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Wprowadzenie do larpow

edukacyjnych

Michat MOCHOCKI

Niniejszy tekst jest przekrojowym wprowadzeniem do tematyki larpéw edukacyjnych, adresowanym do
nauczycieli zainteresowanych wtgczeniem tej metody do swego warsztatu dydaktycznego. Zaczyna sie
od objasnienia, czym jest larp i edu-larp i wskazania pokrewienstwa tej metody z improwizacjg dramowa.
Kolejne sekcje omawiajg zastosowanie larpow w edukacji humanistyczno-spotecznej, w ksztatceniu
umiejetnosci interpersonalnych, w pracy wychowawczej, w edukacji STEM i w ksztatceniu interdyscy-
plinarnym. Kazda z tych sekcji wskazuje cele ksztatceniowe, jakie edu-larp moze pomagac osiggnaé,
i podaje przyktad(y) istniejacych scenariuszy. Tam, gdzie to mozliwe, wskazano zrédta polskojezyczne,
jednak niektore sekcje opieraja sie w catosci na anglojezycznych. Na koncu tekstu znajdujg sie wska-
z6wki bibliograficzne dla czytelnikéw zainteresowanych zgtebieniem tematu.

Co to jest larp (live action
role play)?

O grach fabularnych i ich walorach edukacyjnych
jako pierwszy pisat w Polsce dr Jerzy Szeja, on tez
jest tworcag polskiej nazwy — teatralna gra fabu-
larna (w odrdznieniu od narracyjnej gry fabularnej,
ang. tabletop RPG albo pen-n-paper RPG). Poza
srodowiskiem naukowym powszechnie funkcjo-
nuje termin ,larp” i jego wyrazy pochodne: larpo-
wac, larpowy, larpowiec!, zatem te forme przyjme
na potrzeby niniejszego tekstu.

Vanek i Peterson definiujg edu-larp jako aktyw-
nos$c¢ pedagogiczng, w ktodrej uczniowie wcielajg
sie w role w ramach przygotowanych scenariuszy,
zaprojektowanych pod katem ksztatcenia moty-
wowanego wewnetrznie, a takze w celu uczenia
okreslonej wiedzy osadzonej w danym kontekscie.
Jest to intensywne ¢wiczenie ogolnych umiejet-
nosci XXI wieku, takich jak rozwigzywanie proble-
mow, myslenie logiczne albo krytyczne, procesy

L Traktowany jak rzeczownik pospolity pisany matymi literami, za

aprobatg Rady Jezyka Polskiego z 2014 (RIP-114/W/2014).

tworcze i innowacyjne, wspotpraca, komunikacja,
podstawy wiedzy wizualnej, naukowej i matema-
tycznej. Ponadto wiekszos¢ larpow edukacyjnych
jest interdyscyplinarna?.

Mochocki postuluje zaliczenie edu-larpow
w poczet technik dramowych. Wymienia nastepu-
jace cechy typowe dla edu-larpow, ktore wskazuja
na pokrewienstwo z improwizacjg dramowa:

e gra toczy sie w umownej, ograniczonej
przestrzeni, zazwyczaj z uzyciem rekwizy-
tow i kostiumow;

. uczestnicy przyjmuja role fikcyjnych postaci
zaangazowanych w konflikt fabularny,

2 ,An educational larp is a pedagogical activity where students take

on character roles in pre-written scenarios designed to facilitate self-
-motivated learning, as well as teach pre-determined knowledge in
a contextual framework. General 21st century skills, such as problem-
-solving, logical or critical thinking, creative and innovative proces-
ses, collaboration, communication, visual, scientific and numerical
literacy, are robustly exercised. In addition, most educational larps
are cross-disciplinary”. Vanek A., Peterson A. Live Action Role-Playing
(Larp): Insight into an Underutilized Educational Tool [w:] Schrier K.
[red.] Learning, Education & Games, vol. 2, Bringing Games into Edu-
cational Contexts, ETC Press 2016, s. 221, http://press.etc.cmu.edu/
files/Learning-Education-Games-2_Schrier-etal-web.pdf.
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ktorego rozwigzanie jest gtownym elemen-
tem rozgrywki,

e kazda posta¢ ma pewien zasob informa-
cji o genezie konfliktu i osobach/grupach
W nim uczestniczacych, kazda otrzymuje
tez konkretne cele do osiggniecia,

e organizatorzy gry nakreslajg zwykle tylko
sytuacje wyjsciowq, a dalszy przebieg kon-
fliktu zalezy od samodzielnie podejmowa-
nych decyzji i dziatan graczy (negocjacji,
podstepow, dedukcji, walki, gospodarowa-
nia zasobami i informacjami), z okazjonal-
nymi interwencjami koordynatorow,

e organizatorzy zapewniajg graczom duzg
swobode dziatania w dazeniu do celow,
ograniczong tylko rolg i wzgledami bez-
pieczenstwa (np. kontakt fizyczny z drugim
uczestnikiem jest zakazany lub obwarowany
zastrzezeniami)®.

