan po grze pomoze utrwalié¢ efekty uczenia sie,

zacheci¢ do transferu wiedzy i wtqczy¢ wnioski do codziennego zycia uczestnikow.

Pierwszym krokiem jest wyjscie z roli (de-roling), czyli sSwiadome, rytualne zakonczenie
odgrywania postaci, na przyktad przez nazwanie tego przejscia: ,,Gratam Marie,
teraz jestem Elenq”. Gracze mogq réwniez rytualnie zdjgc element reprezentujgcy
ich postac i potozy¢ go w okreslonym miejscu, na przyktad w srodku kregu; moze to

byc¢ identyfikator z imieniem, rekwizyt lub czes¢ kostiumu.

Innym czestym ¢wiczeniem pomagajgcym wyjsc z roli jest skupienie sie na nazwaniu
tych aspektow gry lub postaci, ktére gracz chciatby zabrac ze sobq, oraz tych, ktére
woli pozostawic¢ za sobqg, na przyktad: ,,Chce zabrac ze sobg odwage Marii. Chce

zostawic za sobq jej sktonnos$¢ do krytykowania kolegdw z zespotu w stresie”.

Nastepnie zalecamy debriefing (omoéwienie po grze), ktéry pozwala uczestnikom
spokojnie i uwaznie przyjrzeé sie doswiadczeniu. Gracze mogg mie¢ ochote
opowiadac zabawne historie lub od razu nabrac¢ dystansu do gry. Cho¢ moze to byc
przyjiemne, a czasem nawet potrzebne, najpierw nalezy pomaoc im zrozumiec

doswiadczenie i uporzgdkowac zwigzane z nim emocje.

Debriefing moze miec scisle okreslony przebieg, czeiciowo okreslony przebieg albo
forme swobodnej rozmowy. W pierwszym wariancie kazda osoba ma tyle samo
czasu na odpowiedz na kazde pytanie, bez przerywania i dyskusji, i skupia sie na
wtasnym doswiadczeniu. Dzieki temu tatwiej zabrac gtos osobom niesmiatym lub

wahajgcym sie, czy wtgczy< sie do rozmowy.

Pytania do debriefingu powinny najpierw koncentrowac sie na rozpoznaniu i
uporzgdkowaniu emocji, np. ,Jakich emociji doswiadczaliscie wy lub wasze
postacie?” albo ,,Ktéry moment scenariusza byt dla was najoardziej poruszajgcey lub
infensywny?2” Nastepnie nalezy zada¢ co najmniej jedno pytanie pomagajgce
wyciqggng¢ wnioski z doswiadczenia i odnoszqgce sie do celu uczenia sie, aby
upewnic sie, ze gracze skupig sie na najwazniejszych wnioskach, np. ,,Co byto
najwiekszym wyzwaniem we wspotpracy w zespole podczas tego scenariusza2” albo

»Czego nauczyliscie sie o pracy zespotowej dzieki temu scenariuszowi?”
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Na koniec zalecamy zaproponowanie ¢wiczen, ktére pomogg uczestnikom

potqgczy¢ doswiadczenie gry z codziennym zyciem i dalej je przemysle¢. Mozna

zachecic ich do:

& Tworczej ekspresji, takiej jak narysowanie postaci w dystopijnym scenariuszu lub
opisanie doswiadczenia gry w pierwszej osobie.

¢ Refleksji nad doswiadczeniem, na przyktad prowadzenia dziennika o tym, jak
scenariusz odzwierciedla problemy naszego Swiata zwigzane z rosngcym
niedoborem zasobow.

@ Przyjrzenia sie emocjom, takze w rozmowie z innymi uczestnikami, na przyktad o
uczuciach lub relacjach, ktére zmienity sie od czasu gry.

¢ Dziatan budujgcych spotecznosé, takich jak zastosowanie wspdlnie zdobytych
umiejetnosci do tworzenia grup dziatania zdolnych reagowac w sytuacjach

kryzysowych.

Mozna tez zaproponowac uczestnikom sposoby zadbania o wtasne potrzeby, ktére

pomogqg im wroci¢ do codziennego zycia.

4.3 Kwestie do rozwazenia przy wykorzystywaniu

dystopijnych scenariuszy do celow edukacyjnych

Przed wykorzystaniem scenariusza dystopijnego w edukacji warto rozwazy¢ kilka
kwestii. Omawiamy tu krétko najwazniejsze z nich, aby da¢ Ci punkt wyjscia do

doktadniejszego przyjrzenia sie potrzebom wtasnego projektu.

Gracze

Wsrod projektantow gier fabularnych powszechne jest powiedzenie: ,,Gracze sq
wazniejsi niz gra” (Brown 2016; Koljonen 2019). Powiedzenie to ma kilka warstw
znaczeniowych, ale najwazniejsza z nich jest taka, ze zapewnienie graczom
maksymalnego mozliwego bezpieczenhstwa jest wazniejsze niz to, czy gra zostanie

rozegrana zgodnie z zamierzeniami, czy nawet zostanie rozegrana w ogdle.
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Grupa graczy

Przy wyborze scenariusza nalezy zawsze zaczgc¢ od rozwazenia, kim sg gracze.
Zasadniczo oznacza to upewnienie sie, ze scenariusz i jego tres¢ sq odpowiednie dla

graczy. Mozna przy tym uwzglednic wiele kwestii.

Po pierwsze, zalecamy co najmniej upewnienie sie, ze tematy sg odpowiednie do
wieku; zagadnienia odpowiednie dla oséb w wieku 25 lat mogg nie byc¢

odpowiednie dla oséb w wieku 15 |aft.

Po drugie, nalezy uwzglednic¢ Ho kulturowe graczy, na przyktad unikajgc stereotypow
(Leonard, Janjetovic, and Usman 2021) lub zawtaszczania kulturowego (Kessock
2014; Kangas 2017; Mendez Hodes 2020). Nalezy zachecac graczy do poznania
kontekstu kulturowego postaci i do pethego szacunku wcielania sie w takie postacie
(Mendez Hodes 2019).

Trzeciq, a by¢ moze najwazniejszg kwestig, o ktérej zawsze nalezy pamietac przy
prowadzeniu gier fabularnych w srodowiskach edukacyjnych, jest stopien, w jakim
doswiadczenie jest obowigzkowe lub dobrowolne. W warunkach edukacji formalnej
z mtodziezq, takich jak szkoty ponadpodstawowe lub uczelnie, uczestnikami sg
uczniowie lub studenci, ktérzy mogg mie¢ ograniczone mozliwosci rezygnaciji z
dziatania. Jesli gra jest obowigzkowa lub nawet wymagana, aby otrzymac ocene
lub zaliczy¢ kurs, nalezy szczegdlnie uwaznie rozwazy¢, w jaki sposoéb tres¢ gry moze

wptywac na poszczegdlnych graczy.

Jednym z podeji¢ jest zapewnienie alternatywnego dziatania o tych samych celach
uczenia sie, na wypadek gdyby uczestnik musiat zrezygnowac. Ponadto rozwigzania
stuzgce bezpieczenstwu i wsparciu uczestnikdw stajqg sie jeszcze wazniejsze, niz

bytyby wtedy, gdyby gracze sami zdecydowali sie na udziat w grze.

Nawet w srodowiskach pozaformalnych lub nieformalnych, ktére pozornie sq
dobrowolne, relacje wtadzy lub presja spoteczna mogg sprawiac, ze gracze nie
czujqg sie swobodnie podczas udziatu w grze. Cwiczenia budujgce zaufanie i metody
spokojnego wprowadzania graczy w doswiadczenie mogqg pomoc ztagodzic takie
obawy. Wiecej na ten temat mozna znalez¢ na sugerowanej ponizej liscie lektur, a

takze w innych materiatach Dystolarp.
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Doswiadczenia zyciowe graczy

Wszyscy gracze majg rézne doswiadczenia zyciowe, ktére mogg wptywac na to, jak
oddziatuje na nich gra. Jak wspomniano wyzej, zawsze wazne jest uwzglednienie
metod umoizliwiajgcych rezygnacje oraz rozwigzan stuzgcych bezpieczenstwu.
Bezpieczenstwo staje sie jeszcze bardziej kluczowe, jesli gracze grajq blisko wtasnych
doswiadczen, co oznacza, ze wcielajg sie w postacie lub rozgrywajg scenariusze

zblizone do ich wtasnych doswiadczen zyciowych.

Taki sposdb gry moze przynies¢ zarobwno potencjalne negatywne, jak i pozytywne
skutki, ale wazne jest, by mie¢ swiadomosc, ze mogg wystgpic silne reakcje
emocjonalne, takie jak pobudzenie lub nawrdt reakcji zwigzanych z wczesdniejszymi

doswiadczeniami, wywotany trescig lub wydarzeniami w grze (Brown 2014).

Przy projektowaniu i prowadzeniu larpéw nalezy zwracaé uwage na to, czy gracze
mogq mieé¢ doswiadczenia zyciowe zblizone do scenariuszy, ktére chcemy
rozegraé. Na przyktad, jesli ma zostac przeprowadzony scenariusz obejmujgcy
ucieczke przed wojng lub kryzysem, jak w przyktadzie apokalipsy zombie, pomocna
moze byc¢ wiedza, czy w grupie sg mtode osoby, ktére w swoim zyciu lub historii

rodzinnej doswiadczyty uchodzstwa.

Podobnie, jesli scenariusz obejmuje dyskryminacije ze wzgledu na ekspresje ptciowq,
pomocna moze by¢ wiedza, czy w klasie sg uczniowie, ktérzy prawdopodobnie sami
doswiadczyli takiej dyskryminacji. Bezposrednie pytanie graczy o ich doswiadczenia
moze naruszac ich prywatnose, mozna jednak na przyktad z wyprzedzeniem
przekazac informacje o frudnych tresciach obecnych w scenariuszu i pozwolic¢ im

zrezygnowac z okreslonych elementow lub poprosi¢ o usuniecie konkretnych tresci.

