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Teatralne gry fabularne (LARP-y)
na lekcjach historii — raport z badan

MICHAL MOCHOCKI
Uniwersytet Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy

Abstract
Life Action Role-Plays in history classes — a report from a research

The report presents the results of a pilot study on the educational efficiency
of Live Action Role Play as lessons integrating and revising large packages
of subject knowledge. Early research results obtained in high-school history
classes suggest an advantage of LARP over conventional revision. However,
this data must not be considered as a final result, as the sample was relatively
small (4 games, with 107 students in larp groups and 130 in control groups)
and the execution of the research programme was incomplete. The tentative
data needs to be confirmed in a large-scale study, and the research procedure
needs to be improved, drawing on the experience from the pilot study.
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Wstep

Zadaniem ponizszego tekstu jest przedstawienie wynikow badan pilotazo-
wych nad efektywnos$cig teatralnych gier fabularnych typu LARP w naucza-
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niu szkolnym. Pilotaz przeprowadzono od listopada 2009 do stycznia 2010
wIIILO i VILO w Bydgoszczy na lekcjach historii w drugich klasach licealnych,
a nastepnie w maju 2012 w LO w Lochowie. Lacznie pilotaz objal 107 uczniow
w klasach larpowych i 130 w grupach kontrolnych. Wstepne wyniki wykazaty
przewage techniki LARP nad konwencjonalnymi lekcjami, co stanowi zache-
te do kontynuacji badan na wigksza skale. Jednoczesnie diagnoza probleméw
napotkanych podczas pilotazu kaze zmodyfikowac¢ zatozony plan badan w celu
lepszego dopasowania go do realiow szkolnych.

Tekst dzieli sie na trzy czesci:

1. Zalozenia badawcze, ktore obszerniej przedstawilem w innym miejscu
(Mochocki, 2009). Tekst zrédlowy jest dostepny online, wiec tu pozwole
sobie przytoczy¢ tylko najwazniejsze punkty, po szczegdty odsylajac pod
adres <http://ptbg.org.pl/HomoLudens/vol/1/>.

2. Zalozenia projektowe larp6w, zaprezentowane na wybranym przy-
kladzie.

3. Wynikii obserwacje z badania pilotazowego.

W konkluzji formutuje Wnioski dla dalszych badan.

1. Zatozenia badawcze

Live Action Role Play (teatralna gra fabularna') to gra zespotowa, ktdrej uczest-
nicy (na og6t podzieleni na rywalizujgce grupy/frakcje) wcielajg si¢ w posta-
ci uwiklane w fabularne i spoteczne konflikty w fikcyjnym $wiecie. Dziatania
graczy sg nastawione na realizacje grupowych i/lub indywidualnych celéw,
ktore osiaggng¢ mozna m.in. przez negocjacje, podstep, zarzadzanie zasoba-
mi czy symulowang walke. Ze wzgledu na formute (rola + fikcyjny problem +
kreatywne rozwigzywanie) larp pokrewny jest dramie szkolnej oraz symula-
cjom szkoleniowym, co zwraca uwage na jego potencjat edukacyjny. W artykule
z Homo Ludens wymieniam najwazniejsze cechy formalne larpow z punktu
widzenia dydaktyki szkolnej:

< gratoczy si¢ w umownej, ograniczonej przestrzeni, zazwyczaj z uzyciem

rekwizytéw i kostiumow,

! Nazwe ,teatralna gra fabularna” wprowadzil Jerzy Szeja (2004) w pracy Gry fabularne. Nowe
zjawisko kultury wspdtczesnej, aby podkresli¢ réznice miedzy grami LARP a RPG - ten drugi typ
nazwal ,narracyjng gra fabularng”. Spotecznos¢ graczy postuguje si¢ powszechnie angielskim akroni-
mem LARP, odmieniajac koricowki wedtug polskich zwyczajow jezykowych i tworzac stowa pochodne
(»larpowy”, ,larpowicze”, ,larpowac”). Z kolei w anglojezycznym dyskursie naukowym coraz czesciej
spotyka sie pisownie ,larp” matymi literami, co w polaczeniu z polska odmiang przez przypadki wyda-
je mi si¢ najzgrabniejszym rozwigzaniem. W niniejszym tekscie konsekwentnie bede pisat ,larpy” czy

,w larpach” zamiast ,LARP-y”, ,w LARP-ach”.
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< uczestnicy przyjmujg role fikcyjnych postaci zaangazowanych w konflikt

fabularny, ktérego rozwigzanie jest gléwnym elementem rozgrywki,

< kazda posta¢ ma pewien zas6b informacji o genezie konfliktu i osobach/

grupach w nim uczestniczgcych, kazda otrzymuje tez konkretne cele do
osiggniecia,

< organizatorzy gry nakreslajg zwykle tylko sytuacje wyjsciows, a dalszy

przebieg konfliktu zalezy od samodzielnie podejmowanych decyzji i dzia-
tan graczy (negocjacji, podstepow, dedukcji, walki, gospodarowania zaso-
bami i informacjami), z okazjonalnymi interwencjami koordynatorow,

< organizatorzy zapewniajg graczom duzg swobode dzialania w dgzeniu do

celéw, ograniczong tylko rolg i wzgledami bezpieczenstwa (np. kontakt
fizyczny z drugim uczestnikiem jest zakazany lub obwarowany zastrze-
zeniami) (Mochocki, 2009, s. 179-180)
Dzigki tym wtasciwosciom larpy dobrze wpasowuja sie w praktyke szkolng.
Szkolna sala i korytarze (ewentualnie boisko) zapewniaja pokaZng, acz ograni-
czong przestrzen; liczebno$¢ przecietnej klasy (20-35 0s6b) umozliwia sensow-
ny podzial na grupy; konflikt w centrum fabuly oraz sprzeczno$¢ celow miedzy
postaciami napedza dynamike gry; duza swoboda wyboru sprzyja glebszemu
zaangazowaniu graczy. Ze wzgledu na wybitnie spoleczny charakter larpy beda
uzyteczne gtéwnie w nauczaniu przedmiotéw humanistycznych: ,jako symula-
cje systemow spoleczno-kulturowych znajdujg zastosowanie na lekcjach histo-
rii (przenoszac graczy w wybrang epoke i miejsce), wiedzy o spoteczenstwie
(stawiajac graczy w roli politykéw, wyborcow czy uczestnikéw procesu sgdowe-
go) i literatury (biorgc role i konflikty wprost z lektur szkolnych)” (Mochocki,
2009, s. 184). W badaniu pilotazowym ograniczylem sie do lekcji historii, sagdze
jednak, Ze wyniki mozna z duzym prawdopodobienistwem przelozy¢ takze
na inne wymienione dziedziny wiedzy. Wedlug postawionej hipotezy larp ma
wysoki potencjat dydaktyczny, poniewaz:
< integruje calg posiadang przez uczestnika wiedze na temat danej kultury
(obyczajow, prawa, struktury spotecznej, religii, filozofii etc.),

< wymusza kreatywne rozwigzywanie probleméw, wiec tez praktyczne
zastosowanie wiedzy ksigzkowej (np. zasad savoir vivre lub procedur
sgdowych),

< motywuje do dzialania poprzez sprzecznos$¢ celéw w konflikcie (rywa-

lizacja) i zachete ze strony sojusznikéw (kooperacja),

< przezztudzenie osobistego udzialu w symulowanych zdarzeniach (zaan-

gazowanie emocjonalne i rozumowe) utrwala je w pamieci lepiej niz
lektura, wyktad czy inne metody podawcze (Mochocki, 2009, s. 184).