Jak wida¢, na formute larpow (nie tylko edu-)
sktada sie: scenariusz, fizyczne otoczenie (w tym:
dekoracje i rekwizyty) i fikcyjne role dla graczy (na
etapie przygotowan) oraz spoteczne i fizyczne inter-
akcje z otoczeniem i innymi uczestnikami (na etapie
rozgrywki —w kontekscie tego, co powstato wramach
przygotowan). Dla pedagogdéw zaznajomionych
z dramg szkolng sg to elementy dobrze znane.

Nowoscig moze by¢ komponent zwany mecha-
nikg — zbidr zasad okreslajgcych sposoby umownej
prezentacji takich czynnosci, ktorych gracze nie
chca lub nie mogg wykonywac naprawde. Dotyczy
to przede wszystkim przemocy, erotyki, mocy nad-
przyrodzonych i efektow technicznych, dla ktorych
brak srodkow technicznych. Mechaniki larpowe
czesto bazujg na dziedzictwie gier, wprowadzajac
systemy skodyfikowanych parametrow, punktow
i akcji wraz z zasadami obliczania wynikow kon-
frontacji (fizycznych, magicznych, technicznych),
np. przez gre w papier — nozyce — kamien. Mecha-
nike mozna tez budowac na technikach dramo-
wych, gdzie przemoc, seks, magie i technologie
prezentujemy poprzez odgrywanie specjalnych

5 Mochocki M. Teatralne gry fabularne (LARP-y) w nauczaniu szkol-

nym, ,Homo Ludens” nr 1/2009, s. 177-190, http://ptbg.org.pl/Homo-
Ludens/bib/16.

interakcji, niosgcych umowne znaczenie symbo-
liczne. Czesto gre poprzedzajg warsztaty uczace
stosowania mechaniki. W publikacjach o sztuce
tworzenia larpow projektowanie mechaniki zajmuje
wazne miejsce — obok pisania scenariuszy, tworze-
nia postaci i kwestii organizacyjno-logistycznych.
Nauczyciele, ktorzy chcieliby rozpoczg¢ zawodowa
przygode z larpami, mogg poczatkowo obyc¢ sie
bez dodatkowej mechaniki, prowadzac scenariusze
larpowe na zasadach dramy szkolnej. Poznawanie
mechanik bedzie stopniowym poszerzaniem war-
sztatu, ktore polscy czytelnicy mogg rozpoczac¢ od
artykutéw Dominika Dembinskiego®.

Larpy w nauczaniu przedmiotéw
humanistyczno-spotecznych

W tym obszarze larpy majg najwiekszy potencjat
ksztatceniowy, gdyz ich istotg jest komunikacja
interpersonalna w obrebie zamknietego minisy-
stemu spotecznego — ten zas mozna zaprojektowac
jako ,symulacje systemow spoteczno-kulturowych”
na potrzeby ksztatcenia historii, wiedzy o spoteczen-
stwie, edukacji europejskiej lub literatury. Swiatem
edu-larpa moze by¢ srodowisko historyczne lub
wspotczesne albo tez wziete z fikcji literackiej czy
filmowej. Scenariusz moze postawic graczy w rolach
przedstawicieli dowolnych grup spotecznych czy
zawodowych, uwiktanych w relacje ekonomiczne,
polityczne, towarzyskie, rodzinne itp. na wszelkich
poziomach — osobistym, grupowym, regionalnym,
panstwowym i miedzynarodowym. Tworca scena-
riusza wybiera wiec miedzy Swiatem realnym a fik-
cyjnym, wspotczesnym a historycznym, polskim
a zagranicznym. Nastepnie dopasowuje spoteczng
skale wewnetrznych celéw gry i problemow do
rozwigzania, od czysto prywatnych i rodzinnych po
polityke globalng. Piszac role konkretnych postaci,
moze za ich pomocg wyeksponowac w larpie
dowolne kwestie etniczne, narodowosciowe, reli-
gijne, ekonomiczne, ideologiczne, obyczajowe,
prawne itd. Wszystko to moze stuzyc konkretnym
celom ksztatceniowym, stawiajgc graczy wobec

4 Dembinski D. Uniwersalne mechaniki larpowe [w:] Chmielewski K.

[red.]Larp: mysliiszkice, GdanskiKlub Fantastyki, Gdarisk 2012, s.48-67;
dostepne rowniez online na stronie stowarzyszenia Liveform
http://old.liveform.pl/uniwersalne-mechaniki-larpowe; Dembirnski D.
Podstawy tworzenia mechaniki larpowej [w:] Stowikowski M., Woz-
niczko G. [red.] Inside/Outside. Konferencja Larpowa 2015, Funreal,
Katowice 2015, s. 46-52, https://issuu.com/wielosfer/docs/publika-
Cja-pl-2015.