Nie oznacza to, ze nalezy catkowicie unikac¢ tych tematdw, poniewaz czasami
eksplorowanie takich tresci moze prowadzi¢ do waznej zmiany u 0séb z takimi
doswiadczeniami. Zalecamy raczej, by w pierwszej kolejnosci stosowac sie do tych
wytycznych, podejmowac na tej podstawie swiadome decyzje oraz upewnic sie, ze
przed grq, w jej frakcie i po jej zakonczeniu wdrozono rozwigzania bezpieczenstwa,

ktére mogqg wystarczajgco wspierac graczy.
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Nalezy zachowac szczegdolng ostroznos¢ przy wtqczaniu bardziej
kontrowersyjnych tresci, aby zwiekszy< intensywnos¢, oraz przy zatozeniu, ze

gracze zaakceptujqg takie tematy, na przyktad przemoc seksualng, narazanie

dzieci na niebezpieczenstwo, przemoc domowq i/lub tortury.

N\

Odgrywanie doswiadczen innych oséb

Nawet jedli scenariusz nie odzwierciedla doswiadczen zyciowych zadnego z graczy,
prawdopodobnie odzwierciedli pewne aspekty zycia kogos innego. Zaden
scenariusz nie powstaje w prozni i zawsze bedzie inspirowany wydarzeniami z
rzeczywistego zycia, niezaleznie od tego, czy dotyczg one przesztosci, terazniejszosci
czy wyobrazonej przysztosci. Podczas gry musimy miec tfego Swiadomos¢ oraz
traktowac¢ materiat z szacunkiem i odpowiedniq empatiq wobec osdéb, ktdrych
doswiadczenia zainspirowaty scenariusz. Te uwazno$¢ mozna uwzglednic¢ w
projekcie, na przyktad dbajgc o osadzenie tresci i doswiadczenia w kontekscie

podczas warsztatdw przed wydarzeniem lub po nim.

N

Nalezy unika¢ omawiania traumatycznych wydarzen w kategoriach ,,jak w
grze", zwtaszcza mowienia o wygranej lub przegranej. Warto zastanowic sie,

czyje potrzeby moze uwzgledniac¢ projekt, a takze kto moze czuc sie

wykluczony, niewtasciwie przedstawiony lub pominiety przez jego tresc.

Nalezy pamietac, ze kultura popularna ma tendencje do upraszczania i
odcztowieczania rzeczywistych doswiadczen zyciowych, zwtaszcza oséb
nienalezgcych do kultury dominujgcej ani grup uprzywilejowanych. Zastanow sie na
przyktad, jak filmy hollywoodzkie zwykle przedstawiajq kultury, kraje i postaci z
Bliskiego Wschodu. Kraje te sq czesto stereotypowo ukazywane jako
niezorganizowane, ,,nieucywilizowane” i ,prymitywne”, a do postaci pochodzgcych
z tych miejsc czesto stosuje sie stereotyp ,,gniewnego Araba”, co moze sprzyjac
ksenofobii. Tendencja ta jest przyktadem tego, co Edward Said (1978) nazwat
konstruowaniem Innego (ang. othering): przedstawianiem osoby lub grupy jako z

natury odmiennej od nas i obcej. Konstruowanie Innego jest waznym elementem
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tego, jak autorytarni i szowinistyczni przywodcy utrzymujg wtadze i poparcie dla
agresywnej polityki. Podejmujgc tematy zwigzane z dystopig, musimy uwazac, aby
nie wzmacniac¢ nieumyslnie szkodliwych przekazow ani nie odtwarzac systemow

opresji.

Ta tendencja do upraszczania i odcztowieczania paradoksalnie tylko sie nasilita wraz
Z rozwojem coraz bardziej ztozonych technologii, pierwotnie zaprojektowanych, aby
scislej taczy¢ nas w skali globalnej. Jednym z najwazniejszych efektow gier
fabularnych jest to, ze mogg one rozwija¢ empatie wobec oséb, ktdrych
doswiadczenia roznig sie od naszych. Aby jednak w petni wykorzystac ich potencjat
rozwijania empatii, musimy zadbac o unikanie putapek upraszczania i

odcztowieczania.

Kontekst i tres¢

Kontekst i fres¢ sq Scisle powigzane, ale wazne jest, aby miec swiadomosc¢, czym sie
réozniq i jak na siebie oddziatujg. Krotko mowigce, tres¢ to to, co umieszczamy w
scenariuszu, natomiast kontekst okresla, jak scenariusz jest usytuowany wobec Swiata
zewnetrznego. Dwie kwestie, ktdre nalezy wzigc pod uwage przy projektfowaniu

scenariusza, to kultura i ,,-izmy”.
Kultura

Kazdy z nas nalezy do co najmniej jednej rozpoznawalnej i okreslonej kultury, a
niektorzy — do kilku szerszych kregow kulturowych. Silnie identyfikujemy sie rowniez z
subkulturami, a nawet kontrkulturami. Te uwarunkowania wptywajg na nasz
Swiatopoglgd. Wszyscy mamy tendencje do postrzegania Swiata przez pryzmat, ktory
jest przynajmniej czesciowo okreslony przez kulture lub kultury, do ktérych nalezymy.
Wazne jest, aby rozumiec, jak kultura wptywa na nas jako projektantéw, osoby
prowadzqgce i graczy, poniewaz oddziatuje ona na sposdb, w jaki projektujemy i
wchodzimy w interakcje w kazdym scenariuszu.

W ostatnich latach dyskusja o tym, czym jest petne szacunku czerpanie z kultury, a
czym jej zawtaszczanie, dotarta do gtédwnego nurtu; zachecamy do zapoznania sie z

jej podstawowymi zasadami. Jest to szczegdlnie wazne, jesli rozwazamy

projektowanie lub prowadzenie scenariusza, ktérego centrum stanowiq kultury i/lub
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formy ekspresji, ktérych my i/lub uczestnicy nie reprezentujemy albo ktdrych nie
znamy. Pamietajmy tez, ze Europa jest domem dla ogromnej roznorodnosci kultur, a

relacje dominacji kulturowej zalezg od tego, ktére kultury ze sobg poréwnujemy.

Mozemy na przyktad zauwazyc, ze Szwecja i Finlandia sg bardzo podobnymi
spoteczenstwami oraz ze od dziesiecioleci tgczqg je dobre relacje, lecz

przestania to fakt, ze Finlandia byta okupowana przez Szwecje i ze

postkolonialny imperializm kulfurowy frwa do dzis.

Ponadto, gdy wezmiemy pod uwage, ze w Finlandii zyjg mniejszosci
szwedzkojezyczne, a w Szwecji — finskojezyczne, zaczynamy rozumiec, ze wzajemne
relacje kultur tych dwoch krajoéw nie zawsze sg jednoznaczne. Chociaz nie zawsze
mozemy w petni zrozumiec réznorodne historie kulturowe Europy, mozemy dgzy< do
poszerzania wiedzy podczas pracy z okreslonymi tematami, miejscami i grupami

docelowymi.
-lzmy

Aby nazwac systemy, przekonania, zachowania lub ideologie, uzywamy przyrostka -
izm. Na przyktad naszym systemem gospodarczym moze byc¢ kapitalizm, podczas
gdy dominujgcym systemem politycznym moze byc¢ socjalizm lub konserwatyzm.
Uzywamy rowniez -izmow przy okreslaniu zachowan spotecznych lub uprzedzen,
takich jak rasizm, seksizm czy ageizm (dyskryminacja ze wzgledu na wiek). Wiele
dystopijnych scenariuszy bedzie w swojej konstrukcji w znacznym stopniu
wykorzystywac te drugie rodzaje -izmow, dlatego wazne jest zrozumienie, jak -izmy

wptywajg na ludzi.

Te formy dyskryminacji dotykajg nas w rézny sposob, zaleznie od tego, kim jestesmy
i jakie mamy doswiadczenia. Niektére osoby stajqg sie ich celem, a inne czerpiq z
nich korzysci, czesto nieswiadomie (Resolutions Northwest 2020). Przyktadowo osoba
postugujgca sie jezykiem dominujgcym w danej spotecznos$ci moze korzystac z
przywileju jezykowego, choc¢ sama nie zrobita nic niewtasciwego. Wazne jest to, co

zrobi, gdy uswiadomi sobie ten przywilej. Jesli chcemy poruszac temat dyskryminacii
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w grze, wspolne omowienie jej kontekstu z uczestnikami moze miec kluczowe

znaczenie dla wyciggniecia zamierzonych wnioskow.

Nalezy pamietac, ze niektdérzy gracze bedq chcieli unikac¢ -izmow, zwtaszcza jesli sq
przyzwyczajeni do doswiadczania opresji w codziennym zyciu, podczas gdy inni
mogg chcie¢ bardziej szczegdtowo zgtebiac ten temat, na przyktad aby
doswiadczy¢ poprzez gre poczucia wyzwolenia i sprawczosci (Kemper 2017). W
mniejszych scenariuszach gracze mogg nie mie¢ mozliwosci zrezygnowania z
okreslonej tresci, zwtaszcza jesli stanowi ona gtéwny temat. Zawsze nalezy z
wyprzedzeniem informowaé uczestnikow, jesli dziatanie obejmuje jeden lub wiecej -

izmow, oraz o mozliwosciach zaangazowania sie lub rezygnaciji z udziatu.
Podsumowanie

Projektujgc transformacyjny scenariusz larpa, nalezy skupi¢ sie na zgodnosci dziatan
w grze z zamierzonymi efektami uczenia sie. Nalezy zadba¢ o odpowiednie
przygotowanie i wsparcie uczestnikow, ktére mogg pomodc graczom poczuc sie
bezpieczniej i wspierac transfer uczenia sie. Warto uwaznie rozwazy¢ sktad grupy
graczy i upewnic sie, ze tematy oraz dziatania sqg dla niej odpowiednie. W
szczegolnosci nalezy mie¢ swiadomosc, ze niektérym grupom moze byc¢ frudno
wycofac sie z udziatu, i zastanowic sie, jak zachecac je do wyrazania i ochrony
wiasnych potrzeb. Nalezy takze wzigé pod uwage, w jaki sposob scenariusz moze
laczy¢ sie zaréwno z wtasnymi doswiadczeniami zyciowymi graczy, jak i
doswiadczeniami innych oséb. Nalezy zawsze dbac¢ o odpowiednie osadzenie tresci
w kontekscie i rozwazyé, jak scenariusz odnosi sie do réznych kultur i form

dyskryminacii.