Najwyzszg efektywnos¢ larpow zakltadam wlasnie w integrowaniu i utrwala-

niu poznanego materiatu. Z tego wzgledu projekt badawczy stawia larpy w roli
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lekcji powtérzeniowych z duzych dziatéw programowych, realizowanych prze-
cietnie na 8-10 jednostkach dydaktycznych.

Badanie oparlo sie na klasycznej metodzie eksperymentalnej: dwie grupy
(tu: klasy szkolne) omawiajg ten sam material réwnolegle, po czym jedna z grup
(eksperymentalna) koniczy dzial programowy powtdrkowym larpem, druga
za$ (grupa kontrolna) standardowymi zajeciami. Obie grupy piszg jednako-
wy sprawdzian po okoto 7 dniach od powtoérki, a nastepnie powtarzajg ten
sprawdzian (juz nie na ocene) po okoto 30 dniach. W ten spos6b pomiar obej-
muje poziom wiedzy w krotkim i w dlugim terminie. Omawiajgc §wiatowy
stan badan nad edukacyjnymi zastosowaniami gier, zabaw i symulacji, Teresa
Siek-Piskozub (1995) zwraca uwage, ze wyzsza skuteczno$¢ technik ludycznych
przewaznie objawia sie dopiero w dtuzszych odcinkach czasu (s. 46-50), zatem
podwoéjne badanie uwazam za konieczne.

Poréwnanie wynikéw grupy eksperymentalnej i kontrolnej powinno wyka-
zaé, czy larp istotnie ma wyzsza skuteczno$§¢ dydaktyczng; przy czym w klasie
larpowej nie bierzemy pod uwage sprawdzianow tych uczniéw, ktérzy na larpie
byli nieobecni. Aby zniwelowa¢ ewentualne réznice istniejgce na starcie miedzy
grupami i wpltywajace na wynik (np. jedna z klas moze byé wyraznie mniej
uzdolniona w zakresie historii), w drugim semestrze miala nastgpi¢ zamiana
rol: klasa eksperymentalna stac sie¢ miala kontrolng i na odwrét. To ostatnie
zalozenie w zderzeniu z praktykg okazalo sie zbyt trudne organizacyjnie, co
zmusza do modyfikacji projektu; bedzie o tym mowa w trzeciej czesci tekstu.
Tymczasem przejdzmy do zalozen projektowych dotyczacych przygotowania
i prowadzenia larpow.

2. Zatozenia projektowe larpow

Pisanie scenariusza larpowego obejmuje dwie kategorie tekstow. Po pierw-
sze, materialy dla graczy, ktére beda rozdane podczas wprowadzenia do gry
i podczas niej wykorzystywane: karty informacyjne, indywidualne karty posta-
ci, teksty zrédlowe etc. Tu znajdzie si¢ niemal caly material dydaktyczny. Po
drugie, instrukcje dla koordynatordw, tzw. mistrzow gry (MG), ktérych zada-
niem jest przeprowadzenie gry z uczniami. Funkcje te pelni¢ moze nauczyciel,
o ile ma do$wiadczenie z larpami, albo koordynator spoza szkoly. W instrukcji
dla MG znajdg sie informacje o planowanym przebiegu gry.

Wszystkie fragmenty materiatéw larpowych cytowane tu jako przyktady
pochodzg z larpa pt. Wariant pétnocny, utrwalajacego wiedze z dziatu o histo-
rii Polski XVII wieku. Materiat dydaktyczny opracowano na podstawie wersji
rozszerzonej podrecznika wydawnictwa Operon do klasy drugiej liceum i tech-
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nikum, obejmujgc tematy nr 5-6 i 8 z czesci II zatytulowanej ,Wiek XVII” oraz
temat nr 13 z czesci I ,Wiek XVT1i poczatek wieku XVII”.
Jak dobra¢ materiat edukacyjny i jak wpisa¢ go w gre? To podstawowe zada-
nie projektanta gier edukacyjnych. Piszgc larpy na uzytek lekcji historii, przy-
jatem nastepujace zatozenia:
< Eksponujemy dlugie i wazne procesy, nie pojedyncze fakty. Nie ma
sensu poswigcaé¢ dwoch jednostek lekcyjnych (tyle musi trwaé larp!) na
utrwalenie wiedzy o pojedynczej bitwie czy wynalazku technicznym.
Larp, jak pamietamy, jest symulacja systemow spoleczno-kulturowych
ijako taki powinien dawac szerokie spojrzenie na problemy polityczno-
-spoteczne danego kraju czy regionu. Jak to osiagnaé? Nalezy postawic
graczy w rolach osdb wplywowych, bedacych blisko kregéw wladzy
badz tez pragngcych wptynaé na wladze centralng. Polityka z natury
rzeczy wigze sie z innymi sferami ludzkiej dziatalnosci, jesli wiec kazemy
graczom dziata¢ w polityce, latwo wple§¢ tam watki gospodarcze, reli-
gijne, spoleczne, narodowos$ciowe i ideologiczne. Jest to niezbedne, by
osiggnad gldwny cel dydaktyczny - zintegrowanie i utrwalenie wiedzy
z calego dziatu programowego.

< Wyraznie oznaczamy postaci fikcyjne. Larp historyczny oprécz mate-
rialu dydaktycznego zawsze zawiera domieszke fikcji, np. bohateréw,
ktorzy sa przedstawicielami jakiej$ historycznej grupy spotecznej, ale
jako osoby nie istnialy naprawde. Jest ryzyko, ze role te utrwals sie
w pamieci graczy jako postaci autentyczne. [Ryzyko zapamietania
nieprawdy, nazwane przez Jamesa Campbella (2008) ,efektem kontr-
historycznym” (s. 197), to powszechny problem symulacji historycz-
nych, ktéry dotyczy zreszta nie tylko materiatu biograficznego]. Aby
temu przeciwdziala¢, wprowadzilem zasade: tylko rzeczywiste posta-
ci historyczne otrzymuja nazwiska na kartach postaci, za$ uczniowie
grajacy role fikcyjne wystepuja pod wlasnymi nazwiskami (ewentual-
nie zmodyfikowanymi dla nadania cudzoziemskiego brzmienia, jesli
to potrzebne).

