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- 1. poglavje: Uvod v &

distopicni LARP in

druzbeno izobrazevanje

Avtor: Szymon Boruta (Liveform)
. . . . \
h i /

U&ni cilji

Po prebiranju tega poglavja boste:

€ Inale razloziti, zakaj sta distopija in distopicni LARP ucinkoviti orodji za
drzavljansko, demokraticno in okoljsko izobrazevanje.

€ Inale opisati, po cem se distopicni LARP razlikuje od drugih oblik iger viog,
simulacij in u€enja skozi igro.

@ Prepoznale, kako distopicni larp spodbuja eticno sprejemanje odlocCitev,

drzavljansko zavest, kriticno refleksijo in prakse neformalnega dela z mladimi.

1.1 Cemu uporabiti distopijo pri izobrazevanju za

participacijo v druzbi?

Distopija kot zrcalo

exrpeee

svetu, le v nekoliko bolj skrajnji obliki. Nadzor, propaganda, okoljski ziom in druzbena
neenakost niso izmisliene tezave; to so tezave, s katerimi ze zZivimo, le da so v distopiji

Se bolj zaostrene (Claeys 2017; Rantanen 2016).

Zato je distopija zelo zanimiva za uporabo pri izobrazvanju za participacijo v druzbi.
Pri distopiji uporabimo situacije, ki jih prepoznamo in so neprijetne, pri tem pa skozi

fikcijo vzpostavimo zadostno mero distance med udelezenimi in situacijo, da jo
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lahko raziskujemo. Namesto da bi o obcutljivi temi razpravljali, jo udelezeni najprej

raziscejo skozi prizmmo domisljijske druzbe, njenih pravil in viog.

Ta distanca je v praksi kljucna. Ce skupino neposredno vprasate, kaj menijo o
drzavnem nadzoru v lastni drzavi, pogosto naletite na obrambni odziv, politicno
prepri¢evanje ali molk. Ce isto vprasanje postavite v okvir izmislienega mesta, kjer
‘sistem toCk zvestobe’ odloca, kdo dobi hrano, zdravstveno oskribo ali sluzbo, pa
judje pogosto zacnejo govoriti bolj odkrito. Ne branijo vec politicnega stalisca,
temvec razmisljajo o tem, kaj bi storili, e bi bili oni tisti, ki Cakajo v vrsti za storitve, ali

ce bili uradnica, ki preverja tocke.

ne da bi takoj obtozevali resnicne ljudi, politicne stranke, drzavo ali

posamezne identitete.

AN

Na primer, distopicni scenarij lahko prikaze mesto, kjer vse komunikacije nadzira

centralizirana oblast. Drzavljani morajo prijavljati sumljivo vedenje, dostop do javnih
storitev pa je odvisen od stalno posodoblienega sistema toCk zvestobe. V taksnem
domisljijskem okolju lahko udeleZzenke raziskujejo viprasanja o zasebnosti, zaupanju in
moci oblasti na nacine, ki se neposredno povezujejo z realnimi razpravami o

digitalnem nadzoru in zbiranju podatkov.

Pogled na sisteme, ne le na izbiro posameznic

Distopija je ustrezna izbira v kontekstu druzbenega izobrazevanja tudi zato, ker
izpostavlja druzbene sisteme in ne le posameznikov (Claeys 2017; Johansson et al.
2026). Zlahka bi vsako druzbeno vprasanje obravnavali kot osebno izbiro: bi vi storili
pravo stvare Distopi¢ni scenariji zastavijo bolj poglobljeno vprasanje: kaksen sistem
to izbiro omogoca dli jo celo izsili? Mnoga vprasanja, ki so nam pri izobrazevanju za
partficipacijo v druzbi pomembna — neenakost, korupcija, podnebne spremembe —
niso posledica ene same slabe odlocitve. Nastajajo postopoma skozi delovanje

institucij, ekonomskih pritiskov, kulturnih pricakovanj in razmerij moci.

Dobro zasnovan distopicni scenarij lahko ta razmerja naredi vidna. Lahko prikaze

pravilo, ki omejuje dostop do virov, institucijo, ki nagrajuje poslusnost, ali druzbeno
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normo, ki ljudi tiho sili v konformizem. Udelezenci distopicnega LARP-a lahko nato
razpravljajo o tem, kako je posameznik ravnal, razen tega pa tudi o tem, kaj je sistem

spodbujal, dovoljeval ali kaznoval.
Eticne dileme pod pritiskom

Resnicne eficne dileme v distopiji ustvarja pritisk (Claeys 2017). Ko zmanjka resursov ali
institucije prenehajo delovati, se liki pogosto znajdejo pred izbiro med stvarmi, ki so jim

drage: varnost ali svoboda, zvestoba ali upor, lastno prezivetje ali blagostanje vseh.
Nekatera pogosta nasprotja v distopicnih scenarijih so:

€ Varnost ali svoboda

€ Lojalnos ali upor

® Prezivetje ali solidarnost

€ Poslusnost ali odgovornost

€ Osebna varnost ali skupno dobro

To niso le abstraktne teme za razpravo. Postanejo izbire, ki jih morajo udelezenci
sprejeti med igro, pod casovnim pritiskom in v odnosu do drugih igralcev. To je eden
od razlogov, zakaj distopicni scenariji udelezencem ostanejo v spominu Se dolgo po

koncu aktivnosti (Johansson et al. 2026).

1.2 Kqj je distopicni LARP?

LARP v preprostih besedah

Igra vlog v zivo (Live Action Role Play - LAP) je oblika igre vlog, v kateri udelezenci

evieee

neposrednem dialogu, interakcijah in druzbenih odnosih znotraj imaginarnega sveta
igre. LARP tforej zdruzuje elemente igre, improvizacijskega gledalis¢a in skupinskega

pripovedovanja zgodb (Stenros 2010; Stenros in Montola 2010).
V LARP-u udelezenci o situaciji ne razpravljajo, temvec v njej zacasno delujejo.

LARP v praksi obicajno poteka tako - udelezenci prejmejo gradivo za svoj lik in nekqj

osnovnih dejstev o okolju: motivacije, odnose in cilje. Ko se igra za¢ne, zgodba ni
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vnaprej napisana. Kar se zgodi, je odvisno od interakcij med igralci in odloCitev, ki jih

sprejmejo v tistem trenutku.

N\

Enostaven primer: Udelezenec je v viogi lokalnega uradnika,
odgovornega za razdeljevanje omejene koliCine resjursov v skupnosti, ki se
sooCa z mnogimi izzivi. Druga udelezenka pa je nemara prebivalka, ki
poizkusa zagotoviti zadosti hrane za svojo druzino. Avtorji LARP-a ne zapisejo,

kaj natanko se zgodi v njuni interakciji. Z njunimi pogovori, pogajanji in izbirami

nastaja zgodba.

V distopicnem larp-u lahko takSna vsakdanja interakcija ustvari mocno napetost med
dolznostjo do institucij in osebnimi odnosi. Lik ima lahko viogo v sistemu, a hkrati tudi

zasebne dvome ali strahove.

Kaj naredi LARP distopicen?

LARP-i se lahko zelo razlikujejo po obsegu in formatu. Nekateri so kratke delavniske

aktivnosti za deset ljudi, drugi vkljuCujejo velike skupine in trajajo vec dni. DistopiCnega

exrpeee

Namesto herojskin podvigov ali fantazijskin avantur distopicni LARP postavi vsakdanje
zZivlienje v kontekst sistemov moci, nadzora in pomanjkanja. Udelezenke se lahko
soocCajo z institucijami, ki uravnavajo vedenje, pravili, ki omejujejo svobodo, ali

hierarhijami, ki ljudi obravnavajo razlicno glede na njihov status.
Premagovanje zlikovcev obicajno ni v ospredju distopicnega LARP-a. Gre za
dozivetje, kako pravilq, institucije, pomanjkanje in hierarhija oblikujejo izbire ljudi.

Na primer, scenarij lahko prikaze druzbo, kjer so drzavljani razvrs€eni glede na to,
kako ‘uporabni’ so za drzavo. Liki z visokim statusom prejmejo privilegije in lahek
dostop do virov. Drugi se morajo boriti za omejene resurse. Igralci teh neenakosti ne

obravnavajo le kot idejo, temvec jo dozivijo skozi socialne interakcije v igri.

Igralka lahko uveljavlja pravilo, s katerim se osebno ne strinja, ker to zahteva njena

vloga v sistemu. Drugi igralec se mora odlociti, ali bo ubogal, se uprl ali poiskal nacin,
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kako se pravilu izogniti. Ker te izbire nastanejo skozi interakcijo, lahko LARP prikaze,
kako razmerja moci v druzbi delujejo v praksi, ne le v teoriji (Rantanen 2016;
Johansson et al. 2026).

Klju¢en napotek za praktike: Distopicni LARP je uporaben, ko Zelite raziskovati

druzbene sisteme z aktivno soudelezbo, namesto s pojasnjevanjem.

1.3 Cemu distopiéni LARP za druzbeno izobrazevanje?

Od druzbenega znanja do druzbene izkusnje

Vecina druzbenega izobrazevanja razlaga politicne sisteme, institucije in pravice. To
Znanje je pomembno, a razumevanje delovanja druzbe pomeni tudi razumevanije,

kako moc, odgovornost in kolekfivno odloCanje delujejo ‘od znotraj'.

Distopicni LARP udelezenkam pomaga preiti od poznavanja drzavljanskih sistemov k

dozivljanju, kako ti sistemi vplivajo na posamezne izbire.

To se povezuje z osnovno idejo izkustvenega ucenja: ljudje se ne uc¢imo le iz
informacij, temvec tudi z razmislekom o tem, kar smo doziveli (Kolb 1984). V tem
kontekstu lahko igra vliog ponudi priloznosti, da se udelezenci ukvarjajo z druzbenimi

in politi¢nimi vprasanji skozi delovanje, ne le skozi razpravo.

Predstavljajte si udelezenca, ki igra vladnega uradnika v izmislieni distopicni druzbi.
Njegov lik mora uveljaviti nepopularno uredbo. Drug udelezenec igra drzavljana,
katerega druzino to pravilo prizadene. Ko se ta dva lika srecata, lahko pogovor
ostreje razkrije napetost med institucionalno dolznostjo in osebnimi vrednotami, kot bi

to storilo predavanje.

Ucenje skozi posledice

Doloceno pravilo je lahko na papirju videti preprosto: ‘Samo drzavljani z visokim
Stevilom druzbenih toCk prejmejo dodatno hrano.” Med igro lahko tak3no pravilo

ustvari pritisk, strah, pogajanja, upor, favoriziranje ali moralni kompromis.
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Distopicna okolja so za to Se posebej primerna, ker pretiravajo ali izolirajo specificne
druzbene mehanizme - nadzor, propagando, neenakost ali pomanjkanje - dokler ne
postanejo tezko spregledijivi. Hkrati ostanejo dovolj blizu realnemu zZivljenju, da

delujejo prepoznavno (Claeys 2017).

Znotraj taksne fikcije lahko udelezenke preizkusijo razlicne drzavljanske odzive. Liki se
lahko podredijo avtoriteti, se ji uprejo, pogajajo z njo ali isCejo nacin, kako jo obiti.
Raziskave o politicnem LARP-u kazejo, da lahko taksna igra viog deluje kot oblika
druzbenega angazmaja in refleksije ter spodbuja razpravo o upravljanju,

odgovornosti in demokraticnih procesih (Rantanen 2016; Johansson et al. 2026).
Kot fasilitator lahko to izkusnjo izkoristite za odpiranje globljin vprasanj, kot so:

€ Kako sistemi usmerjajo delovanje posameznic?
€ Kaksne odgovornosti narekuje pozicija avtoritete?
€ Kdqj ljudje sodelujejo z institucijami in kdaj se jim uprejo?

@ Kako se skupnosti odzivajo na krizo ali neenakost?

S tovrstnimi vprasaniji v refleksiji dosezemo premik z razmisleka o tem 'Kaj se je
zgodilo v igri?’ k razmisleku o tem ‘Kaj nam to pove o nasi druzbi, odgovornosti in

participaciji v demokraciji?’
1.4 Distopicni LARP v mladinskem delu

Zakaj je ustrezen za uporabo v mladinskem delu

Distopicni LARP je v veliki meri ustrezen za uporabo v mladinskem sektorju, saj to
podrocje ze predvideva aktivno udelezbo, eksperimentiranje, sodelovanije in
skupinsko refleksijo. Namesto teoreticnih razlag o druzbenih temah, lahko mladinske
delavke mladim omogocijo, da preizkusijo vioge, izbire in odgovornosti znotraj

strukturirane domisljijske situacije (Stenros in Montola 2010; Bowman et al. 2024).

To lahko Se posebej dobro deluje z mladimi, starimi priblizno 15-25 let. V tej starosti
mnogi udelezenci Se vedno aktivho razvijajo svoja stalisCa o pravicnosti, moci,
odgovornosti in druzbi. Aktivnosti, ki temeljijo na izkusnji, jim omogocajo raziskovanje

teh vprasanj skozi dejanje in razpravo (Kolb 1984).
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V distopicnem LARP-u udelezenkam ne govorimo o druzbenih vprasanjih. Same
vstopijo v domisljijsko ustvarjeno druzbo, kjer ta vprasanja oblikujejo vsakdanje
zivlienje, ter pri tem interpretirajo pravila, gradijo zaveznistva, resujejo konflikte in

sprejemajo odlocitve, ki vplivajo na razvoj zgodbe (Stenros in Montola 2010).

Prakticna vrednost za mladinske delavke in delavce

Za mladinske delavce in organizacije ponuja distopicni LARP vec prakticnih
prednosti. Omogoca visoko stopnjo vkljuCenosti, saj se udelezenci vzivijo v domisljijski
svet in v odnose med liki. Udelezenkam omogoca tudi, da prispevajo na razliche
nacine: s pogajanji, vodenjem, tihim opazovanjem, sodelovanjem ali podporo

(Bowman et al. 2024; Rantanen 2016).

To je zlasti pomembno v skupinah, kjer imajo udelezenci razlicne stopnje
samozavesti, razlicne komunikacijske sloge ali nacine sodelovanja, ki jim bolj

ustrezajo.

Implementacija LARP-a je prav tako prilagodljiva. Nekateri scenariji so zasnovani za
majhne delavniske skupine in se lahko odigrajo v nekaj urah. Drugi vkljuCujejo vecje
skupine in daljsi program. To pomeni, da lahko mladinske delavke distopicni LARP
prilagodijo razli€nim izobrazevalnim kontekstom, od kratke delavnice v mladinskem
centru do SirSega programa drzavljanske vzgoje in izobrazevanja za aktivho

participacijo v druzbi.
Varnost, poenostavitev in refleksija

Doslej navedene prednosti S& ne pomenijo, da je distopicni LARP brez tveganja.
Teme, kot so zatiranje, neenakost, izkljuCevanje ali druzbeni konflikti, so lahko zelo
Ccustveno intenzivne. Ta intenzivnost lahko spodbuja vklju¢enost, vendar le, ¢e

izkusnja ostane varna in konstruktivha za vse udelezence (Bowman et al. 2024).

Ne smemo zanemariti fudi tveganja prekomernega poenostavljanja zapletenih
druzbenih vprasanj. Distopicna fikcija namerno potencira doloc¢ene dinamike, da jih
udelezenci lahko jasneje vidijo in o njih razpravljajo (Claeys 2017; Farca 2018). Vendar
pa lahko udelezenci brez naknadne refleksije poenostavljeno razlicico vzamejo

preveC dobesedno.
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Zato vsak poenostavljen distopi¢ni scenarij potrebuje zakljuéno razpravo, ki fikcijo

ponovno poveze s kompleksnostjo resnicnega sveta.

Abstrakcija lahko pri tem pomaga, zlasti pri obravnavanju obcutljivih tem, kot so
diskriminacija, hierarhija ali izkljuCevanje. Namesto da bi udelezenkam dodelili vioge
Zrtev iz resnicnega svetaq, lahko avtorji LARP-a uporabijo fiktivne skupine, simbolicne
oznacevalce statusa ali izmisljene druzbene kategorije. To udelezencem omogodi,
preizkusanje, kako deluje nepravicnost, ne da biresnicne osebe v prostoru postavili v

skodljive ali stereotipne polozaje (Bowman et al. 2024).

Okvir mladinskega dela omogoca taksen pristop. Pripravljalne dejavnosti, skrbno
vodenje med igro in ustrezna razprava po njej pomagajo, da se LARP iz intenzivhe
fikcijske izkusnje spremeni v u€ni proces. Povezujejo dogajanje v fikciji s Sirsimi
drzavljanskimi temami in z Zivljenjskimi izkusnjami udelezenk in udelezencev (Kolb
1984; Kangas 2015).

Povzetek

Distopicna okolja so lahko dobro izhodisce za izobrazevanje za aktivno participacijo
v druzbi, saj izhajagjo iz resni¢nih neprijetnin druzbenih dinamik — nadzora,
pomanjkanja, heenakih razmerij moci, poslusnosti, izkljuCevanja — ter udelezencem
omogocajo dovolj fikcijske distance, da jih lahko bolj odprto preucijo. Distopicni LARP
to Se nadgradi, saj udelezence postavi znotraj teh sistemov, namesto da bi o njih

razpravljali zgolj z zunanje perspektive.

Prek igre viog se udelezenci pogajajo, se podrejajo, upirajo, sprejemajo odlocitve in
v praksi izkusijo posledice druzbenih pravil. Pri mladinskem delu lahko ta kombinacija
vzivljanja v vlogo, sodelovanja in strukturirane refleksije intenzivno fikcijsko izkusnjo

spremeni v smiselno uCenje za aktivno participacijo v druzbi.