Zachecamy do zapoznania sie z dalszymi materiatami na te tematy — zaréwno

z naszq listg proponowanych lektur, jak i z innymi zasobami Dystolarp.
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Cele edukacyjne rozdziatu

Po przeczytaniu tego rozdziatu bedziesz umiec:

€ Wyjasnic, dlaczego dostepnosc i wigczenie sq niezbedne przy projektowaniu
edukacyjnych dystopijnych scenariuszy larpow;

€ Rozpoznac typowe bariery, ktére mogg uniemozliwiac mtodym osobom z
réznych srodowisk petne uczestnictwo w dziataniu larpowym;

€ Dostosowac scenariusze, mechaniki i sposoby prowadzenia grupy do
zroznicowanych potrzeb uczestnikow;

¢ Stosowac zasady projektowania wtgczajgcego i narzedzia dostepnosci przed
dystopijng sesjq larpa, w jej frakcie i po jej zakonczeniu;

€ Prowadzi¢ larpy otwarte na rézne potrzeby uczestnikdw i zwiekszajgce ich
bezpieczenstwo psychologiczne, tak aby wspieraty wartosciowqg edukacje

obywatelskq.

Dystopijny larp czesto porusza trudne tematy, takie jak wtadza, wykluczenie,
dyskryminacja i nierownosc¢. Tematy te mogq prowadzi¢ do wartosciowych
doswiadczen edukacyjnych, ale tylko wtedy, gdy kazda osoba uczestniczgca moze

zaangazowac sie bezpiecznie i z poczuciem pewnosci.

N O 3 O ¢ o =
| . .
om o um el - B e«




Pt okl o shaetiie
..’l’. ... ’.’l

W tym rozdziale dowiesz sie, jak rozpoznawac bariery, dostosowywac dziatania do
zréznicowanych grup oraz tworzy¢ witgczajgce doswiadczenia larpowe, ktére
wspierajg wartosciowqg edukacje obywatelskg bez wykluczania ani przyttaczania

uczestnikdw.

5.1 Definicje

Co oznaczajq dostepnos¢ i wtagczenie?

Dostepnos¢ oznacza usuwanie barier utrudniajgcych uczestnictwo oraz dbanie o to,
by kazdy mogt rzeczywiscie korzystac z materiatdw i przestrzeni, brac udziat w

mechanikach gry i wchodzi¢ w interakcje z innymi.

Wigczenie idzie dalej, poniewaz dotyczy przynaleznosci, reprezentacii i wtadzy.
Stawia nie tylko pytanie: ,,Czy uczestnicy majg dostep do dziatania?”, lecz takze:
»Czy czujq sie docenieni, szanowani, wystuchani i zdolni wptywac na przebieg

doswiadczenia?e”

Dystopijny larp pozwala przyjrzeé sie wiadzy, nierownosciom, prawom, obowigzkom,
oporowi i wspdélnemu podejmowaniu decyzji. Jednak bez starannego projektu
edukacyjny scenariusz dystopijny moze nieumyslnie odtwarzac wykluczenie,
marginalizacje lub krzywde emocjonalng. Aby fego unikngc, korzystajgc ze
sprawdzonych praktyk bezpieczenstwa, w naszym projekcie przyjmujemy wspolny

punkt wyijscia:

€ Uczestnictwo opiera sie na zgodzie, a jego forme mozna dostosowac do potrzeb
uczestnika.
@ Dostepnosc jest czesciq projektu, a nie kwestiq rozwazang dopiero pdznie;.

¢ Wiqgczenie dotyczy mechanik gry, opowiesci i relacji spotecznych.
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Kto moze potrzebowaé dostosowan? Krétki

przeglagd réznorodnych grup mtodziezy

Neuroatypowos¢ odnosi sie do naturalnych réznic w sposobie uczenia sie,
myslenia, przetwarzania informaciji i funkcjonowania w relacjach spotecznych.

Obejmuje ona miedzy innymi:

@ Dysleksje: trudnosci z doktadnosciq i tempem czytania oraz pisowniq.

@ Dyskalkulie: frudnosci z rozumowaniem matematycznym i konfrolowaniem
liczby zasobdw w grze.

@ Dysgrafie: trudnosci z pisaniem, zapisywaniem wtasnych refleks;ji i robieniem
notatek.

@ Spektrum autyzmu: réznice w komunikacii spotecznej, wrazliwosci sensorycznej i
poftrzebie przewidywalnosci.

@& ADHD (zespd6t nadpobudliwosci psychoruchowej z deficytem uwagi): réznice
w regulaciji uwagi, kontroli impulséw i poziomie energii.

@ Zespot Tourette’a: mimowolne ruchy i wokalizacje (tiki), ktére mogg nasilac sie

pod wptywem stresu lub silnych emociji.

Trudnosci zwigzane ze wzrokiem obejmujq zaréwno stabowidzenie, jak i catkowity
brak wzroku. Bariery mogg wynikac z wielkosci tekstu, kontrastu kolorow,
wskazéwek wizualnych, uzywanych rekwizytdw i koniecznosci poruszania sie w

nieznanej przestrzeni.

Trudnosci zwigzane ze stuchem obejmujg zaréwno czesciowy ubytek stuchu, jak i
gtuchote. Bariery mogq wynikac¢ z polegania na ustnych instrukcjach, szybkiego

tempa debat i hatasu w tle.

Niepetnosprawnosci fizyczne mogqg wptywaé na mobilnosé, poziom energii,
koordynacije, sprawnos¢ manualng lub wytrzymatosc. Niektére osoby mogqg

korzystac z wozkdw inwalidzkich, kul lub innych pomocy utatwiajgcych poruszanie

sie, podczas gdy inne mogg miec niewidoczne ograniczenia, takie jak przewlekty
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bdl, zaburzenia powodujgce zmeczenie lub schorzenia stawdw. Mozliwe bariery

obejmujaq:

€ Mechaniki wymagajgce duzo ruchu i zadania fizyczne.
€ Niedostepne miejsca realizacji (schody, wgskie przestrzenie, nierdwny teren).
@ Dtugie sesje bez odpoczynku.

@ Rekwizyty lub materiaty wymagajgce precyzyjnych umiejetnosci manualnych.

W grupach zréznicowanych jezykowo, kulturowo i etnicznie mogqg by¢ mtode
osoby bedgce migrantami lub uchodzcami, osoby, ktdrych pierwszy jezyk rozni sie
od jezyka, w ktérym prowadzone sqg zajecia, a takze osoby o zréznicowanym
poziomie umiejetnosci czytania i pisania oraz doswiadczeniu w sprawach

demokratycznych i obywatelskich. Mogg one miec trudnosci z:

Ztozonym stownictwem politycznym.

Zatozeniami o wspdlnej wiedzy historycznej lub politycznej.
Nieadekwatnym przedstawianiem ich grup, stereotypami i uprzedzeniami.
Szybkim tempem debat przewidzianych w mechanikach gry.

Odniesieniami lub idiomami specyficznymi kulturowo.

® 6 6 06 0 o

Tematami, ktére nieumysinie odzwierciedlajg wrazliwe konflikty, uprzedzenia i

relacje wtadzy ze Swiata rzeczywistego.

Mtodziez o mniejszych szansach moze doswiadczac niekorzystnej sytuaciji
spotecznej, ekonomicznej lub geograficznej; dotyczy to miedzy innymi
spotecznosci wiejskich lub izolowanych, oséb z rodzin o niskich dochodach oraz
0s6b z ograniczonym dostepem do mniej typowych form uczenia sie. Osoby te

mogg napotykac bariery takie jak:

€ Ograniczona znajomos¢ abstrakcyjnych lub opartych na grywalizacji metod
uczenia sie.

€ Mniejsza pewnosc siebie przy zabieraniu gtosu na forum grupy i wspotpracy z
innymi.

€ Ograniczony dostep do materiatéw lub brak czasu na przygotowanie.
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Mlodziez znajdujgca sie w trudnej sytuacji spotecznej lub po doswiadczeniach

traumatycznych mogta doswiadczy¢ dyskryminacii, marginalizacii, niestabilnosci,
przemocy lub konfliktu. Tematy dystopijne, takie jak autorytaryzm, utrata praw czy
przesladowanie, moggq silnie przypominac jej wtasne doswiadczenia i by¢ trudne

emocjonalnie.

Wsréd miodziezy doswiadczajgcej trudnosci ze zdrowiem psychicznym mogg
by¢ osoby zmagajgce sie z lekiem, depresjq, fobig spoteczng lub trudnos$ciami w
regulaciji emocji. Mogqg one doswiadczac stresu i dyskomfortu, izolowac sie, czuc

sie przyttoczone oraz wycofywac sie z dziatan grupowych.

Mtodziez LGBTQIA+ moze identyfikowac sie jako lesbijki, geje, osoby biseksualne,
transptciowe, niebinarne lub w inny sposdb zréznicowane pod wzgledem ptci i

seksualnosci. Moze doswiadczac trudnosci zwigzanych z:

® Wykluczeniem spotecznym i zatozeniem, ze istniejq tylko dwie ptcie.
€ Nieadekwatnym przedstawianiem ich grup, stereotypami i uprzedzeniami.
¢ WrazZliwymi kwestiami tozsamosci w odgrywanych rolach i jezykiem, ktory nie

uwzglednia ich doswiadczen.