< Gracze nie zmieniajq biegu historii. Falszywa, , kontrhistoryczna”

wiedza moze tez dotyczy¢ wydarzen, jesli pozwolimy swobodnie je
rozgrywac. Gdyby da¢ uczniom wolng reke w rolach uczestnikow
Kongresu Wiedenskiego czy konferencji jattanskiej, albo ministrow
Anglii i Francji we wrze$niu 1939, na pewno podjeliby inne decyzje niz
znamy z podrecznikdéw. A wiec znéw mogliby zapamietaé nieprawde
jako fakt historyczny. W grach komputerowych problem ten rozwigzuje
sie poprzez umieszczenie gracza/awatara w roli typowego, szerego-
wego czlonka jakiej$ grupy, ktérego dziatania przynoszg widowisko-
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we efekty lokalne (np. zabicie pewnej liczby wrogéw) lecz nie maja
wplywu na ogdlny uktad sil, jak pisze Tracy Fullerton (2008, s. 234) na
przykladzie Medal of Honor. W larpach edukacyjnych nie mozna ogra-
niczy¢ sie do rél nic nieznaczgcych pionkéw, gdyz chcemy zaangazo-
wac uczniéw wlasnie w wieksze sprawy polityczne i spoteczne - trzeba
jednak pamietac, by nie stawia¢ graczy w roli decydentéw. Niech beda
lobbystami, agentami, delegatami réznych stronnictw, ktére staraja
sie wplyna¢ na decyzje politykdw, nigdy jednak nie bedg samodzielnie
ksztattowad dziejow.

Gra zawsze zawiera wspolne obrady. Rozwiazuje to problem, o jakim
pisal Thomas Duus Henriksen (2004): kazdy gracz wchodzi w interak-
cje tylko z czescig wspolgraczy i realizuje tylko czesé z potencjalnych
sytuacji (s. 114). Innymi stowy: ma kontakt jedynie z cze$ciag materiatu
edukacyjnego rozproszonego miedzy indywidualne role. Scenariusz
sadzajacy wszystkich do wspdlnych obrad wycigga wszystkie wazne
watki na forum publicznym, nie omijajac ani jednego gracza. Wszyst-
kim edu-larpom nadatem wiec taka strukture: 1) oddzielne narady stron-
nictw (wstep), 2) wspolne spotkanie nieoficjalne (gléwna czesé gry),
3) wspoélne obrady oficjalne (podsumowanie).

W grze nie da si¢ zwyciezy¢ sila. Gra toczy sie w srodowisku, ktére
uniemozliwia badZ bezwzglednie karze postugiwanie sie fizyczna prze-
mocg. W epokach, w ktorych normg byly pojedynki wérod elity wladzy,
taka scenerig moze by¢ dwor krolewski, na ktérym za dobycie broni
grozi kara $§mierci, lub zjazd oficjalnych poselstw narodowych chro-
nionych poselska nietykalnoscig. Od XIX wieku, gdy pojedynki powoli
tracg na popularnosci, mozna zalozy¢, ze sieganie po przemoc wobec
przeciwnikow politycznych rowna sie kompromitacji i przekresla szanse
na kariere. Przemocy zapobiega tez, rzecz jasna, odpowiedni dobor rél
izadan dla graczy.

Przygotowujgc role i zadania, kierowatem si¢ metoda Larsa Konzacka

(2007): najpierw opracowac §wiat, potem grupy/stronnictwa w konflikcie, na
koncu indywidualne role (s. 82—91). W edu-larpach historycznych dwa pierwsze
elementy nie wymagaja wiele pracy: §wiat jest znany graczom z podrecznika,

a grupy takze majg gotowe wzorce — stronnictwa polityczne danej epoki i kraju.
Najwiecej tworczej pracy wymagaja role, ktorych na potrzeby przecietnych klas
szkolnych trzeba stworzy¢ co najmniej trzydziesci. Wedtug Konzacka postaci
trzeba wyposazy¢ w motywacje, cele, srodki do ich realizacji (np. narzedzia,

bron, pieniagdze, informacje, wladze), niekiedy sekrety i rys psychologiczny
(tamze). Przykladowe role z Wariantu potnocnego znajdujq sie w dalszej czesci
tekstu, oto za$ lista postaci z tego larpa:
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STRONNICTWO KROLEWSKIE

1.
2.
3.

Benedykt Sapieha, podskarbi wielki litewski

Michal Leon Sapieha, kasztelan wotynski, rotmistrz pancerny

Michal Kazimierz Radziwill, hetman polny i stolnik wielki litewski
(szwagier krola)

4. Katarzyna Radziwiltowa, z domu Sobieska (siostra kréla Jana)

5. Teresa Stuszka, chorgzyna wielka litewska, z domu Gosiewska

6. Gdanszczanka, delegatka do kréla

DWOR KROLOWE]J

1. Krélowa Maria Kazimiera Sobieska, z domu de la Grange d’Arquien
2. Panna Maria Anna de la Grange d’Arquien, siostra krélowej Marysienki
3. Szlachcianka, wdowa po poruczniku pancernym

4. Dama dworu

5. Dama dworu

6. Dama dworu

7. Dama dworu

8. Dama dworu

STRONNICTWO FRANCUSKIE

1.

N o kW

Madame Ludwika Maria de Bethune, z domu de la Grange d’Arquien,
siostra krélowej i zona francuskiego ambasadora Franciszka de Bethune
Hieronim Lubomirski, chorazy wielki koronny

Jan Wielopolski, podkanclerzy koronny

Stanistaw Jan Jablonowski, hetman polny koronny i wojewoda ruski
Rafal Leszczynski, podstoli wielki koronny

Anna Leszczynska z domu Jablonowska, podstolina koronna
Szlachcianka-sierota, podopieczna Anny Leszczynskiej

STRONNICTWO AUSTRIACKIE / BRANDENBURSKIE

. Jan Leszczynski, kanclerz wielki koronny

Cecylia Leszczynska, z domu Kotaczowska, kanclerzyna koronna

1

2

3. ksigze Stanistaw Herakliusz Lubomirski, marszalek wielki koronny
4.
N
6
7

Elzbieta Lubomirska z domu Denhoff

. Michal Kazimierz Pac, hetman wielki litewski, wojewoda wilenski
. Dymitr Jerzy Wisniowiecki, hetman wielki koronny i wojewoda belski

Klara Izabella Pac, Zona Zygmunta Paca, kanclerzyna litewska (z domu
de Mailly)

Teofila Ludwika Wisniowiecka, wojewodzina belska (z domu ksiezna
Zaslawska)
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9. Zakonnica, stawna z objawient maryjnych
10. Mlodsza mniszka, jej podopieczna

Jezeli graczy bedzie mniej niz rél, w pierwszej kolejnosci odrzucamy dublu-
jace sie role matzenskie (wystarczy nam po jednym z pary Wisniowiec-
kich, Leszczynskich 1, Leszczynskich 2, Lubomirskich etc.), bez skruputow
mozna tez usunac jedng czy dwie damy dworu.