> Mochocki M., op. cit,, s. 184.
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wybranych zjawisk, systemow i procesow. Na
przyktad:

e Uczymy o kulturze wybranej grupy spo-
tecznej i jej realiach zycia codziennego. Np.
literacka wizja wsi wedtug ,Chtopow” Rey-
monta (jezyk polski), polsko-rusko-zydow-
ska wies na przedwojennym Wotyniu (histo-
ria), obdz uchodzcédw syryjskich w Turcji
(WOS). Gracze w rolach przecietnych repre-
zentantow danej spotecznosci tworzg grupy
rodzinne i towarzyskie oraz wspolnoty inte-
resow. Nie majg wptywu na wielkg polityke
i ekonomig, ale odczuwajg ich skutki.

e Uczymy o procesie legislacyjnym w Polsce.
Gracze w rolach parlamentarzystow, lob-
bystow, dziennikarzy i innych wptywowych
0s6b dazg do uchwalania badz blokowa-
nia okreslonych aktow prawnych, zgodnie
z wyznawanymi poglagdami i reprezento-
wanymi interesami. Scenariusz zapoznaje
graczy z gtownymi uczestnikami i etapami
procesu legislacyjnego.

e Uczymy ,wielkigj” historii panistwa i spote-
czenstwa w danej epoce, np. PRL-u czy roz-
biorow Rzeczypospolitej. Gracze w rolach
politykow, przywodcow, funkcjonariuszy
panstwowych, wptywowych dygnitarzy,
dostojnikow i przedsiebiorcow dyskutuja
nad politykg wewnetrzng i zagraniczna,
poruszajgc wszystkie kluczowe kwestie,
o ktdrych uczniowie powinni miec pojecie.

Z rozgrywaniem scenariuszy historycznychi lite-
rackich wigze sie ryzyko przyswojenia nieprawdy
historycznej, jesli gracze na larpie podejma zupet-
nie inne decyzje i rozegrajg wydarzenia inaczej
niz w historycznym czy literackim pierwowzorze.
Mozna temu zapobiec, tworzac scenariusze, w kto-
rych gracze nie sg postaciami podejmujgcymi te
kluczowe decyzje, lecz starajg sie wptynac na decy-
dentow, badz tez mierzg sie ze skutkami decyzji,
ktore juz zapadty.

Gtowna korzyscig edukacyjng jest kompleksowe,
systemowe zrozumienie danych procesow, prob-
lemow i ludzkich wyborow w kontekscie realiow

Wprowadzenie do larpow edukacyjnych

spoteczno-kulturowych. Jest to osiggalne przez
osobiste, intelektualno-emocjonalno-behawioralne
zanurzenie (immersje) w interaktywnym srodowisku,
ktore modeluje te rzeczywistosc i konfrontuje graczy
z problemami do rozwigzania z perspektywy postaci.

Oddzielny pakiet aktywnosci edukacyjnych
mozna zrealizowac¢ wokot rozegranego larpa:
pisanie listow, pamietnikow czy reportazy z punktu
widzenia postaci bgdz esejow analizujgcych kon-
strukcje i przebieg gry pod katem mechanizmow
spotecznych, procesow dziejowych itp. W grupie
uczniow, ktorzy nabeda doswiadczenia z rozgrywa-
niem larpow, mozna takze zaproponowac tworzenie
wtasnych scenariuszy. Bedzie tu niewatpliwie kom-
ponent ksztatcenia jezykowego i literackiego, czyli
pisanie kreatywne — postaci, konfliktow, watkow,
wydarzen — cenna praktyka z punktu widzenia
jezyka polskiego (lub obcego, jesli larp bedzie do
napisania i grania po angielsku czy niemiecku). Jesli
zas gtownym celem projektowym bedzie symulacja
wybranych zjawisk spoteczno-kulturowych obje-
tych programem danego przedmiotu, mozna sie
spodziewac, ze praca nad larpem przyniesie auto-
rom solidne zrozumienie materiatu.

Wiecej o teorii i kwestiach praktycznych larpow
w edukacji humanistyczno-spotecznej pisze w arty-
kutach dostepnych online w jezyku polskim®. Mozna
tez znalezc¢ opisy konkretnych larpow, ich zatozen
edukacyjnych i fragmentéw gotowych materiatow:
polonistyczny ,Bal u senatora Wasylewa" oparty o lll
czes¢ ,Dziadow™, historyczny ,Wariant potnocny”
z czaséw Jana lll Sobieskiego®, cykl larpéw ,Pro-
jekt DEMOkracja“, taczacy edukacje obywatelska
i historyczna®.

6 Mochocki M. Teatralne gry fabularne (LARP-y) w nauczaniu
szkolnym..., ibidem; Mochocki M. Teatralne gry fabularne (LARP-y)
na lekcjach historii — raport z badan, ,Homo Ludens” nr 1(4)/2012,
s. 149-172, http://ptbg.org.pl/Homoludens/bib/91; Mochocki M.,
Wrona t. Projekt DEMOkracja: Larp w edukacji obywatelskiej [w:]:
Tabisz J. [red.] Konferencja LARP-owa 2013, Wielosfer, Wroctaw 2013,
s. 20-26, http://kola.org.pl/wp-content/uploads/2016/11/publikacja-
-Kola-2013.pdf; Mochocki M. Less Larp in Edu-larp Design [w:] Svela
K., Meland K.J. [red.] Crossing Habitual Borders: The Knutepunkt 2013
Book, Fantasiforbundet, Oslo 2013, s. 101-109, https://nordiclarp.org/
wiki/Crossing_Habitual_Borders

7 Szeja J. Teatralne i narracyjne gry fabularne jako aktywizujace me-
tody nauczania, ,Homo Ludens" nr 1(3)/2011, s. 215-235, http://ptbg.
org.pl/Homoludens/bib/74.

