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Czy kiedykolwiek braliscie udziat w larpie? A moze wykorzystywaliscie
go w celach edukacyjnych?

Jesli tak: to swietnie! Macie juz za sobg doswiadczenie w swiecie edukacyjnych gier fa-
bularnych na zywo (edularpow). Super! Jesli nie: to nic nie szkodzi. Ten poradnik powstat
po to, by wzig¢ Was za reke i pomoc Wam postawic pierwsze kroki w fascynujgcym
Swiecie innowacyjnej metody edukacyjnej.

W obu przypadkach: traktujcie ten poradnik jako praktyczne narzedzie. Czytajcie
rozdziaty, ktore Was interesujq i uczcie sie na podstawie przedstawionych doswiadczen.
Wykorzystajcie ten przewodnik do realizacji Waszych indywidualnych celéw, angazujcie
mitodych ludzi i pozwdlcie im doswiadczac nauki poprzez larpy.

Ale najpierw wro¢my do poczatku: ten poradnik powstat w ramach projektu Erasmus+
~€duLARP”, w ktory zaangazowane byty 3 partnerskie organizacje:

e Jugendagentur koncentruje sie na europejskich projektach mtodziezowych. Jednym z
ich kluczowych doswiadczen jest komunikacja cyfrowa.

e Nausika rozwija wysokiej jakosci metody uczenia sie w edukacji pozaformalnej i ma
bogate doswiadczenie w grach fabularnych i eventach.

e \Waldritter dziata w obszarze edukacji pozaformalnej (mtodziezowej) i posiada
ekspertyze w zakresie edukacji politycznej, pracy z mtodziezg, gamifikacji i organi-
zacji wydarzen.

Celem projektu byta wzajemna nauka, doswiadczenie edularpow, znalezienie sposobow
na hybrydyzacje tej metody, uwzglednienie réznych perspektyw i dzielenie sie naszymi
odkryciami. Dlatego wiasnie mozecie teraz przegladac ten zbior informacji o edularpach!
Co wiec znajdziecie w tym poradniku?

Abyscie mogli poczuc klimat edularpow, poradnik zaczyna sie od przegladu réznych
aspektow, ktore definiujg te dziedzine, opierajac sie na doswiadczeniach Nausiki i Wald-
ritter.

Aby poszerzy¢ Wasze podstawowe zrozumienie edularpow, rozdziat 3 zawiera konkret-
ne koncepcje z gotowymi scenariuszami do zagrania. Z jednej strony skupiamy sie na
ochronie srodowiska i zmianach klimatu. Z drugiej strony, drugim waznym tematem sg
rozwoj technologiczny i komunikacja.

Rozdziat 4 poszerza naszg perspektywe techniczng i komunikacyjng, dodajac informac-
je o wykorzystaniu narzedzi cyfrowych. Rozwijanie naszej strategii cyfryzacji moze po-
moc w zwiekszeniu zaangazowania mtodych ludzi w nasze projekty.

Rozdziat 5 pokazuje, jak my (w ramach projektu) eksperymentowalismy z hybrydowy-
mi strategiami. Przeprowadzilismy warsztaty w Niemczech i w Polsce, a takze dodatkowe
oferty online. Ten rozdziat utrwala, rozpowszechnia i ocenia nasze rezultaty i wnioski z
tych warsztatow.

Rozdziat podsumowujacy przedstawia dalsze przemyslenia na temat cyfrowych edular-
pow. A na koniec, w zataczniku, poszerzamy horyzonty o wiecej projektow edularpowych
w kontekscie europejskim i prezentujemy linki do juz opublikowanych scenariuszy.

Czy jest cos jeszcze do dodania? Tak. Dziekujemy za Wasze zainteresowanie edularpami.
Mamy nadzieje, ze ten poradnik dostarczy Wam przydatnych informacji na rozne tema-
ty, zwiekszy swiadomosc¢ na temat tej innowacyjnej metody i poprawi jakos¢ pracy z
mtodziezg poprzez edularpy i kompetencje cyfrowe. Miejmy nadzieje, ze jeszcze wiecej
miodych ludzi bedzie mogto doswiadczy¢ nauki poprzez edukacyjne larpy.

Chetnie poznamy Wasze komentarze i przemyslenia. A teraz mozecie wreszcie zaczgc
czytac to, co najlepsze ;)


https://jugendagentur.de/
https://nausika.eu/
https://www.waldritter.de/
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Ponizszy opis i wyjasnienie edularpu opiera sie przede wszystkim na doswiadczeniu i
wiedzy organizacji Nausika z Polski i Waldritter z Niemiec. Obie te organizacje od lat
wykorzystujg edularpy w swojej codziennej pracy edukacyjnej (z mtodziezq) i sq czescig
specjalistycznych sieci, wspotpracujgc z innymi partnerami i interesariuszami w swoich
krajach.

2. 1. Edularp w skrocie

Edularp (lub Edu-LARP), educational Live Action Role Playing czyli edukacyjna gra fa-
bularna improwizowana na zywo, to innowacyjna metoda nauczania i uczenia sie, ktora
tgczy elementy tradycyjnych gier fabularnych z celami edukacyjnymi. W edularpie uc-
zestnicy angazujg sie w wciggajace, interaktywne scenariusze, w ktérych wcielajq sie

w role postaci w fikcyjnym Swiecie. Te scenariusze sg starannie zaprojektowane, aby
osiggngc¢ konkretne cele edukacyjne i mogg obejmowac szeroki zakres tematow, od his-
torii i nauk spotecznych po nauki Sciste, przywodztwo, a nawet rozwigzywanie konflik-
tow.

Edularpy w swojej najprostszej formie mogq by¢ metodq, ktorg po przygotowaniu za-
zwyczaj tatwo wdrozy¢ na miejscu bez wiekszych przygotowan. Materiaty do gry czesto
sktadajq sie z szablonu tekstowego (opisy roél, notatki, przebieg, instrukcje gry, identyfi-
katory itp.), uzupetnionego kilkoma (symbolicznymi) rekwizytami, takimi jak czapki, sza-
liki itp., oraz standardowymi materiatami moderatorskimi (kartki, tasma, flipchart itp.).
Zazwyczaj sq elastyczne przestrzennie, dzieki czemu mozna w nie gra¢ niemal w
kazdym pomieszczeniu z krzestami i stotami. W zaleznosci od Waszego nastroju, kon-
cepcje gier mozna wzbogaci¢ o dodatkowe akcesoria — ale dziatajg one rownie dobrze
bez nich.

Kluczowym aspektem edularpu jest to, ze oferuje uczestnikom mozliwos¢ uczenia sie
poprzez doswiadczenie, a nie tylko poprzez otrzymywanie informacji w tradycyjnym
srodowisku klasowym. Poprzez fizyczne wcielenie sie w postac i uczestniczenie w histo-
rii lub rozwigzywaniu problemoéw, uczestnicy rozwijajq gtebsze zrozumienie materiatu.
To praktyczne podejscie zacheca réwniez do krytycznego myslenia, kreatywnosci i

wspotpracy, poniewaz uczestnicy czesto muszg razem pracowac, aby poruszac sie po
historii larpa. Scenariusze edularpéw moga rézni¢ sie ztozonoscig — od prostych, goto-
wych do uzycia scenariuszy po wymagajace wielu przygotowan doswiadczenia tworzone
przez cate zespoty ludzi. Poniewaz sg one czesto wykorzystywane przez edukatorow,
gotowe do uzycia wersje zyskujg ostatnio coraz wiekszg popularnos¢, a wielu siega po
bezptatne materiaty do wydrukowania lub gotowe gry pudetkowe z przygotowanymi
materiatami.
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€ (here are many larp scenarios available online in print and play
form. To run this kind of scenario you just need to print it |
(and sometimes gather the additional props).
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Larp Alchemy project material by Nausika

Liste uzytecznych edularpow znajdziesz tutaj:
https://nausika.eu/games/

http:/www.drama-games.de/game-collection/



https://nausika.eu/games/
http://www.drama-games.de/game-collection/

2. 2. Na poczatek = czym jest larp?

Jesli niewiele wiecie o larpach, prawdopodobnie wyobrazacie sobie dorostych, ktérzy w
weekendy przebierajq sie za postacie fantasy, udajg zycie w sredniowieczu i okfadajq sie
bezpiecznymi mieczami.

I rzeczywiscie, sq ludzie, ktorzy to robig - ale ten opis to tylko jedna strona medalu.
Larp jest tak roznorodny i barwny, jak ludzie, ktorzy sie w niego angazujg, od wieczo-
row w tawernie w kostiumach po wielkie wydarzenia z udziatem 10 000 osob. Obejmuje
niemal wszystkie gatunki znane z mediow - i istnieje larp niemal dla kazdego dobre-

go serialu telewizyjnego. Ludzie wcielajgq sie w Smieszne lub powazne role, cieszg sie
wspolnotg lub indywidualnie przesuwajg swoje psychiczne i fizyczne granice - a insceni-
zacje wahajq sie od bardzo prostych do niezwykle rozbudowanych.

Ale zacznijmy od poczatku. Larp (czesto pisane tez '‘LARP’) to akronim od Live Action
Role Play (gra fabularna na zywo) i ma swoje korzenie w latach 80. jako adaptacje ko-
miksow, serii fantasy i gier, takich jak Conan, przygody korespondencyjne i Dungeons
and Dragons. Tymczasem to stowo przerosto juz swoj skrot i jest najczesciej uzywane
jako samodzielne stowo (,larp”).

Z zewnatrz larp jest przede wszystkim formg kulturalnej i artystycznej rozrywki, ktora
czesto kojarzy sie z teatrem (improwizacyjnym), ale pod wzgledem elementéw przypo-
mina wiele innych zjawisk kulturowych. Na ponizszej grafice sprobowaliSmy umiescic lar-
pa w kontekscie innych formatéw i wydarzen kulturalnych.

Co tgczy LARP z innymi sferami kultury?
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l literatura l
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Wyrdznilismy trzy typowe cechy larpa, ktére w potaczeniu tworzg jego wyjatkowg forme
ekspresji:

e \Wcielanie sie w postacie lub role (wyobraz sobie, ze jestes kims innym).

e Zbior zasad ustalonych przed grg (trzymaj sie regut gry).

e Wspdlne tworzenie doswiadczenia (razem kreujcie to, co sie dzieje).



Podstawowe elementy larpa i edularpa

Pobawmy sie w udawanie...

Kazdy larp zaczyna sie od prostej checi udawania kogos innego - innej postaci, inne-
go bytu, w innym Swiecie lub czasie. Postaci w scenariuszu, ktory jest tak fascynujacy,
ze chcemy byc¢ jego czescig. Moze dlatego, ze interesuje nas ten swiat lub temat, ktory
moze byc¢ inspirowany naszymi ulubionymi ksigzkami, filmami, serialami lub grami RPG.
Moze dlatego, ze LARP wrzuca nas w sytuacje, wyzwania lub konflikty, z ktorymi nie
spotykamy sie na co dzien i dopiero w grze zdajemy sobie sprawe, jak na nie reaguje-
my - i tym samym by¢ moze uczymy sie czego$ nowego o sobie. Ale moze to po prostu
ucieczka z innymi kreatywnymi ludzmi od naszej meczacej lub nudnej codziennosci...

Wspodlne doswiadczenie
Jednak ogodlnie rzecz biorac, edularp mozna opisac jako wspodlng, improwizowanag gre,
ktora koncentruje sie na budowaniu doswiadczenia, a nie na osiggnieciu celu.

Blackbox style of larp using lights and symbolic costumes for emotional experience. Rabka-Zdroj, Poland, Larp Alchemy project by Nausika

Jasne, oto ttumaczenie tego fragmentu o zasadach i bezpieczenstwie w larpach, skier-
owane do youth workeréw:

Wspolnie ustalone zasady

Chociaz larp jest w wiekszosci improwizowany i wynika ze spontanicznych interakcji
postaci, istnieje pewna ustalona struktura i zwigzane z nig zasady, ktére sg monitorowa-
ne przez zespot organizacyjny (jak rowniez przez samych graczy) podczas gry. Dotyczy
to miejsca i czasu gry, zasad empatycznego traktowania sie nawzajem, bezpieczenstwa i
mozliwosci wycofania sie, uczciwosci oraz ciggtego sprawdzania, czy sposob prezentowa-
nia sceny jest w porzadku dla wszystkich zaangazowanych.

Techniki meta

Jako specjalna forma zasad, wiele scenariuszy wymaga wyjasnienia technik meta, czy-
li napiecia miedzy ,zachowaniem w grze” a interpretacjq tego zachowania przez osobe
grajqcq postac lub spotykajaca te postac. W wiekszosci przypadkéw techniki meta
reprezentujg wydarzenia w grze, ktorych nie mozna lub nie powinno sie przedstawiac
w prawdziwym zyciu — na przyktad magia lub intymne akty. Jesli wiec z goéry zos-

tanie wyjasnione, ze wypowiedzenie magicznego zaklecia i rzucenie czerwong pitkg
softballowg jest technikg meta oznaczajqca ,magiczny ognisty pocisk”, to rzucajqcy i
zaczarowane postacie, a takze obserwatorzy, mogq sobie wyobrazi¢, co zostato przeds-
tawione i odpowiednio dostosowac¢ swoje dziatania. W bardziej kompaktowych larpach
techniki meta sg czesto wykorzystywane do projektowania gry lub jej przebiegu - na
przyktad mozna ustali¢, ze bedq przeskoki czasowe, ze historia bedzie opowiadana od
tytu, ze bedq ograniczenia w komunikacji lub ze nalezy wyobrazi¢ sobie pomieszczenie w
okreslony sposéb.

Bez publicznosci i scenariusza

Nie ma publicznosci ani gotowego scenariusza, a nacisk kfadziony jest na doswiadczenie.
Zanurzajac sie w innym swiecie, gracz moze doswiadczy¢ roznych zasad, perspektyw i
pomystow.



Nacisk na mechanizmy bezpieczenstwa

Wazne jest, aby wspomniec, ze edularpy tworzg srodowiska uwazane za bezpieczne do
eksperymentowania i niezwykle wazne jest, aby tak je traktowac! Bezpieczne stowa i
gesty sg uzywane jako ogdlne zabezpieczenie na wypadek pojawienia sie trudnej sytu-
acji podczas gry, ale wiekszos¢ mistrzow gry ktadzie nacisk na edukowanie samych grac-
zy W zakresie srodkow bezpieczenstwa i sposobow zapewnienia bezpieczenstwa w grze.
Poniewaz edularpy mogq dotykac potencjalnie drazliwych tematdw, takich jak zdrowie
psychiczne, migracja lub tolerancja, mozliwe jest, ze pojawig sie emocje, ktdérych gracze
nie bedq sie spodziewa¢, wchodzac do gry. Nie jest to powdd do paniki — wejscie w buty
innej osoby jest czesto celem gry. Jednak WAZNE JEST, aby wiedzie¢, kiedy i jak radzi¢
sobie z tymi sytuacjami w sposdb, ktory nie tylko zapewni bezpieczenstwo graczom, ale
takze nie zepsuje immersji w grze.

Orki - i inne postacie ,, High Fantasy"

Larp czerpie inspiracje z ,Wtadcy Pierscieni*, ,Conana" i innych opowiesci ,High Fantasy"
— i badzmy szczerzy: Sredniowieczne larpy fantasy sg nadal najczesciej granym scena-
riuszem i dla wielu graczy stanowig poczatek ,kariery larpowej*. Mozecie wiec spotkac
rycerzy i chtfopdw na rekonstrukcjach historycznych lub wydarzeniach folklorystycznych;
kostiumy i interakcje na zywo w teatrze lub grach miejskich - ale jesli spotkacie orka, to
prawdopodobnie bedzie to larp (albo cosplay ;)).

Mowi sie, ze dzieci, ktore spotykajq sie i wchodzg w interakcje z orkami, elfami i innymi
fantastycznymi stworzeniami, postrzegajg swiat jako cudowne miejsce. tatwiej i taniej

(mdwiac w roku 2025) spotkac¢ androidy w larpie, ktore wygladajq jak prawdziwi ludzie,
niz spotkac prawdziwych ludzi wygladajacych jak androidy w prawdziwym zyciu.