Za mladinske delavke in delavce je najpomembneje, da se distopicni LARP ne konca
z zakljuCkom igre. Njegova izobrazevalna vrednost je odvisna od priprave, skrbnega
vodenija in refleksije, ki fikcijsko izkusnjo ponovno poveze z resnicnim zivljienjem v
druzbi. Naslednje poglavje nadgrajuje te temelje s podrobnejsim pregledom

pedagoskinh nacel, na katerih to ucenje temelji.
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2. poglavje: Pedagoska ¢
izhodisca in u¢cna nacela

; Avtorica: Natalie Jivkova (CVS-Bulgaria)
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Uéni cilji
Po prebiranju tega poglavja boste:

® Razumele klju¢ne pedagoske koncepte uCenja v neformalnem izobrazevanju.

€ Spoznali nacela izkustvenega ucenja, vklju¢no s Kolbovim ciklom, v
izobrazevalnih LARP-ih.

@ Prepoznali razlicne ravni u€enja (znanje, spretnosti, odnosi, vedenje).

@ Inale ustvariti varnejsa in ucinkovitejsa u¢na okolja z uporabo modela ucnih con.

€ Spoznale nacine fasilitacije ucnih procesov, ki povezujejo izkusnje iz LARP-a z

aktivno udelezbo v druzbi in v demokrati¢nih procesih.

LARP, Se posebej pa izobrazevalni LARP (edu-larp), ni le ustvarjalna in dozivljajska

dejavnost; v osnovi gre za strukturiran in smiseln uéni proces. Ko izobrazevalni LARP
uporabliomo v neformalnem izobrazevanju, postane mocno pedagosko orodje, ki
mladim omogoca, da raziskujejo demokracijo, drzavljansko angaziranost, vrednote

EU in okoljsko odgovornost skozi lastne izkusnje in ne le prek teorije.

Za mladinske delavke in delavce je razumevanje, kako poteka ucenje, bistveno za
odgovorno in ucinkovito nacrtovanje, spodbujanje in refleksijo dejavnosti, ki temeljijo
na LARP-u. V tem poglavju bomo predstavile pedagoske temelje, potrebne za
strukturirano uporabo distopicnega edu-larpa. Pojasnjujemo, kaj je ucenje, kako
poteka v neformalnem izobrazevanju in kako z vzivljanjem v vliogo osmislimo ucenje

in spremembe.
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2.1 Kqj je ucenje?

UCenje lahko na splosno razumemo kot proces kognitivnih, ¢ustvenih in vedenjskih

sprememb. Ni omejeno zgolj na pridobivanje informacij, temvec vkljucuje tudi razvoj

razumevanja, sposobnosti, vrednot in nacinov delovanja v druzbi.
V mladinskem delu se uCenje pogosto opisuje kot celosten proces, ki vkljucuje:

¢ Kognitivne vidike (kaj vemo),
€ Prakticne vidike (kaj znamo narediti),
# Custvene vidike (kaj Eutimo),

@ Eticne ali druzbene vidike (medosebni in druzbeni odnosi).

Ucenje se ne zgodi samodejno in zgolj zato, ker je dejavnost zanimiva ali priviacna.
Do ucenja pride, ko so zastavljeni jasni ucni cilji, ustvarjeni varnejsi uc¢ni prostori in ko
izkusnje reflektiramo. Klju€no je zagotoviti Cas za razmislek o izkusnjah, njihovo
povezovanje s pomenom in uporabo nauc¢enega v resnicnih Zivljenjskih kontekstih
mladih. To je Se posebej pomembno v edu-larpu, kjer sta Custvena in intenzivnost

vzivljanja v vlogo lahko zelo visoki.

Globoko vzivljanje v vlogo poveca vkljuCenost in Custveni vliozek udelezenk in

tezko stopiti korak nazaj, kriti€no reflektirati svojo izkusnjo in povezati svoje odlocitve v
igri z resnicnimi druzbenimi vprasaniji ter ucnimi cilji, ki jin zelimo raziskati v okviru
dejavnosti. Brez fasilitacije in refleksije se bodo udelezenke inudelezenci morda

spominjali mocne izkusnje, vendar ne bodo prisli do klju¢nih spoznanj.

Edu-larp mlade spodbuja k raziskovanju, postavljanju vprasanj in sooblikovanju ucne
izkusnje. Razumevanje teh pedagoskih temeljev mladinskim delavkam in delavcem
pomaga pri oblikovanju LARP-ov, ki podpirajo uCenje za aktivno udelezbo v druzbi in

v demokraticnih procesih.
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2.2 Formalno, neformalno in priloznostno ucenje

Da birazumeli, kam se edu-larp uvrs¢a s pedagoskega vidika, je pomembno

razlikovati med formalnim, neformalnim in priloznostnim ucenjem. Ceprav so meje
danes vse bolj zabrisane, lahko Se vedno prepoznamo nekatere specifiche

znacilnosti vsakega od nijih.

Formalno ucenje

Formalno ucenje poteka v strukturiranih, institucionaliziranih okoljih, kot so Sole,
univerze ali sistemi poklicnega usposabljanja. Sledi strogemu uénemu nacrtu, ga
vodijo strokovnjaki in obicajno se zakljuci s pridobitvijo potrdila ali kvalifikacij po

opravljenem izpitu.

Formalno ucenje je ucinkovito za posredovanje strukturiranega znanja, vendar ima
lahko tezave pri obravnavanju kompleksnih drzavljanskih kompetenc, kot so

sodelovanje, eticno razmisljanje ali demokraticno delovanje.

Neformalno ucenje

Neformalno uCenje poteka zunaj formalnih izobrazevalnih sistemov, vendar je
namerno, organizirano in strukturirano. V to kategorijo spadajo delo z mladimi,

izobrazevalni teCaiji, delavnice in projekti.

Neformalno ucenje temelji na izkusnjah udelezenk, se prilagaja potrebam skupine,
osredotoCa se na osebni in razvoj druzbe ter poudarja refleksijo in samostojno
uéenje. Ce povzamemo, je neformalno ucenje prostovoljno in ne obvezno,
osredotoceno na udelezence in ne vodeno s strani ucitelja, hkrati pa je usmerjeno

tako v proces kot v rezultate.

Edu-larp je mocno zakoreninjen v nacelih neformalnega u€enja: je namerno
zasnovan, fasilitiran in usklajen z izobrazevalnimi cilji, hkrati pa ostaja prozen,
participativen in izrazito izkustven. Ceprav se najpogosteje uporablia v okviru
neformalnega izobrazevanja, se edu-larp lahko uspesno prilagodi in vkljuci tudi v

formalne izobrazevalne kontekste.
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V skladu s T-Kitom je neformalno izobrazevanije: ‘prostovoljno; dostopno vsem

T-Kit Sveta Evrope o osnovah usposabljanja

(v idealnem primeru); organiziran proces z izobrazevalnimi cilji; participativno;
usmerjeno v u¢ecega se; namenjeno pridobivanju zivljenjskih vescin in
pripravi na aktivno drzavljanstvo; temelji na vkljucevanju individualnega in
skupinskega ucenja s kolektivnim pristopom; celostno in procesno

usmerjeno; temelji na ikusenjskem in akcijskem uc€enju; organizirano na

podlagi potreb udelezencev.’ (T-Kit 6, Svet Evrope).

N

Priloznostno ucenje

Priloznostno uCenje poteka neprekinjeno v vsakdanjem zivljenju: prek pogovorov,
medijev, druzbenih interakcij in osebnih izkusenj. Obicajno je nenacrtovano in
nestrukturirano.

Tudi LARP lahko spodbudi prloznostno uCenje, zlasti po koncu aktivnosti, ko
udelezenci se naprej razmisljajo, razpravljajo ali se v vsakdanjem zivljenju vedejo
drugace. Vendar pa je prednost distopicnhega LARP-a prav v njegovi neformalni

strukturi, ki omogoca, da neformalno ucenje izhaja iz vodenega procesa.

Razumevanije teh razlicnih vrst u¢enja pomaga umestiti izobrazevalni LARP v okvir

neformalnega izobrazevanja in pojasni njegovo pedagosko vrednost.

2.3 Vrednote in nacela neformalnega ucenja

Kot je bilo navedeno zgoraj, neformalno uCenje ne opredeljujejo le metod, temvec
tudi vrednote in nacela. Te vrednote so Se posebej pomembne pri obravnavanju
ucenja za aktivno udelezbo v druzbi in v demokrati¢nih procesih in vrednot EU.

Spodaj so navedena klju¢na nacela neformalnega ucenja:

Prostovoljna vdelezba

Udelezenke se same odloéijo, ali Zelijo sodelovati. Ceprav je to lahko zahtevno, to

spodbuja motivacijo, lastnistvo in lastno odgovornost mladih za ucenje.

*
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Pristop, usmerjen v ucecega

V okviru neformalnega ucenja so udelezenci aktivni ustvarjalci in soustvarjalci
ucnega procesa. Vlioga fasilitatork je podpirati ucenje in upostevati, da so izkusnje,

mnenja in perspektive mladih pomembne.

Sodelovanje in soustvarjanje

UCenje poteka prek dialoga, sodelovanja in deljene odgovornosti. Vioga mladinskih
delavceyv je, da mladim zagotovijo prostor in priloznost za sodelovalni ucni proces.

Znanje gradijo skupaj in ne kot enosmerni prenos s strokovnjakov na mlade.

Izkustveno ucenje

Izkustveno uCenje se obi¢ajno zacne s konkretnimi izkusnjami in se z razmisljanjem
razvija v razumevanje. Cikel izkustvenega ucenja bomo podrobneje raziskali v

nadaljevanju tega poglavja.
Varnejse in spostljivo u¢no okolje

Psiholoska in Custvena varnost, zaupanje in spostovanje so predpogoiji za
poglobljeno uéenje, zlasti v distopicnih LARP scenarijin. Mladinske delavke mladim
omogocajo, da stopijo iz svoje cone udobja z zavedanjem, kako zagotoviti varnejse

okolje, v katerem lahko poteka ucni proces.

Distopicni LARP je odlicen primer izkustvenega ucenja, ki ga najbolje pojasnjuje David

Kolbov cikel izkustvenega ucenja.

2.4 Kako se zgodi ucenje: Kolbov cikel izkustvenega ucenja

Vrednote in nacela distopic¢nega edu-larpa so dober primer izkustvenega ucenja,

kar najbolje pojasnnimo skozi cikel izkustvenega ucenja Davids Kolba.

Kolb opisuje ucenje kot medsebojno povezan ucni proces, ki obsega stiri stopnje:
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Konkretna izkusnja

(aktivnost / neposredna

izkudnial) )

N\
Aktivno preizkusanje Razmisljujoce opazovanje
(nacrtovanije / (presojanje izkusnje /
preizkusanje naucenegal) \ nepristranskost)

Abstrakina konceptualizacija
(slepanje / u€enje na

podlagi izkusnje)

1. Konkretna izkusnja

Udelezenci imajo neposredno izkusnjo.

V distopichem izobrazevalnem LARP-u je to vZivljanje v vlogo: interakcija z drugimi,
sprejemanje odlocitev, sooCanje z dilemami in posledicami.

2. Razmisljujoc¢e opazovanje

Udelezenci reflektirajo to, kar se je zgodilo.

Premlevajo svoja Custva, dejanja, interakcije in izide. Zelo pomembno je, da se po

konCanem vzivljanju v vlogo zagotovi Cas za refleksijo.

3. Abstrakna konceptualizacija
Udelezenci izkusnjo povezejo s koncepti in idejami.

V tej fazi mladinski delavci mladim pomagajo povezati izkusnjo iz LARP-a z
drzavljanskimi koncepti, kot so demokracija, Clovekove pravice, strukture modi,

trajnost ali participacija.
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4. Aktivno preizkusanje

Udelezenci pridobljeno znanje uporabijo v novih situacijah.

To lahko vkljuCuje nacrtovanje drzavljanskih akcij, spreminjanje stalisc ali preizkusanje

novih nacinov vedenja v resnicnem Zivljenju.

N

Kolb opisuje uCenje kot ‘proces, v katerem znanje ustvarjamo s
preoblikovanjem izkusen;’.
Za mladinske delavke in delavce je glavni poudarek Kolbovega cikla, zakaj

sta refleksija izkusnje in povezovanje z abstrakinimi koncepti bistvena. Brez

\njiju bo LARP ostal le izkusnja; z njima pa se spremeni v ucenje.

2.5 Ravni uc€enja: Znanje, vescine,

odnosi in vedenje

V mladinskem delu uCenje poteka na vec ravneh in presega zgolj pridobivanje
znanja. V neformalnem izobrazevanju ucenje razumemo kot celosten proces, ki
vkljuCuje to, kar udelezenci vedo, kaj so sposobni storiti, kako razmisljajo in Cutijo ter

kako se obnasajo v resnicnih zivljenjskih situacijah.

Model kompetenc za mladinske delavce v okviru Evropske strategije za
usposabljanje poudarja, da ucinkovito ucenje vkljucuje razvoj kompetenc, ne le
prenos informacij. Kompetenca ni le znanje ali posamezna spretnost, temvec
kombinacija znanja, spretnosti, odnosov in veden], ki posamezniku omogocajo, da v

razlicnih kontekstin deluje uc€inkovito in odgovorno.
Opredelitev posameznih ravni:

€ Inanje pomenirazumevanje in informacije,
€ Vescine omogocijo ukrepanje in uporabo,
# Odnosi oblikujejo vrednote, perspektive in moftivacijo,

€ Vedenje usmerja, kako se ucenje izraza v resnicnih zivljenjskih situacijah.

*
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Posamezne ravni uc¢enja so medsebojno povezane in se medsebojno krepijo. Ucenje
postane smiselno, ko udelezenci nimajo zgolj informacij, ampak so svoje znanje tudi

sposobni uporabiti, razmisljajo o svojinh vrednotah in na podlagi nauCenega ukrepajo

v resnicnih Zivljenjskih situacijah.

DistopiCni LARP je pri podpiranju te vrste kompetencnega ucenja Se posebe;j
ucCinkovit. S kombinacijo izkusen], sprejemanja odlocitev, Custvene vkljucenosti in
refleksije mladim omogoca, da poleg znanj o druzbenih vprasanjin razvijejo tudi
vescine, odnose in vedenja, potrebna za aktivno sodelovanje v demokraticnem in

druzbenem zivljenju.
Inanje

Znanje je razumevanje pojmov in pridobivanje informacij.

V distopicnem LARP-u lahko znanje vkljuCuje vsebine o demokrati¢nih strukturah,

drzavljanskih pravicah in odgovornostih, okoljskih izzivin, razmerjih moci in upravljanju.

Sposobnosti

Na tej ravni udelezenke in udelezence razvijajo sposobnosti za ukrepanje in
medsebojno sodelovanje. LARP izboljSuje sposobnosti, kot so komunikacija,
pogajanja in skupno sprejemanje odlocCitev, ki so bistvene za demokraticno

sodelovanje.

Odnosi

To je globlja raven, ki zadeva vrednote, prepricanja in perspektive. Distopicni LARP

spodbuja empatijo, odprtost, kriticno mislienje, odgovornost in solidarnost.

Vedenje

To je raven, ki se kaze v dejanjih in odlocitvah v vsakdanjem zivljenju. Lahko vkljuCuje
povecano vkljucevanje v druzbeno zivljenje, sodelovanje v skupnostnin pobudah,

eticno sprejemanje odlocCitev ter trajnosten nacin Zivijenja.
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Model kompetenc poudarja, da je u€enje najucinkovitejse in najmocnejse,

kadar so vse te stiri ravni med seboj povezane.

Distopicni LARP omogoca povezovanje izkusenj, refleksije, konceptualizacije in

ukrepanja.

2.6 UCne cone: udobje, rast, izziv, panika

Ucenje ne poteka enakovredno v vseh Custvenih stanjin. Koncept ucnih con
pomaga mladinskim delavcem pri oblikovanju dejavnosti, ki udelezencem

predstavljajo izziv, ne da bi jih precbremenjevale.
V skladu s prirochikom T-Kit Sveta Evrope poznamo stiri cone:

€ Cona udobja: udelezenke in udelezenci se pocutijo varno, vendar je ucenje

omejeno, predvsem na pridobivanje informacij.

*

Cona rasti: vkljuCuje obvladljiv izziv in je idealna za ucenje ter razvoj kompetenc.

€ Cona krize: lahko je stresna, vendar lahko izzove vrednote in odnose ter s tem
prinese pogloblieno ucenje; e ni dobro vodena, lahko ovira ucenje.

€ Cona panike: strah ali preobremenjenost preprecujeta uCenje; udelezenec se

lahko odklopi, umakne ali postane precbremenjen.
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Cona panike

Cona krize ali izziva

Cona rasti

Cona

udobja

Distopicni izobrazevalni LARP je lahko zasnovan tako, da udelezence potisne iz
njihove cone udobja. To ima pozitiven ucinek ob skrbnem vodenju procesa, sqj se
prav v conah rasti in krize najverjetneje pojavijo kriticno razmisljanje, uCenje in

transformacija.

Mladinski delavci morajo spremljati Custveno intenzivnost, ponuditi jasen okvir in
podporo, zagotoviti moznosti za umik ali prilagoditev vlog ter poskroeti za
strukturirano refleksijo po koncu aktivnosti. Cilj distopichega LARP-a ni Sokirati

udelezence, temvec jih v varnem okolju izzvati, da bi spodbudili njihovo ucenje.