Adaptujac scenariusz dla réznych grup uczniéw, zmienialem proporcje rél
meskich i zenskich. Niektdre role, np. krélowej, wykluczajg zmiane pici, ale
kiedy indziej tatwo podmieni¢ mezczyzne na reprezentujaca go malzonke i vice
versa, zachowujgc te samg charakterystyke i te same zadania. Znajac z gory
sktad danej klasy, na og6t moglem tak dopasowac role, Zeby nikt nie musiat
wecielad sie w role przeciwnej plci.

Karta informacyjna dla graczy

Takg karte otrzymuje kazdy uczen przed rozpoczeciem gry. Zamieszczone
informacje sg bardzo skrétowe, gdyz ma to by¢ przypomnienie gtéwnych dat,
nazw, nazwisk i faktéw z materiatu juz wczeéniej poznanego. Nowa (pozapo-
drecznikowa) wiedza to niewielki procent informacji* i dotyczy szczegdtow,
jak personalia i koligacje magnatéw czy wyjazd kroéla do Gdanska w 1677. Tak
drobiazgowa wiedza nie jest wymagana w edukacji szkolnej, lecz przydatna do
zbudowania wspoélnej sytuacji wyj$ciowej w larpie. Gracze majg kilka minut na
przeczytanie karty podczas wprowadzenia do gry, moga tez do niej zagladac
na biezgco.

CO SIE DZIEJE W POLITYCE - KRAJ

Mamy trzy gtéwne stronnictwa:

< Stronnictwo profrancuskie — Rafal Leszczynski, Hieronim Lubomirski,
Stanistaw Jablonowski. Oficjalnym przedstawicielem francuskiego kréla
Ludwika XIV jest ambasador Franciszek Gaston de Bethune, obecnie przy
krolu w Gdansku. W Warszawie zastepuje go Zona, Ludwika Maria, siostra
krélowej Marysienki.

2 Jest to uzasadnione rolg tego konkretnego larpa w procesie edukacji: ma petnic funkcje lekcji
powtdrzeniowo-utrwalajacej. Natomiast w larpach nastawionych na wprowadzenie nowego materiatu
proporcje miedzy wiedzg starg a nowg bylyby odwrotne.
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< Stronnictwo proaustriackie i probrandenburskie - Jan Leszczynski, rod
Pacéw, Dymitr Wisniowiecki. Posréd magnatéw czolows figurg jest tutaj
Jan Leszczynski, kanclerz wielki koronny.

< Stronnictwo dworskie — Jan ITI Sobieski prowadzi wtasng polityke, w ktorej
czasem mu po drodze z Austrig, a czasem z Francja. Jego wierni stronnicy
to szwagier Michal Kazimierz Radziwill, Jézef Stuszka, r6d Sapiehdw, Stani-
staw Jablonowski. No i sama krolowa Maria Kazimiera Sobieska.

Na Litwie o wplywy rywalizujg potezne rody Sapiehéw, Pacow, Radziwil-
16w i Stuszkéw. W Koronie - Leszczynscy, Jablonowscy, Wisniowieccy,
Lubomirscy.

CO SIE DZIEJE W POLITYCE - ZAGRANICA

Jest wczesne lato 1677 roku.

< Turcja: Rok temu (1676) zawarto pokoj z Turcja. Polska odzyskata czes¢
ziem na potudniu, ale bez gtéwnej twierdzy, Kamierica Podolskiego.

< Szwecja: Pokdj w Oliwie (1660) zakonczyt wojne czasu potopu. Obecnie
stosunki sg chlodne, ale poprawne.

< Prusy-Brandenburgia: Ksigze pruski i zarazem elektor brandenburski,
ktory nieraz juz zdradzal Rzeczpospolita, obecnie utrzymuje z Sobie-
skim poprawne stosunki, podpisano pakty sojusznicze. Ale wiadomo,
ze w Prusach ksigze tepi Polakéw. Jest sojusznikiem Austrii.

< Austria: Z Austrig mamy podpisany sojusz, ktory byl niezbedny podczas
wojny z Turcja (Austria i Turcja to zawzieci wrogowie). Austria jest

w sojuszu z Brandenburgig-Prusami.
< Francja: Z Francja uktady sa niby poprawne, ale chlodne, bo Francja

jest rywalka Austrii i sojuszniczkg Turcji - a Rzeczpospolita odwrot-

nie. Krél mysli o zacie$nieniu sojuszu z Francja (co na pewno pogorszy
uktady z Austrig).

Z nowosSci: ostatni sejm zaakceptowat pokdj z Turcjg, zalecil odnowié
pakty z Austria i Brandenburgig, zmniejszy¢ armie ze stanu wojennego do
pokojowego. Wérdd politykéw mowi sie o odwrdceniu przymierzy — skoro
koniec wojny z Turcja, warto rzuci¢ wojsko przeciw Szwedom i odzyska¢
Inflanty, albo inaczej: zlgczy¢ sity ze Szwedami przeciw ksigciu pruskiemu
i odzyskad¢ Prusy Ksigzece. Sg i tacy, co zalecajg wznowic wojne z Turcjg
u boku cesarza Austrii.

Krol wyjechal do Gdanska na rozmowy z obcymi dyplomatami. Tymcza-
sem na warszawskim dworze politycy i damy zawziecie debatuja nad tym,
ktére plany poprzeé, a ktére porzucié. Nie zapadng tu zadne decyzje wigza-
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ce dla kraju - z tymi trzeba poczekad na sejm i kréla - ale sg tu przedsta-
wiciele poteznych stronnictw politycznych, z ktérymi nawet sejm i krol
musz3 si¢ liczy¢.

Tu pragne zwrdci¢ uwage na ostatnie zdanie karty informacyjnej. Podkresla
ono, ze rozgrywane przez graczy spotkanie nie ma bezposredniego wplywu na
dzialania sejmu czy kréla — w mysl wyzej opisanej zasady ,,gracze nie zmieniajg
biegu historii”.

Ponizej zamieszczam przykladowg karte postaci. Kazdy gracz dostaje
wlasng, ktorej nie moze pokazywac nikomu innemu, nawet swoim sojusznikom
w grze. Koordynator powinien wyraznie przestrzec przed zaglagdaniem w cudze
karty, gdyz niektdre postaci majg prywatne sekrety, zastrzezone tylko dla oczu
danego gracza. Nawet w obrebie tego samego stronnictwa nie wszyscy identy-
fikujg sie z celami grupy i nie wszyscy sq godni zaufania. A wszystkie tajemnice
(np. falszywa i prawdziwa tozsamos$¢ szpiega) sa zapisane w karcie postaci, wiec
udostepnienie jej niepowolanym oczom rowna sie zdemaskowaniu. (Ponizszej
roli akurat to nie dotyczy. Jest typowa, bez specjalnych sekretéw).

Przyktadowa rola

Michal Kazimierz Radziwill (45 ooo dukatéw)
szwagier Sobieskiego, hetman polny litewski i stolnik wielki litewski
(stronnictwo krélewskie)

Jako szwagier krélewski i hetman polny pilnujesz intereséw kréla na
Litwie. Twdj rod (Radziwiltowie) musi zwalczaé wplywy poteznych Pacow,
nieprzyjaci6l krélewskich. Pomaga wam w tym trzeci magnacki réd - Sapie-
howie - cho¢ ci nie sg do korica godni zaufania. W sojuszu z wami dziataja
takze Stuszkowie, ci jednak mniej sie liczg na Litwie.