Larp — czy nie larp?

Larpy, a co za tym idzie edularpy, przybierajg wiele réoznych form. Codziennie
wymyslane sg nowe, a wielu tworcéw gier probuje celowo wyjs¢ poza ramy ,trady-
cyjnego" larpa, wprowadzajgc na przyktad elementy technologiczne, brak postaci lub
okreslonego settingu, bawigc sie emocjami i tworzeniem gier, przeksztatcajac gre w

unikalng forme.

Od poczatku larpéw w potowie lat 80. trwa dyskusja, czy kazde ,larpowate" interaktyw-
ne pojecie gry powinno by¢ nazywane ,larpem" - czy to w celu zwiekszenia znajomosci
terminu, czy tez w celu znalezienia innej nazwy dla swojej indywidualnej koncepcii.

Tasma malarska do projektowania przestrzennego fikcyjnego $wiata w larpie
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Motywacja osobista: Dlaczego ludzie grajg w larp? Wciagajace Doswiadczenie:
Larpowanie przycigga ludzi z kilku powodéw: Larpowanie pozwala uczestnikom wejs¢ w buty swoich postaci, oferujac wciggajace
doswiadczenie, ktore tqczy opowiadanie historii, aktorstwo i aktywnosc¢ fizyczna.
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Y Do WE .SE\R‘SP? Kreatywnost
ﬁ Zacheca do kreatywnosci w tworzeniu postaci, budowaniu swiata i improwizacji. Uczest-
arps are using, merging and mixing several other activities 1 nicy moga wyrazac siebie poprzez swoje postacie i scenariusze.

known to engage people from the start of the human kind.

Wspdlinota i Interakcje Spoteczne:

‘]’Flliﬁ]’lg% (j’)&"y : Larpowanie buduje poczucie wspolnoty. taczy ludzi, ktérzy dzielg podobne zaintere-
¢ sowania fantastykaq, historig lub okreslonymi gatunkami, tworzac przyjaznie i sieci
¢ spofeczne.

Oderwanie od Rzeczywistosci:
Wielu ludzi ceni sobie ucieczke od codziennosci, jakg oferuje larpowanie. Pozwala im
odkrywac rozne tozsamosci i scenariusze w bezpiecznym srodowisku.

< < <&

Aktywnosc¢ Fizyczna:
Wiele wydarzen larpowych obejmuje wyzwania fizyczne, czy to poprzez symulacje walki,
zadania, czy eksploracje, co przemawia do tych, ktorzy lubig aktywne uczestnictwo.

Rozwdj Umiejetnosci:

Uczestnicy mogq rozwijac rézne umiejetnosci, w tym prace zespotowg, rozwigzywanie
problemdw i improwizacje. Niektorzy uczg sie takze praktycznych umiejetnosci, takich
jak tworzenie kostiumoéw, rekwizytow czy walka sceniczna.

Opowiadanie Historii:

Larpowanie czesto opiera sie na wspolnym opowiadaniu historii, gdzie uczestnicy wnoszg
swoj wktad w wiekszg narracje. To wspodlne tworzenie opowiesci moze by¢ gteboko
satysfakcjonujgce - zwtaszcza gdy staje sie ,fan-fiction" ulubionych seriali, gier lub
ksigzek.

material from Nausika’s “Larp Alchemy Training”

11



2. 3. Edularp - zagraj w gre, uczac sie!l

Aby lepiej zrozumiec¢ edularp, uzupetniajqc rozdziat 2.1, w tym rozdziale przyjrzymy

sie konkretnym sposobom jego wykorzystania. Edularp jest formg nauki (podobng do
innych form edukacji pozaformalnej), ktora, jak wykazano, poprawia zaangazowanie,
utrwalanie wiedzy i umiejetnosci interpersonalne. Jest szczegodlnie popularny w
srodowiskach edukacyjnych, takich jak szkoty, uniwersytety, a nawet firmowe progra-
my szkoleniowe, poniewaz wnosi element zabawy i ekscytacji do procesu uczenia sie,
jednoczesnie przekazujac istotne lekcje. Interaktywny charakter edularpu pozwala
rowniez na adaptacyjnosc¢ - historia lub sytuacja mogq sie zmienia¢ w zaleznosci od de-
cyzji i dziatan uczestnikéw, czynigc kazde doswiadczenie unikalnym.

Co sie robi?

Krotkie, sceniczne gry fabularne wymagajg niewielu materiatow i nie majg publicznosci.
Wszystkie role sq odgrywane przez uczestnikow, a rezyser lub mistrz gry zajmuje sie
scenografig. Postacie i rodzaj gry fabularnej sg omawiane podczas przygotowan do gry
— po grze doswiadczenia sq dyskutowane i poddawane refleksii.

Pod wzgledem tresci odgrywana historia moze byc¢ zarowno klasyczna, jak i ekspery-
mentalna. To, czy gracie spojnymi postaciami w porzadku chronologicznym, czy ekspe-
rymentujecie ze zmianami czasu, postaci lub miejsca, uzywajgc technik meta, zalezy
przede wszystkim od poruszanego tematu i projektu gry.

Intensywne doswiadczenia w grze, holistyczne wcielanie sie w role i powigzana z tema-
tem refleksja tworzg angazujacg metode edukacyjng, ktora przynosi diugotrwate efekty
uczenia sie. Ztozone tematy spoteczne lub polityczne, takie jak miedzykulturowos¢, pra-
wicowy ekstremizm, migracja, bullying czy choroby psychiczne, stajg sie emocjonalnie
namacalne, a tym samym osobiste.

Film o metodzie: http://www.drama-games.de/pictures-and-videos/drama-game-video/

Improvised larp created by the participants and played in the whole building on the same day. Rabka-Zdrdj, Poland, Larp Alchemy project by Nausika

Czas trwania

Edularpy mogq sie znacznie roznic¢ pod wzgledem zakresu, zaplecza i czasu trwania.

W wiekszosci przypadkow edularpy to krotkie gry fabularne (zazwyczaj trwajace od 2
do 5 godzin), ktére umozliwiajg emocjonalne zblizenie sie do (politycznych) tematow. W
przeciwienstwie do pokrewnych typéw gier (Mini-LARP, Chamber-Larp, Freeform-Larp
czy Interactive Drama), w edularpach nacisk ktadziony jest na jasno sformutowany cel
lub temat edukacyjny. Koncepcje edularpow na wiekszg skale trwajg kilka dni, porowny-
walnie do szkolenia edukacyjnego, zazwyczaj w weekend. W takim przypadku pigtkowe
popotudnie i wieczor zwykle poswieca sie na przygotowanie gry i przeprowadzenie war-
sztatdéw, ktore przygotowujg graczy do podstawowego nastroju i tonu gry (,kalibrac-
ja”) oraz na ¢wiczenie podstawowych zasad. Pigtkowy wieczér i sobota to czas na gre
fabularng, a na koniec, niedzielny poranek jest zarezerwowany na refleksje i ocene gry.
Tutaj czasy gry wynoszace 10 godzin dziennie lub wiecej nie sq rzadkoscig - chociaz
zwykle przewidziane sg przerwy lub mozliwos¢ opuszczenia na chwile settingu gry i
powrotu do niego pdzniej.
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Intencje / podejscie edukacyjne

Edularp to metoda, ktéra w swojej najprostszej formie moze by¢ wdrozona bez
wiekszych przygotowan, a mimo to jest wysoce efektywna. Poprzez wcielanie sie w role
w srodowisku opartym na konflikcie, uczestnicy sg emocjonalnie ,wrzucani” w dany te-
mat i muszg podejmowac decyzje dla swojej postaci w oparciu o wiasne doswiadczenia.
Skutki tych decyzji czesto mozna doswiadczy¢ w trakcie gry i sg one omawiane
najpozniej podczas ewaluacji po grze.

Edularpy oferujg uczestnikom alibi do zaangazowania sie w perspektywy lub postacie i
zasadniczo ,pozwolenie” na wyprobowanie alternatywnych zachowan i perspektyw w ra-
mach gry. W swoim wymiarze emocjonalnym stanowiqg ,indywidualne” badanie tematoéw,
co czyni je osobiscie znaczacymi dla uczestnikdow i tym samym generuje wewnetrznie
motywowane procesy uczenia sie. Wreszcie, reprezentujg atrakcyjne wspolne
doswiadczenie, ktore z jednej strony sprzyja procesom grupowym, a z drugiej strony
generuje wspolny jezyk wizualny, do ktéorego mozna sie odwotywac w dalszym procesie
refleks;ji.

Edularpy sq dobrym sposobem na rozpoczecie dtuzszych proceséw edukacyjnych,
poniewaz czesto rzucajq Swiatto na reprezentatywne, emocjonalne aspekty szerszego
tematu i, ze wzgledu na swojg kontrowersyjng strukture, stanowig dobrg podstawe dla
roznych perspektyw.

Realizacja

Podstawowe zatozenia

Zagranie w edularpa czesto przypomina wyruszenie w emocjonujacg podroz z niepew-
nym zakonczeniem. Ta podstawowa sytuacja rodzi kilka fundamentalnych konsekwencii.
Udziat w grze powinien by¢ dobrowolny i oparty na wspotpracy, aby zapewni¢ kooperacije
i otwartosc¢. Tylko z takim nastawieniem rozpoczyna sie ,podroz” - zmuszanie ludzi

do gry lub posiadanie ,,widzow"” stanowi czynniki niepewnosci, ktorych mozna i nalezy
unika¢. Poniewaz wkracza sie na nieznane terytorium, nalezy jak najjasniej okresli¢, co
dzieje sie w grze, jakie sq zasady i jakie sg granice gry, a takze jakie sg mechanizmy
bezpieczenstwa lub wycofania sie. Od poczatku powinno byc¢ jasne, ze przygotowanie,
gra i ewaluacja sq czescig procesu i metody, a od uczestnikow oczekuje sie obecnosci na
wszystkich etapach. Ogodlnie rzecz biorac, nalezy potozy¢ duzy nacisk na bezpieczenstwo
i dobre samopoczucie, aby da¢ graczom jak najwieksze poczucie bezpieczenstwa, tak
aby mogli w petni zaangazowac sie w gre.

Rola mistrza gry

Oczywiscie, mistrzowie gry sg po to, aby wyjasnia¢ zasady i mechanike gry - ale przede
wszystkim, aby dbac o bezpieczenstwo graczy. Oprécz wspomnianego wyzej wprowad-
zenia, oznacza to reagowanie na uczestnikow, pomaganie im wczuc sie w role lub set-
tingi oraz swiadomosc¢ ich granic. Ludzie sg rézni i réznie intensywnie odbierajg emocjo-
nalnie skonstruowane sytuacje. Mistrz gry powinien zatem obserwowac, czy inni gracze
nie czujq sie przyttoczeni, a jesli tak, probowac tagodzic¢, rozwigzywac lub przerywac te
sytuacje. Powinno by¢ jasne, ze kazdy moze w dowolnym momencie przerwac gre lub

z niej wyjs¢ — niemniej jednak zdarzajg sie sytuacje, w ktorych poczucie przyttoczenia
przewaza nad tymi opcjami i aktorzy nie sg w stanie dziata¢ (,,zamrozenie”). Mistrz

gry powinien byc¢ partnerem graczy i ich wsparciem, aby uczestnicy mieli bezpieczng
przestrzen do testowania siebie.

Przy tym nalezy rowniez zwroci¢ uwage na pozycje wtadzy - mistrz gry zajmuje silng
pozycje ze wzgledu na swojg funkcje. Dlatego powinien unikac taczenia tej pozycji z od-
grywaniem poteznych postaci, zwtaszcza podczas pracy z mtodzieza, aby unikng¢ poc-
zucia przyttoczenia.
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Struktura

W swojej podstawowej strukturze istniejg trzy mechanizmy gry, ktére napedzajq gre
rol: konflikt miedzy postaciami, ktorego intensywnosc¢ wzrasta, ksztattujgca gre historia,
ktora scenicznie napedza rozwoj, lub zasada gry, ktéra dominuje przebieg gry.

Jednym ze srodkow stylistycznych czesto stosowanych, zwiaszcza w kréotszych, bard-
ziej skompresowanych formach edularpu, jest technika meta, czyli obszar napiecia
wynikajacy z relacji miedzy postacig a osobg ja grajaca. Moze to by¢ na przyktad
,monolog wewnetrzny”: aktorka grajaca posta¢ wypowiada na gtos to, co jej postac
,mysli” (zgodnie z wczesniej ustalonymi zasadami, np. po dwdch klasnieciach). Inni
aktorzy stysza, co mowi gracz, ale nie jej postaé. Niemniej jednak, po ,,monologu
wewnetrznym”, aktorzy mogq ,, nagle” skupic¢ sie na interakcji z ,myslaca” postacia,
zmieniajgc w ten sposob caty scenariusz. Roznorodnosc istniejgcych technik meta po-
zwala wptywac na przestrzen, interakcje miedzy postaciami lub sekwencje wydarzen, w
zaleznosci od intencji gry.

Edukacja w angazujacym srodowisku zabawy

Edularp sktada sie z przygotowania, (odgrywania) rol i ewaluacji. Efekty edukacyjne
czesto pojawiajq sie podczas ewaluacji. Scenariusz przedstawia rozne postawy, ktore,
ucieleSnione przez postacie, scierajq sie i sq traktowane w kontrowersyjny sposdb. Gra
wymaga dziatania lub zajecia stanowiska, ktore zazwyczaj odbywa sie ,instynktownie”.
Dopiero retrospektywnie, w miedzy-postaciowym przegladzie zachowan i motywow
postaci oraz aktoréw, moze nastgpic refleksja lub ocena danego zachowania. Czasami
aspekty centralnych pytan lub celéw dramy stajq sie jasne podczas projektowania post-
aci lub w trakcie gry i emocjonalnie dotykajg uczestnikéw. Jednak nawet w tych przy-
padkach ewaluacja pomaga uczestnikom umiesci¢ swoje emocje i wrazenia w szerszym
kontekscie i dostarcza narzedzi do oceny wtasnych dziatan.

Debriefing session after larp game using cards and objects to bring back memories and feelings. Rabka-Zdrdj, Poland, Larp Alchemy project by Nausika

Licencja CC, podziekowania i opinie

W duchu ,Caring is sharing” (gdy o kogos sie troszczymy, to sie z nim dzielimy), in-
strukcje do wiekszosci edularpéw, w ktore mozna grac wielokrotnie, znajdziecie na li-
cencji CC (Creative Commons). Chodzi o to, ze dobrze zaprojektowane gry inspirujg do
myslenia o ,lepszym sSwiecie”. Czesto zachecajg innych autoréw do tworzenia nowych,
wartosciowych gier, ktérymi mozna sie dzieli¢. Dlatego zachecamy Was do korzystania
z tych gier i udostepniania ich w celach edukacyjnych - pamietajcie jednak o szacun-
ku i uprzejmosci, wymieniajgc autorow. Fajnie bytoby tez podzieli¢ sie z nimi swoimi
wrazeniami po grze. W koncu uznanie i dzielenie sie pomystami na gry to czesto jedyna
nagroda dla autorow za ich kreatywng prace.

Refleksja / Podsumowanie / Debriefing

Organizatorzy majg wiele metod, aby podsumowac wydarzenia z gry. To metody znane z
innych sytuaciji, ktére mozna dopasowac do celu gry (krotsza czy dtuzsza, formalna czy
nieformalna itp.).
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Pamietajcie jednak, ze edularpy wywotujq silne emocje. Dlatego pierwszym krokiem po
grze powinno byc¢ stworzenie przestrzeni, w ktorej uczestnicy mogq ,uwolni¢” te emoc-
je. To moze byc bezposrednie omowienie sytuaciji z gry (,Dlaczego mi to powiedziates?”,
~MySlatem, ze w swojej roli bytes okropny!”) albo podzielenie sie pierwszymi, surowymi
emocjami (,Teraz czuje sie zle — a ty?”). Ta faza jest bardzo nieformalna, moze to by¢
na przykfad ,wyjscie na chwile na zewnatrz”, ale jest kluczowa dla catego procesu. Ist-
nieje kilka technik ,opuszczania” swojej postaci. Im silniejsze emocje w grze, tym bard-
ziej rozbudowane i mocne powinny by¢ te metody (np. wspodlne ,,.zakopanie” postaci w
wykopanym dole). Uwolnienie emocji to pierwszy krok do refleksii.