2.7 Vloga mladinskih delavk in delavcev v uénem procesu

V distopicnem izobrazevalnem LARP-u mladinski delavec prevzame viogo fasilitatorja

v ucnih procesin. Naloge mladinskin delavcev vkljucujejo nacrtovanje ucnih izkusenj,
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usklajenih z jasnimi u€nimi cilji, ustvarjanje varnejsih in vkljucujocih okolij, vodenje
druzbenimi konteksti. Njihova vloga je ustvariti ravnotezje med strukturo in fleksibilnostjo

Z namenom vzpostavljanja pogojev, v katerih lahko poteka smiselno ucenje.

Na primer: med distopicnim scenarijem LARP-a, v katerem se morajo udelezenci
odlociti, ali bodo zrtvovali individualne svoboscine za zagotovitev javne varnosti,
mladinska delavka ne ocenjuje, ali je bila sprejeta ‘praviina’ odlocitev. Namesto
tega po koncu aktivnosti spodbuja refleksijo z zastavljanjem vprasanj, kot so: ‘Zakaj je
vasa skupina sprejela to odlocitev? Kako ste se pocutili ob tej odgovornosti? Ali se
spomnite situacij v resnicnem zivljenju, v katerih se druzbe soocajo s podobnimi
dilemami?’ S spodbujanjem udelezencev, da analizirajo svoje odlocitve in jih
povezejo z demokraticnimi vrednotami, Clovekovimi pravicami in drzavljanskimi

odgovornostmi, fasilitator usmeri igrano izkusnjo v smiselno ucenje.

Povzetek

V tem poglavju so predstavljena pedagoska nacela, na katerih temelji uporaba
distopicnih LARP-ov v okviru neformalnega ucenja. Raziskali smo, kako poteka
ucenje, vrednote in nacela neformalnega ucenja, cikel izkustvenega ucenja, razvoj
kompetenc ter pomen ustvarjanja ucnih okolij, ki hkrati predstavljajo izziv in so

psiholosko varna.

Razumevanje teh temeljev mladinskim delavkam in delavcem omogoca, da ne
ostanejo zgolj pri organizaciji zanimivih dejavnosti, temvec prek distopicnih LARP-ov
oblikujejo ucne izkuinje, ki spodbujajo refleksijo, kriticno misljenje, eticno razmisljanje
in aktivno udelezbo v druzbi. S pomocjo izkusenj z vzivljanjem v vioge lahko fasilitatorji
bolje podpirajo mlade pri povezovanju distopicnih scenarijev z dejanskimi

demokraticnimi, drzavljanskimi in okoljskimi izzivi.

Naslednja poglavja nadgrajujejo razlago teh pedagoskin temeljev z raziskovanjem,
kako je mogoce ta nacela prenesti v prakso z oblikovanjem in izvajanjem
vklju€ujocCih distopicnih edu-larpov, s c¢imer se mladinskim delavcem pomaga
ustvarjati smiselne ucne izkusnje, ki lahko trajno vplivajo na angaziranost mladih v

druzbi, demokraticno udelezbo in obcutek odgovornosti mliadih.
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druzbenih vprasanj z uporabo

distopichega LARP-a

4 Avtorici: Sara Rodman & Metka Bahlen Okoli (Zavod Bob)
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U&ni cilji
Po prebiranju fega poglavja boste ucedi se in failitatorji spoznali:

€ kako se lahko distopicni LARP uporabi za raziskovanje drzavljanskih,
demokraticnih in okoljskih vprasanj prek izkustvenega ucenja,

@ primere, kako lahko tematska podrocja, kot so viadno upravljanje, Clovekove
pravice, frajnost in eticno odlocanje, vkljucimo v distopicne scenarije,

@ kako so posamezni primeri LARP-ov prispevali k razvoju drzavljanskin kompetenc v

kontekstu izobrazevanja in mladinskega dela.

3.1 Distopicni LARP kot orodje izobrazevanja za aktivno

participacijo v druzbi

Cetudi se je v zadnjih nekaj letih nabor pedagoskih pristopov v okviru izobrazevanja
za aktivno participacijo v druzbi znatno razsiril, je Se vedno pogosta praksa, ko so
udelezenci zgolj pasivni prejemniki vnaprej doloCenega znanja. Ker so druzbene
teme temeljnega pomena za to, kako oblikujemo in si predstavljamo naso druzbo, je
prehod od opazovanja k sodelovanju Se posebej pomemben - v distopichem LARP-u
ozavescenost med udelezenci temelji na njihovi aktivni vklju¢enosti in ne na

pomnjenju abstraktnih pojmov.
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Distopicni LARP se v sodobnem izobrazevanju za druzbeno delovanje vedno
pogosteje uporablja za ustvarjalno obravnavo klju¢nih tem nase druzbe. Njegova
glavna vrednost je povezana z njegovo vkljuc¢ujoco obliko ter zmoznostjo, da
druzbene probleme upodobi v obliki konkretnih ovir in / ali nalog, s katerimi se

morajo udelezenci aktivno spoprijeti.

V LARP-u udelezenci prevzamejo vioge znotraj pripovedi v skrbno strukturiranem
domisljijskem svetu. V primeru distopicnega LARP-a bi uvedli elemente, ki
predstavljajo distopicno realnost (npr. elemente pretiranega nadzora, elemente
totalitarizmna itd.). Znotraj tega sveta se udelezenci vzivijo v svoje like in medsebojno
sodelujejo prek improvizacije, pogajanj in skupinskega pripovedovanja zgodb
(Bowman 2010). Zlasti v distopichem LARP-u udelezenke delujejo kot soustvarjalke
izida pripovedi, ki upodablja resnicne ali izmisliene druzbene in politicne dinamike.
S teoretiCnega vidika lahko LARP razumemo kot druzbeni sistem, v katerem se
Harviainen trdi, da okolja za igranje viog delujejo kot sistemi, v katerih se udelezenci
skozi igro nenehno pogajajo o normah in razmerjih moci, razvijajo razumevanje
stalis¢ drugih oseb ali raziskujejo vplive druzbenih struktur, ki sicer se ne obstajajo

(Harviainen 2016).

To razumevanije je Se posebej pomembno v izobrazevanju za druzbeno delovanje,
saj odraza dinamicno in relacijsko naravo vliadnega upravljanja, sodelovanja in
kolektivnega sprejemanja odloCitev. Udelezenke se s temi pojmi srecujejo kot z
razvijajoCimi se procesi, ki jin oblikuje medsebojno delovanje. To je v skladu s pristopi
izkustvenega ucenja, ki so podrobneje predstavljeni v 6. poglavju, kjer se znanje
gradi skozi delovanje in refleksijo, rezultati uCenja pa temeljijo na udelezbi

udelezencev v kompleksnih situacijah.

Ena izmed najpomembnejsih tem, ki se raziskujejo prek distopicnega LARPQq, je
upravljanje in struktura politicnih sistemov. Udelezenci so postavljeni v druzbe, Kjer je
druzbena mo¢ neenakomerno porazdeliena, sporna ali nestabilna, kar od njih
zahteva, da se znajdejo v sistemih pretiranega institucionalnega nadzora. §

prevzemanjem vlog lahko prevzamejo polozaje politicnih voditeljev, poslovnih
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menedzerjev, aktivistov ali navadnih drzavljanov, od katerih ima vsak svoje specificne

odgovornosti in omejitve.

To v pristopu distopiCnega LARP-a uvaja koncept ‘vaje za resnicnost’ — udelezenci
dozivljajo vladanje kot proces, ki ga oblikujejo pogajanja, kompromisi in razmerja
modi, in ne kot statiCen sistem formalnih institucij. To jim omogoca, da opazujejo,
kako na odlocitve vplivajo dejavniki, kot so dostop do informacij, druzbeni status in
nasprotujodi si interesi. Z razumevanjem teh povezav lahko to izkusnjo prenesejo v

svoje vsakodnevno delovanje kot aktivni drzavljani.

3.2 Drzavljanske, demokraticne in okoljske teme,

obravnavane v okviru distopicnega LARP-a

Distopicna okolja pogosto okrepijo svoj izkustveno-izobrazevalni potencial s fem, da
potencirajo in na novo opredelijo izzive iz resniCnega sveta. Scenariji obicajno
prikazujejo druzbene krize, neenakosti, okoljski kolaps ali razpad institucij, kar
udelezencem omogoca kriticno preucevanje posledic politicnih in druzbenih

odlocitev.

S potenciranjem obstojecih dinamik distopic¢ni LARP-i naredijo nekoliko nevidne
druzbene strukture, ki vplivajo na nase vsakdanje zivljenje, bolj vidne in lazje
razumljive. Kangas poudarja, da lahko LARP-i simulirgjo te strukture in ustvarjajo

zacasne druzbe, ki odrazajo in okrepijo dinamike resnicnega sveta (Kangas 2016).

V taksnih okoljih se udelezenci praviloma soocajo z urgentnimi odlocitvami,
nasprotujocimi si interesi in omejenimi resursi, kar vse prispeva k povecani

ozavescenosti o drzavljanskih in okoljskih vprasanjih.

Obstaja vec primerov LARP-ov, ki se dotikajo drzavljanskin tem. V tem poglavju bomo

predstavili tri, od katerih vsak osvetljuje drugacno druzbeno vprasanije.

. & ||
. . I’. .
o H ¢ - 26



"t -.'“- M
[ | u 'S
N m o 4 | B .. . ® |

*

1. PanoptiKorp

Na podlagi razpolozljivin informacij iz knjige Nordic Larp (Stenros in Montola 2010),
Nordic Larp Wiki ter dokumentacije na spletni strani Petterja Karlssona so elementi

LARP-a PanoptiCorp nasledniji
Glavna tema in konflikt

Osrednja tema je satiricna obravnava oglasevalske industrije in korporativhega
nadzora. Konflikt izhaja iz nasprotja med nalogo zaposlenih, ki naj ustvarjajo vsiljive,
na podatkih temeljeCe oglasevalske kampanje, ter eticnimi vprasanji, povezanimi z
njihovim delom. Igralci se gibljejo v distopiCnhem okolju, kjer zasebnost ne obstaja,

korporacija pa nadzoruje vse — svoje delavce in stranke.
Kratek opis okolja in mehanik

Okolje: Igra poteka v pisarnah PanoptiCorp, izmisliene in vplivhe oglasevalske
agencije. Okolje je zasnovano tako, da deluje steriino, moderno in zatiralsko, sqj
posnema visokotehnolosko korporativho delovno okolje, kjer so zaposleni nenehno

pod nadzorom.

Mehanika: Mehanika spodbuja igralce, da logiko oglasevanja potisnejo do
absurdnih skrajnosti, s Cimer poudarja dehumanizirajoce vidike te industrije. LARP se
osredotoCa na psiholosko vzivljanje in interakcijo. VkljuCuje dejansko nadzorovanje
igralcev s strani vodij igre (1]. sistema). Igralci prevzamejo vioge znotraj hierarhije
agencije (vodstveni delavci, kreativci, analitiki), dogajanje pa se odvija okoli

sestankov, sej za izmenjavo idej in pisarniske politike.

lgra je zasnovana tako, da ustvarja obcutke paranoje, stresa in klavstrofobije,

povezane z nenehnim nadzorom in visokimi pricakovanji podjeftja.

Igralci se lahko soocajo s scenariji, v katerin morajo izdati kolege, ogroziti osebno

etiko ali se vkljuciti v manipulativho vedenje, da bi napredovali znotraj korporativne
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strukture igre. Humor je mracen in izhaja iz neprijetne realnosti kriitve zasebnosti in

manipulacije potrosnikov.
Izobrazevalni cilji

Glede na razpolozljivo dokumentacijo LARP nima uradnih izobrazevalnih ciljev.
Njegov namen je kritiCen in izkustven, sqj skusa prek satire ozavescati in spodbujati
razmislek. Vendar pa si lahko zamislimo mozne »izobrazevalne« cilie skozi nacin, kako
LARP raziskuje teme kapitalizmma, nadzora, konformizma ter poudarja moralne
kompromise, ki jih posamezniki sklepajo znotraj hiperefektivnega, dobickonosnega

sistema:

¢ Kritika kapitalizma nadzora: S tem, da igralce prisili, da nastopajo kot zaposleni, ki
morajo za uspeh brutalno posegati v zasebnost drugih, LARP prikazuje, kako
Zlahka se eticne meje spodkopljejo zaradi dobickonosnih motivov in pritiska
podijeti].

€ Razmislek o komformizmu: Igralci se ucijo skozi izkusnjo moralnin kompromisov, Ki
jin sklepa njihov lik, da bi obdrzal sluzbo in napredoval. S tem, ko se znajdejo v teh
vlogah, lahko obcutijo in razumejo psiholoske razloge za poslusnost v birokratskih
strukturah.

@ Sdtira kot orodje za razumevanje manipulacije: S pofenciranjem logike
ogladevalske industrije do absurdnih ravni LARP vodi igralce k prepoznavanju in
kriticni analizi manipulativnin marketinskih taktik v resniCnem svetu ter

normalizacije zbiranja podatkov v njihovem lastnem zivljenju.
2. Tolpa v verigah

Na podlagi podatkov, ki sta jih Francesce R. Cicetti in Alessandra Giovannucci, so

klju€ni elementi tega LARPa naslednji:
Glavna tema in konflikt

Osrednja tema je napetost med svobodo in suzenjstvom, ki raziskuje, kaj ostane od
Cloveske identitete, ko se posamezniku odvzame individualnost, da bi se uveljavilo
kolektivno bivanje. Ta konflikt poteka na dveh ravneh. Zunanje se kaze kot spopad
med zatiranimi zaporniki in viadno imenovanimi strazariji, ki se vrti okoli gradnje stroja,

ki sluzi bodisi kot orodje drzave bodisi kot orozje za osvoboditev. Notranje pa
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preucuje izgubo jaza, kjer zaporniki delujejo izkljucno kot kolektivnha skupina, medtem

ko morajo strazarji potlaciti svojo Clovecnost, da ohranijo avtoriteto.
Kratek opis okolja in mehanike

Okolje: Igra poteka v objektu z visoko varnostno stopnjo. Prostor je razdelien na
specifine cone: dva ‘zaporniska’ kvadrata, kjer so zaporniki omejeni, osrednje

gradbisCe in dvignjena platforma za zaslisevanja (‘Tretja stopnja’).

Mehanika: LARP se osredotoca na napetost med gibanjem in tisino, pri Cemer se
zaporniki gibljejo kot ena enota (plazijo se; ko niso privezani, Sepetajo in ohranjajo
fizicni stik), medtem ko strazarji korakajo togo v gosjem koraku, z oCmi uprtimi navzgor
in glasno govorijo, pri cemer uveljavljajo avtoriteto tako, da zapornikom odvzamejo

‘oznake lastnosti’ (npr. ‘gostobeseden’), da bi jih prisilili k spremembam v vedenju.

Zaporniki se skupaqj skrivaj odlocijo, ali bodo ubogali ukase strazarjev in zgradili stroj ali
pa se jim bodo uprli in zgradili orozje. Za eno ali drugo uporabljajo kocke, pri Cemer je
vsak polozaj kocke nepovraten. V 3. poglavju so strazarji, ki so ocenjeni kot prevec
prizanesljivi, degradirani na status zapornikov, kar jih prisili, da prenasajo prav tisto

zatiranje, ki so ga nekoc sami podpirali.

Med zaslisanjem ‘Tretje stopnje’ je zapornik dvignjen na oder, da prizna svoj zlocin,
medtem ko je izpostavljen hrupu ponizujocCih skupinskih vzklikov, kot je ‘Ti Crv!’, Cemur

sledi javno dobrikanje zaslisevalcu, kar poglobi psiholoske ucinke moci in podrejanja.
Izobrazevalni cilji

Cetudi besedilo v akademskem smislu izrecno ne navaja ‘u&nih ciliev’, je scenarij

zasnovan tako, da podpira izkustveno ucenje in kriticno razmisljanje o naslednjem:

€ UteleSenje empatije: S fizi€nim omejevanjem gibanja in vsilievanjem tisine igralci
intuitivno dozivijo psiholosko breme zatiranja, dehumanizacije in izgube
samoodlocbe.

€ Razumevanje konformizma in razmerij moci: Igra ponazarja, kako delujejo sistemi
moci. Strazarji spoznajo pritisk ohranjanja avtoritete pod groznjo kazni, medtem
ko zaporniki dozivijo tezavnost organiziranja upora, ko je individualnost zatirana.
Mehanika ponizevanja »sibkih« strazarjev poudarja, kako sistemi zatirajo empatijo,

da bi ohranili uCinkovitost.
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€ Kolektivnost napram individualnosti: Mehanika, po kateri ‘gibanje enega mora
biti gibanje vseh’, razkriva izzive doseganja soglasja, breme kolektivhe
odgovornosti in izbris jaza v totalitarnih strukturah.

¢ Refleksija na temo svobode: Navdahnjena z Rousseaujevim citatom (,,Clovek se
rodi svoboden, a povsod je v verigah”) igra spodbuja igralce k razmisljanju o
vprasanjin svobode, pogojih, pod katerimi se ljudje svobodi odpovedujejo, ter o
tem, kaj opredeljuje Clovesko dostojanstvo, ko so jim odvzete osnovne Clovekove

pravice.