Wazne przypomnienie: nie wszystkie potrzeby, zaburzenia i niepetnosprawnosci sg
widoczne, a doswiadczenia uczestnikdw nie zawsze sg znane. Wielu uczestnikow
moze nie ujawniac swojego stanu zdrowia, tozsamosci ani historii. Projektowanie
wtgczajgce przynosi korzysci wszystkim, nie tylko osobom otwarcie identyfikujgcym
sie z okre$long grupg mniejszosciowq. Dlatego dostepnos¢ jest najskuteczniejsza, gdy
zostaje uwzgledniona w projekcie sesji od samego poczqgtku, niezaleznie od tego,

czy cze$¢ uczestnikdw potwierdzita przynaleznos¢ do opisanych powyzej grup.
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5.2 Dlaczego dostepnosé i wtgczenie sq wazne w

edukacyjnym larpie dystopijnym?

Cele larpa dystopijnego w edukacji obywatelskiej

Dystopijne narracje czesto ukazujg niesprawiedliwose, opresje, niedobor, utrate
praw, hierarchie spoteczng i wykluczenie. Pozwalajg uczestnikom wypréobowywaé
rézne formy oporu i solidarnosci, ¢wiczy¢ myslenie krytyczne, wspolnqg
odpowiedzialnosé¢ i podejmowanie decyzji etycznych. Jedli nie zostang starannie

zaprojektowane i poprowadzone, tematy te moggq:

® Wywotywac cierpienie u uczestnikdw majgcych doswiadczenie opres;i.
€ Wzmacniac istniejgce w grupie nierdbwnosci w podziale wtadzy.
€ Marginalizowac cichszych lub mniej pewnych siebie uczestnikow.

@ Przyttaczac osoby, ktére majg frudnosci z improwizacjq lub niejednoznacznosciq.

Paradoks jest jasny: metoda zaprojektowana do analizowania nierdbwnosci moze je

odtwarzac, jesli nie zostanie odpowiednio wdrozona.

N\

Wiecej informaciji o tym, jak odpowiedzialnie podejmowac trudne tematy w

larpach dystopijnych z udziatem mtodziezy doswiadczajgcej marginalizacii,

Znajdziesz w rozdziale 6 broszury Dystolarp.

Wigczenie jako odpowiedzialnosé pedagogiczna

Dostepnos¢ nie oznacza ,dostosowywania dla kilku oséb”, lecz projektowania dla
wszystkich od samego poczatku. Wedtug statystyk UE grupy mtodziezy w wieku od 15
do 25 lat prawdopodobnie obejmujg znaczny odsetek mtodziezy neuroatypowej,
wielojezycznej i migranckiej, osdb z trudnosciami w uczeniu sie |
niepetnosprawnosciami fizycznymi, a takze do 29% mtodziezy o mniejszych szansach

lub po doswiadczeniach traumatycznych i marginalizacii.
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Dlatego wazne jest zapewnienie, aby doswiadczenia larpowe byty w petni
wtgczajgce, tak aby wszyscy uczestnicy mieli realng mozliwos¢ udziatu. Gdy tak sie
dzieje:
€ Myslenie krytyczne sie pogtebia.
Refleksja etyczna staje sie wspdina.

Relacje wtadzy stajg sie widoczne i mozna o nich rozmawiac.

L IR R 2

Wartosci demokratyczne sqg urzeczywistniane, a nie jedynie omawiane.

N\

Rekomendowane praktyki i praktyczne narzedzia

Pytania do refleksji: przed przeprowadzeniem sesji warto zadac sobie

pytanie:

¢ Kto moze czuc sie wykluczony przez ten scenariusze

€ Kto odnosi korzysci ze ztozonosci, wyzwan lub improwizacji?

€ Kto moze czuc sie przyttoczony iloscig informacji, zakresem
odpowiedzialnosci i intensywnoscig emocji?

@ Czy okreslone role sg automatycznie kojarzone z marginalizowanymi
tozsamosciami?

€ Jakie bariery istniejg, zanim gra w ogdle sie rozpocznie?

5.3 Rozpoznawanie i przetamywanie barier: zasady

projektowania z myslg o wigczeniu i bezpieczenstwie

Typowe bariery i kluczowe przeszkody

Bariery poznawcze i emocjonailne

& Itozone systemy zasad i rozbudowane polityczne realia Swiata gry
@ Intensywno$¢ emocjonalna (kontrola, przemoc, opresja, utrata praw)

€ Lek zwigzany z wystepem lub improwizacijg
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Przyktad: uczestnik czuje sie przyttoczony, poniewaz scenariusz wprowadza
jednoczesnie kilka frakciji, systemdw opresii i ukrytych celdw, przez co trudno jest

Sledzi¢ fabute.
Bariery fizyczne i sensoryczne

@ Trudnosci z poruszaniem sie i ograniczenia przestrzenne (duze odlegtosci lub
ciasne przestrzenie)

€ meczenie wynikajgce z dtugich sesji odgrywania roli

¢ Gra wymagajgca stania lub infensywnego ruchu

® Przecigzenie sensoryczne (hatas, ttok, oswietlenie)

Przyktad: uczestnik z wrazliwoscig sensoryczng ma trudnosci z koncentracjq,
poniewaz kilkka grup jednoczesnie gtosno negocjuje w matym, jasno oswietlonym

pomieszczeniu.
Bariery spoteczne i kulturowe

@ Nierowny podziat rél narracyjnych i rol majgcych wptyw na przebieg gry
€ Dominujgcy gracze monopolizujgcy czas wypowiedzi
€ Odniesienia kulturowe lub polityczne

€ 7tozonosc jezykowa
Przyktad: uczestnik o ograniczonej pewnosci siebie unika zabierania gtosu i udziatu,
poniewaz debaty toczq sie zbyt szybko, a inni gracze dominujg w dyskusiji.

Bariery strukturalne i organizacyjne

@ Presja czasu
€ Duze grupy
@ Brak cichych przestrzeni lub miejsc do wyciszenia

@ Brak elastycznosci w prowadzeniu zajec

Przyktad: uczestnicy ofrzymujqg dtugie pisemne instrukcje tuz przed rozpoczeciem gry i
oczekuje sie od nich natychmiastowego startu, co pozostawia niewiele czasu na

Zrozumienie scenariusza lub zadanie pytan.
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Przelamywanie barier przez projektowanie z mysiqg o

dostepnosci i wigczeniu

Mtodziez neuroatypowa

€ Przewidywalny harmonogram przedstawiajgcy wizualnie kolejne etapy zajec i
przejscia miedzy nimi.
¢ Czytelne materiaty: duza czcionka bezszeryfowa, wysoki kontrast tekstu i tta, duze

odstepy oraz krotkie sekcje.

2

Czytelne karty postaci z informacjami w punktach.

¢

Opcjonalne gotowe podpowiedszi.

*

Wczesniejsze informowanie o elementach sensorycznych (hatas, przestrzen,
oswietlenie, stroje, rekwizyty).
@ Przerwy na samoregulacje oraz mozliwos¢ rezygnacii z okreslonych scen lub

mechanik bez stygmatyzaciji.
Mlodziez z trudnosciami w uczeniu sie

¢ Stosowanie prostego jezyka i podsumowan.
€ Materiaty z ikonami i schematami wspierajgcymi zrozumienie fresci.
@ Instrukcje krok po kroku i powtarzane wyjasnienia.

€ Podsumowanie wydarzen i ponowne zebranie grupy miedzy scenami.
Mlodziez z niepetnosprawnosciami fizycznymi lub sensorycznymi

€ Miejsca dostepne dla 0sdb z niepetnosprawnosciami oraz mozliwose
uczestnictwa na siedzgco.

Gra oparta na stanowiskach zamiast obowigzkowego przemieszczania sie.
Regularne przerwy.

Ograniczone uzycie bardzo matych lub ciezkich rekwizytow.

*® 6 0 o

Hybrydowe mechaniki fizyczno-cyfrowe oraz wykorzystanie asystentow

cyfrowych.

¢

Duzy tekst o wysokim kontrascie, z odpowiednimi odstepami, podzielony na
krotkie, czytelne sekcje.

¢ Wyrazny dzwiek lub napisy, w razie potrzeby.
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€ Audiodeskrypcja informacji wizualnych oraz pisemny opis informacji dzwiekowych.
€ Zwracanie sie twarzg do uczestnikdw podczas moéwienia i unikanie hatasu w tle.

® Przyjazne sensorycznie alternatywy o odpowiednich fakturach, swietle i dzwieku.
Mlodziez zréznicowana jezykowo, kulturowo i etnicznie

@ Uproszczony jezyk.

€ Opowiadanie historii za pomocqg obrazdw i wspdlnie rozumiane oznaczenia.

€ Unikanie niejednoznacznych sygnatdw spotecznych i zadan, ktdérych trzeba sie
domyslac.

€ Brak idiomow i metafor specyficznych kulturowo.

€ Zachecanie do wypowiadania sie w réznych jezykach.

€ Zachecanie do petnego szacunku dialogu o réznicach.

Mtodziez znajdujgca sie w trudnej sytuaciji spotecznej lub po

doswiadczeniach traumatycznych

€® Rozwazny dobdr tematdw dostosowany do grupy docelowe;.

® Informacje o trudnych tresciach i jasne przedstawienie tego, czego mozna sie
spodziewacd.

Mozliwosc wyboru rél nieantagonistycznych, obserwacyjnych i wspierajgcych.
Brak rél przydzielanych automatycznie lub przymusowo.