Dopiero potem zaczyna sie bardziej formalna czesc¢ refleksji, prowadzona przez lidera
gry lub dodatkowych facilitatoréw. Mozna zacza¢ na przyktad od rundy ,Jak sie czuje-
cie?”, w ktorej mozna wyrazic pierwsze, ,nieprzefiltrowane” emocje. Nastepnie mozna
omowic rozne aspekty gry, ktore sg wazne z punktu widzenia celéw.

Trzecia czesc refleksji powinna idealnie pomoc uczestnikom potgczyc¢ doswiadczenie z
gry z ich codziennym zyciem. Jak realistyczne byty aspekty gry? Czy dostrzegajq jakies
podobienstwa do wtasnego zycia? Majac na uwadze doswiadczenie i refleksje nad scena-
mi z gry: gdzie w przysztosci majg szanse przemyslec lub zmieni¢ swoje zachowanie? W
przypadku dtuzszych warsztatdw mozna tez wspodlnie podja¢ konkretne kroki w kierunku
zmian spotecznych.

2. 4. Kiedy larp staje sie edukacyjny?

Cele edukacyjne

Wydaje sie jasne, ze edularp oznacza ,larp w edukacji” i ze ramy edukacyjne sg za-
projektowane w tym celu, podczas gdy larp jest przede wszystkim grany ,,dla zaba-
wy”, jako forma spedzania wolnego czasu. Jednak na podstawie naszych praktycznych
doswiadczen widzimy, ze ta jasnosc tatwo sie zaciera, gdy na projektach i seminariach,
ktorych celem jest uchwycenie edularpu jako metodologii edukacyjnej, spotykajq sie
prawdziwi edukatorzy i larperzy. Larpy, ktore nie zostaty zaprojektowane jako edularpy,
sq wykorzystywane w szkoleniach edukacyjnych, a larpy, ktore miaty by¢ edukacyjne,
sq wykorzystywane do zabawy... jak wiec mozemy stwierdzi¢, czy dana gra jest eduka-
cyjna?

Blackbox style of larp using lights and symbolic costumes for emotional experience. Rabka-Zdrdj, Poland, Larp Alchemy project by Nausika

Zamiast podawac ustalong definicje, przyjrzyjmy sie roznym strukturom edularpéw pod
katem TREéCI, KONTEKSTU i POSTAWY.
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TRESC

Jedli spojrzymy na TRESC, to gry edularp to scenariusze przeznaczone do celéw edu- Jako praktycy wiemy rowniez, ze istniejg obszary pokrywajgce sie z innymi koncepcjami
kacyjnych lub szkoleniowych. Dlatego ich tresc¢ jest zwykle zorganizowana w jeden z i formatami uczenia sie, ktorych nie mozna jednoznacznie sklasyfikowac:

nastepujgcych sposobow:

e Narracja gry jest powigzana ze zwyktymi przedmiotami edukacyjnymi. Na przykitad, e Wiele gier, ktore nie zostaty zaprojektowane z myslg o celach edukacyjnych, ma fak-
gdy gracze odegrajg koronacje Karola Wielkiego, poznajg sredniowieczng historie tycznie zastosowanie w edukacji, m.in. podczas obozow letnich lub szkolen facylitacyj-
Francji (tak jak pojawia sie w szkolnych podrecznikach do historii). nych wspierajgcych fazy grupowe lub budowanie zespotu.

e Aby sprosta¢ wyzwaniom scenariusza, nalezy sie nauczyc przedmiotu edukacji. Na e Poszczegdlne gry lub programy edukacyjne mogg zawierac tylko niektére elementy
przyktad gracze mogq otworzy¢ magiczng skrzynie ze skarbami tylko wtedy, gdy larpa (np. wcielanie sie w postacie lub tworzenie fikcyjnego swiata), nie bedac jednak
umiescili lis¢ debu na magicznym zamku (a wiec potrzebujg wiedzy o lesie). petnoprawng grg larpowa.

e Uczestnicy muszg zaangazowac sie w nieznane role w obszarach konfliktow
spotecznych lub politycznych, aby poszerzy¢ swoje perspektywy i catosciowo
doswiadczyc tego typu konfliktow. Ta forma doswiadczenia jest przetwarzana i ocenia-
na w pozniejszych refleksjach po grze.

e Uczestnicy muszg zmierzy¢ sie z tematem edukacji, poniewaz beda gospodarza-
mi larpa - wiec zostali o tym poinformowani jako projektanci gier, co niesie ze sobg
wewnetrzng motywacje.

e Kompetencje rozwijane poprzez zabawe sg wyraznie wymienione w znanym organiza-
torom scenariuszu i powigzanym z szerszymi ramami edukacyjnymi (m.in. Europejskie

Cele Mtodziezowe), ktory jest obstugiwany przez Programu Erasmus+ oraz 152 pro-
jekty, w ktorych jednym z narzedzi dydaktycznych byt edularp).

e Ramy larpa zostaty zaprojektowane jako pole doswiadczen ze szczegolnym zaintereso-
waniem dla specjalnej grupy docelowej, aby zacheci¢c do wzajemnego i samodzielnego
uczenia sie. Na przyktad nauka specjalnych umiejetnosci rzemiesiniczych podczas obo-
zu larpowego.
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KONTEKST

Jesli sprobujemy zdefiniowac to poprzez KONTEKST, to grami edularpowymi sg te gry,
ktore znajdujg zastosowanie w kontekscie edukacyjnym. Najczestszg typologig edukacji
jest edukacja FORMALNA, NIEFORMALNA i POZAFORMALNA, uwazamy, ze jest ona przy-
datna rowniez w rozumieniu edularp (CZYTAJ WIECEJ] o typologii dobrze przygotowane-
go artykutu w Wikipedii, zobacz takze cytaty do rozszerzonej bibliografii).

1. Edukacja formalna
,Edukacja formalna odbywa sie w ramach ustrukturyzowanych ram instytucjonalnych,
zazwyczaj w porzgdku chronologicznym i hierarchicznym”. (Wikipedia)

Gry larpowe mogg byc¢ realizowane w ramach formalnego programu nauczania w pla-
cowkach oswiatowych gtdwnego nurtu: podczas lekcji szkolnych, seminariéw uniwersy-
teckich lub szkolen zawodowych dla dorostych. W tym kontekscie najbardziej prawdo-
podobnymi scenariuszami sg te, ktore sg otwarcie zaprojektowane jako edukacyjne, ale
widzielismy tez larpy inne niz edukacyjne, ktore z powodzeniem rozgrywano w murach
edukacyjnych, wiec nie ograniczajcie sie! Najwiekszym wyzwaniem w tym kontekscie
jest fakt, ze udziat w jednostkach edukacyjnych rzadko kiedy jest dobrowolny — co z ko-
lei jest jednym z podstawowych warunkow larpa.

2. Edukacja pozaformalna

Edukacja pozaformalna i nieformalna odbywa sie poza formalnym systemem szkolnictwa,
a edukacja pozaformalna petni role Srodka. Podobnie jak edukacja formalna, edukacja
pozaformalna jest zorganizowana, systematyczna i prowadzona w jasnym celu, co widac
w dziataniach takich jak korepetycje, zajecia fitness i udziat w ruchu harcerskim. (Wiki-

pedia)

Gry larpowe mogg byc¢ realizowane w ramach edukacji nieformalnej prowadzonej przez
mniejsze instytucje: podczas wieczornych zajec¢ pozaszkolnych i warsztatéw, obozéw let-
nich, wymian mtodziezowych, szkolen miedzynarodowych. Istniejg réwniez mozliwosci
edukacji pozaformalnej w ramach struktur formalnych w formie dni projektowych lub
wycieczek, zajec catodniowych lub poza regularnymi lekcjami. W tym kontekscie stosuje

sie zarowno scenariusze larpowe ,edu”, jak i nie ,edu”. Czasami gry, ktore miaty stuzyc
zabawie lub sztuce, sprytnie wtacza sie do dtuzszych programow edukacyjnych, albo
jako czesc kilkudniowych intensywnych programéw (np. larp polityczny w ramach ty-
godniowej wymiany mtodziezy na temat europejskiej demokracji), albo jako regularny
cykl pojedynczych wydarzen (np. licealny klub teatralny, ktéry co miesigc gra jedng gre
larpowg z tymi samymi uczestnikami).

3. Edukacja nieformalna

Edukacja nieformalna odbywa sie w sposob niesystematyczny poprzez codzienne
doswiadczenia i kontakt ze Srodowiskiem. W odrdznieniu od edukacji formalnej i poza-
formalnej zazwyczaj nie ma wyznaczonej osoby odpowiedzialnej za nauczanie. Edukacja
nieformalna toczy sie w roznych miejscach i sytuacjach przez cate zycie, czesto spon-
tanicznie, np. dzieci uczq sie swojego pierwszego jezyka od rodzicow lub poszczegdlne
osoby doskonalq umiejetnosci gotowania poprzez wspolne przygotowywanie potraw.
(Wikipedia)

Typowe gry larpowe (nie ,,edu”) organizowane sg poza kontekstem edukacyjnym i insty-
tucjami - jako imprezy prywatne, komercyjne zajecia rekreacyjne (larpy zamkowe) lub
podczas festiwali larpowych dla spotecznosci larpowej nerdow. Z drugiej strony, wielu
dorostych graczy dotgcza do gier larpowych, aby sie czegos nauczy¢, nawet jesli wy-
daje sie to bardzo osobiste i. np. jak walczy¢ bezpieczng bronig Sredniowieczng lub jak
pewnie flirtowac z dziewczynami i chtopcami. Sprawnosc¢ fizyczna i pewnosc siebie to
tak naprawde kompetencje (umiejetnosci miekkie), ktore dorosli ludzie chcg rozwija¢ w
nieformalnym procesie uczenia sie przez cate zycie. Z pedagogicznego punktu widze-
nia wolelibysmy nazwac to uczeniem sie ,,przypadkowym”, niz ,edukacyjnym”, poniewaz
procesy ,edukacyjne” przebiegatyby zgodnie z zaplanowanymi, ustrukturyzowanymi i
znaczacymi metodami, aby promowac rozwoj osobisty i pewnosc¢ siebie. Granica miedzy
,hieformalng edukacjq” a ,nieedukacyjng” jest jednak trudna. Réznica polega na oso-
bistym podejsciu: jesli jedna osoba chce dotaczyc¢ do gry larpowej dla rozrywki, moze
to zrobic, ale inna osoba moze dotaczyc¢ do gry larpowej dla rozwoju osobistego i ona
rowniez moze to zrobi¢. Obaj gracze bedq gra¢ w te sama gre i zachowywac sie podob-
nie, to tylko w ich gtowach, czy sie uczg, czy nie.
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POSTAWA

Wracajac do poczatku naszych rozwazan: edularpy sq projektowane lub przeprowad-
zane w konkretnym celu. To, czy w dang gre gra sie dla czystej zabawy, czy z myslg o
celu edukacyjnym, zalezy w duzej mierze od nastawienia projektantow, graczy i instruk-
torow. Zaktadajac, ze przekazywanie tresci edukacyjnych nie jest jedynie transferem
zgromadzonej wiedzy, ktory mozna przeniesc¢ jeden do jednego, sukces procesow ucze-
nia sie zalezy od wielu réznych czynnikow. Idealnie, edularp jest takg aranzacjg uczenia
sie, ktora oferuje jak najwiecej mozliwosci podejscia do konkretnego tematu poprzez
dekoracje, historie, interakcje, postacie i setting — a takze poprzez wspolng ewaluacje
doswiadczen.

Dla facilitatoréw edularpu, wdrozenie ,,edularpu” wymaga postawy checi wprowadzenia
pewnych tresci i napiec spotecznych w okreslonych ramach do dyskusji i negocjacji, aby
umozliwi¢ uczestnikom rozwoéj w ten sposob i przetestowanie wtasnych opcji dziatania.
Aby to zrobi¢, konieczna jest znajomosc¢ edularpu i jego grupy docelowej, ale takze
sformutowanie celu, ktory ma zostac osiggniety poprzez larp - oraz cigqgte weryfikowa-
nie tego celu i dostosowywanie go w razie potrzeby.

Kilka dodatkowych przemyslen:

e Dla uczacych sie korzystne bytoby, gdyby scenariusze gier zawieraty dobrze rozwiniete
czesci briefingu i debriefingu, ktére zapewniajg wprowadzenie i omowienie programu
nauczania.

e Dla nauczycieli i ich instytucji korzystne bytoby, gdyby scenariusze byty bezposrednio
powigzane z oficjalnym programem nauczania, tak aby granie w gre mogto byc¢ for-
malnie uzasadnione jako rozwijanie konkretnej wiedzy lub umiejetnosci z oficjalnego
programu.

e Poniewaz wiekszos¢ scenariuszy larpowych publikowana jest nie jako ksigzki czy
pudetka z grami, ale jako materiaty do wydrukowania online, nauczycielom bedzie
znacznie tatwiej, jesli scenariusze bedg zawieraty jasne, krok po kroku instrukcje dla
facilitatorow (wielu wysokiej jakosci scenariuszy larpowych ich nie posiada) i bedg
edytowane w formacie, ktory utatwia praktyczne drukowanie na drukarkach domo-
wych lub biurowych.

e Nigdy nie skracajcie czasu przeznaczonego na briefing (wprowadzenie do gry) i
debriefing (podsumowanie, refelksja), zawsze dajcie graczom czas na rozmowe i
refleksje nad ich doswiadczeniem.

e Jesli to mozliwe, wyznaczcie osobe odpowiedzialng za bezpieczenstwo - kogos z
zespotu edukatorow, kto bedzie siedziat poza grg i bedzie dostepny dla kazdego grac-
za, ktory poczuje sie nieswojo (z jakiegokolwiek powodu) i bedzie chciat na jakis czas
opuscic gre i z kims o tym porozmawiac. Bez oceniania, po prostu badzcie, stuchajcie
i rozmawiajcie, nie musicie by¢ psychologami, aby petnic¢ role osoby dbajacej o
bezpieczenstwo.
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Korzysci z uzywania larpow w edukacji

e Gracze rozwijajg umiejetnosci miekkie i kompetencje spoteczne, w tym
metaumiejetnosci, takie jak zdolnosc¢ adaptacji, empatia i umiejetnosc¢ uczenia sie.
(CZYTAJ WIECEJ o kompetencjach zdobytych dzieki larpowi w badaniach Zbigniewa
Janczukowicza w ramach projektu Larp Alchemy).

e Spojrzenie na swiat z punktu widzenia wielu fikcyjnych postaci otwiera zrozumienie
ztozonosci Swiata i réznorodnych perspektyw roznych grup spotecznych.

e Przejscie przez doswiadczenie emocjonalne pomaga zapamietac tresci nauczania i ot-
wiera graczy na mozliwg dtugoterminowg zmiane postaw i nawykow.

e Testowanie wtasnych dziatan w formie modelowego uczenia sie w bezpiecznym
srodowisku (bez ewentualnych negatywnych konsekwencji) pozwala dziatac z
pewnoscig i determinacjg w podobnych, rzeczywistych sytuacjach.

e Eksperymentowanie z réznymi emocjami i motywacjami odgrywanych postaci pozwala
na Swiadoma prace nad rozwojem osobistym i samorozumieniem, w tym w obszarach
takich jak leki, resentymenty czy tozsamosc ptciowa.