& Mochocki M. Teatralne gry fabularne (LARP-y) na lekcjach historii...,
ibidem

®  Mochocki M., Wrona t. Projekt DEMOkracja..., ibidem.
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Larpy w ksztatceniu umiejetnosci
interpersonalnych

Jako $rodowiska zywych interakcji interperso-
nalnych larpy znakomicie nadajg sie do szkolenia
umiejetnosci miekkich. Czescig tego ksztatcenia
jest wcielanie sie w role oséb odmiennych od siebie,
CO pomaga w rozwoju empatii, uczac umiejetno-
SCi spojrzenia na swiat z cudzej perspektywy. Inng
czescig jest zas trening umiejetnosci ,przenosnych”,
ktore stosunkowo tatwo zastosowac w dowolnym
srodowisku. Takie zdolnosci, jak negocjacje, podej-
mowanie decyzji, kreatywne rozwigzywanie prob-
lemow, skuteczna komunikacja czy wspotpraca
z zespotem wymagajg przede wszystkim praktyki.
Owszem, wiemy (i gracze wiedzg), ze scenariusz
larpowy jest rozgrywany ,na niby”, ale interak-
cje spoteczne i komunikacyjne dziejg sie w nim
naprawde. Jesli przekonujemy wspotgraczy, by
zagtosowali zgodnie z naszym wewngtrzgrowym
interesem albo by zdradzili nam wazny wewnatrz-
growy sekret — s to prawdziwe negocjacje, w kto-
rych naprawde naktaniamy kogos do okreslonego
czynu. Jesli z sojusznikami uktadamy plan dziatania,
nie odgrywamy fikcyjnej komunikacji i wspotpracy,
lecz komunikujemy sie naprawde. Fikcyjny moze byc
temat, problem i odgrywana postac - ale nie czto-
wiek i jego umiejetnosci spoteczne. Larp moze byc¢
wiec zaprojektowany jako ,poligon doswiadczalny”
dla umiejetnosci miekkich, stwarzajgc graczom sytu-
acje o wysokim poziomie autentycznosci.

Kazdy larp polega na komunikacji interpersonal-
nej, wiec jest w jakims stopniu praktyka stosownych
umiejetnosci. Mozna jednak tworzy¢ scenariusze
eksponujace te sfere. Na przyktad gra Descent cze-
skiej firmy Court of Moravia jest komercyjnym szko-
leniem dla biznesu, dotyczgcym stylow zarzgdzania,
negocjacji, argumentacji, podejmowania decyzji,
komunikacji pod presjg, osiggania celow i zarzg-
dzania czasem™®. Fabularnie jest osadzony na todzi
podwodnej prowadzacej badania dna morskiego
i poszukujgcej nowych ztoz ropy. Dwanascie osob
petni role technika, geologa, zotnierza; niektorzy
majg ukryte cele zwigzane z przejeciem kontroli

10 Managing styles, negotiation, argumentation, decision-making,
communication under pressure, achieving goals and time manage-
ment”. Pouchla J. Business Larp [w:] Svela K., Meland K.J. [red.] Cros-
sing Habitual Borders, op. cit. s. 27-33, https://nordiclarp.org/wiki/
Crossing_Habitual_Borders.

nad odkrytymi ztozami. Do tego t6dz ulega awarii
i konczg sie zapasy tlenu, jednak niektérym czton-
kom zatogi zalezy na finalizacji prywatnych celow
przed powrotem na powierzchnie, wiec nie aprobujag
decyzji o natychmiastowym wynurzeniu. Materiaty
o larpie Descent sg dostepne na stronie firmy w jezy-
kach czeskim i angielskim.

Larpy a praca wychowawcza

Ze wspotpracy, komunikacja, negocjowaniem kom-
promisow tgczy sie aspekt wychowawczy. Ogromne
znaczenie dla wychowania ma umiejetnosc¢ spoj-
rzenia na problem z cudzej perspektywy, zrozumie-
nia cudzych motywacji i doswiadczen, czego larp
poniekad uczy przez wcielanie sie w rozne role. Byta
o tym mowa przy umiejetnosciach interpersonal-
nych. Teraz porusze dwa zagadnienia — ksztatcenie
etyki i wrazliwosci spoteczne;.