Przygotowanie i wsparcie emocjonalne przed grg oraz po jej zakohczeniu.

*® & 0 o

Wskazowki i uporzgdkowany debriefing.
Mtodziez LGBTQIA+

€ Jezyk witgczajgcey pod wzgledem ptci.

@ Postaciirole o zréznicowanej ptci oraz orientacii.

€ Tozsamosc postaci okresSlana przez osobe grajgcg.

@ Brak rél przydzielanych automatycznie na podstawie zatozen ze Swiata

rzeczywistego.

Dobre praktyki i praktyczne narzedzia

Oto kilka strategii i narzedzi, ktére zalecamy rozwazy< przed przeprowadzeniem larpa

dystopijnego.

*
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Narzedzie mapowania barier

Przed przeprowadzeniem scenariusza nalezy przeanalizowac go z perspektywy

uczestnikow.
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Element Motzliwa bariera Dostosowania
€ Schemat wyjasniajgcy przebieg
Wyjasnienie zasad Zbyt abstrakcyjne dziatania.
€ Scena instruktazowa.
Faworyzowanie ]
] € Rundy z okreSlonym czasem
_ osob dobrze o .
Mechanika debaty ) ] wypowiedz dla kazdej osoby.
wypowiadajgcych
. ¢ Gtosowanie pisemne.
sie
_ . & Krotsze sceny.
Dtuga sesja Imeczenie
€ Regularne przerwy.
Mechanika ) ) o
o € Anonimowe wiadomosci lub posty
wystgpien Lek .
. w mediach spotecznosciowych.
publicznych
Sygnaty dzwiekowe, S _ _ _ _
] Przecigzenie @ Cichy kgcik z przyciemnionym
efekty dzwigkowe i o ] )
o sensoryczne Swiattem i prostym wystrojem.
Swietlne
o ) o @ Ikony i prostszy jezyk.
Specjalistyczny jezyk || Trudnosc¢ jezykowa S
€ Regularne omodwienia.
o ¢ Informacje o trudnych treSciach.
Wrazliwosc ]
Trudne tematy o ¢ Alternatywne role bez udziatu w
' o wynikajgca z _ .
zZwigzane z uciskiem o ] opresyjnych relacjach.
doswiadczenia o . )
lub przemocqg ® Mozliwosc¢ rezygnacii z udziatu bez
traumy .
stygmatyzacii.
m’ o N

¢
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Przyktad roli dystopijnej dostosowanej do réinych potrzeb uczestnikow

Pierwotna rola: ,,Przywddca rebelii, ktéry musi wygtaszac emocjonalne

przemowienia.”
Mozliwe warianty dostosowania roli:

® Strateg, ktéry przygotowuije przemowienia dla pewnej siebie osoby wystepujgcej
publicznie.
€ Koordynator komunikacji na rebelianckiej platformie mediow

spotecznosciowych.

Cel obywatelski pozostaje ten sam. Zmienia sie sposob, w jaki mozna uczestniczyC w

grze.

Mechaniki bezpieczenstwa i projektowanie bezpieczniejszych

doswiadczen

Jak wskazano w poprzednich rozdziatach, bezpieczenstwo ma kluczowe znaczenie
w dziataniach, w ktérych uczestnicy angazujqg sie emocjonalnie w ztozone lub
wrazliwe tematy i konflikty. Dobrze zaprojektowane doswiadczenie larpowe powinno
tworzy¢ bezpieczniejsze srodowisko przed grq, w jej trakcie i po jej zakonczeniu,

wykorzystujgc réznorodne techniki i mechaniki bezpieczenstwa.
Przed grq

& Zespodl ds. bezpieczenstwa: wyznacz osoby odpowiedzialne za dobrostan
uczestnikbw i reagowanie na problemy zwigzane z bezpieczenstwem podczas
zajec.

€ Rozpoznanie potrzeb graczy: zapewnij mozliwos¢ poufnego zgtoszenia tematow
lub sytuacji, ktére mogg by¢ dla nich trudne, tak aby odpowiednio dostosowac
projekt gry.

€ Kodeks postepowania: okresl jasne oczekiwania dotyczgce wzajemnego
szacunku, granic i interakcji miedzy uczestnikami.

€ Narzedzia i zasady kalibraciji: zastosuj sposoby uzgadniania intensywnosci gry,
ktore pomogqg uczestnikom przed jej rozpoczeciem zakomunikowac swoj poziom

komfortu, granice i potrzeby.

*
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# Sesja zero (przygotowawcza): zorganizuj spotkanie, aby przedstawic gre, ustalic
oczekiwania, omoéwi¢ granice i wyjasni¢ stosowane narzedzia bezpieczenstwa.

¢ Informacje o tresciach moggcych wywotaé silne reakcje i zasady wyrazania
zgody: poinformuj uczestnikdw o trudnych tematach, aby mogli Swiadomie

zdecydowac o udziale.

W trakcie gry

@ Drzwi sq zawsze otwarte: pozwdl uczestnikom w dowolnym momencie opuscic
gre lub zrobi¢ przerwe bez koniecznosci uzasadniania tej decyzji.

€ Karta X (X-Card): pozwdl uczestnikom zasygnalizowac, ze cos dziejgcego sie w
grze powinno zostac¢ przerwane lub zmienione, bez koniecznosci wyjasniania
dlaczego.

# Technika Luxtona: pozwdl uczestnikom powiedzie¢, czego potrzebujg w
niekomfortowej sytuaciji, aby dostosowac przebieg gry, zamiast jedynie jg
przerywac.

€ Sprawdzenie samopoczucia ,,W porzgdku?” (Okay Check-in): daj uczestnikom
mozliwos¢ zasygnalizowania, czy czujqg sie na tyle dobrze, by kontynuowac,

zwtaszcza po intensywnej lub frudnej interakcji.

Po grze

@ Wyjscie z roli (de-roling): pomoz uczestnikom swiadomie zakonczy<E odgrywanie
postaci, opuscic fikcyjny swiat i ponownie skupic sie na sobie.

® Debriefing (omoéwienie po grze): poprowadz rozmowe o tym, co sie wydarzyto,
jak uczestnicy tego doswiadczyli i czego sie nauczyli.

# Tworzenie opowiesci o doswiadczeniu: daj uczestnikom mozliwos¢ utozenia i
przedstawienia wtasnej relacji z gry, aby pomoc im zrozumiec to, co sie

wydarzyto.

Wiecej informacji o srodkach bezpieczenstwa znajduje sie w czesci 4

poradnika dla oséb prowadzgcych.
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Podsumowanie

Larp dystopijny zaprojektowany z myslg o wtgczeniu nie polega na ograniczaniu
wyzwan, lecz na usuwaniu niepotrzebnych barier, aby zapewni¢ wszystkim

uczestnikom petny udziat na warunkach odpowiadajgcych ich potrzebom.

Projektowany z myslg o dostepnosci i wtgczeniu, dystopijny larp moze nie tylko
ucielesnia¢ wartosci demokratyczne i wartosci UE oraz zachecac do refleksji, lecz
takze pokazywaé w praktyce rownosé praw i obowiqzkow oraz tworzyé przestrzen

dla réznorodnych i marginalizowanych gtosow.

Dostepnosc¢ i wtgczenie to nie tylko techniczne dostosowania, lecz takze
zobowigzania obywatelskie. Odzwierciedlajg cele edukacyjnego larpa dystopijnego:
wzmachnianie sprawczosci wszystkich mtodych ludzi w nadziei, ze stang sie bardziej
odpowiedzialnymi, swiadomymi i krytycznie myslgcymi obywatelami oraz bedqg

dziataé na rzecz lepszego spoteczenstwa.

Jako osoba pracujgca z mtodziezg nie musisz usuwac wyzwan z larpa dystopijnego.
Twojq rolg jest usuwanie niepotrzebnych barier, aby kazdy mégt wniesé¢ swéj wktad,
uczy¢ sie i zastanawiaé nad doswiadczeniem. Pomagajg w tym narzedzia
bezpieczenstwa, zasady projektowania wigczajgcego i dostosowania do potrzeb
uczestnikow. Gdy dostepnosc i witgczenie uwzglednia sie od poczgtku, larp staje sie

wartosciowq metodq, ktéra sprzyja zmianie i wzmacnia sprawczosé osob

ksztattujgcych przysztosé spoteczenstwa.




! Rozdziat 6: Refleksja, ° M
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Cele edukacyjne rozdziatu

Po przeczytaniu tego rozdziatu bedziesz umiec:

@ Krytycznie przyjrzec sie wtasnemu doswiadczeniu z larpa i rozpoznac
kompetencije obywatelskie rozwiniete dzieki grze.

€ tgczyc¢ doswiadczenia z gry z rzeczywistymi wyzwaniami demokratycznymi,
Srodowiskowymi i spotecznymi.

@ Przenosi¢ umiejetnosci i wnioski z larpa do rzeczywistych sytuacji wymagajgcych
dziatania obywatelskiego.

¢ Opracowywac konkretne plany dziatania na rzecz zaangazowania
obywatelskiego lub srodowiskowego.

€ Oceni¢ wptyw uczenia sie opartego na larpie za pomocgq refleksji, informacji
zwrotnej i innych metod ewaluacii.

€ Rozpoznawac znaczenie dalszego zaangazowania, dalszych dziatan po grze i
uczestnictwa w spotecznosci dla dtugofalowego rozwoju kompetenciji
obywatelskich.

¢ |dentyfikowac sposoby wtgczania larpa do realizowanych programow edukacii

obywatelskiej w szkotach i organizacjach mtodziezowych.