Stabe strony larpow w edukacji

e Kazda gra moze wymagac od facilitatora wiecej przygotowania niz standardowa lekcja
w szkole lub na uniwersytecie. Moze to obejmowac drukowanie kolorowych materiatow
I wycinanie wielu kartek, studiowanie dtugich instrukcji do gry, zapamietywanie, men-
talne przygotowanie sie do improwizacji i aktorstwa. Ponadto niektére gry wymagajq
fizycznych kostiumow lub scenografii, ktére dobrze wygladajgq na zdjeciach, ale
pochtaniajg mnostwo czasu i pieniedzy na przygotowanie.

e Istnieje ryzyko negatywnego , efektu przeniesienia” — gracze przenoszg emocje z
poziomu postaci (w grze) na poziom graczy (poza grg). Organizatorzy powinni o to
zadbac, ale i tak sie zdarza. Niezajecie sie tym moze prowadzi¢ do konfliktow i tworze-
nia nowych wrogow, a im mniej sie o tym mowi podczas samej gry, tym gorzej.

e Potencjat naduzyc lub (niezamierzonego) wywotania traumy - chociaz edularp moze
by¢ potezng metodq, ktéra wzmacnia ludzi, pokazuje im nowe perspektywy i po-
maga im rozwijac sie w niezalezne i dojrzate jednostki, rownie tatwo moze zostac
naduzyty, na przyktad jesli nie ma mozliwosci krytycznego kwestionowania instruk-
torow lub tresci, albo wyjscia z gry w dowolnym momencie. W potaczeniu ze struk-
turami narracyjnymi, ktore gloryfikujg ulegtos¢, konformizm i postuszenstwo wobec
systemoéw autorytarnych, larp mdgtby by¢ rowniez metoda promujacg brak wolnosci i
niezaleznosci.

e Odgrywanie rol wycigga graczy ze strefy komfortu, co moze powodowac poczucie
niezrecznosci lub zazenowania, zwtaszcza jesli facilitator nie zna wczesniej graczy i nie
ma miedzy nimi poczatkowego poziomu zaufania. W koncu, dlaczego mieliby chodzic
i emocjonalnie rozmawiac jako fikcyjne postacie, skoro mogliby po prostu pasywnie
siedzie¢ w pokoju bez ryzyka osmieszenia sie przed grupa?
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3. 1. Pojecia dotyczace ochrony

srodowiska i zmian klimatycznych

swinski gaj

walking boardgame about the tragedy of commons

Co-fundgd by
th Eurogean ' Uikhen

NAUSIKA ... | ARPIfiERS

Chodzona gra planszowa o tragedii dobra wspoétnego
10-20 graczy | wiek 13+ | 45-90 minut

W tej grze uczestnicy wcielajg sie w role 5 rodzin lokal-
nych rolnikdw, ktére korzystajg z publicznego zagajnika,
aby karmic¢ swoje Swinie. Kazda rodzina chce wygrac,
stajac sie bogata, ale ograniczona ilos¢ wspdlnych za-
sobow moze sprawicC, ze wszyscy razem przegrajq, jesli
bedg eksploatowac zasoby w sposdb niezrownowazony.
Zrozumienie modeli ekonomicznych stojgcych za zmia-
nami klimatu jest kluczowe, a ta gra koncentruje sie
szczegolnie na zjawisku zwanym , Tragedig Wspolnego
Pastwiska” — sytuacji, w ktorej jednostki majace dostep
do publicznego zasobu (zwanego tez dobrem wspolnym)
dziatajg w swoim wtasnym interesie i tym samym ost-
atecznie wyczerpujq ten zasob. Ludzie majg tendencje
do dazenia do krétkoterminowych zyskow, niezaleznie

od tego, czy osiggneliby wiecej w dtuzszej perspektywie
dzieki rozwaznemu i oszczednemu korzystaniu z dobra
wspolnego. Zbyt czesto widzimy przyktady tego zjawiska,
od nadmiernej wycinki laséw po przetowienie ryb, fast fa-
shion i paliwa kopalne.

Gra osigga swoj cel, stawiajgc graczy w sytuacji, w ktorej

dazac do wyzszych zyskow, niemal na pewno doprowadzg
do wyczerpania publicznego zasobu zagajnika. Ponadto ta
gra ma na celu motywowanie do wspotpracy, efektywnej
komunikacji i odpowiedzialnosci za ré6znego rodzaju dobra
wspolne na poziomie lokalnym, krajowym i globalnym, a
takze wspiera Cel 12 Agendy ONZ 2030 ,,Odpowiedzialna
konsumpcja i produkcja”.

Gra byta prowadzona setki razy w szkotach, na konwen-
tach i innych wydarzeniach w wielu krajach i jest wykor-
zystywana przez wiele instytucji.

Pod wzgledem dostepnosci wymaga drukarki i dwoch
rodzajow zetondw, jednych reprezentujacych swinie, a
drugich pienigdze. Wszystkie materiaty do wydrukowania
sq dostepne online za darmo. Wymaga jednego, a najle-
piej dwodch facilitatorow.

Instrukcje i materiaty do gry znajdziesz na stronie Nausi-
ki Tutaj.
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PERSPEKTYWY KLIMATYCZNE

CLIMATE PERSPECTIVES

diplomatic game about climate change

@ BB oo (INAUSIKA .. IARPIfiERS

GRA DYPLOMATYCZNA O ZMIANACH KLIMATYCZNYCH

10-35 graczy | wiek 13+ | 45-120 minut

Dyplomaci z krajow catego Swiata zbierajq sie na szczycie
klimatycznym w 2050 roku. Lokalne interesy poszcze-
golnych krajow kolidujg z globalnym celem, jakim jest
ochrona planety. Gra zadaje pytania dotyczgce Swiata
polityki miedzynarodowej i tego, jak ksztattuje ona nasze
otoczenie. Perspektywy Klimatyczne w edukacyjnej grze
typu LARP (ang. live-action role-playing) przeznaczonej
dla szkot, ucznidw, aktywistdéw i decydentow.

o Zwieksza swiadomosc¢ klimatyczng i uczy o
zrownowazonym rozwoju w kontekscie ekologicznym,
gospodarczym i obywatelskim.

e Motywuje indywidualng i systemowg zmiane postaw i
zachowan wobec dziatan klimatycznych.

e Wzmacnia krytyczne myslenie i odpornosc¢ na
manipulacje medialna.

e Zaprojektowany na podstawie przysztych prognoz ek-
spertow IPCC.

W tej grze gracze wcielajg sie w dyplomatéw z catego
Swiata, ktorzy przekonujq, ktocg sie i gtosuja, w spra-
wie ktorych spraw wymagajacych wsparcia finansowego
nalezy nadac priorytet i otrzymac ograniczone fundus-
ze. Jest to wazny aspekt gry, poniewaz podejmowanie
decyzji i ustalanie, co nalezy traktowac priorytetowo, to
cos, z czym wszyscy bedziemy musieli sie pogodzi¢ w
nadchodzacych latach.

Dajac kazdemu krajowi sprzeczne interesy, ukazuje
ztozony splot sit, ktére skfaniajq kraje do dziatania w
okreslony (czesto szkodliwy) sposob. Ponadto ten sprzec-
zny splot priorytetéw powoduje polityczny impas dla
wielu dziatan klimatycznych, poniewaz kazdy kraj forsuje
priorytety, ktore przyniosg wiecej korzysci, wzbogacg i
ocalg jego wtasnych obywateli.

Gra sktada sie z trzech rund gtosowania, z otwartymi i
ustrukturyzowanymi rozmowami pomiedzy nimi, aby dac
graczom miejsce na ¢wiczenie zaréwno retoryki, jak i
bardziej intymnych rozmdw jeden na jednego i opraco-
wywania strategii.

|

Instrukcje i materiaty do gry znajdziesz na stronie Nausi-
ki Tutaj.

Do wyprodukowania wszystkich materiatow wystarczy
domowa drukarka, a do jej obstugi wystarczy jeden facy-
litator, zalecane sg dwa.
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3.2. Pojecia dotyczace rozwoju technicznego i komunikacji

Tworzenie srodowisk gier edukacyjnych: Statek kosmiczny

Wychodzgac z zatozenia, ze innowacyjne projekty edukacji pozaformalnej potrzebujq
atrakcyjnej przestrzeni edukacyjnej i konkurujg z innymi atrakcyjnymi formami
spedzania wolnego czasu, Waldritter wynajat dawny dom towarowy w Herten (Niemcy) i

przeksztatcit go w edukacyjny statek kosmiczny.

Wielofunkcyjne sale z duzg iloscig dekoracji i elastycznym wyposazeniem technicznym

umozliwiajq realizacje interaktywnych koncepcji edularp, w ktérych mozna osobiscie
urzeczywistni¢ konflikty spoteczne. Podczas warsztatow mozna byto wyprobowac i
wykorzystac rézne mozliwosci techniczne (patrz 5.1).

W edularpach staramy sie znalez¢ reprezentacje rzeczywistych relacji wtadzy i struk-
tur uczestnictwa, ktérych mozna doswiadczy¢ w grze, aby po grze zastanowic sie nad
doswiadczeniami w tych strukturach, zwtaszcza w odniesieniu do przywilejow i struktur
wtadzy w swiecie rzeczywistym.

Oto kilka podejs¢ do wykorzystania (technicznego) scenariusza kosmicznego do stwor-
zenia okreslonych efektow gry:

Pokoje i przestrzenie

O uzytkowaniu pomieszczen decydujg nie tylko kwestie organizacyjne; w wiekszosci
przypadkéw bardzo wazne jest, kto ma ,kontrole” lub dostep do niektdérych pomieszczen
i jak czesto: Czy masz pokdj ,,prywatny”? Wtedy mozesz miec zadanie specjalne (mos-
tek, maszynownia, stanowisko medyczne) lub specjalne stanowisko (kapitan, inzynier
statku) - w kazdym razie ten dostep oznacza szczegdlne przywileje w porownaniu z
ludzmi w ciasnych kwaterach zatogi lub bez statego miejsca pracy. W niektérych sce-
nariuszach pietra reprezentujg okreslone przynaleznosci spoteczne - na gérze kontakt
z klientem, nastepnie kwestie techniczne, a na dole konserwacja i roboty. Odpowiada
to réowniez pewnym poziomom spotecznym, ktore rowniez majq zwigzek z reputacjg

i doswiadczeniem i szybko prowadzg do konfliktow w grze. Majac ponad 20 pokoi na
trzech pietrach, mozna w ten sposob kreowac napiecia spoteczne. W potaczeniu ze
Swiattem (jasnym czy ciemnym?) i dzwiekami (odgtosami natury czy szumem maszyn?)
tych obszarow konfliktu mozna doswiadczyc¢ fizycznie.

Co wiecej, umeblowanie i umiejetne przestrzenne rozmieszczenie obiektow moze zostac
wykorzystane do stworzenia stref, w ktorych ludzie albo lubig spedzac czas, albo nie
lubig go spedzac i wykorzystywac je do celowych konfrontacji w grze.

Komunikacja

W ramach scenariusza gry gracze mogg komunikowac sie za posrednictwem terminali
tekstowych, ktore mozna znalez¢ w prawie kazdym pokoju, lub za posrednictwem tele-
fondw rozmieszczonych centralnie na korytarzach. Dodatkowo istnieje mozliwos¢ ,,zablo-
kowania” niektorych drzwi, korytarzy czy obszardw poprzez zmiane Swiatet ostrzegaw-
czych na drzwiach z zielonego na czerwony (oczywiscie ze wzgledow bezpieczenstwa
nikt nie jest tak naprawde zamkniety, tzn. drzwi sq zamkniete ,w grze” i otwarte ,w
prawdziwym zyciu”). Co wiecej, osSwietleniem w kazdym pomieszczeniu mozna sterowac
indywidualnie, dzieki czemu ,alarm”, ,skazenie” lub ,radioaktywnos¢” mogg by¢ sygnali-
zowane roznymi nastrojami lub kolorami oswietlenia.
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Istnieje wiec wiele sposobdw wptywania na to, co dzieje sie w grze i na mozliwos¢ uzy-
skania informacji lub ich nie. Przede wszystkim terminale oferujg dobra mozliwos¢ twor-
zenia lub blokowania potgczen miedzy stacjami, symulowania zapytan o status statku,
,hakowania”, jesli masz odpowiednie ,kody”, lub dostarczania dodatkowych informacji
jako mistrz gry.

Zadania

Niektdére techniczne elementy gry umozliwiajg tworzenie okreslonych zadan w grze.
Istniejg na przyktad rozne ,rurki filtrujgce”, ktore mozna wtozy¢ do odpowiednich stacji
bazowych. System sterowania pozwala na nadawanie nazw lampom i wyswietlanie ich na
zaciskach, ale moze takze stuzy¢ do regulacji czasu trwania filtra. W ten sposdb mozna
symulowac filtry powietrza, wody czy tlenu, ktore wymagajg wymiany, konczg sie lub sg
przechowywane w miejscach aktualnie niedostepnych — w ten sposdb powstajg nieogra-
niczone mozliwosci tworzenia historii. Innym przyktadem jest synchronizacja dtugosci fal
na wielu terminalach znajdujacych sie w réznych czesciach statku kosmicznego - w ten
sposob nalezy dzieli¢ sie i przekazywac informacje, aby zespotowo rozwigzac okreslone
zadania.

Wykorzystanie Discorda w Larpie - ,Zielony lobbing” edularp

W ramach ,zielonego lobbingu” Edularpu ma zosta¢ wyremontowany i udostepniony na
cel stuzacy dobru wspolnemu stary budynek nalezacy do miasta. Szansa jest korzystna,
bo w ramach programu wsparcia strukturalnego Unii Europejskiej w krétkim terminie
udostepniono duzg sume pieniedzy, ktorg miasto musiatoby zwrdci¢, gdyby z niej nie
skorzystato. Na larpie odgrywamy zestaw roznych scen, ktére kreca sie wokdt procesu
przekazania starego budynku. Celem jest nie tyle wcielenie sie w dang postac, ile raczej
uzyskanie réznych punktow widzenia na aplikacje, reklame i proces lobbowania.

Gracze podzieleni sq na mate grupy, aby pozna¢ wtasne postacie i zadania. Poniewaz gra
jest przeznaczona dla mtodych dorostych, komunikacja odbywa sie za posrednictwem
Discorda. W ten sposob gracze nie ograniczajq sie do predefiniowanych lokacji, ale mogq
je dowolnie wybiera¢ - pozostajac jednoczesnie w kontakcie z mistrzem gry, postaciami
niezaleznymi (NPC) i pozostatymi grupami.

W ramach scenariusza gracze poczatkowo wcielajg sie w pracownikow kilku agencji rek-
lamowych, ktére opracowujgq kampanie strategiczne dla réznych grup interesu (co tez
wcielg w dalszej czesci) - ale do tego potrzebne sg informacje, ktére mogg uzyskac od
interesariuszy i decydentéw - ale w tym celu muszg oczywiscie umowic sie na oficjal-
ne ,spotkanie”. Dystans przestrzenny w potaczeniu z koniecznoscig kontaktu z ludzmi
stwarza graczom wiekszg swobode w samodzielnym ksztattowaniu swoich dziatan, ale
jednoczesnie wysoki poziom realizmu.

Ograniczenia kanatéw dajg takze graczom mozliwosc¢ ,,odblokowania” kanatéw od
okreslonych kontaktow, jesli uzyskaja do tego prawo. Ponadto stopniowo zyskujg
wiekszy wptyw i suwerennos¢ w grze, a takze mogq udostepniac swojg cyfrowo
stworzong zawartosc¢ bezposrednio , klientom”.

Fakt, ze twdrcy gry majq dostep do wszystkich kanatdéw, pozwala dobrze kontrolowac

gre - kilka smiesznych kanatéw ,news” lub ,,spam” dodaje troche dodatkowej zabawy i
opcji gry bez bezposredniego wptywu na rozgrywke.
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Krétko i prZYStQpnie: Ia rpy pOCZtéWkOWe Characters: Paladin or Highpriest/ Pope/ etc, Academic Mage or Scholar/ Scientist/ etc.