David Simkins twierdzi, ze larpy sg treningiem
pierwszoosobowej perspektywy etycznej*!. Uczest-
nik gry jest otoczony innymi zywymi ludzmi, czesto
znajomymi i przyjaciotmi, ktorzy dgzg do czestokroc
sprzecznych celéw. Bedg zwracac sie do niego po
pomoc, namawiac¢ do wsparcia ich interesow, do
pokrzyzowania cudzych planéw. Udzielenie lub nie-
udzielenie pomocy moze wptyngc na strate majatku,
reputacji, zdrowia, zycia czyjejs postaci. Czasem
w roli postaci gracz bedzie identyfikowac sie z war-
tosciami, ktorych na co dzien nie podziela (honor,
poboznosé, lojalnose plemienna) badz przyjmie
role amoralnego egoisty. Podczas gry wielokrotnie
dojdzie do wyboréw etycznych: czy sktamac? czy
ukras¢, gdy nadarza sie okazja? czy pomoc komus
witasnym kosztem? czy podjac¢ ryzyko w obronie
sprawiedliwosci? wine przebaczy¢ czy ukarac?
Co wiecej, dojdzie tez do dylematow moralnych
w obliczu konfliktu wartosci: przyjazn kontra spra-
wiedliwosc, gdy przyjaciel okazuje sie przestepca;
lojalnosc¢ kontra honor, gdy wtadca zgda ztamania
przysiegi. W takich sytuacjach, oprécz rozwazan ,jak
nalezy postgpic”, gracz musi podejmowac decyzje

— dziatac lub poniechac dziatann — i doswiadcza ich
spotecznych skutkow.

" First person ethical perspective’, Simkins D. The Arts of Larp.
Design, Literacy, Learning and Community in Live-Action Role Play,
McFarland, Jefferson 2015, s. 183
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Cwiczenie ,etyki stosowanej” jest w jakims stop-
niu obecne w kazdym larpie, bo w kazdym zawarte s
dziatania niosgce konsekwencje dla innych. Jednak
autor scenariusza moze to $wiadomie ksztattowac
przez dobdr tematdw, problemow i celow postaci.
Na przyktad dylemat ,przyjazn kontra wiara” mozna
wpisa¢ miedzy dwie postacie, ktére sg szczerymi
przyjaciotmi, ale jeden to gorliwy wyznaweca religii
panujacej, a drugi wtasnie zszedt na droge herezji.

Obok ogodlnych wartosci etycznych larpy coraz
czesciej stuzg ksztattowaniu wrazliwosci spotecz-
nej w odniesieniu do wybranych konkretnych grup
(imigrantéw, mniejszosci etnicznych) lub sytuacji (np.
szkolnego znecania sie nad stabszymi). Bazuje to na
potencjale opisanym w ksztatceniu humanistyczno-

-spotecznym: larp jako symulacja konkretnych sro-
dowisk spoteczno-kulturowych i wystepujgcych tam
problemow. Na przyktad scenariusz ,Prisoner for
a Day"*?, rozgrywany wielokrotnie w Norwegii z gru-
pami 16-19-latkow, miat na celu edukacje w zakresie
praw cztowieka poprzez symulacje zycia w brutal-
nym wiezieniu. Udziat w larpie byt tylko dla chetnych,
za ich swiadomga zgoda, doktadnie poinformowa-
nych o tym, jak nieprzyjemnych doswiadczern moga
sie spodziewac. Uczniow przywozono autobusami
do miejsca, ktére niegdys stuzyto jako prawdziwe
wigzienie. Otrzymywali wiezienne uniformy, numery,
zestaw zakazow i nakazow i poddawani byli psy-
chicznej i fizycznej opresji przez straznikow. Celem
szczegotowym byto doswiadczenie zycia w wie-
zieniu; celem szerszym — wglad w sytuacje osob
pozbawionych praw cztowieka. Innym przyktadem
jest ,The Syrian Refugee Simulation”, ambitny pro-
jekt stworzony gtownie przez uczniow technikum
pod kierownictwem dra Aleca Pattona, symulujacy
doswiadczenia uchodzcow z Syrii do Europy. Projekt
ten ma obszerng dokumentacje online®*.

Warto podkreslic, ze efekty wychowawcze nie
przenoszg sie miedzy kontekstami tak tatwo jak
umiejetnosci interpersonalne. Zrozumienie per-
spektywy postaci larpowej w swiecie larpa nieko-
niecznie przektada sie na zrozumienie perspektywy

2 Aarebron E., Nielsen M. Prisoner for a day. Creating a game wit-
hout winners [w:] Andresen M.E. [red] Playing the learning game.
A practical introduction to educational roleplaying, Fantasiforbundet
i POST, 2012, s. 24-29.

13 Patton A. The Syrian Refugee Simulaton [w:] Dr Alec Patton’s Digi-
tal Portfolio, 2016, http://alecpatton.weebly.com/the-syrian-refugee-
-simulation.html.

Wprowadzenie do larpow edukacyjnych

ludzi trapionych podobnymi problemami w praw-
dziwym swiecie. Aarebrot i Nielsen piszg, ze jedna
z klas, mimo ze mocno przezyta i zapamietata tamto
doswiadczenie, pdznigj zupetnie nie umiata odnies¢
tego do innych sytuacji tamania praw cztowieka i nie
nabyta wrazliwosci spotecznej, o ktorg autorom
chodzito, a inna grupa wprost zachwycita autorow
zrozumieniem i postawg. U podstaw tych roznic
legta praca pedagogiczna po zakonczonej grze.
W pierwszej grupie nauczyciel nie nawigzywat do
rozegranego larpa, w drugiej — uczynit z larpowego
doswiadczenia wazny punkt odniesienia w dalszym
procesie edukacji. Stad wniosek, ze immersyjne,
emocjonalne doswiadczenie gry powinno byc¢ poz-
niej ,przepracowane” refleksyjnie, zdekontekstuali-
zowane, odniesione do realidow prawdziwego Swiata.
Niewykluczone, ze efekt edukacyjny bardziej zalezy
od pracy pedagogicznej po larpie niz od samej gry**.