N O 3 O ¢ o =
n n "
om o um el - B e«




Pt okl o shaetiie
..’l’. ... ’.’l

Silne doswiadczenie nie jest automatycznie doswiadczeniem edukacyjnym. To byc¢
moze najwazniejsza idea tego rozdziatu. Larp dystopijny moze tworzyé momenty,
ktére wydajqg sie naprawde istotne: chwile napiecia zwigzanego z dylematami
etycznymi, nieoczekiwanej solidarnosci czy podejmowania tfrudnych decyzji. Jesli
jednak nie zostang one poddane refleksji, omdwione i powigzane z prawdziwym
zyciem, pozostang odizolowanymi wspomnieniami. Byc moze wyrazistymi, ale

nieprowadzgcymi do zmiany.

Ten rozdziat dotyczy tego, co dzieje sie po zakohczeniu gry. Stawia pytania: jak
pomagamy uczestnikom przeksztatcic to, czego doswiadczyli podczas sesji larpa, w
rozwdj kompetencji obywatelskiche Jak mierzymy, czy to uczenie sie rzeczywiscie
nastgpito i czy jego efekty sie utrzymaty? | jak zapewniamy trwatos¢ tego rodzaju
edukacji, aby stata sie czesciqg statej praktyki szkoty lub organizaciji mtodziezowej, a

nie jednorazowym wydarzeniem?

Te trzy pytania — o fransfer, pomiar i trwatos¢ — wyznaczajqg strukture rozdziatu. W
catym tekscie mamy na uwadze dwa powigzane cele: wspieranie indywidualnych
uczestnikdw w rozwijaniu kompetencji obywatelskich i sSwiadomosci etycznej oraz

tworzenie warunkéw edukacyjnych, ktére pozwalajg temu rozwojowi frwac.

6.1 Transfer uczenia sie do rzeczywistych sytuaciji

~Transfer” to termin edukacyjny okreslajgcy to, co dzieje sie, gdy umiejetnosé lub
whiosek wypracowany w jednym kontekscie zostaje zastosowany w innym. To istota
uczenia sie przez doswiadczenie: nie cwiczymy czegos wytgcznie dla samego

¢wiczenia, lecz po to, aby moc z tego skorzystac, gdy bedzie to wazne.

W przypadku larpa dystopijnego transfer daje ogromne mozliwosci, ale wigze sie tez
z powaznym ryzykiem, ze doswiadczenie nie przetozy sie na codzienne zycie. Gdy
uczestnicy negocjujq sojusze w symulowanym panstwie autorytarnym, podejmujqg
pod presjq frudne decyzje dotyczgce zasobodw lub odmawiajg podporzgdkowania
sie niesprawiedliwemu fikcyjnemu systemowi, ¢wiczg umiejetnosci istotne w
rzeczywistym zyciu demokratycznym. Pytanie brzmi, czy to rozpoznajg oraz czy

poftrafig wykorzysta¢ te umiejetnosci po opuszczeniu Swiata gry.
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Laczenie doswiadczenia larpa z kompetencjami obywatelskimi

Pierwszym krokiem we wspieraniu transferu jest pomoc uczestnikom w nazwaniv tego,
co faktycznie éwiczyli. Moze to brzmie¢ prosto, lecz tatwo to przeoczy¢. Umiejetnosci
wykorzystywane podczas gry, ale jeszcze nienazwane (rozumowanie pod presjq,
budowanie konsensusu, rozpoznawanie manipulacji), muszg zostac wyraznie

nazwane podczas refleksji, zanim bedzie mozna je przenies¢ do innego kontekstu.
Kompetencje najczesciej rozwijane dzieki dystopijnemu larpowi obejmujq:

# Negocjowanie i rzecznictwo: argumentowanie za okreslonym stanowiskiem,
przekonywanie innych, budowanie kodalicji — wszystko to ma kluczowe znaczenie
dla demokratycznego zycia politycznego

€ Wspodtpraca pod presjqg: praca z innymi, gdy zasoby sg ograniczone, zaufanie
kruche, a stawka wydaje sie wysoka

€ Myslenie krytyczne: ocenianie informacji, rozpoznawanie stronniczosci,
dostrzeganie, kto odnosi korzysci z danej sytuaciji — umiejetnosci niezbedne dla
kompetencji medialnych i swiadomego obywatelstwa

€ Myslenie systemowe: rozumienie, jak instytucje, zasady i struktury wtadzy

ksztattujg to, co jest mozliwe, nie tylko dla jednostek, lecz dla catych spotecznosci

N

Pomocny model: refleksje mozna poprowadzi¢ wedtug omdwionego w
rozdziale 2 cyklu uczenia sie przez doswiadczenie Kolba (1984). Obejmuje on

cztery etapy:

¢ Cossie wydarzyto? (opis konkretnego doswiadczenia)
€ Jakie to byto uczucie i co to znaczyto? (refleksja nad tym)
€ Jakie ogdlne zasady to ilustruje? (tgczenie tego z szerszymi ideami)

¢ Co zrobit(a)bym inaczej w rzeczywistej sytuacji obywatelskiej?

\ (planowanie dziatania)

To przejscie nie nastepuje automatycznie. Wymaga debriefingu prowadzonego
wedtug przemyslanego planu, z pytaniami odpowiednimi dla kazdego etapu. Bez
tego uczestnicy mogg wyjs¢ z siinymi wspomnieniami, ale bez zrozumienia pojec

potfrzebnych, by wykorzystac to, czego sie nauczyli.
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Wiecej informacji na ten temat znajduje sie w rozdziale 2 tego programu.

Szczegdlnie uzytecznym ¢cwiczeniem jest szukanie rzeczywistych odpowiednikow rol
petnionych w grze. Uczestnik, ktéry odgrywat ministra odpowiedzialnego za
regulacje srodowiskowe, moze otrzymac pytania: kto petni rownowazng role w
Twojej rzeczywistej spotecznosci? Jakie obowigzki ma ta osoba? Jakiej presii
podlega? Takie porownanie wykorzystuje wyrazistos¢ fikcji, by pokazac rzeczywiste
struktury zycia obywatelskiego, ktérych czesto nie dostrzegamy, poniewaz uznajemy

je za oczywiste.

Zastosowania srodowiskowe i demokratyczne

Scenariusze dystopijne sq szczegdlnie skuteczne w uczeniu sie o srodowisku i
demokraciji, poniewaz ukazujg konsekwencje nieskutecznych dziatan politycznych w
wyrazisty i osobisty sposob. Uczestnicy nie tylko czytajg o katastrofie ekologicznej czy
kontroli autorytarnej — chocby na krétko doswiadczajqg ich fikcyjnej wers;ji i

odczuwajqg ich wptyw na swoje wybory oraz relacje w grze.

Po sesji larpa mozna powigzac doswiadczenie gry z rzeczywistymi zagadnieniami

Srodowiskowymi i demokratycznymi, korzystajgc z nastepujgcych sposobdw:

® Dyskusje o etyce srodowiskowej: po sesji larpa popros uczestnikdw o zbadanie
zatozen ekologicznych wpisanych w scenariusz. Jakq relacje miedzy
spoteczenstwem a naturqg zaktada swiat dystopijny2 Jakie decyzje polityczne i
ekonomiczne doprowadzity do jego powstania?

4 Andliza polityk publicznych: zache¢ uczestnikdw do zbadania przyktaddw z
rzeczywistego Swiata, podobnych do sytuaciji, ktérych doswiadczyli w grze.
Uczestnik, ktory doswiadczyt w larpie niesprawnego systemu podziatu zasobow,
moze zbadacd, jak rzeczywiste spotecznosci z wiekszym lub mniejszym
powodzeniem zarzgdzaty wspolnymi zasobami.

€ Andliza demokratyczna: potgcz momenty cenzury, nadzoru lub manipulaciji w
grze z rzeczywistymi przyktadami historycznymi lub wspdtczesnymi oraz z

demokratycznymi zabezpieczeniami stworzonymi, aby im zapobiegac.

*

. m o °* = n ¢ o =
0.- 4 - -
o m o pm el « an B ¢




[ . 2 2 : o
¢ m © P | B L] B . ° |

*

Najbardziej ambitng formg transferu jest sytuacja, w ktdrej uczestnicy, poruszeni tym,
czego doswiadczyli w grze, podejmujg konkretne dziatania we wtasnych
spotecznosciach — organizujg kampanie, biorg udziat w lokalnych konsultacjach,
zaktadajg szkolng grupe rzeczniczg. Osoby prowadzgce mogg fo wspierac,
wlgczajgc wyraznie okreslony czas na planowanie inicjatyw do programu po larpie
oraz zapewniajqgc w kolejnych tygodniach staly mentoring dziatan obywatelskich

prowadzonych przez mtodziez.

Pomoc w przygotowaniu planéw dziatania

Sama refleksja nie wystarcza. Aby edukacja obywatelska przetozyta sie na
rzeczywistg zmiane, uczestnicy muszqg przejsé od wnioskéw do zamiaru, a od zamiaru

do dziatania. Pomaga w tym ustrukturyzowane planowanie dziatan.

Planowanie dziatan pomaga przetozy¢ ogdlng motywacje do zaangazowania

obywatelskiego na odpowiedzi na konkretne pytania:

¢ Co zrobie?
¢ Do kiedy?
¢ Zkim?

¢ Jakie przeszkody moge napotka¢ i jak sobie z nimi poradze?

Ta konkretno$S¢ ma znaczenie. Sktania uczestnikdw do myslenia o rzeczywistych
warunkach dziatania obywatelskiego (w tym o jego trudnosciach i wymiarach

spotecznych), zamiast pozostawac na poziomie abstrakcyjnych dobrych intenciji.

»Misje obywatelskie"”, czyli konkretne, samodzielnie wybrane zadania, do ktérych
uczestnicy zobowigzujqg sie po sesji, stanowiqg dobrg strukture dla tej pracy. Mogqg by¢
skromne (udziat w posiedzeniu lokalnej rady, napisanie do przedstawiciela
wytonionego w wyborach) albo bardziej ambitne (utworzenie szkolnego komitetu ds.
Srodowiska, wspotautorstwo karty spotecznosci). Wazne, aby misja miata osobiste
zZnaczenie i byta bezposrednio zwigzana z tym, czego uczestnik doswiadczyt i nad

czym sie zastanawiat podczas larpa.