You know the secrets of religious You studied for a long time and gathered a high

Jedng z najwiekszych barier, jesli chodzi o larp lub ogdlnie odgrywanie rél, sq bard- faith and higher powers amount of knowledge on secret powers.
zo diugie zasady i instrukcje. Niemcy sq szczegdlnie znane z ucigzliwych wyjasnien,
jak dziata gra, co jest, a czego nie, jak tworzyc role, scenariusze i sceny z gier -

Mighty shaman or Bard/ Leader Healer or Alchemist/ Medic/ etc.
Reseach Institute/ etc. ' You know every means to heal

uzupetnionych historiami, tabelami i dodatkowymi materiatami. Skl i (e S o social and the kit o ey

energy of life.

Jako przeciwwage dla nadmiernej regulacji larpow, na letnim obozie dla tworcow larpow
zorganizowano konkurs na napisanie instrukcji larpowej mieszczacej sie na pocztow-

Influential Thief or Ninja/ . » i
ce (mozna tez uzyc podktadki pod piwo lub samoprzylepnej karteczki). Zainspirowa- Rockstar/ etc. o/ | Burbirian o HER
You have contacts to the underworld, 4 lite-Soldier/ elc.

ni tym pomystem stworzono kilka bardzo kreatywnych gier, ktére nadal majq bardzo B wicsnessand You rained he SRR
wszechstronng i interesujgcq mechanike gry i zapewniajq wiele godzin zabawy.

The setting:

You are the biggest heroes of your time and prepared all your life for the last final battle against evil. Evil came - you

Wyn|k| mOzna Znalezé tutaJ: POCZ‘téWk'-Grv made a stand against it and ... you've lost! There's no escape, no way out - it's obvious: At dawn the evil will strike

again and destroy the world as you know and love it. You will stand up against it again, but it is obvious that you have

no chance to win ... and that you will certainly die. This is your last desperate night at the camp-fire at the end of the
world!

' _
,.%w have been

on a pleasure boat. This one
sunk! You are the lone survivors, You sit
together in the lifeboat.” (The boat may be
represented by a blanketon the floor.)

Opening scené: Team meeting on the boat before liffing the
ancher - in which you present your character, your function on
board and your relotionship to others. Afterwards there is a time
jump to thesifuation on board of the lifeboat”. Everyone plays a
JMashback" in the action on board, started and ended by a double
, (_Ic:p For the others th@Scene ,freezes". What was said ACTUALLY
happened. It can't be taken back.

b

The End: The player who has the feeling that the game should end
says: 4l think | see something over there!" If the oth&rs have
the same feeling, they agree that it is indeed
the coastwatch. If not, it has been a
hallucination.

weporiedty. LWL foni.

Mozesz skorzystac z tego pomystu, aby natychmiast rozpoczac¢ akcje, bez setek stron
tekstu.
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4
Narzedzia cyfrowe

W _projektach
edularp




Zarowno w srodowisku pracy, jak i w zyciu prywatnym narzedzia cyfrowe wspierajq nas
w zyciu. Uzywamy narzedzi cyfrowych do planowania i organizowania, a takze ogolnie

do komunikacji. Uzywamy wielu roznych narzedzi (i ciqgle pojawiajgq sie nowe). W tym
poradniku staramy sie przedstawic¢ narzedzia szczegolnie przydatne w srodowisku larpow
edukacyjnych i pracy z mtodymi uczestnikami (a takze profesjonalistami zajmujgcymi
sie pracg z mfodziezg). Zajmujemy sie obszarami planowania, organizowania, wdrazania
i oceny edularps. Dodatkowo bierzemy pod uwage komunikacje cyfrowg. Nie wszystkie
scenariusze edularp wymagajg cyfrowego wsparcia w przedstawionych mozliwych obsza-
rach. Mozesz po prostu rzuci¢ okiem na tematy, ktore naprawde Cie interesujq.

W kazdym rozdziale narzedziom towarzyszg przyktady i/lub instrukcje krok po kroku
pokazujgce mozliwosci ich wykorzystania. Jesli rzucisz okiem https://e-parti.eu/, strona
poswiecona uczestnictwu online (w jezyku niemieckim), mozna znalez¢ jeszcze wiecej...
Zawsze pamietaj, ze ochrona danych to aspekt, o ktorym powinienes pomyslec przy wy-
borze narzedzia do pracy z mtodziezg.

4. 1. Planowanie

W przypadku planowania projektow w sposob zdecentralizowany narzedzia i techniki
cyfrowe mogq pomoc w nadgzaniu za wzajemnymi informacjami i wspolnym postepie

w planowaniu. Pracujac w zespole, ktorego cztonkowie nie mogg/nie chcg spotykac sie
na miejscu, spotkania cyfrowe sg bardzo czeste. Wideokonferencje (np. daleko Zoom
Lub MS teams) moze stanowic integralng czesc¢ zarzadzania projektami. Dodatkowo,
narzedzia do czatowania (tak jak WhatsApp, Signat, THREEMA itp.) mogq byc¢ skuteczne
pod wzgledem krotkoterminowej/szybkiej wymiany i koordynaciji.

Dzielenie sie pomystami, harmonogramami i kreatywne podejscie do wspolnej pracy,
tablice cyfrowe moze by¢ pomocny. Typowe tablice, takie jak plansza koncepcyjna, Miro
I Mural majq te same intencje i dziatajg catkiem podobnie. Moze to by¢ dobry sposob,
aby procesy planowania byty widoczne dla kazdego cztonka zespotu. Rowniez Padlet I
TaskCards mogq by¢ dobrymi narzedziami do wizualizacji, gromadzenia, grupowania lub

oceniania informacji, pomystow i zadan. Jesli edularpy sq dosc¢ duze lub wchodzg w sktad
wiekszego projektu, warto zastosowac narzedzie do zarzadzania projektami tak jak Asa-
na or Trello. Wszyscy cztonkowie zespotu mogq wspotpracowac, tworzyc listy i plany
oraz dzieli¢ sie informacjami dotyczacymi kilku etapow projektu.

W ramach projektu eduLARP wykorzystalisSmy kilka narzedzi planowania, o ktorych

mowa powyzej (comiesieczne spotkania na Zoomie, grupa WhatsApp do nadrobienia
zalegtosci itp.). Aby zaplanowac warsztaty w Herten (patrz rozdziat 5.1) zatozylismy
tablice Trello:

e dzielilismy sie zadaniami do zrobienia i zaznaczaliSmy zadania,

e ustalilismy potencjalny harmonogram dni warsztatowych i
e udostepnione kody QR do pytan dotyczacych Mentymetru.
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https://e-parti.eu/
http://www.zoom.com
https://www.microsoft.com/en-us/microsoft-teams/group-chat-software
https://www.whatsapp.com/
https://signal.org/de
https://threema.ch/en
https://conceptboard.com/de
https://miro.com/de
https://www.mural.co/
https://padlet.com/
https://www.taskcards.de/#/home/start
https://asana.com/de
https://asana.com/de
https://trello.com/

4. 2. Organizacja

Wiele wspomnianych narzedzi do planowania stuzy rowniez do organizowania i wdrazania
(rozdziat 4.3) edularps/projektow. Na przyktad komunikatory czatu pomagajg w tatwej i
krotkiej komunikacji w trakcie catego procesu. Tablice cyfrowe i narzedzia do zarzadza-
nia projektami mogq by¢ rowniez pomocne w wizualizacji zadan organizacyjnych i Sle-
dzeniu zadan do wykonania (oraz zaznaczaniu zadan). Aby wymysli¢ teksty (np. Zapro-
szenia lub harmonogramy itp.) wspodtpracujacy redaktorzy tekstu moze sie przydac (np.
edupad). Rozne osoby mogg jednoczesnie pracowac nad wspodlnymi tekstami, przepro-
wadzac burze mdzgdw w czasie rzeczywistym, a rozni uzytkownicy sgq wyrdzniani rozny-
mi kolorami.

Do réznych zadan organizacyjnych potrzebujemy narzedzi do prowadzenia ankiety, ko-
ordynowac daty/informacje i gtlosowac¢ na tematy. Doodle to jedno cyfrowe narzedzie,
ktore bardzo utatwia znalezienie wspolnego terminu spotkania: mozesz przygotowac
grupowgq ankiete informujacg krotkim tekstem o tym, co planujesz i podac kilka dat do
wyboru. Po udzieleniu odpowiedzi przez cztonkdw zespotu organizator otrzymuje prze-
glad najlepiej pasujgcych dat.

4. 3. Realizacja

Realizujac larp edukacyjny, pomocne moze byc¢ dodanie narzedzi cyfrowych do dziatan
na miejscu. Kiedy spojrzymy na faze wprowadzenia, zabawy i podsumowania, istnieje
kilka rozwigzan cyfrowych, ktéore mogq pasowac¢ w roznych momentach:

e Przed rozpoczeciem gry/fazg wprowadzenia: Tablice cyfrowe (patrz wyzej) mogg po-
moc w wizualizacji zadan, sieci, relacji itp. Uczestnicy mogq nawet pracowac z tabli-
cami cyfrowymi, aby uwidoczni¢ swoje wtasne postacie. To takze mozliwos¢ wykorzy-
stania krotkie quizy i/lub ograniczenia aby wejs¢ w tryb odtwarzania. Do pomyslanych
narzedzi zaliczajq sie m.in. ACTIONBOUND, Kahoot Lub Mentymetr.

e Podczas gry: Oprocz komunikacji twarzg w twarz, pomocne mogq by¢ narzedzia do
komunikacji podczas gry. Zwtaszcza w scenariuszach dotyczacych przysztosci narze-
dzia komunikacji cyfrowej mogq nada¢ mu futurystyczny charakter. Mozliwe wspodlne
narzedzia zostaty wymienione powyzej. Mozna rowniez pomyslec o uzyciu w grze ko-
dow QR, ktore nalezy zeskanowac za pomocg urzadzenia cyfrowego.

e Po fazie gry/odprawy: Ponownie tablice cyfrowe mogg wspiera¢ wizualizacje w fazie
podsumowania. Mozesz takze pomysle¢ o przeprowadzeniu krotkich ankiet Menti, aby
poznac uczucia uczestnikow lub zwizualizowac ich (krotkie) komentarze.

Czasami lepszym rozwigzaniem bytoby udostepnienie catego edularpa jako doswiad-
czenia cyfrowego. Cyfrowe pokoje tak jak GATHERTOWN Lub DISCORD moze oferowac
miejsce na organizacje catej gry. Cho¢ moze to wigzac sie z réznymi trudnosciami w

pracy z mfodziezg o roznym poziomie wyksztatcenia, wyposazeniu technicznym itp. Dla-
tego tez zarowno wczesniejsze zorganizowanie, jak i wdrozenie moze wymagac wiecej
wysitku i czasu, niz podczas larpow stacjonarnych. Dalsze przemyslenia na temat cyfro-
wego sposobu gry na edularpie opisano w rozdziaty 5i 6.

4. 4. Ocena

Jak opisano powyzej, juz w fazie podsumowania edularpu rozpoczyna sie wtasciwa oce-
na. Kiedy spojrzysz na edularp z perspektywy organizacji (czyli z szerszej perspekty-
wy, nie tylko na poszczegolnych uczestnikow), mozesz zastanowic sie nad edularpem
jako catoscia: czy byt to ,sukces”, czy osiggnieto cele, czy wszystko dziatato dobrze itp.
W tym kontekscie: cyfrowe narzedzia do ankiet i oceny mogtoby sie przydac¢. Mozesz
wymysli¢ rozne (otwarte) pytania, ktorymi mozesz podzieli¢ sie np. Limeankieta Lub
Formularze Google i uzyskaj informacje zwrotne od uczestnikow, organizatorow itp. W
ramach projektu wykorzystaliSmy ankiety z formularzy Google, aby oceni¢ sukces 2
warsztatow, ktore odbyliSmy. Aby uzyskac wrazenie na rozne tematy, uwzgledniliSmy

pytania otwarte, oceny, pola wyboru i pytania wielokrotnego wyboru. Wracamy do for-
mularzy opinii w rozdziat 5.1 i 5.2.
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https://edupad.ch/
https://doodle.com/de
https://de.actionbound.com/
https://kahoot.com/de
https://www.mentimeter.com/
http://www.gather.town/
https://discord.com/
https://www.limesurvey.org/de
https://workspace.google.com/intl/de/products/forms/

. . | . L . Odnosnie projektowanie postow, intuicyjnym narzedziem w obstudze jest Canva (wer-
What do you think, which of the presented games is best suited for delivering educational content? _ _ o ) ) B o
11 Antworten sja podstawowa i non-profit jest bezptatna). Mnostwo szablonow dla roznych mozliwych

formatow daje wyobrazenie o tym, jak mogtby wyglada¢ Twdj post. Mozesz skorzystac
z gotowych szablondw projektéw, zintegrowac swoj projekt korporacyjny i tatwo prze-
tgczac sie pomiedzy formatami, aby generowac grafike na rézne platformy. W ramach
»€duLARP” stworzyliSmy posty na Insta i wykorzystaliSmy te same tresci na LinkedIn:

The Quota 5 (45,5 %)

Ecosphere —7 (63,6 %)

Exit Game 2 (18,2 %)

4. 5. Komunikacja

Zwtaszcza jesli chodzi o komunikacje, coraz bardziej przyzwyczajamy sie do cyfrowych
sposobdéw informowania, udostepniania i interakcji. Nie tylko rozmowy wewnatrz po-
szczegolnych osdb odbywajq sie cyfrowo (np. na czacie WhatsApp lub za posrednictwem
poczty elektronicznej), ale takze rozmowy grupowe czesto odbywajg sie w pokojach
cyfrowych (np. spotkania Zoom, czaty grupowe itp.). Jesli chodzi o komunikacje ze spo-
teczenstwem (czyli public relations), media spotecznosciowe jest niezbedny. Szczegdlnie
w zakresie dotarcia do mfodego odbiorcy nie mozna juz sobie wyobrazi¢ komunikacji bez
uzycia Instagram, TikTok itp. W ramach projektu postanowiliSmy pozostac¢ przy kanatach
trzech organizacji partnerskich (i nie wymysla¢ nowego kanatu, ktory bedzie uzywany
tylko przez kroétki okres). Dlatego gtéwny nacisk potozono na Instagram

(LinkedIn i strony internetowe organizacji).

Wdrazanie odpowiednich tresci komunikacyjnych (regularnie) wymaga duzo pracy: nie
trzeba myslec tylko o samej tresci, ale takze o czasie, odbiorcach, odpowiednim jezyku,
atrakcyjnej grafice i mozliwosciach wykonania wszystkich niezbednych krokéw. W wiek-
szosci przypadkow pomocne jest utworzenie planu redakcyjnego, w ktorym bedziesz
sledzic, jak czesto i jakie tresci planujesz publikowac.
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https://e-parti.eu/tools/instagram/
https://www.tiktok.com/en
http://www.linkedin.com
https://www.canva.com/de_de
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Opracowane koncepcje
warsztatowe

hybrydyzacji edularpu




5. 1. Koncepcja 1: Warsztaty w Herten, Niemcy | 10.-11.12.2024

Podstawowe idee warsztatu:

Kiedy mowimy o edularpie, wazne jest, aby zrozumiec¢ zaréwno teorie, jak i cel pedago-
giczny, ale takze doswiadczy¢ w praktyce, czym jest larp w ogole, ale takze larp w nie-
typowych lokalizacjach edukacyjnych i edukacyjnych. Poniewaz celem edularp jest za-
pewnienie holistycznego podejscia do tematow, ktore uwzglednia emocje i indywidualne
pochodzenie uczestnikow, logiczne wydawato sie wybranie projektu warsztatu taczacego
wiedze i praktyczne doswiadczenie. Poniewaz wiele koncepcji larpowych jest dosc
czasochtonnych, niektdére formaty gier zostaty jedynie , przetestowane”, co ograniczyto
doswiadczenie, ale jednoczesnie uwzglednito wiedze grupy uczestnikdw, aby miec czas
na przyjrzenie sie i ocene tresci na metapoziomie. Jednym z efektdw ubocznych byto
doswiadczenie gry w witrynie edukacyjnej Waldritter, zaprojektowanej w estetyce statku
kosmicznego, ktoéra moze byc i jest wykorzystywana do (edukacyjnych) larpow i war-
sztatow.