3. Baliski bojevniki

Na podlagi razpolozljivin informacij s spletne strani projekta ‘Baltic Warriors’ in

dokumentacije Nordic Larp so elementi tega larpa naslednii:
Glavna tema in konflikt

Osrednja tema projekta ‘Baltic Warriors’ je pasivhost na podrocju varstva okolja ob
narascajoci okoljski krizi, zlasti evirofikaciji Baltskega morja in posledicnih ‘mrtvih
conah’ v njem. Osredniji konflikt je politicen in sistemski: kljub soglasju med drzavami,

da so ukrepi nujni, v resnicnem svetu ni sodelovanja niti konkretnih politik.

LARP to dramatizira s pomocjo metafore ‘zombi vikingov' —tj. zombi mornarjev, ki se
dvigajo iz morja, da bi napadli obalna mesta, kar simbolizira frenutno nevidne, a

katastrofalne posledice onesnazevanja in pomanjkanja politicne volje za ukrepanje.
Kratek opis okolja in mehanike

Okolje: Javne, dejanske lokacije v osmih mestih (Talin, Gdansk, Sankt Peterburg, Kiel,
Kopenhagen, Stockholm, Sopot, Helsinki), pogosto v dostopnih urbanih prostorih, kot
SO pop-up kavarne ali obmocja ob obali. Igra prepleta resnicnost s fikcijo —
mimoidoci niso igralci, vendar se LARP Siri v njihov prostor in ustvarja dozivljajske,

spontane trenutke.

Mehanika: Igralci prevzamejo vloge aktivistov, politikov, lobistov, znanstvenikov ali
novinarjev. Igra se zacne kot politicna razprava o reSevanju Baltskega morja. Med
potekom igre napadejo zombijski vikingi, kar igralce prisili, da preidejo od besed k

dejanjem. Da bi zmagali, moragjo igralci sodelovati in Cisto vodo odnesti na ritualno
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mesto kot simbolicno dejanje, ki predstavlja kolektivno okoljsko odgovornost. Po igri je
potekala okrogla miza z dejanskimi strokovnjaki (znanstveniki, ministri, predstavniki

nevladnih organizacij), kar je povezalo fikcijo in resnicnost.
Izobrazevalni cilji

Poleg tega, da je bila igra ‘Baltic Warriors' tudi LARP intervencija v javnem prostoru,
je zigro pritegnila pozornost medijev, da bi razkrila resnicne ekoloske in politiche
neuspehe ter spodbudila razmislek o novih poteh naprej. Izobrazevaini cilji niso
posebej opredeljeni s strani avtorja ¢lanka, vendar bi lahko na podlagi pripovedi in

teme izIuSCili naslednje:

€ Nevidno narediti vidno: Abstraktni ekoloski pojmi (evtrofikacija, mrtve cone) so bili
s pomocjo metafore zombijev prikazani kot ofipljivi.

¢ Spodbujanje empaditije in osvetljevanje novih perspektiv: Igralke prevzamejo
vloge, ki so nasprotne njihovim resnicnim identitetam (npr. akfivistka kot lobistka,
politicarka kot asistentka), da bi razumeli sistemske ovire.

¢ Spodbujanje ukrepanja na mestu ozavescanja: Udelezenci ne ostanejo le pri
ozavescanju, ampak odidejo z razumevanjem nujnosti in potrebe po
sodelovanju.

€ Povezovanje umetnosti in aktivizma: Preoblikovanje LARP-a v orodje za
drzavljansko udejstvovanije in sistemske spremembe z vkljuCevanjem drzavljanov,

oblikovalcev politik in medijev v okoljski diskurz.

3.3 Klju¢ni ucCinek distopicnega LARP-a na podrocju

izobrazevanja za aktivho druzbeno udejstvovanje

Predstavljeni primeri so tesno povezani s sirSimi drzavljanskimi vrednotami v nasi duzbi,
zlasti tistimi, ki so opredeljene v evropskem kontekstu. Pogodba o Evropski uniji
opredeljuje temeljna nacela za evropske druzbe, kot so Clovesko dostojanstvo,

svoboda, demokracija, enakost in viadavina prava (Evropska unija 2012).

Distopicni LARP-i pogosto poudarjajo pomen teh vrednot z uporabo scenarijev, v
katerih so te vrednote ogrozene ali odsotne. Na primer: sistemi, za katere je znacilno

nadzorovanje ali avtoritarni nadzor, ponazarjajo pomen posameznikovih pravic in
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institucionalne odgovornosti, medtem ko scenariji, ki vkljuCujejo pomanjkanje

zZivljenjskih resursov, poudarjajo solidarnost, pravicnost in skupno odgovornost.

expees

razmisljajo o pomembnosti teh vrednot v resnicnih okolis¢inah in da premislijo o svoji

vlogi pri njihovem ohranjanju.

V teh razlicnih primerih lahko vidimo, kako se pristop distopi¢nih LARP-ov neposredno

ujema s cilji drzavljanske vzgoje in okviri demokraticne kompetence.

Obravnavanje eti¢nih dilem za spodbujanje kriticnega
razmisljanja

Distopicni LARP-i udelezence postavijo v moralno zapletene situacije brez enostavnih
resitev, kar jih sili v soocenje z nasprotujocimi si vrednotami. Te dileme spodbujajo
kriticno misljenje, eti¢no razmisljanje in osebno refleksijo, ki temeljijo na izkustvenem
ucenju in ne na abstraktni teoriji, zaradi Cesar imajo bolj dolgotrajen vpliv. Raziskave
o izobrazevalnih LARP-ih kazejo, da lahko tak$ne izkusnje okrepijo vkljuCenost v

obravnavo zapletenih druzbenih vprasanj ter podpirajo razvoj analiticnih in

refleksivnih vescin (Bowman in Standiford 2015).

Vklju€enost, sodelovanje in praksa demokracije

Udelezenci morajo sodelovati v razmerah negotovosti, pomanjkanja ali konflikta. To
zahteva dialog, pogajanja in uravnotezevanje nasprotujocih si interesov, kar
ponazarja dejanske demokraticne procese. Po drugi strani pa distopicna okolja
pogosto vkljuCujejo strukturne neenakosti, ki otezujejo sodelovanje in razkrivajo, kako
privilegiji in marginalizacija vplivata na zastopanost. To omogoca globlje

razumevanje ovir za vkljucujoce drzavljansko sodelovanje.

Kompetence za aktivho drzavljanstvo

Poleg tematskega znanja distopicni LARP razvija drzavljanske kompetence, ki so

kljucne za konstruktivno demokraticno sodelovanje:

¢ Komunikacija in sodelovanje

€ Resevanje problemov in prilagodljivost
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€ Soocanje zrazlicnimi perspektivami
¢ Empadtija skozi vzivljanje v vioge, ki spodbuja razumevanije izkusen;, ki se razlikujejo

od lastnih.

Pomen distopicnega LARP-a na podrocju izobrazevanja za
participacijo v druzbi

Distopicni LARP ponuja mocan izkustven okvir za raziskovanje drzavljanskih,
demokraticnih in okoljskih fem. S simulacijo izzivov iz resniChega sveta omogoca
izkustveno ucenje, pri Cemer abstraktne koncepte (politicno upravljanje, pravice,
trajnost, etika) pretvarja v oprijemljive, transformativne izkusnje. Poleg pridobivanja

novega znanja podpira tudi redefinicijo vrednot in kompetenc, ki so bistvene za

odgovorno sodelovanje v druzbi.
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4. poglavje: Oblikovanje ¢

LARP-ov za drzavljansko

vzgojo v mladinskem okolju

¢ Avtorja: Sarah Lynne Bowman in Kjell Hedgard Hugaas

. (Evocative Games) 'y

U&ni cilji

Pri prebiranju tega poglavja boste:

@ Spoznale temeljni model oblikovanja tfransformativnih iger viog.

€ Opredelilismernice oblikovanja distopic¢nega LARP-a viog na podlagi dobrih
praks.

¢ Analizirale kompleksne vidike, ki jih je freba upostevati pri uporabi distopicnih
scenarijev v izobrazevalne namene z mladimi in mladinskimi delavci.

€ Dolocili najpomembnejse zacetne vidike, ki jih je treba upostevati v zvezi z vaso

specificno ciljno skupino.

€ Pridobile osnovno znanje o tem, kje najti vec informacij o teh temah

4.1 Teorija in klju¢ni koncepti

V tem poglavju bomo obravnavali osnove modela, ki smo ga razvili v okviru projekta
Erasmus+ EDGE in je objavljen v u€beniku »Transformative Role-playing Game
Design« (Bowman et al. 2024). Model sluzi kot vstopna tocka za nove oblikovalke
LARP-ov, ki Zelijo v svojem delu z doloCenimi ciljnimi skupinami uporabljati igre vlog.
Za nase namene v tem poglavju obravnavamo osnove oblikovanja LARP-ov z

distopicnimi temami za uporabo z mladimi in mladiskimi delavkami in delavci.
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4.2 Oblikovanje transformativnih iger viog

Igre vlog so improvizacijske izkusnje soustvarjanja, v katerih se igralci skupaj vzivijo v

izmisljeni lik in zacasno prezivijo novo skupno realnost. Pri oblikovanju iger viog se vse,
kar zadeva to izkusnjo, obravnava kot okvir, ki ga je mo¢ nacrtovati in oblikovati
(Kolionen 2019). Ceprav bi lahko domnevali, da so v praksi nac¢rtovanja
najpomembnejsi elementi zapleti, liki in zanri, moramo pri oblikovanju fransformativnin
iger vlog upostevati tudi druge vidike, in sicer: izobrazevalno okolje, cilie procesa,

okvir in varnostne ukrepe.

Izobrazevalno okolje

LARP-i imajo Se posebej mocan ulinek, ker ponavadi vkljuCujejo fizictno utelesenje.
Ceprav so namizne igre, v katerih igralke in igralci opisujejo, kako se morajo skrivati
pred hordo zombijev v distopicnem apokaliptichem okolju, lahko zelo priviacne, je
izkusnja igranja namiznih iger precej drugacna od dejanskega skrivanja v gozdu v
kostumih, medtem ko se igralci, ki upodabljajo zombije, priblizujejo, da bi zaceli fiziCni
spopad. Zato je ena od odlocitev, ki jo morajo nacrtovalke sprejeti ze na zacetku,
stopnja utelesenja. Ali naj se LARP odyvija na lokaciji v dozivljajskem okolju, kot je
tabor v gozdu? Ali pa ga bomo izvajale v neviralnem okolju, kot je uCilnica ali

skupnostni centere

S prakticnega vidika se v projektu Dystolarp osredoto€amo na oblikovanje slednjega,
pri cemer so rekviziti in kostumi neobvezni za izkusnjo, vendar kljub temu omogocajo
vecjo stopnjo vzivljanja in intenzivnost Custvenega ter fizicinega dozivljanja, kot ga

ponuja namizna igra.

Ce imate izobrazevalno okolje, ki obsega en prostor z modularnim pohistvom, se bo
veliko vizualnih vidikov verjetno odvijalo v domisljiji igralcev, vendar lahko kljub temu
najdete nacine, kako izkusnjo narediti bolj Custveno intenzivno. V tem poglavju bomo
vzeli taksen primer in vas popeljali skozi hipoteti€no vajo z uporabo modela

nacrtovanja tfransformativnih iger viog.

PricujoCi model vsebuje posebna priporocila za transformativne prostocasne,

(priloznostne), terapevtske in izobrazevalne (neformalne, formalne) igre viog;
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osredotocamo se na neformalno izobrazevanje z mladimi in mladinskimi delavkami in

delavci.

Okvir

Najpomembnejsi element pri nacrtovanju izobrazevalnih LARP-ov je okvir, ki usmerja
izkusnjo. Kot je omenjeno v 6. poglavju Dystolarp Brosure, so igre viog ritualne izkusnje,
ki zahtevajo temeljite priprave pred, med in po igri, da lahko njihov izobrazevalni

potencial izkoristimo v najvecji mozni meri.

Ucni izidi

La izobrazevalne igre vlog je bistveno, da vnaprej dolocimo jasne ucne izide za
izkusnjo. Vsi elementi zasnove morajo na nek nacin prispevati k izidom, elemente, ki
niso usklajeni z izidi ali jim nasprotujejo, pa je najbolje izloCiti. V zgoraj omenjenem
primeru recimo, da je nas ucni izid nauciti mlade, kako usklajevati strategije za uspeh

pri timskem delu.

Zombiji se priblizujejo in skupina mora ugotoviti, kako najbolje uskladiti svoje
sposobnosti, da bi prevarala, se izognila ali premagala zombije. V taksni situaciji
bodo liki, ki so zasnovani kot izdajalci skupine ali ki zelijo izpodbijati vodstvo ekipe,
verjetno ovirali te u€ne izide. Taksni tipi likov so morda pomembni za druge u¢ne
izide, ki jih je bolje prihraniti za zasnovo druge igre vlog, na primer za spopadanje s

kompleksno politicno dinamiko v postapokalipticni naselbini.
Nacrtovanje varnosti

Osrednjega pomena je nacrtovanje varnosti, ki ga podrobneje obravnavamo v 5.
poglavju tega kurikuluma in v 4. delu Priro¢nika za Dystolarp fasilitatorke in
fasilitatorje. Pazljivo morate premisliti, kako boste ciljno skupino podprli, da se bodo

pocuitili fizi€no in psiholosko varne, fudi Ce so njihovi liki v skrajno fezkih okolisCinah.

Za primer vzemimo zgornji scenarij z zombiji. UCilnico bi lahko razdelili na dva dela:

mize in stoli tvorijo barikado, za katero se liki skrivajo in razpravljajo o nacrtih, medtem
ko se fasilitatorke pocasi priblizujejo kot nerodni zombiji. Morda je prostor popolnoma
temen, na voljo pa so le svetilke, da bi bila izkusnja bila se bolj strasljiva in dozivljajska.

Vse, kar lahko slisijo, je sepetanje zombijev in zlovesce stokanje, ko se ti priblizujejo.
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V taksnem scenariju bi zeleli pomagati igralcem, da se pocutijo fizi€no varne, npr.
tako, da poskrbite, da so barikade tfrdno postavljene in da jih v temi ne zbadajo ostri
robovi, ali da so zombiji pouceni, ngj se v boj vkljucujejo pocasi in premislieno, tako

da imajo igralci dovolj Casa za reakcijo.

Podobno bi bilo dobro vnaprej vzpostaviti strukture psiholoske varnosti, vkljucno z
varnimi besedami, na primer za prekinitev scene, Ce se igralec pocuti preobremenjen.
Najboljsa strategija je, da te strukture pojasnite v gradivu pred igro in, Ce je mogoce,

vse varnostne mehanizme preizkusite na delavnici pred zacetkom igre.

Lahko vkljuCite vajo, v kateri udelezenci vadijo, kako reci »Cut«, medtem ko se zombi
pocasi priblizuje. Taksna orodja igralke v igri redko uporabljajo, vendar pomagajo
vzpostaviti obCutek varnosti med udelezenci. Ko so uporabliena, je to ponavadi zato,
ker udelezenci Cutijo, da so v podpornem okolju, v katerem bodo drugi upostevali

njihove poftrebe.

Vec informacij o psiholoski varnosti poiscite v 5. poglavju tega kulrikulumain v 4.

delu Prirocnika za fasilitatorke in fasilitatorje.

Delavnice

Na delavnici pred izvedbo igre viog je priporocliivo nacrtovati dejavnosti, ki so
kratke, gradijo zaupanje med soigralci in se neposredno osredotocajo na akcijo v
LARP-u. Tipi€ni primeri vkljuCujejo vajo mehanik, ki se bodo uporabljale med LARP-om,
ali razvijanje odnosov med liki pred zacetkom igre. Pri delu z u€nimi izidi priporocamo,

daigralke in igralci vadijo dolocene vescine pred LARP-om in med njim.

Morda boste imeli kratko delavnico, v kateri bodo igralke in igralci nacrtovali
strategijo za novo izredno situacijo v distopicnem svetu, na primer za pobeg iz
poplavlienega obmocja med naravno katastrofo. Igralci bodo tako pridobili
prakticne izkusnje vescin timskega dela, za katere zelite, da bi jih uporabljali tudi med

igro, ter boljsi obcutek za to, katere odlocitve so med igro najprimernejse.
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Potek igre

Med samo igro morate premisliti, kako naj se razvije konflikt. Ali lik dozivlja notraniji
konflikt, na primer ko poskusa zbrati pogum za boj proti zombijem?2 Ali gre za konflikt
med Clani skupine, ki otezuje fimsko delo, npr. konflikt lik profi liku (LpL)e Ali pa ngj se
igralci osredotocijo predvsem na izzive, ki jinh predstavljata fiziCno okolje in zombiji,

npr. konflikt lik proti okolju (LpO)?

Ali zelite, da so liki nasilni ali da se posluzijodrugih oblik fizicne igree Ali pa je cilj na nek
nacin nenasilno resiti konflikt? Vse te odlocCitve so Se posebej pomembne pri delu z
mladimi. Premislite, katera vedenja naj bi vas scenarij spodbujal in kako bo to koristilo
vasi ciljni skupini, pa tudi o morebitnih slabostih ali tveganjih vkljuCitve doloCene
vsebine. Na splosno priporocamo, da kjer koli je mogoce, spodbujate socialne

vescine, tudi Ce scenarij tootezuje.
Oblikovanje zakljucka igre

Ceprav se udelezencem morda zdi, da je igra nbistvok vaje, ne pozabite, da se veliko
uCenja odyvija prav v procesu po koncu igre. Oblikovanje ucinkovitih dejavnosti po
koncu igre bo pomagalo utrditi u€enje, spodbudilo prenos znanja in vkljucilo

pridobljena spoznanja v vsakdanje zivljenje udelezencev.