Larpy w nauczaniu STEM

Larp jako srodowisko grupowych interakcji miedzy
ludzmi, przedmiotami i otoczeniem jest medium
bardzo pojemnym - bez trudu mozna w nim
umiesci¢ zagadki, zadania i problemy z obszaru
STEM (ang. science, technology, engineering, mat-
hematics). Takie, ktérych rozwigzanie wymaga
zastosowania wiedzy z fizyki, chemii czy biologii,
przeprowadzenia eksperymentu laboratoryjnego,
skonstruowania urzagdzenia mechanicznego, uzycia
(lub napisania) programu komputerowego czy
chocby rozwigzywania rownan matematycznych.
Wszystko zalezy od tego, jakie materiaty i narze-
dzia mozemy bezpiecznie udostepni¢ graczom na
czas gry.

Edukacja STEM napotyka w larpach na funda-
mentalng przeszkode — mato czasu. Aby graczom
chciato sie wykonywac ¢wiczenia STEM, trzeba ich
zaangazowac w fabute i/lub relacje spoteczne, ktore
zapewnig kontekst i celowosc: ,Musimy obliczyc¢ X,
bo inaczej przegramy/zginiemy/nie powstrzymamy
nieszczescia/nie zdobedziemy skarbu”. A jesli beda
zaangazowani w fabute i relacje, to znaczng czesc
larpa poswieca na interakcje miedzyludzkie. Na
rozwigzywaniu problemow STEM spedzag wzgled-
nie niewiele czasu. To, co stanowi gtowng site
larpa w ksztatceniu humanistyczno-spotecznym,

% Mochocki M. Less Larp..., ibidem.
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w STEM okazuje sie staboscia. Pojawia sie pytanie:
czy 2-godzinny larp, ktory miesci ok. 30 minut ¢wi-
czen z materiatem STEM, jest racjonalnym wyko-
rzystaniem czasu? Czy od takich dwoch godzin nie
lepsza bytaby jedna, za to w petni skoncentrowana
na nauce przedmiotu?

Nie mam na to jednej odpowiedzi. To zalezy, jaki
cel ksztatcenia chcemy osiggnac. Jesli stawiamy na
praktyke w rozwigzywaniu okreslonych zadan, wow-
czas zwykta lekcja typu . drill” moze by¢ lepszym roz-
wigzaniem. Za to propagatorzy larpow w nauczaniu
STEM wskazujg na inne wartosci. Mowig, ze fabu-
larne ukontekstowienie zadan pozwala na lepsze
zrozumienie dziatania systemow i procesow (fizycz-
nych, biologicznych itp.). Niewykluczone, ze wtas-
nie podczas larpa uczen przezyje moment ,A-hal”",
nagle pojmujac zagadnienie, z ktérym dotychczas
sie borykat. Drugim celem STEM-larpow jest obu-
dzenie pozytywnego nastawienia wobec danego
przedmiotu czy dziatu tematycznego, co mozna
0siggnac przez pokazanie praktycznej uzytecznosci
wiedzy i wywotanie emocjonalnej satysfakcji z doj-
$cia do poprawnych rozwigzan.

Za przyktad postuzy matematyczny edu-larp Hit
Seekers, gra stworzona w 2012 przez niedziatajaca
juz organizacje Seekers Unlimited z USA. Ucznio-
wie przyjmujg role menedzerow zarzadzajgcych
wytwornig muzyczng. Jak pisze autor:

e Zatrudniajg wykonawcow, kontaktujg ich
z producentami i umieszczajg w studio.
Wykonawcy, producenci i studia sg fikcyjne,
choc niektorzy brzmig bardzo znajomo.
Wszyscy majg swoje koszty, rankingi, poziom
talentu i procent od zyskow.

e Uczniowie jako menedzerowie majg jak naj-
lepiej zarzgdzac wykonawcami, aby nagrali
jak najlepszy album i zarobili najwiecej pie-
niedzy. Majg do czynienia z takimi tematami,
jak procent od zyskoéw, szacowanie docho-
dow, budzetowanie, zadania z trescia, pro-
centy i odsetki, a takze — jako ze promuja
aloumy w réznych (fikcyjnych) klubach -
figury geometryczne, powierzchnia, a nawet
trygonometria.

e Wierzymy, ze uczniowie lepiej rozwijajg
kompetencje, gdy rozwigzujg realne prob-
lemy matematyczne w zrozumiatym kon-
tekscie. Staramy sie uczy¢ mtode pokole-
nie podstaw matematyki, rachunkowosci
i biznesu (...)*.