Warsztaty rozpoczelismy od 4 podstawowych tematow:

e Nauka w kosmosie - Jak stworzy¢ kreatywne i catosciowe doswiadczenie?

e Od razu do akcji - Jak tworzymy krotkie doswiadczenia edukacyjne dla grup/szkot/
szkolen miodziezowych?

e Dostep niskoprogowy - jak zmniejszyc przeszkody, aby dotrzec¢ do szerszych grup do-
celowych?

Technologia i narzedzia techniczne — wspierajg czy blokuja doswiadczenia? W jaki spo-
sOb wspierajg ewaluacje?

(/)]
(9}

Czas i tre

Let’'s get started...

Arrival

Get to know each
other, Warming up

Playing the first
edugames

Przydatne wydarzenia poboczne (tworzace srodowisko przyjazne grze)

Noc gier
ESCAPE Game

Tworzenie sieci kontaktéw/dzielenie sie praktycznymi doswiadczeniami

Get to know
edularp -
theoretically and
practically

Warm-Up

Introduction to
edularp - sharing
of basic knowledge

Edularp - “the
quota”

Debriefing / meta-
level

Edularp -
Ecosphere:
Preparation phase
/ Workshops

Edularp -
Ecosphere: Game
phase

Edularp -
Ecosphere:
Debriefing

The education that
lies within

Warm-Up

Ecosphere - Meta-
level reflection

Playing the learning
game:how accessible
is edularp?

What are the
advantages and
barriers?

What would it
need to be more
starter-friendly?

Can we use digital
tools to reach these
goals?

Game-design
challenge: “The
shortest edugame you
could come up with"

Before you go..

Warm-Up

Evaluation of the
trainings

Plans and
collaboration
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Przydatne szczegodty warsztatu

Wprowadzenie do edularpa

Aby zapewnic¢ uczestnikom ramy dotyczace larpow, edularpow i edukacji pozaformalnej,
pomocnhe jest wyjasnienie niektorych podstawowych zasad, idei i koncepcji, ktore sie za
nimi kryja. Wyjasniamy to w rozdziat 2 - Co to jest edularp?

Rozgrzac sie

Gry rozgrzewkowe, gry przetamujace lody i energetyzujgce zazwyczaj majgq na celu po-
budzenie uczestnikdw na dwdch poziomach; fizycznie i psychicznie. Dlatego tez elektry-
zatory mozna dobrac¢ do tych specyficznych funkcji. Na przyktad na poczatku treningu,
kiedy wszyscy sg jeszcze stosunkowo lekcy, mozna wybrac¢ energetyzatora fizycznego,
aby wniesc¢ troche energii do grupy i umozliwi¢ wzajemne poznanie sie osob. Aby pro-
gram szkoleniowy byt wysokiej jakosci, zawsze konieczne jest budowanie relacji miedzy
uczestnikami. Jesli temat szkolenia stanowi wyzwanie mentalne, trener moze uzyc¢
srodka energetyzujgcego, ktory pobudzi uczestnikdw psychicznie, wprowadzi temat i
zmotywuje ich do przedstawienia swojego punktu widzenia na ten temat, co zwiekszy
Zaangazowanie.

Znajdziesz ich setki w Internecie - wybierz wiec te, ktére odpowiadajg Twoim celom:

Energizery i gry na Twojg impreze

ENERGETYZATORY

Gry Energizers i Lodotamacze | Laboratorium Sesyjne

Gry szkoleniowe, lodotamacze i energetyzatory

Hybrydyzacja czesci warsztatu

Aby wesprzec¢ warsztaty narzedziami cyfrowymi, opracowalismy 3 rozne linki do
istniejgcego programu. W przypadku edularp , kontyngent” omawialismy, czy i w jaki
sposOb mozna gra¢ w gre w srodowisku cyfrowym (patrz ponizej). W kilku miejscach
zastosowalismy pytania Menti, aby w mitej atmosferze pozna¢ stan umystu uczestnikow
i ich oczekiwania. Po warsztatach wykorzystaliSmy ogdlng ankiete (formularze Google),
aby oceni¢ program (patrz rozdziat 5.4).

Besuchen Sie menticom | und benutzen Sie den Code 7788 1411

How familiar are you with the method of LARP?

3 3
2 -

No experiences at all I know a bit'about it I'm already experienced I'm a LARP professional

e o
w A
Besuchen Sie menticom | und benutzen Sie den Code 3907 5230
What' inion?

ats your opinion:

The instructions were clear - | knew what te do

| really got into the gome and forgot the time

38

| would have liked to play longer 5

The LARP is suitable for delivering educational content and knowledge

Strongly disagree Strongly agree
g ¢
w A
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https://cms.goethe.de/goethe/goethe/_files/pdf319/energizers-v1.pdf
https://www.salto-youth.net/downloads/toolbox_tool_download-file-3267/TOOLKIT - all the tools CEJ.pdf
https://www.sessionlab.com/library/energiser
https://studentopportunities.nus.org.uk/wp-content/uploads/2013/12/Training-games-icebreakers-and-energisers.pdf

Board Bearbeiten Ansicht Hilfe Quota @ Alle Teiinefimar

edUIarpy + ¥ k& 7, .0‘ /‘ i!‘ 2 T‘ E‘ B4 Kommentar
THE QUOTA
~kontyngent” s s
,, - - ’ - 14 - - ’ r r
Edularp , kontyngent” stawia uczestnikow w roli decydentow w sprawie wnioskow o azyl. -«

f - J
| -

-‘.J: - x ..

- g

Nie przydziela sie im okreslonych rél czy charakterdw, lecz pozostajg mniej wiecej soba.

Scenariusz rozgrywa sie w nieokreslonym stanie (co rowniez nie ma znaczenia dla gry),
w ktorym nie obowigzujq ustalone zasady imigracji ani azylu. Decyzje o przyznaniu azy-

lu podejmuja losowo wybrani, dobrowolni obywatele, ktérzy powinni podjac¢ te decyzje ;

W oparciu o wtasny kompas moralny i kierujgc sie ,,zdrowym rozsadkiem”. W razie

watpliwosci nalezy podjac decyzje wiekszoscig gtosow.

Dylemat gry jest nastepujacy: Na 12 osdb ubiegajacych sie o azyl mozna przyjac tylko 5

0sOb, nie ma srodkow ani wolnych miejsc w osrodkach recepcyjnych na wiecej (wedtug — = EEE — e LEEL
wewnetrznej liczby graczy, ktora réwniez nie podlega dyskusji w grze). — L 1 1 —1 11 1 I
Czy graczom uda sie wybrac¢ 5 osob? Jakie sq ich kryteria? Jak przebiegaty gtosowania? B R -,

A jak te procesy decyzyjne faktycznie dziatajg w naszym kraju? -

>

\ 7 R . 7 \
Pe+n a we I‘S] Q g r-y ZNn aJ dZIESZ tutaJ . What it's about? Introduction Asylum granted :‘sylum Card 1 : Asylum Card 2 Asylum Card 3 ’9\‘ Asylum Card 4

w N w N p w N

L STEINBA

5 == - : — - : | i
# Angehaftet i Number 1 - Syria " Number 2 - Iraq i Number 3 - Afghanistan Number &4 - Ghana

http://www.drama-games.de/wp-content/uploads/The-Quota-Drama-Game-by-Daniel- St - e [Ty e ]
Steinbach.pdf S

# Angeheftet # Angehaftet

Your task

.The federal government has
created a new law where citizens
can be used similarty to jurymen

85 decision-makers in the asyium
procedune.

Chose 5 cards

-

Today you are selected to decide
on twelve new asylum seekers.
The quota indicates that due 1o
lack of asylum places only five out
of the twelve candidates can be
accepted.

=

Po zagraniu w ,The quota” na miejscu przyjrzeliémy sie dwdém réznym wersjom g

mozliwosci cyfrowej implementaciji gry. Przyjrzelismy sie Conceptboard i Padlet: sl iy

himseff.

You can grant asylum to 5 cases.
Piease read the 12 cases, rate
them and/or add comments.
Afterwards decide to which 5
cases you grant asylum and list
them betow,

There are too few jobs
cpportunities, there is housing
shortage and not enough money
far welfare payments.

"o Dawerter

These
formes.

You have one hour 1o make your
decisions.

Decisions must be made by
majority vote,”

are the asylum application
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http://www.drama-games.de/wp-content/uploads/The-Quota-Drama-Game-by-Daniel-Steinbach.pdf
http://www.drama-games.de/wp-content/uploads/The-Quota-Drama-Game-by-Daniel-Steinbach.pdf

ekosfera

Tto gry edukacyjnej:

.Biosfera 2” zostata zbudowana w Arizonie w USA w 1991 roku w celu stworzenia eko-
systemu niezaleznego od Swiata zewnetrznego i samowystarczalnego w swoim pierwot-
nym projekcie. Eksperyment miat wykaza¢, ze w niezaleznym, zamknietym systemie
ekologicznym w dtuzszej perspektywie mozliwe jest zycie.

https://biosfera2.org/

Historia gry:
Bogaty ekscentryk zapewnit sobie fundusze na projekt , Biosfera” i chce je wykorzystac

do wsparcia badan nad samodzielnym ekosystemem, ktéry w pewnym momencie
umozliwi stworzenie kosmicznych kolonii. Dwa lata temu do pierwszego eksperymentu w
Biosferze 2 zgtosito sie 16 chetnych uczestnikow. Rozpoczecie gry to swietowanie po de-
cyzji, ktére osoby zostang wpuszczone do Biosfery, a ktore zostang wyeliminowane.
Oczy swiatowej opinii publicznej sg skupione na tym wyjatkowym projekcie, a wszyscy
uczestnicy styng z samego udziatu. Fiasko projektu oznaczatoby dla wielu takze porazke
w karierze osobistej i dotkliwe straty finansowe dla finansisty. Pomysine ukonczenie pro-
jektu zapewnitoby stawe i dalsze fundusze.

Rozgrywka i wdrozenie w ,statku kosmicznym”

Informacje zwrotne i pomysty
Jesli chodzi o opinie na temat Warsztatow, poprosiliSmy uczestnikow o opinie na temat:

1. doswiadczenie larpa

2. Aspekty edukacyjne w ramach larpow
3. mozliwe przeszkody dla poczatkujacych
4. Spostrzezenia z warsztatow

Jednym z gtdwnych wnioskow byt fakt, ze na wszystkie ekscytujgce tematy byto zbyt
mato czasu i ze mozna byto bez problemu przedtuzy¢ warsztaty o 5 dni.

Doswiadczenie z larpem byto ogdlnie opisywane jako dobre budowanie relacji, a fakt, ze
od razu zaczeli gra¢, rowniez zostat bardzo dobrze przyjety. Niektorzy nowicjusze w lar-
pach musieli poczatkowo zmagac sie z mnostwem nowych informaciji i najpierw musieli
sie zorientowac, ale ogolnie rzecz biorgc, czesc¢ gry podobata sie wszystkim.

Ciekawych impulséw z edukacyjnego punktu widzenia byto wiele, szczegdlnie w
kontekscie zaadaptowanej ,,gry w ekosfere”, ktora zostata wspolnie przygotowana na
warsztatach, a nastepnie rozegrana zostata na statku kosmicznym. W tym miejscu
wyrazono chec¢ posiadania wiekszej liczby rekwizytow, wykresdw lub przyciskow, aby je-
szcze lepiej wczuc sie w postac, ale jednoczesnie zakomunikowano, ze zaprojektowanie
statku kosmicznego z uczestnikami podczas kolejnych uruchomien bytoby prawdopodob-
nie ekscytujace - przy odrobinie czasu, nawet przy wiedzy naukowej.

Odbyta sie intensywna dyskusja na temat tego, jak najlepiej towarzyszy¢ nowym grac-
zom w edularpie, zwtaszcza pod katem motywacji, odnajdywania rdl i obecnosci czesto
bardzo obecnych kolegdéw - tutaj stato sie jasne, ze wystarczajaca ilos¢ czasu jest
waznym czynnikiem w stworzeniu udanej gry.

Do najwiekszych barier wskazano strach przed zrobieniem czegos ztego oraz
przyttaczajacaq ilos¢ informacji na temat rol, scenariuszy i pochodzenia. Na poczatek po-
mocne byty kostiumy, mechanizmy zabezpieczajace i wczesniejsze warsztaty teatralne.
Ogodlnie rzecz biorgc, wszyscy uczestnicy czuli sie bardzo dobrze i byli pod dobrg opieka,
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wiele sie nauczyli i wiele wyniesli ze sobg dla siebie. Szczegdlnie pozytywnie wspomnia-
no 0 wymianie pomiedzy organizacjami, a takze o mozliwosci zdobycia szerszego spojrz-
enia na mozliwosci larpa w obszarze edukacyjnym. Bardzo chwalono takze mozliwosc
pozniejszego wykorzystania Festiwalu Gier Dramatycznych w celu zorganizowania dals-
zych gier i mozliwosci nawigzania kontaktéw.

Przed wyjazdem poprosilismy wszystkich uczestnikow o wypetnienie ankiety w Goo-
gle na temat 2-dniowych warsztatow w Herten. Patrzac na odpowiedzi, mozemy dodac
wiecej spostrzezen, co o tym mysleli uczestnicy:

e Warsztaty jako catosc¢ zostaty ocenione na 4,73 (na 5) gwiazdek, zatem mozna
powiedzie¢, ze zakonczyty sie sukcesem, a uczestnikom bardzo sie podobato.

e Pofaczenie zabawy i pracy/rozwoju tresci zostato ocenione pozytywnie, uczestnikom
podobaty sie rowniez narzedzia cyfrowe.

e 90 procent uczestnikow Herten miato pojecie, w jaki sposdb narzedzia cyfrowe mogqg

pomo&c w planowaniu i wdrazaniu edularps.

Jesli chodzi o mozliwe cyfrowe wersje ,kontyngentu” w Conceptboard/Padlet, mielismy
osobng ocene: Uczestnicy woleli wdrozenie w ramach Conceptboard.

Do you think, you "lose" something of the game dynamics while playing online?
11 responses

@® Yes

® No
Maybe

Jednak ponad 50 procent uczestnikdw uwazato, ze gra moze cos stracic¢, gdy gra sie w
nig online:

e ,Interakcja miedzyludzka. Przeciwdziata¢c mozna tylko do pewnego stopnia. ,,

e ,Ludzie mogaq jeszcze bardziej zdystansowac sie od gry lub dyskus;ji”.

e ,Osobista interakcja traci gtebie i informacje”

e ,Ludzie nie mogg rozmawia¢ w tym samym czasie podczas rozmowy wideo, wiec
nieSmiali gracze tatwo sie gubiag — moze uwazny moderator dopilnuje, aby kazdy miat
szanse wyrazi¢ swojg opinie”

e ,Brak osobistego kontaktu moze zwiekszyc¢ stres, wiec mysle, ze ogdlnie trudniej jest

upewnic sie, ze wszyscy czujg sie dobrze po meczu”

Musimy o tym pamietac¢ podczas hybrydyzacji Edularpsow lub korzystania z cyfrowego
wsparcia w grach.
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5. 2. Koncepcja 2: Warsztaty w Krakowie, Polska | 3.-4.2.2025 Gry Nausiki
Wszystkim uczestnikom wyswietlono prezentacje w ramach kursu przyspieszonego na

Podstawowe zatozenia warsztatu temat odpowiednich gier opracowanych przez Fundacje Nausika. Skupiono sie na prak-
Drugie seminarium projektu odbyto sie w Krakowie, w siedzibie Fundacji Nausika. Pro- tycznej realizacji gier (z uwzglednieniem grup docelowych, kompetencji edukacyjnych,
gram miat na celu kontynuacje i pogtebienie dyskusji rozpoczetych w Niemczech, a wymagan logistycznych) z facylitacjami i anegdotami projektowymi autorow. Prezentac-
takze osobiste przezycie gier adekwatnych do projektu. ja obejmowata drukowane pudetka do dotykania nastepujacych gier:

. Perspektywy klimatyczne
. Zapomniani Bogowie

. Zagajnik

. Drzewo zycia

Czas i tresc 1
Oto link do catosci INFOPAKIET, ktéry zostat wystany do wszystkich uczestnikow 2
przed przyjazdem. Ponizej znajduje sie fragment programu, zredagowany w spo- 3
sOb umozliwiajacy jego powielenie przez innych organizatorow i osoby pracujace z 4
mtodzieza. 5. Rodzinny obiad
6
7
8
9

. Renesansowa sztuka morderstwa
. Cena postepu

. Lokatorzy

. Z Pod ladg

Przydatne szczegoély warsztatu

teoria Edularp
Przygotowano i opracowano dwie interaktywne prezentacje cyfrowe z czasem na pyta-
nia, uwagi i nadpisania:

1. ,,Matrix projektowania edukacyjnych gier RPG: mapowanie elementéw projektu
na typy edukacji”. Jest to model stworzony przez Josefin Westborg i opublikowany w
czasopismie Miedzynarodowy dziennik odgrywania rol

2. ,Nauka na larpie — wiecej niz powazne badania” — niezalezne badanie przeprowadzone
w ramach Konwencji Portal Larpowych i Szkolen Larpowych Alchemii, opublikowane na
Miro.
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Czas i tres¢é

Arrival Day

Arrival

COFFEE AND
COWORKING

integrate, know the
place, talk about their
work or just use the
coworking space in the
shared offite.