Zadanie 1:

Przekonyj politykdw i damy, ze w interesie Rzeczypospolitej trzeba odzy-
skac Prusy Ksigzece, wladane przez zdradzieckiego ksiecia elektora. W tym
celu warto polaczy¢ sily ze Szwedami, ktdrzy toczg wojne z elektorem. Przy-
da sie tez sojusz z Francja, ktéra pomoze zabezpieczy¢ pokdj z Turcja (Zeby
nie toczy¢ wojny na dwa fronty).

Zadanie 2:
Dzialaj na szkode Pacoéw. Sprzeciwiaj sie ich planom, postaraj si¢ ich o§mieszy¢.
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Zadanie 3:

Poszukaj dowodéw kompromitujacych hetmana wielkiego litewskiego,
Paca. To twdj glowny rywal. Jesli uda sie wykazac, ze jest to zdrajca prze-
kupiony przez obce mocarstwa, by¢ moze tobie dostanie sie tytut hetmana
wielkiego

Jak wida¢, karta postaci ma trzy pola:

1. Naglowek z imieniem i nazwiskiem, urzedem, stronnictwem, ewentu-
alnie sumg pieniedzy. Zgodnie z zasadg ,wyraZnie oznaczamy postacie
fikcyjne” tylko historycznie prawdziwe osoby maja nazwiska wpisane
na karte. Uczniowie wcielajacy sie w postacie zmyslone wystepuja pod
wlasnymi nazwiskami. Najbogatsze, najbardziej wptywowe osoby otrzy-
mujg do dyspozycji okreslong na karcie kwote wirtualnych pieniedzy,
ktérymi moga dowolnie dysponowac w grze (pozyczac lub darowacd),
pod warunkiem odnotowania kazdej transakcji na pismie.

2. Krotka charakterystyka postaci zawierajaca sympatie i poglady politycz-
ne, szczeglly biograficzne, informacje o posiadanych wptywach i sojusz-
nikach itp. W przypadku szpiegéw i zdrajcéw znajdujg sie tu zaré6wno
dane prawdziwe (sekretne), jak i falszywe (znane publicznie).

3. Zadania do realizacji w grze — zawsze wiecej niz jedno (najczesciej trzy),
akazde wyodrebnione i precyzyjnie nakreslone. Wazne, aby cele (zada-
nia) motywowaly gracza przez caly czas, wiec przynajmniej jedno musi
miec charakter ciggltego zobowigzania, np. ,pomagaj osobie/grupie X”,
albo ,zwalczaj osobe/grupe Y”. Nie mozna dopusci¢ do sytuacji, w ktorej
kto$ zrealizuje wszystkie zadania w polowie gry, a pdZniej nie ma nic
do zdziatania.

W przypadku rél polaczonych wiezami rodzinnymi z innymi grajacymi
postaciami jest jeszcze pole czwarte, wyliczajace krewnych/powinowatych
z nazwiska i urzedu oraz okreslajace stopien zazylosci.

Informacje o planowanym przebiegu gry i jej organizacji podczas zaje¢ znaj-
duja sie w instrukcji dla mistrza gry, ktorg postanowitem przytoczy¢ w calosci.
Ze wzgledu na obszerno$¢ zalgczam ja na koncu jako Zalgcznik. Teraz zad pora
przej$¢ do omdwienia wynikow.

3. Wyniki i obserwacje
Wyniki opracowano na podstawie badan pilotazowych prowadzonych w okre-

sie od listopada 2009 do stycznia 2010 w klasach drugich w bydgoskich lice-
ach: IIT LO (nauczyciel: mgr Krzysztof Kozlowski) i VI LO (dr Nel Powel,
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mgr Grzegorz Sliwiniski). Pilotaz objat 132 uczniéw w pieciu klasach drugich,
w tym 83 osoby w klasach larpowych i 49 w kontrolnych. Zrealizowano 3
larpy wraz z dwukrotnymi sprawdzianami (w krétkim i dlugim odstepie
czasu). Ponadto 1 larp wedlug tego samego scenariusza odbyl sie w maju 2012
w klasie pierwszej w Liceum Ogélnoksztatcacym im. Marii Sadzewiczowej
w Lochowie, z trzema réwnolegtymi klasami kontrolnymi (nauczyciel: mgr
Wojciech Laskowski, larpa prowadzil dr Jerzy Szeja). Eochowska klasa larpo-
wa to 24 osoby, klasy kontrolne 81 os6b. Sumujac Bydgoszcz z Lochowem:
w pilotazu tacznie wzieto udziat 237 0séb, w tym 107 w klasach larpowych i 130
w kontrolnych.

Sprawdzian skladal sie z 12 pytan wymagajacych konkretnych, jedno- lub
dwuwyrazowych odpowiedzi. Oto fragment:

Larp ,Wariant p6inocny”
przykladowe pytania na sprawdzian (w nawiasie prawidtowe odpowiedzi)

1. Kto mial prawo nadawac urzedy senatorskie, ministerialne i ziemskie?
(krol)

2. Ktéremu panstwu najbardziej zalezalo na wciggnieciu Rzplitej w wojne
z Turcja? (Austrii)

3. Ktéry kraj katolicki byt politycznym sojusznikiem Turcji? (Francja)

4. Kto bylkrélem Polskii Litwy po Janie Kazimierzu a przed Janem Sobie-
skim? (Michat Korybut Wisniowiecki)

5. Ktow Rzeczypospolitej decydowal o wypowiadaniu wojen i zawieraniu
pokoju? (sejm)

6. Zkim Rzeczpospolita zawarla pokéj w Oliwie w 1660 r.? (ze Szwecja)

7. Jakiej orientacji politycznej byly dwa gtéwne stronnictwa magnackie za
czasow Sobieskiego? (pro)francuskie i (pro)austriackie

8. Jaki tytul nosili naczelni dowddcy wojsk Korony i Litwy (nie chodzi
o kréla)? (hetman)

Kazde pytanie ma warto$¢ 1 punktu (oceniajacy moze przyznawac o, 0,5
lub 1), a wiec w sumie mozna zdoby¢ punktéw 12. Sredni wynik klasy (suma
punktéw zdobytych przez wszystkich uczniéw w klasie dzielona przez liczbe
uczniéw) zamieniam z punktowego na procentowy, pamietajac, ze 100 procent
to 12 pkt. Tak obliczone wyniki w zaokragleniu do jednego miejsca po przecin-
ku zostaly przedstawione w tabeli na sasiedniej stronie.
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Tab. 1. Wyniki sprawdzianow w klasach larpowych i kontrolnych