Prvi korak je nde-roling«, praksa, pri kateri se igralke in igralci obredno locijo od svoje
vloge, na primer z izgovarjanjem besed, kot je: »lgrala sem Mario, zdaj sem Elena.«
Igralci lahko tudi obredno odstranijo nekaqj, kar predstavlja njihovo viogo, in to
odlozijo na doloceno mesto, na primer v sredisCe kroga — 1o je lahko imenska znacka,

rekvizit ali del kostuma.

Druga pogosta vaja za izstop iz vioge je poimenovanije tistih vidikov igre ali lika, ki jin
igralec zeli vzeti s seboj, in fistih, ki jih raje pusti za seboj, na primer: »S seboj zelim vzeti
Marijin pogum. Za seboj zelim pustiti njeno nagnjenost h kritiziranju soigralceyv, ko je

pod stresom.«

Nato priporocamo povzetek, v katerem lahko udelezenci reflektirajo izkusnjo.
Pogosto se zgodi, da igralci zelijo pripovedovati smesne zgodbe ali se takoj

umaknejo v distanciran odnos do igre. Ceprav je to lahko zabavno in v&asih celo
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nujno, zelimo poskrbeti tudi, da jim pomagamo izkuinjo predelati Custveno in

intelektualno.

Pogovori po koncu igre so lahko strukturirani, polstrukturirani ali nestrukturirani.
Strukturirani pogovori so zasnovani tako, da ima vsak udelezenec enako kolic¢ino
casa za odgovor na vsako vprasanje brez prekinitev ali pogovora, pri Cemer
poudarja svojo lastno izkusnjo, kar pomaga ustvariti prostor za udelezence, ki so bolj

zadrzani ali negotovi pri sodelovanju.

Vprasanja za razpravo naj se najprej osredotocijo na izrazanje custev, npr. »Katera
Custva ste doziveli vi ali vas like« ali nKateri frenutek v scenariju je bil za vas najool;
globok ali intenziven2« Nato postavite vsaj eno izobrazevalno vprasanje, ki poudarja
vas ucni cilj, da se igralci osredotolijo na elemente, ki so najpomembnejsi kot
spoznanja, npr. »Kaj je bilo najbolj zahtevno pri delu v ekipi med to igro<« ali »Kaj ste

se skozi igro naucili o timskem delu2«

Nazadnje priporoCamo, da igralcem ponudite integracijske vaje, ki jim bodo

pomagale nadaljevati z obdelavo izkusnje tudi zunaj LARPa. Spodbujajte lahko:

@ Ustvarjalno izrazanje, na primer risanje slike njihovega lika v distopicnem
scenariju ali pisanje pripovedi v prvi osebi o njihovi igralni izkusnji.

# Intelektualno refleksijo, na primer pisanje razmisljanj o tem, kako je scenarij
odrazal probleme, ki se pojavljajo v nasem svetu, ko se soo€amo za usihanjem
Virov.

# Custveno izrazanje, tudi prek medosebne izmenjave, na primer s pogovorom z
drugimi udelezenci o kakrinih koli obcutkih ali dinamiki odnosov, ki so se od igre
spremenili.

€ Aktivnosti za gradnjo skupnosti, na primer uporabo vescin, ki so se jih skupqj

naucili, za oblikovanje akcij, s katerimi odzovejo v izrednih razmerah.

Nazadnje jim lahko ponudite prakse, ki jim pomagajo pri vrnitvi v vsakdanje
zivlienje, na primer dejavnosti za skrb zase, s katerimi lahko poskrbijo za svoje

poftrebe.
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4.3 Pomembni razmisleki pri uporabi distopicnih scenarijev v

izobrazevalne namene

Preden se odlocCite za uporabo distopicnih scenarijev v izobrazevalnem okolju, je
treba upostevati nekaj vidikov. V tem poglavju bomo precej na kratko obravnavali
najpomembnejse med njimi s ciliem, da vam ponudimo izhodisCe za proces, v

katerem boste lahko globje razmislili v zvezi z vasim konkretnim projektom.
Igralci

Med nacrtovalciiger vlog je razsirien pregovor: »igralci so pomembnejsi od igre«
(Brown 2016; Koljonen 2019). Ta pregovor ima veC pomenov, najpomembnejsi pa je,
da je zagotavljanje Cim vecje varnosti igralk in igralcev pomembnejse od tega, da se

igra odvija tako, kot je bila zasnovana, in od tega, ali jo sploh igramo.
Vasa baza igralk in igralcev

Pri izbiri scenarija morate vedno najprej upostevati, kdo so vasi igralci. Na splosno to
pomeni, da morate poskrbeti, da sta scenarij in njegova vsebina primerna za vase

igralce. Pri fem lahko upostevate stevilne vidike.

Najprej vam svetujemo, da se prepricate, ali so teme primerne za njihovo starost;

teme, primerne za 25-letnike, morda niso primerne za 15-letnike.

Nadalje, upostevajte kulturno ozadje svojih igralcev, na primer tako, da se izogibate
vklju€evanju stereotipov (Leonard, Janjetovic in Usman 2021) ali kulturnem prisvajanju
(Kessock 2014; Kangas 2017; Mendez Hodes 2020). Spodbujajte igralce, nagj se

poglobijo v raziskovanje in vse like upodabljajo spostljivo (Mendez Hodes 2019).

Tretja in morda najpomembnejSa stvar, ki jo morate vedno imeti v mislih pri vodenju
iger vlog v izobrazevalnih okoljih, je ali je izkusnja obvezna ali neobvezna. V formalninh
izobrazevalnih okoljin z mladimi, kot so srednjesolska ali visokoSolska izobrazevanja,
imajo vasi udeleZzenci morda omejene moznosti, da se tej dejavnosti izognejo. Ce je
igra obvezna ali celo nujna za pridobitev ocene ali uspesen zakljuCek predmeta,
morate posebno pozornost posvetiti temu, kako bi vsebina igre lahko na razlicne

nacine vplivala na posamezne igralce.
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Eden od pristopov je, da v primeru, ko mora udelezenka ali udelezenec izstopiti iz

igre, ponudite alternativno dejavnost z enakimi ucnimi cilji. V takinem kontekstu

postanejo varnostni ukrepi in podporni okvir, ki jin vzpostavite okoli igre, e

pomembnejsi, kot bi bili, e bi se igralci sami odlocili za sodelovanje v igri.

Tudi v neformalnih ali informalnih okoljih, ki so navidezno prostovoljna, lahko dinamika
moci ali pritisk okolja povzrocita, da se igralci pri sodelovanju pocutijo manj udobno.
Vaje za gradnjo zaupanja in metode za spros¢eno vkljuCevanje igralcev v izkusnjo
lahko pomagajo ublaziti takSne tesnobe. Za vec informacij o tej temi si oglejte

predloge v Dystolarp Bibliografiji in virih za nadaljnje branje.
Osebne zZiviljenjske Izkusnje igralk in igralcev

Vsi vasi igralci imajo razlicne izkusnje iz lasthega zivljenja, ki lahko vplivajo na to, kako
igra deluje na njih. Kot je bilo omenjeno zgoraqj, je vedno pomembno upostevati
moznosti za izstop iz igre in varnostne ukrepe. Varnost postane e bolj kljucna, Ce
imate igralce, ki igrajo v blizini svojega doma, kar pomeni, da igralci upodabljajo like

in / ali scenarije, ki so blizu njihovim lastnim zivijenjskim izkusnjam.

Taksna situacija lahko prinese tako potencialne negativne kot tudi pozitivhe
posledice, vendar je pomembno, da se zavedate, da lahko pride do mocnih
Custvenih reakcij, kot so aktiviranje ali sprozitev Custvenih stanj, vezanih na pretekle

Zivlienjske izkusnje, ki jih sprozijo vsebine ali prizori v igri (Brown 2014).

Pri oblikovanju in vodenju LARP-ov boste morali biti pozorni na to, aliimajo vasi igralci
Zivljenjske izkusnje, ki so podobne scenarijem, ki jih zelite odigrati. Na primer, Ce
zelite izvesti igro s scenarijem, ki vklju€uje beg pred vojno ali krizo, kot v primeru zombi
apokalipse, je koristno vedeti, ali ima kateri od mladih v vasi skupini v resnicnem

Zivljenju ali v druzinski zgodovini izkusnjo begunca.

Podobno, ¢e scenarij vkljuCuje diskriminacijo na podlagi izrazanja spola, je koristno
vedeti, ali so v vasem razredu u€enke in uc€enci, ki so taksno diskriminacijo sami
doziveli. Neposredno sprasevanje igralcev o njihovih izkusnjah se zdi vsiljivo, lahko pa
na primer v scenariju navedete teme v obliki opozoril o vsebini in jim omogocite, da
se odlocijo glede doloCenih elementov ali zahtevajo, da odstranite dolocene

vsebine.
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Ne mislimo, da bi se morali tem temam popolnoma izogibati, saj lahko vCasih
raziskovanje taksnih vsebin pomeni pomembno spremembo za ljudi s tovrstnimi
izkusnjami. Priporocamo vam, da na podlagi the smernic sprejmete premisliene
odlocCitve ter poskrbite za varnostne ukrepe, ki bodo igralkam in igralcem zagotovili

ustrezno podporo pred, med in po igri.

Bodite Se posebej previdni pri vkljuCevanju kontroverznih vsebin z namenom
povecanja intenzivnosti pri predpostavki, da bodo igralci te teme sprejeli z

odprtimi rokami, na primer spolno nasilie, ogrozanje otrok, nasilje v druzini in /

ali mucenje.

N\

Igranje osebnih izkusenj drugih ljudi

Tudi e scenarij ne odraza dejanskih izkusenj nobenega od igralcev, bo verjetno
odrazal vidike zivljenja drugih ljudi. Noben scenarij ni ustvarjen v vakuumu in bo
vedno navdihnjen z dogodki iz resnicnega zivljenja, bodisi iz preteklosti, sedanjosti ali
domisliene prihodnosti. Ko igramo, se moramo tega zavedati in obravnavati gradivo
s spostovanjem ter zadostno empatijo do ljudi, katerih izkusnje so navdihnile scenarij.
Obstajajo nacini, kako lahko to zavest vkljuc¢imo v zasnovo, na primer tako, da

vsebino in izkusnjo kontekstualiziramo v delavnicah pred ali po dogodku.

N

Izogibajte se obravnavanju travmati¢nih dogodkov v »igralniski« terminologiji,
zlasti ko govorite o zmagi ali porazi. Premislite, komu je vas projekt namenjen,

pa tudi, kdo bi se zaradi vsebine lahko pocutil izkljuCen, napacno
O

Pomembno je zavedati se, da pop kultura pogosto tezi k poenostavljanju in

redstavljen ali prezrt.

dehumanizaciji resnicnih Zivljenjskih izkusenj, zlasti tistih, ki ne pripadajo vecinski kulturi
ali privilegiranim skupinam. Pomislimo na primer, kako hollywoodski filmi pogosto
prikazujejo kulture, drzave in like z Bliznjega vzhoda. Te drzave so pogosto stereotipno
prikazane kot neorganizirane, »necivilizirkane« in »primitivne, likom iz teh krajev pa se

pogosto pripisuje stereotip njeznega arabskega moskega, kar lahko spodbuja
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ksenofobijo. Ta teznja je primer tistega, kar je Edward Said (1978) poimenoval

nothering«: prikazovanje osebe ali skupine kot bistveno drugacne in fuje samemu

sebi. nOthering« je pomemben del nacina, kako avtoritarni in Sovinisticni voditelji

ohranjajo moc in podporo za agresivho politiko. Pri raziskovanju tem, povezanih z

distopijo, moramo paziti, da ne bi nenamerno krepili Skodljiva razumevanja ali

ponovno ustvarjali plodna tla za zatiralske sisteme.

Teznja k poenostavljanju in dehumanizaciji se je paradoksalno le se okrepila z naso
vedno bolj kompleksno tehnologijo, ki je bila prvotno zasnovana za to, da nas na
globalni ravni tesneje poveze. Eden najmocnejsin uCinkov iger viog je, da lahko
spodbujajo empatijo do fistih, katerih izkusnje se razlikujejo od nasih. Da bi kar najbol]
izkoristili potencial za empatijo pa moramo poskrbeti, da se izognemo pastem

poenostavljanja in dehumanizacije.

Kontext in vsebina

Kontekst in vsebina sta tesno povezana, zato se je pomembno zavedati, v cem se
razlikujeta in v kaksni interakciji sta. Na kratko: vsebina je tisto, kar vkljuCite v scenarij,
medtem ko je kontekst nacin, kako je scenarij umescen v odnos do nasega
zunanjega sveta. Dva nasveta, ki ju morate upostevati pri odloCanju o oblikovanju

scenarija, sta kultura in »izmi.
Kultura

Vsi pripadamo vsaj eni prepoznavni in opredeljeni kulturi, nekateri med nami pa
pripadamo tudi veC nadkulturam. Prav tako se mocno poistovetimo s svojimi
subkulturami ali celo protikulturami. Ta ozadja vplivajo na nas pogled na svet. Vsi
imamo teznjo, da svet gledamo skozi prizmo, ki jo vsaj deloma opredeljujejo kulture, h
katerim pripadamo. Pomembno je razumeti, kako kultura vpliva na nas kot
nacrtovalce, oblikovalke, moderatorje in udelezenke, sqj vpliva na to, kako

oblikujemo in sodelujemo v katerem koli scenariju.

V zadnjih nekaqj letih je razprava o razliki med spostovanjem in prisvojitvijo culture
postala del javnega diskurza, zato vas spodbujamo, da se seznanite z osnovnimi
naceli. To je Se posebej pomembno, ¢e razmisljate o oblikovanju ali vodenju

scenarija, ki se osredotoca na kulture in / aliizraze, ki jih viin / ali vasi udelezenci ne
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predstavljate ali vam niso znani. Poleg tega imejte v mislih, da Evropa gosti iziemno

raznolikost kultur in da je kulturni imperializem med njimi relativen pojav.

N

Na primer, lahko opazimo, da sta Svedska in Finska zelo podobni druzbi in da
med njima ze desetletja vliadajo dobri odnosi, vendar to zakriva dejstvo, da je

Svedska neko& okupirala Finsko in da se postkolonialni kulturni imperializem

nadaljuje Se danes.

Poleg tega, e upostevamo, da na Finskem zivijo Svedsko govoreCe manjsine in
obratno, zacnemo razumeti, da odnos med kulturama teh dveh drzav ni vedno jasno
opredelien. Ceprav ne moremo vedno v celoti razumeti raznolike kulturne zgodovine
Evrope, si lahko prizadevamo za izobrazevanje, ko se ukvarjaomo s konkretnimi
temami, kraji in ciljinimi skupinami.

-izmi

Da bi opredelili sisteme, prepricanja, vedenje ali ideologije, jih poimenujemo s
koncnico -izmi. Na primer, nas gospodarski sistem je lahko kapitalizem, medtem ko je
prevliadujoci politicni sistem lahko socializem ali konservativizem. Kon€nico -izmi
uporabljamo tudi pri opredeljevanju druzbenega vedenja ali predsodkov, kot so
rasizem, seksizem ali fasizem. Mnogi distopicni scenariji bodo v svoji zasnovi vsebovali

mocno komponento slednjih vrst »-izmov, zato je pomembno razumeti, kako ti »-izmi

vplivajo na ljudi.

Ti »-izmi« vplivajo na nas razlicno, odvisno od tega, kdo smo in kaksno je nase
ozadje. Nekateri bodo tarCe, drugi pa bodo morda dejansko imeli koristi, pogosto ne
da bi se tega zavedali (Resolutions Northwest 2020). Pomembno je razumeti, da biti
upravicenec, na primer lingvizma, zgolj zato, ker govoris materni jezik, ne pomeni, da
si storil kaj narobe. To pomeni le, da si privilegiran; pravo vprasanje je, kaj se odlocis
storiti s to informacijo. Ce Zelite delati z-izmi, je kontekstualizacija teh tematik z igralci

klju€na za namen, ki ga zelite doseci.

Imejte v mislih, da se bodo nekatere udelezenke in nekateri udelezenci zeleli izogniti
razlicnim -izmom, Se posebej, Ce so v vsakdanjem Zzivljenju vajeni izkusati zatiranje,

medtem ko si bodo druge udelezenke in udelezenci morda Zeleli to vsebino raziskati
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podrobneje, na primer zato, da bi skozi igro dozivele in doziveli obcutek osvoboditve
(Kemper 2017). V manjsih scenarijin se udelezenke in udelezenci morda ne bodo
mogli odpovedati doloceni vsebini, e posebej, Ce je to glavna tema. Vedno jih
vnaprej obvestite, Ce dejavnost vkljucuje enega ali vec oblik -izmov, in jim

predstavite moznosti za sodelovanje ali nesodelovanje.

Povzetek

Pri nacrtovanju scenarija za LARP se osredotocite na usklajevanje scenarija z uénimi
izidi in dejavnostmi znotraj igre. Zagotovite trdno zasnovo, ki lahko udelezenkam in
udelezencem pomaga, da se pocutijo varneje, in ki bo spodbudila prenos znanja.
Skrbno premislite o ciljni skupini udelezenk in udelezencev ter se prepricajte, da so
teme in dejavnosti zanje primerne. Bodite Se posebej pozorni na to, da imajo lahko
nekatere skupine tezave z zavrnitvijo sodelovanja, in razmislite, kako jih lahko
spodbudite k samozavestnemu izrazanju lastnin potreb. Razmislite tudi o tem, kako se
scenarij povezuje z lastnimi zivljenjskimi izkusnjami udelezenk in udelezencev ter z
izkusnjami drugih. Poskrbite, da vsebino vedno ustrezno umestite v kontekst in

upostevajte, kako scenarij deluje z razlicnimi kulturami in razli€nimi -izmi.