Tam, gdzie to moZliwe, uczenie sie przez dziatania na rzecz spotecznosci (service
learning) lub projekty lokalne mogq zapewni¢ zorganizowanq kontynuacje pracy po

grze. Dajg uczestnikom state mozliwosci wykorzystywania rozwinietych w larpie
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kompetencji wobec rzeczywistych wyzwan obywatelskich, przy wsparciu instytucjii z

czasem na refleksje.

6.2 Pomiar diugofalowego wptywu na postawy i dziatania

obywatelskie oraz etyczne

Skad wiemy, czy sesja larpa rzeczywiscie co$ zmienita? To naprawde trudne pytanie.
Najwazniejsze efekty — zmiany w sposobie myslenia o polityce, podejsciu do
dylematdw etycznych czy zaangazowaniu w zycie obywatelskie — rozwijajq sie

powoli i nietatwo je mierzyc.

Dobre podejscie do pomiaru wptywu tgczy réine metody i pomiary prowadzone w
kilku terminach. Traktuje zaréwno liczby (ankiety, skale ocen z opisanymi kryteriami),

jak i historie (wywiady, eseje) jako wiarygodne i uzupetniajgce sie formy dowodow.
Ramy oceny

Skale oceny kompetenciji

Skale oceny z opisanymi kryteriami pozwalajq systematycznie oceniaé rozwdéj

uczestnikow w najwazniejszych obszarach, ktérych dotyczy larp dystopijny.

Skala oceny myslenia krytycznego moze na przyktad oceniac, czy uczestnicy

potrafig:

@ Identyfikowac zatozenia w argumencie lub sytuacii
€ Ocenic¢ dowody, zamiast przyjmowac je bezkrytycznie
€ Rozpoznawac rézne perspektywy oraz interesy, ktérym stuzg

@ Konstruowac uzasadnione argumenty na rzecz stanowiska obywatelskiego

Podobne skale oceny mozna opracowac dla rozumowania etycznego (jak dobrze
uczestnicy radzqg sobie z dylematami moralnymi i uzasadniajg swoje wybory) oraz
zaangazowania obywatelskiego (czy uczestnicy wykazujg rosngcg swiadomose

uczestnictwa demokratycznego i zaangazowanie w nie).
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Takie skale oceny stuzg jednoczesnie wielu celom: dajg osobom prowadzgcym
spoéjne ramy obserwacji, uczestnikom — jasne kryteria samooceny, a szkotom lub

podmiotom finansujgcym — przejrzyste dowody wartosci edukacyijnej.
Ankiety przed i po sesji

Ankiety przeprowadzane przed sesjq larpa i po niej, a nastepnie ponownie po
czterech do szesciu tygodniach, mogg uchwyci¢ mierzalne zmiany w postawach
uczestnikdw i deklarowanych przez nich kompetencjach. Dobrze zaprojektowane

narzedzia ankietowe mogq sledzi¢ zmiany w zakresie:

€ Poczucia sprawczosci obywatelskiej (,,Czy czuje, ze moge co$ zmienic?2”)
€ Zainteresowania politykg i Swiadomosci politycznej
@ Troski o sSrodowisko i poczucia odpowiedzialnosci

€ Pewnosci siebie w mierzeniu sie ze ztozonymi dylematami etycznymi

Porownanie odpowiedzi ze wszystkich trzech punktéw pomiaru daje bardziej rzetelny
obraz wptywu niz pomiar wytgcznie bezposrednio po sesji, gdy entuzjazm moze

tymczasowo zawyzac wyniki.
Miary obserwacyjne i jakosciowe

Liczby opowiadajg tylko czesc historii. Aby zrozumiec, jak i dlaczego larp prowadzi
do uczenia sie obywatelskiego oraz co temu przeszkadza, niezbedne sg metody

jakosciowe.
Sledzenie zachowan

Jednym z najbardziej znaczgcych wskaznikdw wptywu obywatelskiego jest to, co
uczestnicy faktycznie robiq po sesji. Czy dotgczyli do szkolnego komitetue Wzieli
udziat w spotkaniu spotecznoscie Zainicjowali petycje lub kampanie podnoszgcg
$wiadomosc 2 Sledzenie tych zachowah (za pomocq ankiet przeprowadzanych po
pewnym czasie lub wspotpracy z personelem szkoty) tworzy konkretny zapis dalszych

efektow edukacji obywatelskiej opartej na larpie.
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Wywiady przeprowadzane po pewnym czasie

Wywiady czes$ciowo ustrukturyzowane, przeprowadzane od czterech do oSmiu
tygodni po sesji, dajg uczestnikom mozliwosc refleksji nad tym, co zmienito sie od

czasu gry. Dobre pytania do wywiadu mogg obejmowac:

® Czy jest takimoment z larpa, ktéry pozostat z Tobg? Dlaczego?
@ Czy od czasu sesji myslisz inaczej o jakiejs kwestii obywatelskiej lub politycznej?
@ Czy zrobites/zrobitas cos inaczej w szkole, swojej spotecznosci lub rozmowach z

innymie

Wywiady te czesto ujawniajg mechanizmy transferu, ktorych ankiety nie potrafig
uchwyci¢ — konkretny moment, postac lub decyzje, dzieki ktdérym cos stato sie
zrozumiate. Pomagajg rowniez zidentyfikowac sytuacije, w ktérych fransfer nie

nastgpit, co jest rbwnie cenng informacjg dla ulepszania przysztych ses;ji.
Eseje refleksyjne

W ramach zadania szkolnego mozna poprosi¢ uczestnikow, aby wtasnymi stowami
opisali, co doswiadczenie larpa pozwolito im zrozumie¢ na temat zycia
obywatelskiego, wartosci demokratycznych lub odpowiedzialnosci za srodowisko.
Dobre polecenia do refleksji bezposrednio tgczg doswiadczenie z gry z
rzeczywistymi kontekstami. Sam akt pisania eseju jest czescig uczenia sie: utrwala i

pogtebia to, co zapoczgtkowato doswiadczenie.

Studia przypadkoéow i dobre praktyki

Badania nad grami symulujgcymi procesy polityczne i cwiczeniami polegajgcymi na
odgrywaniu obrad parlamentarnych, ktére majg wiele wspdlnego z edukacjg
obywatelskg opartg na larpie, konsekwentnie wskazujg na krotkoterminowy wzrost
zainteresowania politykg, pewnosci siebie w dziataniach obywatelskich i wiedzy o
demokraciji. Dowody sugerujq takze, ze efekty te sq silniejsze i trwalsze, gdy symulacje
sq osadzone w szerszym programie edukacii obywatelskiej, a nie realizowane jako

odizolowane wydarzenia (Levy, 2013; Smith, 2010).
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Studia przypadkow z nordyckich tradycji edu-larpow, w ktdérych larp jest
wykorzystywany w szkotach i organizacjach mtodziezowych od kilku dekad,

dostarczajq jakosciowych dowodow trwatych rezultatéw, w tym:

¢ Silniejsze poczucie sprawczosci obywatelskiej — przekonanie, ze wtasne
dziatania mogg co$ zmienic

€ Wieksza zdolnosé do empatii i przyjmowania perspektywy oséb z odmiennych
grup spotecznych

¢ Wieksza gotowosé do podejmowania zagadnieh obywatelskich zwigzanych ze

ztozonymi dylematami moralnymi

Opisane przypadki podkreslajg rbwniez znaczenie umiejetnego prowadzenia grupy.
Sesje prowadzone przez doswiadczone osoby, z jasno okreslonymi celami edukacji
obywatelskiej, przynoszg bogatsze efekty, ktére tatwiej wykorzystac poza grg, niz
sesje nastawione gtéwnie na rozrywke. Jakos$¢ prowadzenia grupy nie jest kwestig
drugorzedng — ma kluczowe znaczenie dla tego, czy doswiadczenie staje sie

uczeniem sie (Bowman & Standiford, 2015).

N

Najwazniejsze wnioski z tych programow, ktére warto wykorzystac przy

planowaniu kolejnych ses;ji:

¢ Osadzagj larp w dtuzszym procesie uczenia sie obywatelskiego, a nie traktuj
go jako jednorazowego wydarzenia

€ Inwestuj w solidne szkolenie osob prowadzqgcych i statg refleksje z innymi
praktykami

€ Od poczatku wtgczaj do projektu mechanizmy transferu — debriefing,

\ planowanie dziatan, dalszg prace po grze

Zaplanuj dalsze dziatania tak, aby podtrzymywaty zaangazowanie uczestnikdw przez

kolejne tygodnie i miesiqce.
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6.3 Trwatos¢ efektdw i state miejsce larpa

w edukacji obywatelskiej

Pojedyncza sesja larpa, nawet znakomita, nie moze samodzielnie wywotac gtebokiej
i trwatej zmiany obywatelskiej. Zaréwno wiedza o uczeniu sie, jak i wyniki badan nad
edukacjg obywatelskg prowadzg do tego samego wniosku: to systematyczne
zaangazowanie utrzymywane przez dtuzszy czas tworzy frwate kompetencje i

autentyczng zmiane postaw.