Klasa Sprawdzian1 Sprawdzian 2
(ok. 7 dni polarpie) (ok. 30 dni po larpie)
Larpowa A .,
(VI LOPN Powel) 75,5% (30 uczniow) 81,6% (29)
Kontrolna A R o6 0)
(VILO, G. Sliwiriski) 50% (24
Larpowa B
(ILILO Kp Kozlowski) 66,8% (28) 60,2% (27)
Kontrolna B
(11 LO, K. Kozlowski) 25,8% (21) 22,9% (22)
Larpowa C
(VILO. g Sliwiniski) 72,5/85% (36/33) ** 52,5% (25)
Kontrolna C
(VILO, G. §liwifiski) 45% (28) 36% (22)
LarpowaD
(Lo Loc}isw J. Szeja) 69,1% (24) 73,4% (21)
Kontrolna D-1 0% (25) 55.3% a)
(LO Lochéw, W. Laskowski) 70,7% (25 5,3% (24
Kontrolna D-2 .
(LO Eochéw, W. Laskowski) 65,9% (23) -
Kontrolna D-3
(LO Lochéw, W. Laskowski) 72,22% (33) 90,5% (28)

* Nie odbyt sig rownolegty sprawdzian w klasie kontrolnej, stad brak danych w rubryce.
** Trzy sprawdziany oddano niepodpisane i bez zadnej odpowiedzi. Jesli wliczac je do statystyk (jako 0 punktow),
wynik klasy wyniesie 72,5 %. Jesli poming¢ — 85%.

Roéiznice wizualizuje ponizszy wykres: stupki szare to wyniki procentowe klas
larpowych, stupki kreskowane - klas kontrolnych. Jak wida¢, w przypadku larpow
A-C (Bydgoszcz, klasy drugie) klasa larpowa zawsze osigga wyzsze wyniki niz
réwnolegta klasa kontrolna, tak w krotkim (test 1 — po 7 dniach od powtérki mate-
riatu), jak i w dtugim (test 2 — po 30 dniach) odstepie czasu. W skali do 100 proc.
przewaga larpéw waha si¢ pomiedzy 16,5 a 41 punktami procentowymi.
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Ryc. 1. Wyniki sprawdzianow w klasach larpowych i kontrolnych — Bydgoszcz
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Drugi wykres, ponizej, dotyczy tochowskiej czesci pilotazu (klasy pierw-
sze). Tu wyniki pierwszego sprawdzianu (ok. 7 dni po larpie) we wszystkich
klasach sg zblizone (od 65,9 do 72,2%). Natomiast w drugim sprawdzianie (po 30
dniach) klasa kontrolna D-1 uzyskata mniej punktéw niz uprzednio, za$ klasa
larpowa i klasa kontrolna D-3 poprawily swe wyniki - przy czym klasa D-3
okazala sie najlepsza w obu sprawdzianach. Wedlug informacji od nauczyciela
(mgr Laskowski), odzwierciedla to trwala réznice w wiedzy/zdolnosci grup:
klasa larpowa i kontrolne D-1i D-2 majg poziom poréwnywalny, zas kontrolna
D-3 znaczgco je wyprzedza.

100
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90
80 734
69,1 7 22
70 - 659 65,3
60 OLarpowa D
50 4 Kontrolna D-1
## Kontrolna D-2

40 Kontrolna D-3
30
20
10

0

Larp Dtest 1 Larp D test 2

Ryc. 2. Wyniki sprawdzianow w klasach larpowych i kontrolnych — tochow

Poza tym trzeba wyjasnic¢, skad bierze si¢ r6znica w wieku klas: materiat
realizowany wedlug podrecznikéw w klasach drugich w przypadku Lochowa
byl omawiany juz w klasach pierwszych. W tej szkole caty program historii jest
realizowany w klasach 1111, a w klasach III uczg sie tego przedmiotu tylko ci,
ktorzy bedg z niego zdawac egzamin maturalny. Nauczanie trzyletniego mate-
rialu w dwa lata niewatpliwie oznacza mniejszg liczbe jednostek lekcyjnych
poswiecanych na poszczegdlne zagadnienia — zatem material objety ekspery-
mentem larpowym byt tam omawiany krécej niz w klasach drugich w Bydgosz-
czy. Stad tez wyniki prezentuje na oddzielnych wykresach, jako ze nie s3 do
konca poréwnywalne.

Mozna by wnioskowa¢, ze hipoteza o wysokiej skutecznosci dydaktycznej
larpéw znajduje wstepne potwierdzenie, zwlaszcza biorgc pod uwage badanie
w klasach drugich (Bydgoszcz). Lecz na ile wyniki te s3 wiarygodne? Problemy
organizacyjne w realizacji larpow i sprawdziandw nie pozwolily przeprowadzi¢
badania $ci$le wedtug harmonogramu, co niewatpliwie obniza wiarygodnos¢
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uzyskanych danych. Problemy te wynikaty gléwnie z nieregularnosci zajec
w kalendarzu szkolnym, poprzecinanym §wietami, feriami, rekolekcjami, uroczy-
stosciami, wycieczkami czy chorobami nauczycieli. Odbyto sie mniej larpow niz
zaplanowano. Nie wszedzie udalo sie zachowaé w miare rowne odstepy 7/30 dni
miedzy larpami a sprawdzianami. Nigdzie nie udalo sie zrealizowaé planu zamia-
ny funkcji miedzy grupami larpowymi i kontrolnymi, co podwaza wynik badan
przez nieuwzglednienie réznic w uzdolnieniach obu grup. W przypadku larpa
A pierwszy sprawdzian nie mial odpowiednika w klasie kontrolnej, w larpie D
ujednej z klas kontrolnych brak sprawdzianu drugiego. Przy larpie B sprawdzian
drugi przyniost sporo prac anonimowych, przez co nie dalo si¢ wyeliminowac
z oceny uczniéw nieobecnych na larpie. Trafialy sie tez ewidentne przypadki
spisywania odpowiedzi od kolegdw wykrywane na skutek identycznych bledéw.
Wszystko to razem kaze podchodzi¢ do zaprezentowanych wynikow z duzg
ostroznoscig. Nie ulega watpliwosci, ze w dalszych badaniach procedure trzeba
zmodyfikowa¢, by wykluczy¢ lub ograniczy¢ powyzsze zakldcenia.