Stan badan nad edu-larpami cierpi na brak
eksperymentéw pedagogicznych, przynoszacych
wymierne dane statystyczne co do skutecznosci
edukacyjnej. Niemal catos¢ dostepnej literatury to
prace teoretyczne, analizy przypadku i dane aneg-
dotyczne. Jednak w zakresie edu-larpow z nauk sci-
stych istnieje takie systematyczne badanie ze szkoty
sredniej (middle school) w USA z 2013 roku. Wyniki
wskazuja, ze edu-larpy wptynety na wzrost moty-
wacji, zainteresowanie naukami scistymi i zarazem
na wzrost poczucia kompetencji w tym zakresie®®.

Larpy w ksztatceniu
interdyscyplinarnym

W Danii od 2006 dziata Osterskov Efterskole,
w ktorej nauczanie odbywa sie przede wszystkim
za pomocg gier z odgrywaniem rol. Nie obowigzuje
tam klasyczny podziat na przedmioty ani jednostki
lekcyjne. Jest to szkota z internatem, co pozwala
dos¢ dowolnie zagospodarowac¢ czas uczniow,
tgcznie z popotudniamii wieczorami, z aktywnoscig
na swiezym powietrzu, spozywaniem positkow i szy-
kowaniem sie do snu. Tamtejsze edu-larpy trwajg po
kilka dni z rzedu i konfrontujg uczniow z materia-
tem z wielu roznych przedmiotow. Jak relacjonuja
Vanek i Peterson®’:

> They sign recording artists, pair them with a producer and put
them both into a recording studio. Each artist, producer, and studio
is fictional, though some might seem very familiar. Each have their
own costs, rates, talent level, and percentage take of royalties. The
students, as executives, have to best manage their artists to get the
best record album to make the most money. They are dealing with
topics like royalty percentages, income projections, budgeting, word
problems, ratios and rates, and, as they promote the albums at diffe-
rent (fictional) clubs in geometric shapes, area and even trigonometry
problems. Our belief is that real world math problems in a context that
is relevant to the student will be much more effective to increase their
proficiency. We are trying to educate a young demographic in basic
math, accounting, and business (...)". Vanek A. Hit Seekers — A Math
Game in the Music Industry [w:] Kickstarter.com, 2012, https://www.
kickstarter.com/projects/906612014/hit-seekers-a-math-game-in-
-the-music-industry.

6 Bowman S.L., Standiford A. Educational Larp in the Middle School
Classroom: A Mixed Method Case Study, ,The International Journal
of Role-Playing” nr 5/2015, s. 13; http://ijrp.subcultures.nl/wp-con-
tent/.../IJRP5_BowmanStandiford.pdf.

Y Vanek A., Peterson A, op. cit,, 5. 223
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Kazdy szkolny tydzieri ma inny temat, np.
druga wojna swiatowa, prowadzenie statku
albo polowanie na seryjnego morderce
w stylu CSI. Wszyscy nauczyciele dopaso-
wujg lekcje swojego przedmiotu do tematu
tygodnia i tworzg jedng wspolng historie. Na
przyktad, w watku kryminalno-dochodzenio-
wym jedng z ofiar rozpuszczono w wannie
z kwasem. Na jednej z lekcji nauczycielka
chemii zrobita wyktad o kwasach, zasadach
i skali pH. Z punktu widzenia instruktorki byt
to zwykty wyktad laboratoryjny jak w innych
szkotach, z jedng drobng roznicg - nie
myslata o sobie jak o szkolnej chemiczce.
Wystapita w roli ekspertki wezwanej przez
komendanta policji, aby wyjasnic detekty-
wom (uczniom w rolach) informacje zwig-
zane z dochodzeniem. Do tego nie myslata
O uczniach jak o uczniach, ktorzy majg zali-
czyc sprawdzian z materiatu, lecz jak o funk-
¢jonariuszach zaangazowanych w tropienie
okrutnego mordercy. Inni nauczyciele takze
grali role: fizyk byt ekspertem od balistyki,
a historyk objasniat symbole pozostawione
przez zabojce na scenie zbrodni*®.

Wiekszosc¢ materiatow z Osterskov dostepna jest
tylko po dunsku. Jednak w krajach anglojezycznych
realizowano podobne projekty, w tym 5-dniowa

.Mesopotamig™®:

Starozytna Mezopotamia to immersyjny
tydzien dla szostoklasistow, ktorzy wceielali sie
w role kaptanow, zarzgdcow miasta-panstwa,
kupcow i astrologow za rzgdow Hammu-
rabiego. W tym tygodniu zintegrowalismy

8 Each school week has a different theme, such as World War I,

running a cruise ship, or a CSl-like hunt for a serial killer. All teachers
tie their particular subject lessons to the week’'s theme and they work
together on one story. For example, for the police procedural theme,
one of the victims was dissolved in a tub of acid. For one class period,
the school's chemistry teacher presented a lecture in the chemistry
lab about acids, bases, and the pH scale. By the instructor’s reckoning,
it was like any other lab-lecture in any other school except for one
small detail: she did not think of herself as a high school chemistry
teacher. Instead she role-played a subject expert called in by the Chief
of Police to explain to the detectives (the role-playing students) in-
formation related to their case. In addition, she did not think of the
students as students who had to take a test on the material, but as
dedicated officers tracking a diabolical murderer. Other teachers per-
formed similar roles: the physics teacher was a ballistics expert and
the history teacher lent insight on the symbols left by the killer at the
scene of the crime”.