Rodzi to praktyczne pytanie: jak uczyni¢ edukacje obywatelskg opartg na larpie
regularng, wspierang instytucjonalnie czescig pracy szkoty lub organizacii

mtodziezowej, zamiast okazjonalnym wydarzeniem specjalnym?e

Cykliczne i tematyczne programy larpowe

Seria powigzanych sesji larpa, z ktérych kazda rozwija poprzedniq, pozwala
uczestnikom stopniowo rozwija¢ kompetencje. Dobrze zaprojektowana sekwencja

tematyczna moze obejmowac:

# Sesja 1: Zatamanie demokracji i kontrola autorytarna
® Sesja 2: Katastrofa ekologiczna i nieskutecznos¢ rzgdzenia
® Sesja 3: Etyka oporu i obywatelskiego niepostuszenstwa

@ Sesja 4: Odbudowa instytucji demokratycznych i zaufania obywatelskiego

Kazda sesja pogtebia tematy i kompetencje wprowadzone w poprzedniej, a
skumulowany efekt jest znacznie wiekszy, niz mogtaby osiggngc¢ pojedyncza sesja.
Taki stopniowy proces pozwala tez uczestnikom dostrzec wtasny rozwoj obywatelski i

potraktowac¢ go jako spdjng droge.
Wigczanie do programéw szkét i organizacji mtodziezowych

Aby edukacja obywatelska oparta na larpie na state weszta do praktyki szkoty lub

organizaciji, pofrzebne jest wsparcie instytucjonalne. Oznacza to:
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¢ Wykazywanie wyraznej zgodnosci z istniejgcymi programami edukaciji
obywatelskiej i ramami kompetenciji (fakimi jok Ramy kompetencji na rzecz
kultury demokratycznej Rady Europy — RFCDC)

® Wiqgczanie sesji larpa do planu zajeé szkolnych jaoko czesci uznanego przedmiotu
lub programu, a nie dodatku

4 Uznawanie rezultatéw pracy z larpem (refleksji, plandw dziatania, misji
obywatelskich) za formalne dowody uczenia sie

¢ Uwzglednianie dalszych dziatan po grze w kalendarzu szkolnym zamiast liczenia

na to, ze odbedq sie spontanicznie
Szkolenie i rozwdj zawodowy oséb prowadzgcych

Jakos$¢ prowadzenia grupy jest najwazniejszym pojedynczym czynnikiem
decydujgcym o tym, czy sesja larpa prowadzi do uczenia sie o sprawach

obywatelskich. Dobrego prowadzenia nie da sie improwizowaé¢ — wymaga ono:

# Szkolenia z projektowania scenariuszy: jok wprowadza¢ do opowiesci ztozone
zagadnienia obywatelskie i dylematy etyczne

¢ Umiejetnosci pracy z emocjami i relacjami miedzy uczestnikami w angazujgcych
Swiatach gry

¢ Doswiadczenia w prowadzeniu skutecznych debriefingéw po larpie

® Dostepu do superwizji kolezenskiej i grupy praktykdw, z ktdérymi mozna sie
wymieniac¢ doswiadczeniami i rozwijac swoje umiejetnosci

Inwestowanie w rozwdj oséb prowadzgcych nie jest luksusem, lecz fundamentem, na

ktorym opiera sie skutecznos¢ i trwatos¢ catego programu.

6.4 Wyzwania i rekomendacje

Osiggniecie dtugofalowego wptywu na postawy i dziatania obywatelskie dzieki
larpowi dystopijnemu jest mozliwe, ale wigze sie z konkretnymi przeszkodami.

Pierwszym krokiem do ich przezwyciezenia jest otwarte rozpoznanie tych trudnosci.
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Utrata zaangazowania po sesiji

Jednym z najczestszych wzorcow w edukacji przez doswiadczenie jest brak
kontynuaciji po wydarzeniu: uczestnicy wychodzqg petni energii i zmotywowani, lecz
bez frwatego wsparcia energia ta szybko sie rozprasza. Misje obywatelskie nie zostajg
rozpoczete. Plany dziatania pokrywajq sie kurzem. Larp staje sie siinym

wspomnieniem, ale niczym wiece;.

Gtéwna rekomendacja ma tu charakter strukturalny: od poczagtku wiqcz dalszq
prace z uczestnikami do projektu programu, zamiast traktowa¢ jq jako pozniejszy

dodatek. W praktyce oznacza to:

€ Zaplanowanie kolejnego spotkania (stacjonarnego lub online) od czterech do
szesciu tygodni po larpie

& Stworzenie podczas tej sesji przestrzeni, w ktérej uczestnicy mogqg opowiedzieé o
swoich misjach obywatelskich i podzieli¢ sie tym, co sie zmienito

¢ Zidentyfikowanie partneréw dziatajgcych w spotecznosci lokalnej, lokalnych
organizaciji, instytucji demokratycznych oraz grup zajmujgcych sie ochrong
srodowiska, ktére mogq oferowac mozliwosci zaangazowania obywatelskiego

€ Zapewnienie mentoringu uczestnikom, ktérzy chcq realizowac bardziej ambitne

inicjatywy obywatelskie
Btedna interpretacja narracji dystopijnej

Fikcje dystopijng mozna odczytywac na wiele sposobow, nie wszystkie z nich sg
zamierzone przez osobe prowadzgcg. Opowiesc zaprojektowana jako krytyka
wtadzy autorytarnej moze by¢ odbierana przez niektérych uczestnikdw jako
ekscytujgca fantazja o dominaciji. Scenariusz majgcy sktaniac do refleksji
obywatelskiej moze zamiast tego wywotac fatalizm. Posta¢ uosabiajgca

niesprawiedliwos¢ moze byc¢ odgrywana jako heroiczna.

Te btedne interpretacje nie sq jedynie wynikiem niezrozumienia tekstu przez
poszczegdlne osoby; odzwierciedlajg rzeczywistq wieloznacznosé narracji oraz
réznorodnosé doswiadczen, z jakimi przychodzqg uczestnicy. Strategie ograniczania

tego ryzyka obejmuijaq:
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# lJasne przygotowanie przed sesjq: wyjasnienie celdow edukacji obywatelskiej, aby
uczestnicy wiedzieli, czemu stuzy doswiadczenie gry

4 Wbudowanie ztozonosci etycznej w projekt postaci: dawanie uczestnikom rél
wymagajgcych prawdziwego rozumowania moralnego, a nie tylko
strategicznej gry

€ Uwazne reagowanie podczas prowadzenia gry: gdy pojawiqjg sie niezamierzone
interpretacje, wprowadzanie elementdw opowiesci lub krotkich rozmow
sprawdzajgcych, ktére pomagajg ukierunkowac uwage uczestnikdw bez
niepotrzebnego przerywania gry

€ Uporzgdkowany debriefing: refleksja po larpie powinna systematycznie
powracac¢ do zamierzonych wymiaréw obywatelskich i etycznych, dajgc
uczestnikom mozliwos¢ spojrzenia na doswiadczenie z innej perspektywy przy

wsparciu prowadzgcego

RAznice kulturowe i wrazliwos¢ na kontekst

Scenariusze dystopijne opracowane w jednym kontekscie kulturowym mogg zostac
bardzo réznie odebrane w innym. Scenariusz czerpigcy z historycznego
autorytaryzmu moze byc¢ przez niektérych uczestnikow odbierany jako odlegty i
abstrakcyjny, a przez innych — jako bolesnie bliski historii rodzinnej. Normy polityczne,
stownictwo obywatelskie i stosunek do wtadzy panstwowej ogromnie réznig sie

miedzy kulturami.
Praktyczne zalecenia dotyczgce miedzykulturowych programow larpowych:

€ Wigczaj osoby prowadzgce z réznych kontekstow kulturowych w projektowanie
scenariusza — nie zaktadaqj, ze jedna perspektywa obejmuje wszystkie

€ Zadbaj o wystarczajgcy dystans miedzy scenariuszem a konkretnymi
wydarzeniami historycznymi, aby nie bagatelizowac rzeczywistych doswiadczen
niesprawiedliwosci lub ucisku

® Podczas refleksji daj uczestnikom przestrzen, by powiedzieli, co w fikcyjnym
scenariuszu przypomina ich rzeczywistos¢ obywatelskg, a co sie od nigj rozni

¢ Traktuj roznorodnosé kulturowg w grupie jako zaséb, a nie komplikacje:

odmienne perspektywy wzbogacajqg dyskusje obywatelskg
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Mentoring i zaangazowanie spotecznosci

Uczenie sie obywatelskie nie odbywa sie w prdozni. Ksztattujg je srodowiska spoteczne,
w ktérych zyjg uczestnicy — ich rodziny, grupy rowiesnicze, spotecznosci i instytucje.
Relacje mentoringowe z zaufanymi dorostymi, ktérzy majqg rzeczywiste doswiadczenie
obywatelskie, sg czynnikiem wielokrotnie wskazywanym jako wazny dla

dtugofalowego rozwoju obywatelskiego mtodych ludzi.
W miare mozliwosci programy larpowe powinny:

€ Lqczy¢ uczestnikow z mentorami obywatelskimi (lokalnymi politykami,
rzecznikami ochrony srodowiska, osolbami organizujgcymi dziatania lokalnej
spotecznosci), ktérzy mogqg z czasem wspierac ich zaangazowanie obywatelskie

€ Wigczaé partneréw spotecznych w projektowanie i realizacje programu nie tylko
jako zewnetrznych odbiorcow, lecz takze jako aktywnych wspottworcow

¢ Tworzy¢ jasne sciezki prowadzgce od doswiadczenia larpa do rzeczywistego
uczestnictwa obywatelskiego — tak aby entuzjazm po sesji znalazt konkretne

vjscie
Zakonczenie

Dtugofalowy proces edukacii obywatelskiej nie konczy sie wraz z zakonczeniem gry —
wtasnie wtedy sie zaczyna. To, co odrdznia wartosciowe uczenie sie przez
doswiadczenie od zwyktej rozrywki, to jakosé refleksji, celowosé dalszych dziatan
oraz instytucjonalne zaangazowanie w podfrzymywanie warunkow, w ktérych mogg
rozwijac sie kompetencje obywatelskie. Dystopijny larp w najlepszym wydaniu nie jest

symulacjg obywatelskiego niepowodzenia. Pozwala przecwiczyc obywatelskg

odwage.
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