Interesujace obserwacje dotyczg pracy z uczniami. Oprécz wyzej wspo-
mnianych larpéw A, B, C i D moge sie tutaj odnie$¢ do szesciu innych, ktérych
nie ujagtem w pomiarze efektéw ksztalcenia ze wzgledu na brak sprawdzia-
néw. Dwie kolejne rozgrywki Wariantu pétnocnego zrealizowalem w III LO
w Bydgoszczy w 2009 i 2011, cztery dalsze przeprowadzili moi wspoélpracow-
nicy w 2010 w liceach w Trdjmiescie (lic. Mariusz Majchrowski) i Mys$leni-
cach (mgr Eukasz Plesniarowicz) oraz w 2012 w Poznaniu (mgr Krzysztof Maj).
We wszystkich przypadkach organizatorzy uznajg larpy za udane. Uczniowie
chetnie brali udzial w zajeciach i najczesciej deklarowali che¢ udziatu w kolej-
nych. Nieche¢ do gry jest jednym z potencjalnych zagrozen, o czym piszgq m.in.
larpolodzy z krajéw nordyckich Sanne Harder (2007) i Tuomo Tuovinen (2003),
jednak spotykatem sie z nig bardzo rzadko i na ogét tatwo byto jg przetamad.
Podczas dwdch gier zaobserwowalem pojedyncze przypadki uczniéw zagu-
bionych, ktérym do zaangazowania w gre wystarczylo dodatkowe objasnienie
zadan. Raz wystgpila konieczno$§¢ zdyscyplinowania paroosobowej grupki,
ktora chciala wziaC sie za przepisywanie pracy domowej. Poza tym probleméw
z dyscypling i aktywnos$cig nie stwierdzono.

Widac¢ za to zréznicowanie aktywnos$ci na poszczegolnych etapach gry.
Zadaniem pierwszego etapu, gdy kazde stronnictwo obraduje osobno, jest
m.in. zapoznanie uczestnikéw z wlasng rolg i z rolami cztonkéw swojej druzy-
ny, wiec jest zrozumiale, Ze gracz nastawia si¢ tu raczej na rozpoznanie sytuacji
niz jej aktywne zmienianie. Raz wystapil przy tym wiekszy zgrzyt: uczennice
nalezace do fraucymeru krélowej w Wariancie potnocnym zaczely narade, nie
wchodzgc w przydzielone role, a po prostu omawiajac swoje charakterystyki
i zadania spisane na kartach postaci. Tym samym efekt roli i symulacji zostal
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zaprzepaszczony; na szczescie dotyczylo to tylko pierwszego etapu. Z kolei na
innym larpie ponidst fiasko etap trzeci, czyli oficjalne wspdlne obrady wszyst-
kich stronnictw: klase sparalizowat stres zwigzany z publicznym zabraniem
glosu. Poniewaz nie udalo sie przelamac tej blokady, gre trzeba bylo zakonczy¢
wczesniej. Zawsze natomiast wysokim zaangazowaniem cieszy sie etap drugi,
najwazniejsza cze$¢ gry, gdy wszystkie stronnictwa spotykaja sie w jednym
miejscu i mogg swobodnie wchodzi¢ w interakcje — w parach, tréjkach, mniej-
szych i wiekszych grupkach. Dynamika symulowanego konfliktu gwarantuje,
ze walczace stronnictwa nie pozostawig neutralnych w spokoju. Nawet ucznio-
wie o stabszej motywacji, ktorzy woleliby przesiedzie¢ gre w kacie, co chwile
sa wciggani w interakcje przez bardziej zaangazowanych kolegdw. Bezposred-
nia interakcja przebiega tu w malych grupkach, do tego w ogélnym hatasie
izamieszaniu, sg to wiec dziatania nieoficjalne i niepubliczne - wolne od stresu
pojawiajacego sie¢ w etapie trzecim.

Whioski

Wiyniki badania pilotazowego wstepnie sugeruja przewage larpa nad tradycyjng
lekcja powtoérzeniowg w zakresie utrwalania materialu przedmiotowego, co
zacheca do podjecia badan na szersza skale w kolejnych latach. Zas$ rozpo-
znanie probleméw organizacyjnych w prowadzeniu badan w ramach typowe-
go cyklu nauczania pozwala udoskonalié procedure, lepiej dostosowujac ja do
szkolnych realiow.

Problem 1: Podstawowg przeszkodg w poszerzaniu skali badan jest ograniczo-
ny dostep do szkoél, czy inaczej mowigc, mata liczba nauczycieli sklonnych do
udzialu w projekcie. Wszystkie gry, ktore odbyly sie w szkotach, zrealizowa-
no dzieki osobistym znajomos$ciom z uczgcymi tam historykami. Zaproszenia
do wspotpracy kierowane inaczej niz prywatnymi kanatami (posrednio przez
ogloszenia i bezposrednio przez e-maile i osobiste spotkania) nie przynosity
efektow’.

Problem 2: Brak samodyscypliny u czeéci nauczycieli, szczegdlnie tam, gdzie
organizacja gier zajmowali sie studenccy wolontariusze u swoich niegdysiej-

3 Tym bardziej, zZe w minionym roku akademickim wskutek nawatu prac nad Krajowymi Ramami
Kwalifikacji jako kierownik rady programowej Instytutu Neofilologii UKW nie zajalem sie promo-
waniem projektu tak intensywnie, jak by nalezalo. Przez nadmiar zbednej biurokracji narzuconej
reformg szkolnictwa wyzszego rok 2011/2012 jest w duzej mierze stracony z punktu widzenia rozwoju
naukowego — dla mnie i dla setek innych polskich badaczy.
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szych licealnych profesoréw. W kilku przypadkach historycy udostepnili zaje-
cia nalarpy, lecz nie wywigzali si¢ z obietnicy terminowego przeprowadzenia
sprawdzianow. W roku 2012/2013 do projektu wlgczylo sie wydawnictwo eduka-
cyjne Nowa Era, dysponujace wilasng siecig kontaktow i wspdtpracownikéw,
zatem mozna sie spodziewad, ze problemy 11 2 zostang rozwigzane.

Problem 3 (najwazniejszy): Glé6wng trudnos$cia okazala sie koordynacja
czasowa w grupach réwnoleglych (sprawdziany po okoto 7i 30 dniach od
larpa w klasie eksperymentalnej i analogicznie po 7 i 30 dniach od powtdrki
materiatu w klasie kontrolnej), zwlaszcza z zamiang funkcji klas po semestrze.
Stusznie pisze Alina Sokét (bez daty): ,Technika rotacji jest doskonalsza [...]
jednak bardzo trudna do zastosowania w normalnych warunkach pracy szko-
ly”. Planowe przeprowadzenie larpéw z podwoéjnymi sprawdzianami w usta-
lonych odstepach czasowych okazalo si¢ mozliwe tylko raz. Powtorka calego
uktadu w drugim semestrze nie udata sie w zadnym z wypadkéw, nawet przy
nauczycielach chetnych do wspétpracy. Skutkiem tego, wbrew pierwotnym
zamierzeniom, wyniki pomiaru uzyskalem metoda grup réwnolegtych bez
rotacji — a jest to metoda, w ktorej skuteczno$¢ powgtpiewam.