9 Mesopotamia” ma swoja strone informacyjng z dokumentacja
w jezyku angielskim na portalu Educade (Yanofsky).

Wprowadzenie do larpow edukacyjnych

wiele elementow: historig, nauki sciste, jezyk,
kulture, matematyke, pisanie, prace badaw-
Cz3, przemawianie publiczne, komunikacje
interpersonalng, drame, pisanie kreatywne,
umiejetnosci XXI wieku... Wiele sie dziato,
prowadzilismy zajecia prawie przez caty dzien
szkolny przez caty tydzien. Nie mielismy ucz-
niow tylko na czas lunchu, dtugiej przerwy,
lekcji WF i jezyka obcego®.

Czy projekt tego rodzaju datoby sie zrealizowac
w typowej polskiej szkole, objetej tradycyjnym syste-
mem klasowo-lekcyjnym? Teoretycznie jest to moz-
liwe, przy wspolnym wysitku administracji, nauczy-
cieli i aprobacie rodzicow, na zasadzie specjalnego
biwaku czy biatych i zielonych szkot. Widze tez
potencjat komercyjny i spoteczny w duzych edu-lar-
pach na obozach wakacyjnych. Polska doczekata sie
juz profesjonalnej turystyki larpowej o zasiegu glo-
balnym. Jak dotad oferta turystycznych ,blockbuste-
row” nie stawia na edukacje??, ale sgdze, ze to tylko
kwestia czasu. Firmy organizujgce wyjazdy i obozy
mtodziezowe konkurujg m.in. atrakcyjnoscig progra-
mow edukacyjnych i poszukujg nowych rozwigzan.
Spodziewam sie, ze w ciggu najblizszych lat duze
edu-larpy zaistniejg na tym rynku.

Gdzie szukaé informacji?

Najbardziej kompleksowe omowienie naukowej
i specjalistycznej literatury na temat edu-larpoéw to
artykut Sarah Lynne Bowman z 2014 roku??, obej-
mujacy publikacje w jezyku angielskim. Drugg wazng
pozycje stanowi tekst duetu Aaron Vanek i Andrew
Peterson z 2016 roku?®, ktéry oprocz przegladu teorii
zawiera omowienie paru konkretnych przyktadow
i podaje zestawy dobrych praktyk. Kto chce zdobyc¢
aktualng wiedze na temat naukowych podstaw

20 Vanek A. [w:] Sunglar 2013: ,Ancient Mesopotamia was an immer-
sive week for a sixth grade class to portray priests, city-state gover-
nors, merchants, and astrologers during the reign of Hammurabi. We
integrated many lessons into the week: history, science, language,
culture, math, writing, research, public speaking, interpersonal com-
munication, drama, creative writing, 21st Century skills..there was
a lot going on; we had activities for the students for almost the entire
school day for the whole week. There were a few times we didn't
have them: lunch, recess, their PE class, and a foreign language class”.
2l Chyba ze wspomnimy ,Witcher School’, ktéry w ramach wiedz-
minskiego treningu prowadzi prawdziwe zajecia z szermierki, tuczni-
ctwa, gimnastyki, tropienia sladow i kaletnictwa.

22 Bowman S.L., Educational Live Action Role-playing Games: A Se-
condary Literature Review, [w:] Bowman S.L. [red.], Wyrd Con Compa-
nion Book 2014, Wyrd Con, Los Angeles 2014, s. 112-131, http://www.
wyrdcon.com/2014/05/the-wyrd-con-companion-book.

25 Vanek A, Peterson A., op. cit.
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i praktycznych zastosowan edu-larpow, powinien
rozpoczac od tych dwoch artykutow, a nastepnie
pojs¢ tropem zawartych tam bibliografii. Z publika-
¢ji nienaukowych godna uwagi pozycja to ,Playing
the learning game” z 2012 roku, ksigzka zbiera-
jaca doswiadczenia edukatorow larpowych z roz-
nych krajow. Ponadto, gigantyczny zasdb wiedzy
o wszelkich aspektach larpow stanowig publikacje
towarzyszace nordyckim konferencjom Knutepunkt/
Solmukohta od 2003 roku i amerykanskiemu Wyrd
Conowi od roku 2010, dostepne legalnie za darmo
w wersjach PDF. Watek edukacyjny jest tu tylko
jednym z wielu, ale pojawia sie regularnie.

Polskojezyczny dorobek jest znacznie skrom-
niejszy — jest to kilka cytowanych tutaj publikacji
edu-larpowych z kregu Polskiego Towarzystwa
Badania Gier (Szeja, Mochocki), a takze zbioér pub-
likacji towarzyszgcych Konferencji Larpowej ,KoLa"
od 2012 roku. Polscy pedagodzy mogg za to czer-
pac¢ z pokaznego zbioru publikacji na temat dramy
edukacyjne;j.
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