Sessions Day 1

Project
introfuction and
digital quiz

EDU-LARP THEORY

with 2 digital
interactive
presentations:

1. “The Educational
Role-Playing Game
Design Matrix:
Mapping Design
Components onto
Types of Education”

2. “Learning in
larp - more than a
serious research”

PREVIEW OF
NAUSIKA GAMES

LARP GAME “The
Strangers”

optional: DIGITAL
TOOLS

Sessions Day 2

Departure Day

LARP GAME “Pig
Grove”

Project Meeting

LARP GAME Evaluation
“Climate
Perspectives”

DOUBLE- Plans and
FISHBOWL collaboration
DISCUSSION

TABLES

1. HYBRIDIZING
EDU-LARP

How to bring
EDU-LARP into the
digital or semi-
digital educational
setting?

2. CONDENSING EDU-
LARP

How to adapt non-
digital EDU-LARP to the
school education
practice?

PROJECT
PUBLICATION
DESIGN

Hybrydyzacja czesci warsztatu
Podczas warsztatow wykorzystano narzedzia cyfrowe, typowe dla warsztatow w Niemc-
zech. W ramach Menti zrealizowalismy krotki ,cyfrowy quiz” jako dziatanie przetamujace
lody:

Besuchen e marticom| und banutzen Sie den Code. 75258864

If you could instantly be an expert on anything, what would you pick?

18 Antworten

quantum mechanics
more languages

math cause i hate it

mind palace >

. * _::. Q-
history PIANO 5 g
D

language magic 0O
guag making L g g
ALY otnes 9

Q

peacebuilding
massmanipulation

0
)

Besuchen Sie menticom | und benutzen Sie den Code 7525 8864

If you could have any super power, what would it be?

2

0 0

Being able to fiy Being nvisible Being able to walk through  Being able to travel Something else
walls through time

@
(1Y =]

ZaproponowalisSmy réwniez czas na omowienie narzedzi cyfrowych i gtebsze zapoznanie
sie z ich obstugg i korzysciami. Poniewaz warsztaty byty juz bardzo wypetnione mndst-
wem roznych zajec¢, postanowiliSmy przeniesc¢ czes¢ prac zwigzanych z cyfryzacjg do
przestrzeni online. UzgodniliSmy, ze po Krakowie odbeda sie 2 dodatkowe warsztaty on-
line. Wiekszos¢ uczestnikdw byta bardzo zainteresowana Gather.town lub Canva. Dlatego
wybralisSmy te dwie aplikacje do spotkan online (patrz rozdziat 5.3).
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edularpy

~Obcy”

Gralismy w petnoetatowg gre larpowg OBCY (Strangers) autorstwa Niny Runy Essen-
drop w Lochach w Nausika Hub. Strangers to abstrakcyjny, niewerbalny larp o integrac-
ji. Wykorzystuje metody fizyczne, takie jak jezyk migowy i proste procedury ruchowe,
aby stworzyc¢ dwie kultury i poczucie przynaleznosci lub nieprzynaleznosci do nich. Bada
sytuacje uchodzcéw probujacych sie dopasowac oraz reakcje ludzi, do ktérych prdébujg
sie dopasowac.

Petny proces odprawy, derollingu i podsumowania zostat przeprowadzony w celu zapew-
nienia doswiadczenia na zywo wysokiej jakosci gry, ktéra zostata zaprojektowana do ce-
|ow artystycznych, ale zostata rowniez wykorzystana w kontekscie edukacyjnym.

~Zagajnik” i ,Perspektywy klimatyczne”
Zagralismy krotka wersje ,Zagajnik” oraz ,Climate Perspectives”. Nie zabrakto dyskusji
na temat utatwiania gier. Petny opis obu gier znajduje sie w rozdziale 3.1.

Informacje zwrotne i pomysty

Zaangazowalismy sie w gtebokg dyskusje eksperckg na styku larpu i edukaciji. Dyskusja
skorzystata na rdéznicach perspektyw, ktore wszyscy trzej partnerzy wniesli na seminari-
um. Wnioski mozna podsumowac w nastepujacych punktach:

e Podziat na larp i edularp jest umowny i nie nalezy go traktowac jako absolutnego.
Te same gry mozna wykorzysta¢ w sytuacjach edukacyjnych lub rekreacyjnych, w
zaleznosci od celow organizatoréow. Niektorzy twierdzg, ze kazda gra ma charakter
edukacyjny, poniewaz gracze uczg sie podczas gry (podejscie edukacji pozaformalnej).

e W wielu wysokiej jakosci grach larpowych (w tym edularpsach) brakuje wysokiej
jakosci warsztatéw wprowadzajacych i podsumowan po grze. Wyglada na to, ze autor-
zy wykorzystali swojg btyskotliwg kreatywnosc¢ przy projektowaniu gtdwnej rozgrywki,
a potem nie mieli juz energii, aby dodac¢ wokot niej kreatywne warsztaty. Podsumo-
wanie jest kluczowe w edularp - pomaga zamieni¢ doswiadczenie w ustrukturyzowang
refleksje, co sprawia, ze gra jest edukacyjna. Wiele istniejqcych gier wymaga prze-
robki w zakresie dodania ustrukturyzowanego podsumowania, ktére wdraza nielarpo-
we metody edukacji pozaformalnej, w ktorej trenerzy i pracownicy miodziezowi majq
wieksze doswiadczenie niz projektanci gier larpowych, dlatego wymagana jest dwus-
tronna wspotpraca w tym obszarze.

e Wiele gier larpowych i edu-larpowych bytoby cennych w edukacji szkolnej, ale
wymagatoby adaptacji do formalnego systemu edukacji. Nie wymaga to zmiany sa-
mych gier. Wystarczytoby umiesci¢ gre w formalnej sieci tematow i kompetencji od-
powiednich programow nauczania. Nauczycielom znacznie tatwiej bytoby korzystac
z edularpa, gdyby scenariusz wyraznie wskazywat, jakie kompetencije i informacje
zdobeda uczniowie, grajac w niego oraz w jaki sposdb taczy sie on z krajowym progra-
mem nauczania, ktorego szkoty muszg przestrzegac. Mozna to zrobié, jest potrzeba,
aby to zrobi¢ w ramach przysztych projektow.
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What do you think, which of the presented games is best suited for delivering educational content?
9 responses

LARP Game "The Strangers" 2 (22.2%)

LARP Game "Pig Grove" 9 (55.6%)

LARP Game "Climate

% o,
Perspectives” FTan

Dodajac kilka spostrzezen z naszej ankiety internetowej na temat 2-dniowych warszta-
tow, mozemy powiedziec:

e Ogdlnie warsztaty zostaty ocenione przez wszystkich uczestnikéw bardzo dobrze pod
wzgledem tresci, networkingu, wrazen z gry itp.

e Potaczenie zabawy i tworzenia tresci zostato pozytywnie odebrane, a uczestnikom
spodobaty sie elementy digitalizacji.

e Prawie 80 procent uczestnikow w Krakowie miato pojecie, w jaki sposdb narzedzia cyf-
rowe mogg pomoc w planowaniu i wdrazaniu edularps.

Oto niektore komentarze pozostawione przez uczestnikow:

e ,pewnego dnia chciatbym stworzy¢ w petni cyfrowg wersje Climate Perspective na
platformie Gather”

e ,Perspektywy klimatyczne z wiekszym wsparciem audiowizualnym”

e ,AI” > czy moze pomodc edularpsom?

e ,Szkoda, ze nie rozmawialiSmy wiecej o narzedziach cyfrowych”
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5. 3. Warsztaty on-line

Jak wspomnieliSmy powyzej, postanowiliSsmy spotkac sie online, aby odbyc sesje cyfro-
we, aby doswiadczycC i podzieli¢ sie wiedzg na temat dwoch narzedzi ,Canva” i ,,Gather.
town”.

Warsztaty Canvy

11 lutego 2025 roku mielismy okazje wspdlnie pracowac nad Canva, narzedziem
stuzacym do projektowania procesow. Narzedzie oferuje szereg funkcji, ktoére utatwiajq
tworzenie grafik lub catych ulotek/plakatow itp. do wykorzystania na stronach interneto-
wych, jako banery cyfrowe lub w mediach spotecznosciowych.

Razem sprawdziliSmy rézne mozliwosci, jakie oferuje Canva, takie jak gotowe szablo-
ny projektow, opcje przechowywania zestawow brandingowych (np. logo, zdefiniowana
paleta kolordw, czcionki itp.) czy wykorzystanie makiet. Zgodzilismy sie co do tego, ze
funkcje wspierane przez Al (np. edycja zdjec) sq catkiem przydatne i juz catkiem akcep-
towalne pod wzgledem jakosci.

Warsztaty Gather.Town

W dniu 13 lutego 2025 r. nasze warsztaty Gather.Town przedstawity 5 uczestnikom
mozliwosci wirtualnych przestrzeni interakcji, a w szczegolnosci mozliwosci grywalizac-
ji w sferze edukacji. Gather.Town to platforma do wirtualnych spotkan, ktora zawiera
unikalng funkcje poruszania sie po dostosowywanej przestrzeni online i rozmawiania z
konkretnymi osobami, co zapewnia poczucie bliskosci, ktorego brakuje wiekszosci plat-
form komunikacji wideo.

Podstawowe wprowadzenie obejmowato uporzgdkowany samouczek platformy w zakre-
sie jej funkcji, a takze proste metody rozwigzywania problemoéw w przypadku pojawienia
sie problemdw. Nastepnie uczestnicy mieli szanse eksplorowac wirtualne mapy poprzez
zabawne zadania i odkrywac rézne mozliwosci w praktyce.

Warsztaty zakonczyty sie dyskusjg na temat mozliwych zastosowan witryny internetowej
i mozliwosci wigczenia jej do przysztych projektow. Opcja swobodnego poruszania sie po
mapie pozwala na eksploracje i interaktywne opowiadanie historii, ktore polega na po-
kazywaniu i przezywaniu historii, a nie tylko na jej opowiadaniu. Daje to wiekszy efekt i
mozna je wykorzystac do odgrywania rol, ktore polegajg na przekazywaniu wiadomosci
kilkoma kanatami bez poczucia, ze widzowie sq gtoszeni. Ogdlnie odbior byt bardzo pozy-
tywny i zrodzity sie nowe pomysty.
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Podczas projektu trzy organizacje partnerskie i uczestniczgca w nim mitodziez
doswiadczyta edularp ORAZ réznych sposobow dostepu do cyfrowego Swiata. Potaczenie
tych dwoch tematow sprawito, ze sam projekt stat sie ciekawym pakietem, z ktorego
mozemy sie zywicC. Projekt umozliwit nam wykorzystanie narzedzi cyfrowych nie tylko
podczas zabawy, ale takze w ramach projektu (zarzadzania). Gra i praca w tym ,,cyfro-
wym otoczeniu” pozwolita nam zintegrowac urzadzenia cyfrowe i odkry¢, w jaki sposob
mogqg one ulepszyc¢ lub przynajmniej utatwic gre.

Spotykajac sie na miejscu, stosujgc metody hybrydowe i wyprobowujgc rozwigzania
czysto cyfrowe, doswiadczylismy réznych twierdzen. Widzac sie na miejscu, cieszy-

cie sie osobistym spotkaniem. W takim razie nie chcesz pracowac¢ wytacznie cyfro-

wo. W przypadku spotkania online podstawy spotkania sq inne: wymiana moze nie

by¢ tak intuicyjna jak w Swiecie rzeczywistym, przed ekranem mozesz spotkac sie ze
zmeczeniem, podgzanie za innymi moze byc¢ trudniejsze i mozesz straci¢ poczucie relacji
miedzyludzkiej. Musisz o tym pamietac¢ hybrydyzujac lub opracowujac cyfrowe koncep-
cje edularp.

Oceniajac caty projekt z trzema partnerami projektu, jestesmy szczesliwi, ze wspdlnie
stworzylismy ten przewodnik. DoswiadczyliSmy zgranego zespotu, dzielenia sie pakie-
tami prac, akceptacji roznych pogladéw, cennych chwil spotkan, wzajemnego uczenia
sie, wspolnej zabawy i rozwoju. W tym przewodniku jestesmy w stanie uchwyci¢ nasze
przemyslenia i pomysty na temat mozliwosci edularp i rozwigzan hybrydowych — teraz
twoja kolej, aby zacza¢ doswiadczac wtasnego swiata edularp (z pomocg cyfrowq).
Podczas tego projektu rozmawialiSmy ogdlnie o koncepcjach, scenariuszach i grach
edularpowych. Niektore z nich gralismy, niektore byty przemyslane. RozmawialiSmy o
tworzeniu wersji online/cyfrowych lub hybrydowych istniejacych gier larpowych. Jednym
z pomystow byt plan stworzenia w petni cyfrowej wersji ,Perspektywy Klimatycznej” -
najczesciej organizowanej gry edu-larpowej Fundacji Nausika (ponad 200 wydarzen),
wyjasnionej w rozdziat 3.1.

CYFROWE PERSPEKTYWY KLIMATYCZNE

Pomyst siega 2021 roku, kiedy podczas Covid-19 prototyp gry zostat faktycznie dwukrot-
nie uruchomiony online. Zorganizowane zostato przy wykorzystaniu ptatnej platformy
Gather.town dla maksymalnie 50 uczestnikow. Nausika stworzyt wtasng mape - zamek z
wieloma salami konferencyjnymi i plakatami dotyczacymi zmian klimatycznych.

Biegi online spotkaty sie z pozytywnym odzewem ze strony graczy. Jednak po Covid
Nausika wrdcita do wydarzen osobistych i pomyst na gre online zostat zamrozony. Od
tego czasu gra rozwineta sie i zmienita, wiec nie ma juz reprezentacyjnej, zaktualizowa-
nej wersji online.