Vabimo vas, da si ogledate tudi druge vire o teh temah, bodisi v asi bibliografiji,

bodisi v drugih Dystolarp virih.
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. 5. poglavje: Dostopnost, N S

vkljucenost in prilagoditve

za raznolike mlade

\ g

. . Avtorici: Tara Laura Della Selva (EGLE) .
® ® ] . /

U&ni cilji

Po prebiranju tega poglavja boste zmogli:

€ Pojasniti, zakaj sta dostopnost in vkljucenost bistvena pri nacrtovanju
izobrazevalnih distopi¢nih LARP scenarijev;

€ Prepoznati pogoste ovire, ki lahko mladim iz razlicnih okolij preprecujejo polno
sodelovanje v LARP dejavnosti;

€ Prilagoditi scenarije, mehanike in metode vodenja tako, da bodo ustrezale
potfrebam razlicnih udelezenk in udelezenceyv;

@ Uveljaviti nacela vkljuCujoCega oblikovanja in orodja za dostopnost pred, med in
po distopicnem LARP-u;

€ Voditi vkljuCujoce in psiholosko varnejse LARP izkusnje, ki podpirgjo izobrazevanje

za aktivno delovanje v druzbi.

Distopicni LARP pogosto raziskuje tezke teme, kot so razmerja moci, izkljucevanje,
diskriminacija in neenakost. Te teme lahko ustvarijo pomembne ucne izkusnje, vendar

le, Ce se lahko vsaka udelezenka in vsak udelezenec varno in samozavestno vkljuci.

V tem poglavju se boste naucili, kako prepoznati ovire, prilagoditi dejavnosti za
razlicne skupine in ustvariti vkljuCujoce LARP izkusnje, ki podpirajo smiselno
izobrazevanje za aktivno delovanje v druzbi, ne da bi udelezenke in udelezence

izkljuCevale ali jih preobremenile.
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5.1 Definicije

Kaj pomenita dostopnost in vklju€enost?

Dostopnost se nanasa na odstranjevanje ovir, ki preprecujejo sodelovanje, in
zagotavljanje polnega vkljuCevanja vseh udelezenk in udelezencev z gradivi,

prostori, mehanikami in skupinsko dinamiko.

Vkljucenost sega Se dlje, saj zadeva pripadnost, reprezentacijo in moc. Ne vprasa
zgolj »Ali lahko udelezenke in udelezenci dostopajo do dejavnostigg, temvec tudi »Ali

se pocutijo cenjene, spostovane, slisane ter zmozne vplivati na izkusnjoe«

Distopicni larp je zasnovan tako, da raziskuje mo¢, neenakost, pravice, odgovornosti,
upor in kolektivho odlocanje. Brez skronega nacrtovanja lahko izobrazevalni
distopicni scenarij nenamerno reproducira izkljucevanje, marginalizacijo ali Custveno
skodo. Da bi se temu izognili, nas projekt na podlagi uveljavijenih varnostnih praks

predlaga naslednje izhodisCe:

@ Sodelovanje je prostovoljino in prilagodljivo.
@ Dostopnost je del nacrtovanja, ne naknadna misel.

@ Vklju€enost zajema mehanske, narativne in socialne razseznosti.

Kdo morda potrebuje prilagoditve? Kratek

pregled raznolikih skupin mladih

Nevrorazlicnost se nanasa na naravne variacije v tem, kako ljudje ucijo,
razmisljajo, obdelujejo informacije in vstopajo v socialne interakcije. VkljucCuje
(vendar ni omejeno na):

@ Disleksijo: tezave z natancnostjo in hitrostjo branja ter Crkovanjem.

@ Diskalkulijo: tezave z numeri¢nim razumevanjem in sledenjem virom.

@ Disgrafijo: tezave s pisanjem, pisnim razmisljanjem in belezenjem zapiskov.
@ Avtisticni spekter: razlike v socialni komunikaciji, senzoricni obcutljivosti in

potrebi po predvidljivosti.
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€ ADHD (motnja hiperaktivnosti in pomanjkanja pozornosti): razlike v
uravnhavanju pozornosti, nadzoru impulzov in ravni energije.
@ Tourettov sindrom: nehoteni gibi in vokalizacije (tiki), ki se lahko poslabsajo

pod stresom ali olb mocnih Custvih.

Okvare vida obsegajo od delne slepote do popolne slepote. Povezane ovire
vkljuc€ujejo velikost besedila, barvni kontrast, vizualne namige, rekvizite in gibanje

v nepoznanih prostorih.

Okvare sluha obsegajo od delne izgube sluha do gluhosti. Povezane ovire

vklju€ujejo zanasanje na ustna navodila, hitre razprave in hrup v ozadju.

Telesne oviranosti lahko vplivajo na gibljivost, energijo, koordinacijo, spretnost ali
vzdrzljivost. Nekatere osebe uporabljajo invalidske vozicke, bergle ali druge
pripomocke za gibanje, drugi pa imajo manj vidne tezave, kot so kronicne

bolecine in utrujenost ali tezave s sklepi. Povezane ovire vkljucujejo:

® Mehanike, ki zahtevajo veliko gibanja, in fizi€ne naloge.
€ Nedostopna prizoris€a (stopnice, ozki prostori, neraven teren).
@ Dolgo trajajoCe aktivnosti brez pocitka.

€ Rekviziti ali gradiva, ki zahtevajo fino-motoricne vescine.

Jezikovna, kulturna in etni¢na raznolikost vkljuCuje mlade priselience ali
begunce, ki govorijo drugacen materni jezik od jezika fasilitiranja ali imajo
razlicne ravni pismenosti in izkusnje z demokraticnimi in drzavljanskimi zadevami.

Lahko se sooCajo s tezavami pri:

Kompleksnem politichem besedisCu.

Predpostavkah o skupnih zgodovinskih ali politicnih referencah.
Neustrezni reprezentaciji, stereotipih in predsodkih.

Mehanikah, ki temeljijo na hitrih razpravah.

Kulturno specificnih referencah ali frazemih.

® 6 6 0 0 o

Temah, ki (nhenamerno) zrcalijo obcutljive resnicne konflikte v svetu,

predsodke in dinamiko moci.
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Mladi z manj priloznostmi se lahko soocajo s socialno, ekonomsko ali geografsko

prikrajsanostjo, vklju€no z zivljenjem v podezelskih ali izoliranih skupnostih, nizkimi
dohodki in omejenim dostopom do netradicionalnega u€enja. Lahko se sooCajo
z ovirami, kot so:

€ Omejena seznanjenost z abstraktnimi ali igrifikiranimi metodami ucenja.

@ Nizja samozavest pri javnem delovanju in sodelovaniju.

@ Tezji dostop do gradiv alizmanjsan ¢as za pripravo.

Socialno ranljivi ali travmatizirani mladi so morda izkusili diskriminacijo,
marginalizacijo, Zivlienje v nestabilnem okolju, nasilje ali konflikt. Lahko, da se
tezko soocCajo z distopicnimi temami, kot so avtoritarizem, izguba pravic in

preganjanje, ali pa se z njimi mocno poistovetijo.

Mladi z izzivi na podrocju dusevnega zdravja lahko dozivljajo tesnobo, depresijo,
socialno fobijo ali tezave z uravnavanjem Custev. Povezane ovire vkljucujejo stres

in nelagodie, izolacijo, preocbremenost ali izstop iz skupinskih dejavnosti.

LGBTIQA+ mladi se lahko identificirajo kot lezbijke, geji, biseksualci, transspolni,

nebinarni ali drugace spolno in spolnostno raznoliki. Lahko se soocajo s:
@ Socialno izklju¢enostjo in binarnimi predpostavkami.

€ Neustrezno reprezentacijo, stereotipi in predsodki.

€ Obcutljivostjo okoli viog, temeljeCih na identiteti, in neinkluzivnim jezikom.

Pomemben opomnik: Vse potrebe, motnje, invalidnosti ali ozadja niso navzven vidne.
Stevilne udelezenke in udelezenci morda ne bodo razkrili svojih stanj, identitet ali
zgodb. VkljuCujoCe oblikovanje koristi vsem, ne le fistim, ki se javno identfificirajo s
specificno manjsinsko skupino. Zato je dostopnost najbolj u€inkovita, ko je vgrajena v
nacrtovanje seje od samega zacetka, ne glede na to, ali nekateri udelezenci

potrieno pripadajo zgoraj opisanim skupinam ali ne.
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5.2 Pomen dostopnosti in inkluzivnosti za

distopicni LARP v izobrazevanju

Cilji distopicnega larpa za drzavljansko vzgojo

Distopicne zgodbe pogosto razkrivajo krivice, zatiranje, pomanjkanje, izgubo pravic,
socialno hierarhijo in izkljuCevanje. Udelezenkam in udelezencem omogocCajo
eksperimentiranje z uporom, solidarnostjo, kriticnim razmisljanjem, kolektivho
odgovornostjo in etiénim odloéanjem. Ce niso skrbno nac¢rtovane in vodene, lahko

fe teme:

@ Sproizijo stisko pri udelezenkah in udelezencih z lastno izkusnjo zatiranja.
¢ Okrepijo obstojeCa neravnovesja moci v skupinah.
€ Marginalizirgjo fisje ali manj samozavestne udelezenke in udelezence.

€ Preobremenijo fiste, ki se tezje znajdejo v improvizaciji ali dvoumnosti.

Paradoks je jasen: metoda, zasnovana za raziskovanje neenakosti, jo lahko

reproducira, ¢e ni ustrezno izvedena.

Inkluzija kot pedagoska odgovornost

Dostopnost ni nprilagajanje za nekaj«, temve nacrtovanje za vse od zacetka. Po
statisticnih podatkih EU bi skupine mladih, starih od 15 do 25 let, verjetno vkljucevale
znaten delez nevroraznolikin mladih, vecjezi¢nih in migrantskin mladih, posameznikov
in posameznic z uCnimi tezavami in telesnimi invalidnostmi ter do 29 % mladih z manj

priloznostmi ali iz travmatiziranih in marginaliziranih okolij.

Zato je pomembno zagotoviti, da so LARP izkusnje popolnoma vkljucujocCe, tako da

se lahko vse udelezenke in vsi udelezenci polno in smiselno vkljucijo. Ko se to zgodi:
@ Se poglobi kriti€no razmisljanje.

@ Eticna refleksija postane skupna.

€ Dinamika moci postane vidna in je o njej mogoce razpravljati.

® Demokraticne vrednote so tudi utelesene, ne zgolj obravnavane.

*
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Za bolj podrobno opredelitev, kako na ustrezen nacin raziskovati kocljive

tematike v distopiji z marginaliziranimi mladimi, preberite 6. poglavje

Dystolarp brosure.

PriporocCjive prakse in uporabna orodja
Vprasanja za refleksijo: Pred izvedbo aktivnosti se vprasajte:

€ Kdo bi se lahko pocutil izklju¢eno aliizkljucenega zaradi tega scenarija?

€ Kdo je v prednosti zaradi kompleksnosti, izzivov in pri improvizacijie

€ Kdo bilahko cutil ali Cutila preveliko obremenitev zaradi kolicine
informacij, odgovornosti in intenzivnih Custeve

€ Ali so doloCene vloge samodejno povezane z marginaliziranimi

identitetami?

\0 Katere ovire obstajajo Se preden se igra sploh zacne?

5.3 Razumevanje in premagovanje ovir: Nacela

inkluzivhega in varnostnega nacrtovanja

° 4

Tipicne prepreke in kljuéne ovire

Kognitivne in Custvene prepreke

€ Kompleksni sistemi pravil in gosto politicno ustvarjanje domisljijskin svetov
@ Custvena intenzivhost (nadzor, nasilie, zatiranje, izguba temeljnih pravic)

€ Tesnoba, povezana s performansom ali improvizacijo

Primer: Udelezenka ali udelezenec Cuti preobremenjenost, ker je v scenariju hkrati
predstavljenih vec frakcij, zatiralskih sistemov in skritih ciljev, zaradi Cesar je tezko

slediti zgodbi.
Fizicne in senzorne prepreke

¢ Omejitve zaradi gibalnih over in prostora (veliki ali omejeni prostori)
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€ Utrujenost zaradi dolgo trajajocega igranja viog

€ Igrq, ki zahteva nenehno ali intenzivno gibanje

€ Senzorna preobremenitev (hrup, gneca, osvetlitev)

Primer: Udelezenka ali udelezenec s senzorno obcutljivostjo se tezko osredotodi, ker

vec skupin hkrati krici med pogajanji v majhni in mocno osvetlieni sobi.
Socialne in kulturne prepreke

€ Neenakomerna porazdelitev narativnih in vplivnih viog
€ Dominantniigralci in igralke, ki zavzemajo veliko komunikacijskega prostora
€ Kulturne ali politicne reference

€ Uporaba kompleksnega jezika

Primer: Udelezenka ali udelezenec z omejeno samozavestjo se izogiba govorjenju in
sodelovanju, ker se razprave odvijajo prehitro in drugi igralci in igralke dominirajo v

pogovoru.
Strukturne in organizacijske prepreke

# Casovni pritisk
& Velike skupine
€ Pomanjkanije fihih prostorov ali prostorov za sprosc¢anje

¢ Rigidno vodenje

Primer: Udelezenke in udelezenci prejmejo dolga pisna navodila tik pred zaCetkom
igre in se od njih pricakuje, da z igro zacnejo takoj, kar pus¢a malo casa za

razumevanje scenarija ali postavljanje vprasan;.

Premagovanje preprek z nac¢rtovanjem dostopnih in inkluzivnih

aktivnosti

Nevroraznoliki mladi

€ Predvidljiv in vizualen ¢asovni nacrt aktivnosti in prehodov.
€ Jasna, lahko berljiva gradiva z visokim kontrastom, sans-serif pisavami, velikim
besedilom, velikimi razmiki in kratkimi odseki.

€ Jasni opisi viog z nastevanjem v alinejah.
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Izbirni napotki v scenariju.

Vnaprejsnje obvestilo o senzoricnih elementih (hrup, prostor, osvetlitev, kostumi,
rekviziti).

Odmori za samoregulacijo in moznost diskretnega izstopa iz dolocenih scen ali

mehanik.

Mladi z uénimi tezavami

*
*
¢
*

Uporaba preprostega jezika in povzetkov.
Gradiva s piktogrami in vizualnimi prikazi.
Navodila po korakih in ponavljajoca se pojasnila.

Povzetek in ponovno zdruzevanje med scenami.

Mladi s telesnimi ali senzornimi ovirami

® 6 6 06 0 o
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Dostopna prizorisCa in moznosti sedenja.

lgra na razlicnih ‘postajah’ namesto zahtevanega gibanja.

Redni odmori.

Omejena uporaba zelo majhnih ali tezkih rekvizitov.

Hibridne fizicne/digitalne mehanike in uporaba digitalnih asistentov.

Besedilo z visokim kontrastom, veliko velikostjo in Sirokimi razmiki v kratkih, berljivin
odsekih.

Jasen zvok ali podnaslavljanje po potrebi.

ZvocCni opis vizualnih informacij in pisni opis zvocnih informacij.

Govorjenje obrnjeno proti udelezenkam in udelezencem ter izogibanje hrupu v
ozadju.

Senzorno dostopne alternative z ustreznimi teksturami, svetlobo in zvokom.

Jezikovno, kulturno in etni¢no raznoliki mladi

¢
*
¢
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Poenostavlien jezik.

Vizualno pripovedovanje zgodb in skupno kodiranje.
Brez dvoumnih socialnih namigov ali implicitnih nalog.
Brez frazemov in kulturno specificnin metafor.
Spodbujanje vecjeziCnega izrazanja.

Spodbujanje spostliivega dialoga o razlikah.
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Socialno ranljivi ali travmatizirani mladi

@ Premisliena izbira tem, prilagojena ciljni skupini.

€ Varnostna opozorila o vsebini in transparentnost.

€ Moznost za neantagonisticne, opazovalne in podporne vioge.
€ Brez arbitrarno dodeljenih ali vsilienih viog.

€ Opredelitev Custvenih okvirov pred in po igri.

€ Nudenje podpore med igro in strukturirana refleksija.
Miadi LGBTQIA+

@ Spolno vkljucujoc jezik.
@ Liki in vloge z razli¢nimi spoli in spolnimi usmerjenostmi.
® Moznost, daigralke in igralci sami definirajo identiteto lika.

@ Brez arbifrarno dodeljenih viog na podlagi predpostavk iz resnicnih situacij.
Najboljse prakse in prakticna orodja

Navajamo nekaj strategij in orodij, ki jin priporoCamo za raziskovanje pred izvedbo

distopic¢nega larpa.

Orodje za preslikavo preprek

Pred izvedbo scenarija ga analizirajte z vidika udelezenk in udelezencev.

Element Mozna prepreka Prilagoditve
Pojasnjevanje € Vizualna predstavitev.
. PreveC abstraktno _
pravil igre € Poskusna izvedba scene.

Favoriziranje

Mehanika . o ¢ Casovna omeijitev govora v krogu.
izstopajoCih govork . .
razprave . @ Pisno glasovanje.
in govorcev
Dolgo o
@ Krajsi prizori.
trajajoca Utrujenost
€ Redni odmori.
aktivnost
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Mehanika ' . o
. ¢ Anonimna sporocila ali objave na
javnega Tesnoba . ) .
o druzbenih omrezjih.
govorjenja

Zvocni namigi,

zvok in Senzorna @ Tihi kotiCki z nezno osvetlitvijo in

svetlobni preobremenitev preprosto dekoracijo.

uCinki

Specificen € Piktogrami in poenostavljen jezik.
Jezikovne tezave

jezik € Redni debriefingi.