Doswiadczenia z prowadzenia gry na Gather.town sg wazne. Nausika chciataby dalej nad
tym pracowa(, jesli dostepna bedzie mozliwos¢ finansowania. Wymagatoby to okoto 50

dni roboczych, wiec nie zmiescitoby sie w biezagcym harmonogramie projektu. Z obecnej
perspektywy zalety i wady mozna wskazac¢ za pomocg Gather.town do digitalizacji ana-
logowego scenariusza larpowego:
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Zalety: ZAPOMNIANE BOGI HYBRYDA

e mozliwe jest stworzenie duzej mapy z roznymi pomieszczeniami, kazdy przeznaczony W ramach projektu wyprobowalismy takze hybrydowg wersje gry ,Zapomniani Bogo-
do okreslonej czesci gry wie". To gra miejska, w ktérej gracze wcielajg sie w starozytnych bogdw, a ich celem
e fatwy dostep dla graczy (minimalne wymagania techniczne, bezposrednie uzycie w jest zobaczenie miast (by¢ moze widzieli je wczesniej) swiezym okiem. Gracze majq za
przegladarce) zadanie wyruszy¢ w podroz po miescie w poszukiwaniu oznak ich ,,boskiej obecnosci” -
e elastyczne opcje definiowania rol, uprawnien do méwienia i pisania podczas gry interpretacja pozostaje w gestii samych graczy, co zwykle prowadzi do zabawnych, inno-
e mozna zrobic¢ z tego science fiction i pokazac, ze jest rok 2025 wacyjnych wnioskow.
e mozliwos¢ rozmawiania tylko z bliskimi Ci osobami na mapie zapewnia dynamiczne i
Lrealistyczne” przezycie konferencji oraz stymuluje dobre zachowanie graczy Bogdw oddzielajg rozne kultury (mitologie egipskie, celtyckie itp.) i gildie (bogowie woj-
e elastyczne mozliwosci udostepniania dostepu do mapy ny, natury, mitosci...). Gre mozna odtworzy¢ w dowolnym miescie i wiekszosci grup grac-

zy, od niedoswiadczonych graczy po graczy szukajgacych nowych wrazen.

Wady gromadzenia sie na rzecz Standardowa wersja Forgotten Gods zawiera element cyfrowy: grupy bogéow komunikujg
perspektyw klimatycznych: sie za pomocg medidw spotecznosciowych i publikujg zdjecia, filmy lub wiadomosci
tekstowe wyjasniajace, co znalazty. Daje to innym graczom mozliwos¢ nieustannej

e za aplikacje trzeba zaptacic, jesli aktualizacji, jednoczesnie dajgc mistrzowi gry kanat do komunikowania sie z gracza-
korzysta sie z niej dla ponad 10 mi i Sledzenia ich miejsca pobytu. Poniewaz gracze sg zwykle podzieleni na grupy i
graczy, co sprawia, ze korzysta- eksplorujg samodzielnie, element cyfrowy zapewnia strukture, za ktorg w innym przy-
nie z niej jest kosztowne dla or- padku trudno bytoby nadazyc.
ganizacji pozarzadowych i oséb
pracujacych z mtodziezg Na seminarium w Krakowie postanowiliSmy przygotowac cos$ specjalnego — hybrydowy

e aplikacja wyglada prosto i pikse- wariant gry. Byta ona transmitowana online na specjalnym kanale Whatsapp oraz w zes-
lowo (cho¢ moze to by¢ plus). tawie Dokumentow Google i odtwarzana w czasie wolnym pomiedzy sesjami projekt-

owymi, co pozwolito uczestnikom wedrowac po miescie i uwaznie szuka¢ potencjalnych
elementéw gry.

Roznica pomiedzy poprzednig i nowg wersjg gry polegata gtdwnie na ilosci czasu
spedzonego wspolnie przez graczy na wszystkich etapach gry. Podczas gdy w oryginal-
nej wersji gracze spotykajg sie na poczatku (w celu wprowadzenia, zasad gry i fabuty) i
na koncu (w celu wykonania rytuatu oznaczajgcego koniec rozgrywki), w tej wersji grac-
ze spotykali sie dopiero na koncu, aby ogtosi¢ wyniki.
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Warto réwniez zauwazy¢, ze istnieje juz potencjat dla tego rodzaju budowania
spotecznosci. Trzecia (i ostatnia) wersja gry, rozgrywana zwykle podczas wiekszych
wydarzen (konferencji, zjazdow, zgromadzen), polega na odnajdywaniu przez graczy
kart postaci wywieszonych w miejscach, zapoznawaniu sie z zasadami i podejmowa-
niu decyzji, czy chca przejac inicjatywe i dotgczy¢ samodzielnie. Jesli zdecydujg sie
zagrac, ich celem jest zrobienie zdjecia zwigzanego z grg i opublikowanie go w mediach
spotecznosciowych (np. na Instagramie) z hasztagiem #forgottengods. W ten sposob
fundamenty pod przyszig wspolnote mogg by¢ juz potozone.
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W tradycyjnej wersji gracze spotykajq sie na koncu, aby ogtosi¢ swoje odkrycia i
podzieli¢ sie spostrzezeniami na temat zycia ludzi i czaséw wspodtczesnych. Po tym
nastepuje rytuat, czyli Spiew odmawiany przez wszystkich graczy razem. W wersji, w
ktorej uczestnicy grali w Krakowie, gra miata zaréwno cel konkurencyjny, jak i koope-
racyjny, a bogowie zbierali punkty na podstawie liczby postow i reakcji, jakie na nich
uzyskali. Spowodowato to, ze gracze nie wcielili sie tak gteboko w swoje postacie, jak

w poprzednich wersjach, ale okazato sie punktem wyjscia dla potencjalnych rozszerzen
gry, w ktére mozna grac catkowicie online, a nawet wprowadzi¢ Forgotten Gods jako
spotecznosc¢ eksplorujacg miasta w celu dzielenia sie odkryciami i zabawnymi historiami.
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Dziekujemy za przeczytanie! Mamy nadzieje, ze dobrze sie bawisz, wdrazajac wlasne edularps.

Jesli masz jakies pytania, komentarze lub dalsze przemyslenia, skontaktuj sie z nami!
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Zatqaczniki




W zatgczniku znajdziesz wiecej informacji na temat srodowiska edularp: DodaliSmy inne
projekty i koncepcje edularp stosowane w kontekscie europejskim, a takze informacje

i linki do roznych sieci edularp. Zapraszam do zagtebienia sie w swoje ulubione tematy.

Chetnie spotkamy sie z Tobg na nadchodzgcym wydarzeniu, festiwalu lub w przypadku,
gdy skontaktujesz sie z nami w celu wspotpracy przy przysztych projektach edularp.

inne projekty i koncepcje eduLARP w kontekscie europejskim

LARP DLA KLIMATU

https://nausika.eu/larpforclimate/

Partnerstwo Erasmus+, w wyniku ktorego powstato 5 wysokiej jakosci réznorodnych
scenariuszy edu-larpowych na rzecz edukacji klimatycznej. Scenariusze zostaty odt-
worzone ponad 300 razy w ponad 12 krajach, sq stale wykorzystywane przez osoby
pracujgce z mtodziezg i instytucje edukacyjne, a takze ttumaczone na nowe jezyki. Pro-
jekt zostat nagrodzony Odznakg Dobrej Praktyki.

NURKOWANIE CZASOWE

https://nausika.eu/timedive/

Partnerstwo Erasmus+, ktére potgczyto LARP z historig spoteczng miast Krakowa, Pragi i
Budapesztu. Gtdwnym walorem edukacyjnym byto zrozumienie historii, co zaowocowato
stworzeniem 9 wciggajacych, wciggajacych scenariuszy gier, w ktore z tatwoscig mozna
grac takze w czasie wolnym i podczas festiwali kulturalnych.

ZAPOMNIANE BOGI

https://nausika.eu/forgottengods/

Partnerstwo Erasmus+, ktore skupiato sie na stworzeniu jednego scenariusza larpowe-
go i maksymalnym dostosowaniu jego jakosci. To, co udato sie osiqgng¢ — Forgotten
Gods - potaczenie RPG z grg miejska na swiezym powietrzu, opracowane w celu odkry-
wania nowych europejskich miast lub ponownego odkrywania tych, w ktérych zyjesz,
napedzane pasjg do studiow nad kulturg i starozytnymi mitologiami, z odrobing filozofii i
zrownowazonej turystyki.

ALCHEMIA LARPOWA

https://nausika.eu/larpalchemy/

Larp Alchemy to seria kursow szkoleniowych dla oséb pracujacych z mtodziezg i projekt-
antoéw gier. Gtownym celem jest poznanie zwyktych gier LARP (a nie szczegdlnie edu-lar-
pow!) jako narzedzi edukacji pozaformalnej, rozwoju osobistego i zmiany spotecznej.
Organizatorem i gospodarzem serii jest Fundacja Nausika wraz z ponad 20 organizacja-
mi partnerskimi. Podstawowe terminy to:

e raz w roku zaawansowane szkolenie dla doswiadczonych projektantéw, facylitatorow i
organizatoréw gier,

e raz w roku szkolenie wprowadzajgce Szkolenie LARP dla nauczycieli i osdb pracujacych
z mtodziezg bez wymaganego doswiadczenia.

Nastepne szkolenie Larp Alchemy odbedzie sie w 2026 roku, zapisy zostangq zamieszczo-
ne na stronie Nausika, a materiaty i mnostwo zdjec znajdziecie juz w linku powyzej.

Zanurz sie

https://europedyouth.eu/blog/portfolio/divein/

Partnerstwo Erasmus+ — opracowanie metodologii EQULARP w celu zapobiegania bru-
talnej radykalizacji mtodych ludzi. Wyniki: 4 scenariusze Larpa do bezptathego pobra-
nia oraz drukowana publikacja zawierajgca ciekawe badania majgce na celu zmierzenie
wptywu gier larpowych na nauke.

Czy zastanawiates sie kiedys, w jakich warunkach przekonania i opinie ulegajq zatward-
zeniu, stajg sie nieprzejednane i lekcewazace? Kiedy mogg stac sie problematyczne w
kontekscie spojnosci i solidarnosci spotecznej? Niezaleznie od tego, czym sg (lewico-
we, prawicowe, przyczynowe) ich radykalizacja moze prowadzi¢ do utraty holistycznego
spojrzenia na siebie jako spoteczenstwo i do zmniejszenia empatii wobec tych, ktorzy
myslg inaczej. Projekt ,, DiveIN” proponuje narzedzie pomagajace zapobiegac legitymi-
zacji przemocy w procesie radykalizacji — eduLARP.
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WIECEJ EDU-LARpOw innych organizacji i projektow

Istnieje kilka kolekcji gier, ktére mogq by¢ warte obejrzenia:
LH#feminizm” - zbidr gier autoréw z ,nordyckiej spotecznosci larpowej”:
https://feministnanogames.wordpress.com/about-the-anthology/

,Dorastanie w zabawie” - zbiér kameralnych larpow z ,,potudniowej spotecznosci larpo-

wej”:
https://nessundove.it/en/crescendo-giocoso/

Kolekcja dalsze linki jako czes¢ niemieckiej spotecznosci DRAMA GAMES:
http://www.drama-games.de/more-free-form-games/

sieci

Spotecznosc¢ larpowa EDINU

https://www.edinu.eu/

Seria szesciu 3-dniowych plenerowych gier edu-larpowych, ktére stworzyty ogromng
spotecznosc¢ graczy i edukatoréw. Akcja gry byta postapokaliptyczna, zaréwno pod
wzgledem fabuty, jak i kostiumow, co okazato sie zywym srodowiskiem do solidnej nauki
i wrazen aktorskich na najwyzszym poziomie.

Zawody odbywaty sie w Berlinie Centrum Przygodyi zostaty sfinansowane w ramach wy-
mian i szkolen mtodziezy w ramach programu Erasmus+. Cztonkowie zarzadu Nausiki
pracowali tam jako projektanci gier i facylitatorzy.

Spotecznosc larpowa PORTALU

https://www.facebook.com/portallarpconvention

Miedzynarodowa spotecznosc graczy i projektantow larpéw, skupiona gtdwnie w Europie
Potudniowo-Wschodniej, ale rozpoznawalna na catym kontynencie.

Konwencje osobiste odbywajg sie co roku i przenoszg sie z kraju do kraju. W latach
2021-2024 spotecznos¢ Portalu miata bliskg przygode z edukacja dorostych i edu-lar-
pem, dzieki dofinansowaniu w ramach Projektdw Erasmus, inicjowanych i koordynowa-
nych przez Fundacje Nausika. Nastepnie wydarzenia zostaty zorganizowane w (kliknij
tytuty, aby zobaczy¢ strony internetowe wydarzen):

Ateny (wrzesien 2021)
Krakow (June 2022)

Budapeszt (czerwiec 2023)
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Spotecznosc¢ larpowa GIMLE

https://gimlelarp.com/

Cykl 4-dniowych zabaw edu-larpowych na swiezym powietrzu w szwedzkim lesie. Kazda
gra byta wyjatkowym, mocnym przezyciem, starannie przygotowywanym przez go-
spodarzy i spotecznos¢ graczy przez caty rok, az do larpa, ktory zawsze odbywat sie

w gtupi ksiezyc miesigca lipiec. Otoczenie: Tolkien/Viking/GameOfThrones, z niskg
magia. Venus: Hastekasen Farm Association, ktére posiada 13 hektardow ziemi per-
makulturowej, w tym las z infrastrukturg, takg jak nadajqce sie do zamieszkania

nory hobbitow, przerazajgce wieze orkow i domy elfow drzewnych. Gry Gimle Larp sq
rzadkim przyktadem potgczenia wymiany mtodziezy w ramach programu Erasmus+
(~50) ze zwyktymi graczami komercyjnymi (~150). Patrycja Paula Gas z Nausiki jest
jedng z zatozycielek i gtownych projektantek catej przygody. Oprocz zbudowania silnej
spotecznosci zwigzanej z larpem, Gimle przyczynit sie takze do rozwoju farmy perma-
kultury Hastekasen, zarowno pod wzgledem kadrowym, jak i infrastrukturalnym (latem
ludzie mieszkajg w domach zbudowanych na potrzeby gier larpowych).

edularp:siec

Niemieckie edularp:network to luzne i otwarte stowarzyszenie aktorow, ktorzy
wykorzystujg odgrywanie rél na zywo (larp) jako metode ksztattowania procesow edu-
kacyjnych. Celem jest wymiana doswiadczen i metod, aby wspdlnie sie uczyc¢ i osiggnac
wyzszg obecnosc publiczng. Siec stara sie spotykac przynajmniej raz w roku.
https://edularp.de/

FESTIWAL GIER DRAMATYCZNYCH

~GRA DRAMA" to kolejny termin, ktorym Waldritter okresla krétsze gry larpowe o cha-
rakterze edukacyjnym. Raz w roku Waldritter organizuje 3-4-dniowe wydarzenie, pod-
czas ktorego mozna poznac, zagrac i podzieli¢ sie nowymi lub interesujgcymi edularpami
— w otoczeniu zabawnego srodowiska z grami planszowymi, ulicznymi i ucieczkowymi.
FESTIWAL GIER DRAMA rozpoczat sie jako wydarzenie niemieckojezyczne w 2014 roku,
a W ciggu ostatnich dwoch lat stat sie miedzynarodowym wydarzeniem z angielskimi
automatami.

http://www.drama-games.de/

Niemieckie kampanie i wydarzenia larpowe (fantasy).
W Niemczech jest wielu graczy, ktérzy zajmujg sie larpem w ramach spedzania wolnego
czasu lub hobby. Wiekszos¢ gier mozna zaliczy¢ do ,larpu fantasy”.

Istniejg pewne kampanie, w ktérych rdézni organizatorzy larpow spotykajq sie od czasu
do czasu i dzielg ten sam Swiat tta ze wspdolng mapa zawierajacq rozne kraje larpowe,

ktore wspodtdziatajg ze sobg i odwiedzajg swoje wydarzenia:

https://mittellande.info/

https://www.suedlande.de/
https://www.ostlande.de/ostlande/

Niemcy sg gospodarzami dwoch najwiekszych wydarzen larpowych na swiecie, w kto-
rych uczestniczy okoto 6000 (Drachenfest) i 8000 (Conquest of Mythodes):

https://realmsofmythodea.com/conquest-von-mythodea/

https://www.drachenfest-larp.info/
Na larpie jest tez niemiecka wiki: https://www.larpwiki.de/LarpWiki
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Czekamy na Twoje komentarze. Prosimy o kontakt z partnerami projektu za posrednictwem ich stron internetowych:

- Co-funded by -
the European Union Erasmus +
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