Obcutljive € Varnostna ppozorila o vsebini.

Obcutljivost na

*

teme zatiranja Alternativhe ne-zatiralske vlioge.

fravmo

2

ali nasilja

Moznost diskretnega izstopa.

Primer distopicne vloge, zastavljene na inkluziven nacin
lzvirna vloga: »Wodja upornikov, ki mora imeti Custvene govore.«
Moznosti inkluzivnega nacrtovanja:

@ Vloga strateskega svetovalca, ki pripravlja govore za samozavestnega javnega
govornika.

@ Koordinatorica uporniskega komunikacijskega kanala na druzbenih omrezjih.
Cilj izobrazevanja za aktivno delovanje v druzbi ostaja. Nacin sodelovanja se
diverzificira.

Varnostne mehanike in varnostno nacrtovanje

Kot navedeno v prejsnjin poglavijih, je varnost kljucna pri dejavnostih, kjer se
udelezenke in udelezenci Custveno vkljucujejo v kompleksne ali obcutljive teme in
konflikte. Dobro zasnovana LARP izkusnja bi morala predvidet vzpostavitev

varnejsega okolja pred, med in po igri skozi razlicne varnostne tehnike in mehanike.
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Pred igro

¢ Skupina za varnost: DoloCite osebe, odgovorne za dobrobit udelezenk in
udelezenceyv ter za odzivanje na varnostna tveganja med dejavnostjo.

¢ Spremljanje igralcev in igralk s pomocjo signalizacije: Udelezenkam in
udelezencem omogocite nacin, da diskretno izpostavijo teme ali situacije, ki so
zanje lahko problematicne, da jih lahko prilagodite v fazi priprave.

€ Kodeks ravnanja: Vzpostavite jasna pricakovanja za spostljivo vedenje, meje in
interakcije med udelezenkami in udelezenci.

€ Orodja in protokoli za kalibriranje: Uporabite orodja, ki udelezenkam in
udelezencem pomagajo pri sporocanju o njihovi ravni udobja, mejah in
potrebah pred igro.

@ Prizor 0: Organizirajte pripravijalno aktivhost za predstavitev igre, vzpostavitev
pricakovanj, razpravo o mejah in raziago varnostnih orodij, ki bodo uporabliena.

€ Varnostna opozorila o morebitnih sprozilcih in pogovor o soglasju: Obvestite
udelezenke in udelezence o obcutljivin temah ali vsebini, da lahko sprejmejo

informirane odloCitve o sodelovanju.
Med izvajanjem igre

€ Vrata so vedno odprta: Udelezenkam in udelezencem omogocite, da kadar kol
zapustijo igro ali si vzamejo odmor, ne da bi se za to morali opravicevati.

€ Kartica X: Udelezenkam in udelezencem omogocite, da signalizirajo, da se mora
nekaj, kar se dogaja v igri, ustaviti ali spremeniti, ne da bi morali razlagati zaka;.

€ Tehnika Luxton: Udelezenkam in udelezencem omogocite, da izrazijo, kaj
potrebujejo, ko so v neprijetni situaciji, ter da prilagodijo izkusnjo, namesto da bi jo
preprosto ustavili.

€ Preverjanje »V redu«: Udelezenkam in udelezencem omogocite komunikacijo o

tem, ali jim je udobno nadaljevati, Se posebej po intenzivni ali tezki interakciji.
Po igri
€ De-roling: Vzpostavite proces zavestnega izstopa iz lika in fikcijskega sveta, kar

udelezenkam in udelezencem pomaga, da se ponovno povezejo s seboj po igri.
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@ Refleksija: Vodite jasno razpravo o tem, kqj se je zgodilo, kako so to dozivele
udelezenke in udelezenci in kagj so se iz izkusnje naucile.
€ Pripovedovanje: Udelezenkam in udelezencem dajte priloznost, da konstruirgjo in

delijo svoj lasten opis izkusnje, kar jim pomaga razumeti, kaj se je zgodilo.
Zakljucek

Ko razmisljamo o vkljucujocem distopicnem LARP-u se manj posvecamo
zmanjsevanju izzivov, vec pa odstranjevanju nepotrebnih over. S tem zagotovimo, da

lahko izkusnjo polno in smiselno dozivijo vse udelezenke in udelezenci.

Ko je zasnovan z mislijo na dostopnost in vklju€enost, lahko v distopicnem LARP-u
utelesimo demokraticne in evropske vrednote, spodbudimo refleksijo, hkrati pa
upodabljamo enake pravice in odgovornosti ter ustvarimo prostor za raznolike in

marginalizirane glasove.

Dostopnost in vklju€enost nista tehnicni prilagoditvi; sta zavezi, ki odrazata cilje
izobrazevalnega distopiCnega LARP-a: opolnomocenje vseh mladih, da bi jim
pomagali postati bolj odgovorni, ozavesceni in kriticni drzavljani ter jih motivirali k

ustreznemu delovanju in izboljsanju druzbe.

Kot mladinski delavec ali delavka vam ni freba odstraniti izzivov iz distopiChega LARP-
a. Vasa vloga je z integracijo varnostnih orodij, nacel vklju¢ujocega nacrtovanja in
prilagodljivih strategij odstraniti nepotrebne ovire, da lahko vsaka udelezenka in
vsak udelezenec prispeva, se uci in razmislja. Ko dostopnost in vkljuCenost postaneta
del vasega procesa nacrtovanja od samega zacetka, vas LARP postane
transformativna, opolnomocujoca in smiselna metoda za vse posameznike in

posameznice, ki bodo oblikovali prihodnost druzbe.

Vec o varnostnih mehanizmih poiscite v 4. delu PriroCnika za fasilitatorje.
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A 6. poglavje: Refleksija, °H *

fransfer in dolgorocni

druzbeni ucinek

4

. Avtorica: Benedicta Sannino (Euphoria Net) "

U&ni cilji

Po prebiranju tega poglavja boste:

@ Kriticno razmisljali o svoji LARP izkusnji in prepoznali pri tem pridobljene
drzavljanske kompetence.

Povezale izkusnje iz igre z resnicnimi demokraticnimi, okoljskimi in socialnimi izzivi.
Prenesli vesCine in vpoglede iz LARP-a v resniCne drzavljanske kontekste.

Razvile konkretne akcijske nacrte za drzavljansko ali okoljsko angaziranje.

*® 6 0 o

Ocenili vpliv u€enja na podlagi LARP-a z uporabo refleksije, povratnih informacij

in drugih evalvacijskin metod.

2

Prepoznale pomen nadaljnjega angazmaja, spremljanja in vkljucenosti skupnosti
za dolgoroC¢no drzavljansko ucenje.
@ Prepoznali nacine za vgradnjo LARP-a v programe drzavljanske vzgoje v Solah in

mladinskih organizacijah.

Mocna izkusnja Se ni u€na izkusnja sama po sebi. To je morda najpomembnejsa ideja
tega poglavja. Distopicni LARP lahko generira trenutke, ki se zdijo resnicno
pomembni: trenutke eticne napetosti, nepricakovane solidarnosti, neprijethega
odlo¢anja. Toda Ce o teh trenutkih ne razmisliamo, o njih ne razpravljamo in jih ne
povezemo z resniCnim Zivljenjem, ostanejo zgolj izolirani spomini. Morda zivahni, a ne

tfransformativni.
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V tem poglavju govorimo o tem, kaj se zgodi, ko se igra konca. Postavimo vprasanje:
kako pomagati udelezenkam in udelezencem pretvoriti to, kar so doziveli med LARP-
om, Vv resnicno ucenje za aktivacijo v druzbi? Kako izmerimo, ali se je to uCenje
dejansko zgodilo in ali je postalo trajno? In kako to vrsto izobrazevanja naredimo
trajnostno, da postane del stalne prakse sole ali mladinske organizacije in ne zgol|

enkraten dogodek?

Ta tri vprasanja — o prenosu, merjenju in trajnosti — so gradniki tega poglavja. Ves ¢as
imejmo v mislih dva povezana cilja: podporo posameznim udelezenkam in
udelezencem pri razvoju njihovih drzavljanskin kompetenc in etiCne ozavescenosti ter

gradnjo sirsin izobrazevalnin pogojev, ki omogocajo, da ta razvoj traja.

6.1 Prenos u€enja v vsakdanje zivljenje

»Prenosu je izobrazevalni izraz za to, kar se zgodi, ko vescino ali vpogled, ki smo ga
razvili v enem kontekstu, uporabi v drugem. To je bistvo izkustvenega ucenja: ne
vadimo necesa zgolj zaradi vadbe same, temvec zato, da to lahko uporabimo, ko je

pomembno.

Pri distopicnem LARP-u je izziv prenosa hkrati njegova najvecja obljuba in najvecje
tveganje. Ko se udelezenke in udelezenci pogajajo o zavezah v simulirani avtoritarni
drzavi, sprejemajo tezke odlocCitve o resursin pod pritiskom ali zavracajo poslusnost
nepravicnemu fikcijskemu sistemu, vadijo vescine, ki so pomembne v resniCnem
demokratichem Zzivljenju. Vprasanje je, ali to prepoznajo in ali lahko te ves€ine

odnesejo s seboj, ko zapustijo svet igre.

Proces povezovanja LARP izkusnje z drzavljanskimi

kompetencami

Prvi korak v procesu prenosa je podpora udelezenkam in udelezencem pri
poimenovanju tega, kar so dejansko izkusili. To se morda slisi preprosto, a je lahko
tudi spregledano. Vescine, ki so med igro implicitne (razumevanje pod pritiskom,
gradnja konsenza, prepoznavanje manipulacije), je freba med refleksijo narediti

eksplicitne, nato jih je mogoce prenesti.

*
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Kompetence, ki se najbolj dosledno razvijajo skozi distopicni LARP, so:

€ Pogajanje in zagovornistvo: Argumentiranje stalisC, prepricevanje drugih, gradnja
koalicij — vse to je osrednje za demokraticno politi€no Zivijenje.

€ Sodelovanje pod pritiskom: Delo z drugimi, ko so viri omejeni, zaupanje krhko in
tveganja visoka.

€ Kriticno misljenje: Tehtanje informacij, prepoznavanje pristranskosti, opazanje,
kdo ima korist od dane situacije — bistveno za medijsko pismenost in informirano
drzavljanstvo.

¢ Sistemsko misljenje: Razumevanje, kako institucije, pravila in strukture moci

usmerjajo dostopnost do priloznosti, ne le za posameznike, temvec za celothe

N\

Koristen napotek: Kot je bilo Ze omenjeno v 2. poglaviju, je ustrezen okvir
za podporo procesu povezovanja Kolbov (1984) cikel izkustvenega ucenja, ki

skupnosti.

poteka v stirih fazah:

® Kqjse je zgodilo? (opisovanje konkretne izkusnje)

€ Kaksno je bilo pocutje in kaj je to pomenilo? (refleksija)

¢ Katera splosna nacela so bila ponazoriena? (povezovanje s Sirsimi
druzbenimi okuviri)

@ Kqj bi v resnicni situaciji naredil drugace? (nacrtovanje delovanja v

\ resnicnem zivljenju)

Ta premik se ne zgodi samodejno. Zahteva vodeno refleksijo, strukturiran pogovor, v

katerem postavljamo ustrezna vprasanja v vsaki fazi. Brez tega lahko udelezenke in
udelezenci sicer odidejo z mocnimi spomini, a brez konceptualnih orodij za dejansko

uporabo tega, kar so dozivele.

L Za vec informacij o tej temi preberite 2. poglavje Dystolarp kurikuluma. \‘

Se posebej uporabna vaja je preslikava vlog v igri na resni¢ne druzbene vioge.

Udelezenko ali udelezenca, ki je igral ministrico, odgovorno za okoljsko regulacijo,

*
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lahko vprasamo: Kdo ima primerljivo viogo v vasi skupnostig Kaksne odgovornosti ima
ta oseba? S kaksnimi pritiski se sooca? Ta preslikava uporablja jasnost, ki jo prinese

pretiranost v simuliranem svetu, za osvetlitev dejanskih sistemskih struktur, ki so

pogosto nevidne, ker jin jemljemo kot samoumevne.

Okoljske in demokraticne aplikacije

Distopicni scenariji so Se posebej uporabni za u€enje na podrocju okoljskih izzivov in
akrtivno demokraticno delovanje, ker prikazejo posledice neustreznih politik kot zive
in osebne. Udelezenke in udelezenci ne berejo o ekoloskem zlomu ali avtoritarnem
nadzoru, temvec za kratek ¢as dozivijo njune posledice in Cutijo kako te ucinkujejo

na njihove odlocitve in odnose v okviru igre.

Tukaj so konkretni nacini, kako po LARP dozZivetju povezati izkusnjo z resnicnimi

okoljskimi in demokrati¢nimi konteksti z izobrazevalnim namenom:

€ Razprava o okoljski etiki: Po LARP dozivetju prosite udelezenke in udelezence, nqj
preucijo ekoloske predpostavke, vgrajene v scenarij. Kaksen odnos med druzbo
in naravo predpostavlja distopicni svet? Katere politicne in ekonomske odloCitve
so ga ustvarile?

€ Andliza politik: Povabite udelezenke in udelezence k raziskovanju primerov iz
resnicnega svetaq, ki so primerljivi s tem, kar so dozivele v igri. Udelezenka ali
udelezenec, ki je dozivel nepravicen sistem dodeljevanja dobrin v LARP-u, bi
lahko raziskal, kako so resnicne skupnosti bolj ali manj uspesno upravljale s
skupnimi dobrinami.

€ Andliza stopnje demokracije: Povezite frenutke cenzure, nadzora ali manipulacije
v igri s resnicnimi zgodovinskimi ali sodobnimi primeri in z ukrepi, zasnovanimi za

zasCito demokracije.

Najbolj ambiciozna oblika prenosa je, ko udelezenke in udelezenci, ganjeni zaradi
dozivetij v igri, implementirajo konkretna dejanja v svojih skupnostin — organizirajo
kampanjo, se pridruzijo lokalnemu posvetovanju, ustanovijo Solsko zagovornisko
skupino. Fasilitatorke in fasilitatorji lahko to podprejo z umes€éanjem namenskega
casa za nacrtovanje pobud v program po LARP-u in z zagotavljanjem stalnega

mentorstva za drzavljansko delovanje mladih v fednih po igri.
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Facilitiranje nacrtovanja pobud

Zgolj refleksija ni dovol. Da bi se izobrazevanje za aktivno udelezbo miladih v druzbi
preobrazilo v resnicno spremembo, morajo udelezenke in udelezenci preiti od uvida
do namere in nato od namere do akcije. Strukturirano nacrtovanje pobud pomaga
zagotoviti, da se to dejansko zgodi.

Namesto da bi udelezenke in udelezence odslovili s splosnim obcutkom drzavljanske

motivacije, jin lahko pri nacrtovanju pobud usmerjamo preko vprasanj:

€ Kagj bomo delali?
@ Do kdaje
€ Skome

€ Katere ovire lahko predvidimo in kako se bomo z njimi soocili?

Konkretizacija je pomembna, ker tako spodbudimo udelezenke in udelezence k
razmidljanju o resnicnih pogojih drzavljanskega delovanja (vklju€no s ovirami in
druzbenimi razseznostmi), tako naredimo korak dlje od dobrih namenov.
nDrzavljanske akcije«, specificne, samostojno izbrane naloge, ki se jim udelezenke in
udelezenci zavezejo po igri, so dober korak v to smer. Akcije lahko obsegajo od
manjsin (udelezba na sestanku lokalnega sveta, pisanje izvolienemu predstavniku) do
bolj ambicioznih (ustanovitev Solskega okoljskega odbora, sopodpisovanije listine
skupnosti). Pomembno je, da so nacrtovane dejavnosti udelezenkam in
udelezencem smiselne in da so neposredno povezane s tem, kar so doziveli, in o
cemer so razmisljali med LARP-om.

Kjer je mogoce, lahko skupnostno ucenje ali skupnostni projekti zagotovijo formalno
strukturo za nadaljnje delo. Z institucionalno podporo in refleksivno prakso lahko
udelezenkam in udelezencem zagotovimo trajno uporabo njihovih v LARP-u razvitih

kompetenc v primerih dejanskih druzbenih izzivov.

6.2 Merjenje dolgorocénega druzbenega in eticnega ucinka

Kako vemo, ali je imel LARP dejanski u€inek? To je resniCno tezko vprasanje.
Najpomembnejsi izidi — spremembe v tem, kako ljudje razmisljajo o politiki, kako

pristopajo k eticnim dilemam, ali se vkljuCujejo v drzavljansko zivljenje - se razvijajo
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pocasiin jin ni lahko meriti. Dober pristop k merjenju vpliva zdruzuje ve¢ metod in vec
casovnih okvirjev. Kot komplementarne vire podatkov uposteva tako stevilke

(ankete, rubrike) kot zgodbe (intervjuji, eseji).
Okvirji za vrednotenje

Kategorije kompetenc

Kategorije zagotavljajo strukturiran nacin vrednotenja razvoja udelezenk in

udelezencev na kljucnih podrodijih, ki jih naslavlja distopicni LARP.

V kategoriji za kriticno razmisljanje bi lahko na primer ocenjevali, ali udelezenke in

udelezenci:

€ Prepoznqgjo, kdaqj je nekaj zgolj domneva v argumentaciji ali situaciji.
€ Ovrednotijo dokaze, namesto da bi jih sprejeli na prvi pogled.
@ Prepoznajo razlicne perspektive in Cigavim interesom sluzijo.

@ Sestavijo utemeljene argumente v podporo razlicnim druzbenim stalisCem.

Podobne kategorije lahko razvilemo za eticno razmisljanje (kako dobro udelezenke in
udelezenci navigirajo moralne dileme in utemeljijo svoje odlocCitve) in za aktivho
participacijo v druzbi (ali udelezenke in udelezenci kazejo vecCjo ozavesCenost in
zavezanost demokraticnemu sodelovanju).

Te kategorije sluzijo ve€ namenom hkrati: fasilitatorkam in fasilitatorjem dajejo
dosleden okvir za opazovanje; udelezenkam in udelezencem dajejo jasna merila za
samovrednotenje; solam ali financerijem pa transparentna dokazila o doseganju

izobrazevalnih ciljev.

Vprasalniki pred in po LARP-u

Z vprasalniki, izvedenimi pred in po LARP-u ter ponovno §tiri do Sest tednov kasneje,
lahko zabelezimo merljive premike v stalis€ih udelezenk in udelezencev ter o
samoporocanih kompetencah. Dobro zasnovani vprasalniki lahko sledijo

spremembam v:

€ Konstruktivnosti participacije v druzbi (»Ali Cutim, da lahko vplivam na spremembe
v druzbig)

@ Interesu za politiko in ozavescenosti
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@ Skrbi za okolje in obcutku odgovornosti

€ Zaupanju vase pri navigiranju skozi kompleksna eticna vprasanja

Primerjava odgovorov na treh ¢asovnih tockah (neposredno pred in po LARP-u ter 6
tednov po njem) daje bolj realno sliko ucinka kot merjenje zgolj takoj po igri, ko

lahko zaradi navdusenja zacasno zabelezimo boljse rezultate.

Metoda z opazovanjem in kvalitativhe metode

Stevike povedo le del zgodbe. Da bi razumeli, kako in zakaj LARP podpre u¢enje za

aktivno delovanje v druzbi ter kaj temu stoji na poti, so kvalitativne metode nujne.
Sledenje spremembam v vedenju

Eden najbolj smiselnih kazalnikov vpliva na aktivno delovanje v druzbi je to, kaj
udelezenke in udelezenci dejansko naredijo po LARP-u. Ali so se pridruzili Solskemu
odboru? Obiskali sestanek v krajevni skupnostie Zagnali peticijo ali ozavescevalno
akcijo? Sledenje tem dejanjem (prek naknadnih vprasalnikov ali usklajevanija z
zaposlenimi v Soli) tvori konkretno evidenco dolgorocnih uCinkov izobrazevanja za

aktivno delovanje v druzbi, temeljeCega na LARP-u.
Naknadni intervjuji

Polstrukturirani intervjuji, opravljeni stiri do osem tednov po aktivnosti, dajo
udelezenkam in udelezencem priloznost, da razmislijo o tem, kaj se je po izkusnji

spremenilo. Dobra vprasanja za intervju bi lahko vkljucevala:

€ Alivam je kaksen trenutek iz LARP-a e posebej ostal v spominu? Zakaje

@ Aliste od aktivnosti dalje kaj drugace razmisljali o katerem koli druzbenem ali
politicnem vprasanju?

@ Ali ste karkoli delali drugace v 30li, v svoji skupnosti ali v pogovorih z drugimie

Ti intervjuji pogosto razkrijejo mehanizme prenosa, ki jih vprasalniki ne morejo zajeti —

specificen trenutek, lik ali odlocCitev, ki je sprozila »klik«. Prav tako pomagajo

prepoznati, kie do prenosa ni prislo, kar je enako dragocena informacija za

izboljsanje aktivnosti v prihodnje.
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Refleksijski eseji

Pisne refleksije, zastavljene kot formalna naloga v solskem okolju, od udelezenk in
udelezencev zahtevajo, da z lastnimi besedami artikulirajo, kaj jim je LARP izkusnja
razkrila o druzbenem Zzivljenju, demokraticnih vrednotah ali okoljski odgovornosti.
Dobri napotki za refleksijo povezujejo izkusnjo v okviru igre neposredno s konteksti
resnicnega sveta. Samo pisanje eseja je ze del u€enja: utrdi in poglobi tisto, kar se je

Z izkusnjo zacelo.

Studije primera in dobre prakse

Raziskave o politicnih simulacijskih igrah in vajah simuliranega parlamenta, ki imajo
pomembne skupne znacilnosti z izobrazevanjem za aktivno delovanje v druzbi z
uporabo LARP-a, dosledno ugotavljajo kratkoroCno povecanje zanimanja za politiko,
samozavesti na podrocju aktivnega delovanja v druzbi in znanja o demokraciji.
Dokazi prav tako kazejo, da so ti uCinki mocnejsi in bolj trajni, ko so simulacije
vgrajene v SirSi program izobrazevanja za aktivho delovanje v druzbi in ne izvedene
kot izolirani dogodki (Levy, 2013; Smith, 2010).

Studije primera iz nordijskih tradicij izobrazevalnega LARP-a, kjer se LARP v 3olah in
mladinskih organizacijah uporablja ze vec desetletij, zagotavljajo kvalitativhe dokaze

o trajnih izidih, vkljucno z:

€ Mocnejsim obcutkom druzbenega vpliva, torej obCcutkom, da lahko z lastnimi
dejanji dosezemo spremembe

€ Vecjo zmoznostjo empatije in razumevanja razlicnih perspektiv zaradi socialnih
razlik

€ Povecano pripravljenostjo za angaima v moralno kompleksnih druzbenih

vprasan;j

Ti primeri prav tako dosledno poudarjajo pomen strokovne fasilitacije. V aktivnostih, ki
jih vodijo izkuSeni fasilitatorke in fasilitatorji z jasnimi u€nimi cilji, so zagotovljene
bogatejsi in bolj prenosljivi uCni izide kot v tistih, ki temeljijo predvsem na zabavi.
Kakovost fasilitiranja ni obrobnega pomena temvec je osrednje za to, ali izkusnja

postane uCenje (Bowman & Standiford, 2015).
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Klju€na spoznanja iz programov, ki lahko vplivajo na prihodnje izvedbe:

@ LARP je freba vkljuCiti v dalj$i proces izobrazevanja za akfivno delovanje v
druzbi, ne pa ga obravnavati kot enkratno dejavnost

€ Vliagajte v usposabljanje fasilitatorjev in v kontinuirano refleksijo

€ V zasnovo programa ze od samega zacetka vkljucite mehanizme za
prenos znanja — razpravo po koncu dejavnosti, nacrtovanje ukrepoyv,

nadaljnje spremljanje

N\

Velik pomen ima razvoj longitudinalnih struktur za vrednotenje, ki ohranjajo

vkljucenost udelezenk in udelezencev vec tednov in mesecev po aktivnosti.

6.3 Trajnost in vkljujcevanje LARP-a v izobrazevanje za

aktivno delovanje v druzbi

Ena sama LARP aktivnost, naj bo se tako odlicna, ne more sama po sebi proizvesti
globokih in frajnih sprememb na podrocju aktivnega delovanja posameznikov v
druzbi. Logika uCenja in temelji aktivnega drzavljanstva kazejo v isto smer: vztrajno,
ponavljajoce se angaziranje skozi daljsi Cas je tisto, kar omogoca razvoj trajnih

kompetenc in pristnin sprememb stalisc.

To postavlja prakti€no vprasanje: kako izobrazevanje za aktivho delovanje v druzbi z
uporabo LARP-a vzpostaviti kot reden, institucionalno podprt del solskega kurikuluma

ali del rednega programa mladinske organizacije?

PonavljajocCi se in tematski LARP programi

Niz povezanih LARP aktivnosti, ki se nadgrajujejo, omogoca udelezenkam in
udelezencem kontinuirani razvoj kompetenc. Dobro zasnovano tematsko zaporedje

bi lahko potekalo skozi:

® Dejavnost 1: Zlom demokracije in avtoritativni nadzor
@ Dejavnost 2: Okoljska kriza in nezmoznost vodenja
@ Dejavnost 3: Etika upora in drzavljanske nepokorscine

€ Dejavnost 4: Obnova demokraficnih institucij in zaupanja civilne druzbe
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Vsaka dejavnost poglobi teme in competence iz prejsnje dejavnosti, kumulativni
uCinek pa je dalec veciji od tistega, ki bi ga lahko dosegla katera koli posamezna
dejavnost. Ta struktura udelezenkam in udelezencem daje tudi obCutek razvijajoCe

se zgodbe o razvoju njihovih kompetenc za aktivho delovanje v duzbi.

Vkljucevanje v kurikulume sol in mladinskih organizacij

Da bi ucenje za aktivno delovanje v druzbi z uporabo LARP-a postalo resnicno

vgrajeno v nas izobrazevalni sistem, potrebuje institucionalno podporo. To pomeni:

€ Usklajevanje z obstojecimi kurikulumi drzavljanske vzgoje in okviri drzavljanskih
kompetenc (kot je Referencni okvir kompetenc za demokraticno kulturo Sveta
Evrope)

€ Vkljucevanje LARP-ov v solski urnik kot del predmetnika ali programa, ne zgol;
kot dodatek

¥ Omogocanje, da ucni izidi, ki nastanejo s sodelovanjem v LARP-u (refleksije,
akcijski nacrti, oblikovanje poslanstev za dobrobit druzbe), stejejo kot formalni
dokaz pridoblienega znanja

€ Vkljucevanje nadaljnjin aktfivnosti v Solski koledar, namesto upanja, da se bo to

zgodilo spontano

Usposabljanje fasilitatork in fasilitatorjev ter profesionalni razvoj

Kakovost fasilitiranja je klju€ni dejavnik pri tem, ali LARP zagotavlja drzavljansko

ucenje ali ne. Dobre fasilitacije ni mogocCe improvizirati; zahteva:

¢ Usposabljanje za nacrtovanje scenarijev: kako v zgodbo vgraditi kompleksnost
druzbe in eficne dileme

@ Vescine reguliranja Custvenih in medosebnin dinamik v imerzivnih okoljin

@ 1zkusnje z vodenjem ucinkovitih u€nih refleksij po LARP-u

€ Vzpostavitev intervizije in skupnosti praks za razvoj

Viaganje v izobrazevanje fasilitatork in fasilitatorjev ni luksuz, tfemvec je temel]

ucCinkovitosti in trajnosti programa.
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6.4 Izzivi in priporocila

Ustvarjanje dolgoroCnega druzbenega ucinka z uporabo distopicnega LARP-A je

dosegljiv cilj, a se pri tem soocamo z ovirami. Z izpostavljanjem teh ovir je postavijamo

temelj za njihovo naslavljanje.

Nizka angaziranost po LARP-u

Po izvedbah izkustvenega izobrazevanja zelo pogosto sledi vrzel: udelezenke in
udelezenci odidejo pozivijeni in motivirani, a brez trajne podpore ta energija hitro
izgine. Poslanstvo za dobrobit druzbe ostane le Crka na papirju. Na akcijskih nacrtih
se nabere prah. LARP postane mocan spomin, a ni¢ vec od tega.

Glavno priporocilo je tu strukturno: vgradite nadaljnjo podporo v nacrt programa ze

od zacetka, na primer:

© Nacrtovanje prve nadaljevalne dejavnosti (v Zivo ali spletno) stiri do Sest tednov
PO LARP-u

€ Ustvarjanje prostora na v okviru te dejavnosti, da udelezenke in udelezenci
porocajo o svojih nacrtih za dobrobit druzbe in delijo zgodbe o spremembah

@ Prepoznavanje deleznikov v skupnosti, lokalnih organizacij, demokraticnih
iniciativ, okoljskih skupin, ki lahko ponudijo priloznosti za angaziranje v druzbi

€ Zagotavljanje mentorstva udelezenkam in udelezencem, ki zelijo slediti bolj

ambicioznim drzavljanskim pobudam

Neusirezna interpretacija distopicne pripovedi

Distopicno fikcijo je mogoce razumeti na vec nacinov, ki jih fasilitator ali fasilitatorka
morda nista predvidela. Zgodbo, zasnovano kot kritika avtoritarne moci, lahko
nekatere udelezenke in udelezence dozivijo kot vznemirljivo fantazijo o dominaciji.
Scenarij, namenjen spodbujanju druzbene refleksije, lahko namesto tega proizvede
fatalizem. Lik, ki uteleSa krivico, je mogoce igrati kot herojskega.

Te neustrezne interpretacije niso zgolj neuspesno razumevanje na ravni posameznika;
dejansko odrazajo dvoumnost pripovedi in raznolikost ozadij, iz katerih prihajajo

udelezenke in udelezenci. Strategije za zmanjSevanje tega tveganja vkljucujejo:

*

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




[ . 2 2 : o
¢ m © P | B L] B . ° |

*

€ Jasna vzpostavitev okvirov LARP-a pred izvedbo: eksplicitno vzpostavite cilie
druzbeno angaziranega ucenja, da udelezenke in udelezenci poznajo namen
izkusnje

€ Vgrajevanje eticne kompleksnosti likov: udelezenkam in udelezencem dajte
vloge, ki zahtevajo razreSevanje resnicninh moralnih dilem, ne zgolj stratesko igro

€ Odzivno fasilitiranje med igro: ko se pojavijo neustrezne interpretacije, uvedite
kratke usmeritve, ki preusmerijo angazma, ne da bi po nepotrebnem prekinili igro

¢ Strukturirana refleksija: refleksija po LARP-u bi morala sistemati¢no izpostaviti
predvidene druzbene in eficne razseznosti ter udelezenkam in udelezencem dati
priloznost, da s pomocjo vodene refleksije umestijo svojo izkusnjo v Sirsi druzbeni

kontekst

Kulturne razlike in upostevanje kulturnega konteksta

Distopicni scenariji, ki nastanejo v nekem kulturnem kontekstu, lahko v drugem
delujejo zelo drugace. Scenarij, ki Crpa iz zgodovinskega avtoritarizma, lahko nekateri
udelezenke in udelezenci dozivijo kot oddaljen in abstrakten, drugi pa kot bolece
blizu druzinski zgodovini. Politicne norme, druzbeno besedisCe in odnosi do drzavne

avtoritete se med kulturami moc¢no razlikujejo.
Prakticna priporocila za medkulturne LARP programe:

€ V nacrtovanje scenarija vkljucite fasilitatorje in fasilitatorke iz raznolikih kulturnin
kontekstov — ne predpostavljajte, da ena perspektiva pokrije vse

€ Scenarije v zadostni meri abstrahirajte od specificnih zgodovinskin dogodkov, da
se izognete trivializaciji resnicnih izkuSenj krivice ali zatiranja

€ Med refleksijo predvidite prostor in ¢as, v katerem lahko udelezenke in
udelezenci artikulirajo, kako se fiktivni scenarij povezuje z njihovo lastno druzbeno
realnostjo

€ Kulturno raznolikost v skupini obravnavaijte kot vir, ne kot nevsecnost: razlicne

perspektive obogatijo druzbeno-kriticno razpravo

Mentorstvo in vklju¢evanje skupnosti

Ucenje za aktivno delovanje v druzbi se ne dogaja v vakuumu. Oblikujejo ga

socialna okolja, v katerih zivijo udelezenke in udelezenci — njihove druzine, vrstniske
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skupine, skupnosti in institucije. Mentorstvo zaupanja vrednih odraslin, ki imajo izkusnje
na podrocju druzbenega delovanja, so pomemben dejavnik dolgorocnega

vklju¢evanja mladih.
Kjer je mogoce, bi morali LARP programi:

€ Povezdti udelezenke in udelezence z mentorji druzbeno-kriticnega delovanja
(lokalnimi politiki, okoljskimi zagovorniki, organizatorji skupnosti), ki lahko skozi Cas
podpirajo njihov druzbeni angazma

€ VKkljuciti deleznike v skupnosti v nacrtovanije in izvajanje programa, ne le kot
zunanje obcinstvo, temvec kot aktivne sostvarjalce

@ Ustvariti jasne poti od LARP izkusnje do dejanskega druzbenega delovanja — tako

da ima navdusenje po LARP-u konkreten cilj
Zakljucek

Dolgi lok izobrazevanja za aktivno delovanje v druzbi se ne konca, ko se konca igra;
tam se Sele zacne. Tisto, kar loCi mocno izkustveno ucenje od gole zabave, je
kakovost refleksije, namenske nadaljevalne aktivnosti in institucionalna zavezanost k
ohranjanju pogojev, v katerih se lahko razvijajo drzavljanske kompetence. Distopicni

LARP, v svoji najboljsi izvedbi, ni simulacija drzavljanskega neuspeha. Je vaja za

drzavljanskl pogum.
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dystolarp

To gradivo smo razvili v okviru projekta Dystolarp, ki uporablja imerzivno moc igranja
vlog v Zivo (LARP) za spodbujanje globliega razumevanja aktivhe participacije v druzbi,

odgovornega odnosa do okolja in demokraticnih vrednot med mladimi.

Vec informacij in projekinih virov najdete na spletni strani: www.dystolarp.eu

Sofinancira
Evropska unija

Financirano s strani Evropske unije. Izrazena stalisca in mnenja so zgolj stalisca in
mnenja avtorja(-ev) in ni nujno, da odrazajo stalis€a in mnenja Evropske unije ali
Fundacije za razvoj izobrazevalnega sistema (FRSE). Zanje ne moreta biti

odgovorna niti Evropska unija niti FRSE.

Stevilka projekta: 2025-1-PLO1-KA220-YOU-000364734
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