Jak pisza Gary Phye, Daniel Robinson i Joel Levin (2005), ,,the problem with
the equivalent group’s design [...] is that we cannot be sure that the groups are
truly equivalent” (s. 91). Nigdy nie wiadomo, czy o réznicy wynikéw decyduje
badany czynnik, czy raczej ré6znice miedzy osobnikami. Zwlaszcza w polskich
warunkach, gdzie uczniowie sg na stale przydzieleni do klasy A czy B i chodza
na zajecia wcigz w tym samym skladzie, cate klasy majg swoj charakter budo-
wany przez dynamike grupy i presje rowie$niczg. Klasa A moze by¢ praco-
wita i chetna do wspdtpracy, a klasa B leniwa i konfliktowa - z nielicznymi
wyjatkami. Wyzej omawiana punktacja ze sprawdzianéw z L.ochowa potwier-
dza istotno$¢ tego zjawiska. Dlatego do wynikéw pilotazu podchodze z duzg
ostrozno$cig, mowigc ze ,sugeruja” (nie za$ ,dowodzg”) przewage larpa jako
lekcji powtorkowej. Konieczne sg dalsze badania — i zmiana metody pomiaru.

Naturalnym wyjsciem wydaje si¢ tu rezygnacja z grup réwnolegltych na
rzecz ,technikijednej grupy”. Uwazam, Ze do zmierzenia efektywnosci dydak-
tycznej wystarczy poréwnanie wynikow w obrebie tej samej klasy. Bez zmian
pozostanie zasadnicza cze$¢ eksperymentu: larp jako powtérka duzego dzialu
programowego oraz pietnastominutowe sprawdziany wiedzy po 7i30 dniach.
Materialu poré6wnawczego dostarczg sprawdziany identycznego formatu
iw tych samych odstepach czasowych, mierzace wiedze z innego dziatu progra-
mowego, zakonczonego zwyczajng lekcjg powtdérkowg. W ten sposob klasa
stanie si¢ ,grupg kontrolng” sama dla siebie. Tu oczywiScie pojawia si¢ watpli-
wo§¢ co do poréwnywalnosci wynikéw, gdyz dzialy te obejmujg inny material
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dydaktyczny. Jesli jeden test wypadnie wyraznie lepiej niz drugi, przyczyna
moze by¢ latwiejszy materiat lub latwiejszy sprawdzian. Wybieram te metode,
mimo Ze jestem $wiadom wspomnianego ryzyka, poniewaz uwazam je za mniej
grozne niz w technice grup réwnolegtych bez rotacji.

Stojac przed wyborem ,ten sam material, inny sktad osobowy grup” lub ,,inny
material, ta sama grupa”, zdecydowanie wole te drugg opcje. Zadna nie gwarantu-
je stuprocentowej ekwiwalencji poréwnywanych probek, ale jesli réznice dotyczg
tre$ci sprawdzanego materialu, znaczny stopien ekwiwalencji da sie osiggnac
poprzez: 1) analize podrecznika i podstawy programowej, by wybraé dziaty tema-
tyczne o tym samym stopniu trudnosci; 2) staranne projektowanie sprawdzianéw
(ta sama forma, liczba, tematyka i szczegotowosc¢ pytan). Ponadto stopien trud-
nosci dzialéw podrecznikowych i sprawdzianéw jest weryfikowalny w oparciu
o pisemne materiaty. Ekwiwalentno$¢ obu sprawdzianéw mozna zakwestionowac
badz obroni¢, analizujac uklad pytan i tre§¢ materialu. Natomiast w metodzie
grup rownoleglych réznice kryja sie w ludziach - tam ekwiwalencji nie da sie
ani rzetelnie zweryfikowaé, ani zwiekszy¢ przez staranno$¢ badania. Nie mam
watpliwosci, co jest korzystniejsze z naukowego punktu widzenia.

Plan na 2012/2013: Tak zmodyfikowane badanie jest kontynuowane w roku
2012/2013 w czternastu szkotach w Tréjmiescie i Krakowie, we wspolpracy
miedzy PTBG a wydawnictwem edukacyjnym Nowa Era i z pomocg wolonta-
riuszy do§wiadczonych w postugiwaniu si¢ edu-larpami. W danej klasie w okre-
sie od stycznia do maja 2013 przewidziano:

< 1lekcje typu larp jako powtoérzenie duzego dziatu z podrecznika;

< 2 sprawdziany pietnastominutowe: jeden po ok. 7, drugi po ok. 30 dniach

po larpie;

<« analogiczne sprawdziany po lekcji powtdérzeniowej innego dziatu

programowego.

Oczywiscie, statystyczna wiarygodno$¢ badan bedzie tym wyzsza, im wiecej
bedzie zbadanych jednostek. Badanie mozna i warto rozszerza¢ o kolejne szkoty,
zatem serdecznie zapraszam do wspolpracy zainteresowanych nauczycieli. Rozwdj
projektu mozna §ledzi¢ na stronie: <https://sites.google.com/site/edularp2013>.
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Zatacznik nr 1 - LARP ,Wariant pétnocny”
Informacje dla prowadzacego (MG)

Czas gry: 100 minut (dwie lekcje szkolne wraz z przerwg)

Liczba graczy: 31 1r6l, w tym 20 kobiecych i 11 meskich

Niektore role mozna bez trudu ,odwrécié¢”, zmieniajgc Zone na meza lub vice
versa (np. Terese Stuszke mozna zastapic Jozefem; a jesli jest pod dostatkiem
graczy, Stuszkowie mogg wystapic razem).

Identyfikatory: Po rozdaniu rél gracze wypisujg sobie na karteczkach identy-
fikatory z imieniem, nazwiskiem i ew. tytutem. Na niektérych kartach posta-
ci (karteczkach z opisem rél) widnieje gotowe nazwisko - s to bohaterowie
o rzeczywistych pierwowzorach. Jezeli na karcie postaci nie ma podanego
nazwiska, uczen wpisuje swoje wtasne. (To jasny sygnatl dla uczniow, ze dane
postacie sa fikcyjne, a nie historyczne).

Kontrakty: Zamozne postacie majg zapisane na kartach sumy pieniedzy. Moga
nimi dysponowac - pozyczac¢ lub darowaé - ale kazda transakcje trzeba zapisac
na papierze, np. tak: ,,Ja, H. Lubomirski, daje Jackowi Birskiemu 2 ooo duka-
tow”. Inne zobowigzania (przysiegi, deklaracje polityczne) zapisu nie wymagajg.

PRZYGOTOWANIE GRY

Zapowiedz: LARP powinien by¢ zapowiedziany z okoto siedmiodniowym
wyprzedzeniem jako lekcja powtoérzeniowa z dziejow Rzeczypospolitej w XVII
wieku. Tematyka: wolne elekcje i oligarchia magnacka, wojny XVII wieku i ich
skutki, sarmatyzm. Wedlug wersji rozszerzonej podrecznika Operon, tematy 5-6
i8zcz. 11 ,Wiek XVII” oraz temat 13 z cz. I ,Wiek XV1i poczatek wieku XVII”.

Wprowadzenie: Na zajeciach MG rozdaje wszystkim karte informacyjna pt.
»Co sie dzieje w polityce” (pierwsza strona pliku z informacjami dla graczy).
Uczniowie czytajg przez 5§ minut, po czym MG lub nauczyciel streszcza gtéwne
punkty (w miare mozliwosci warto skorzystac z duzej mapy $ciennej ukazujgcej
Rzplita w XVII wieku).

Przed rozdaniem rél nalezy podac graczom informacje opisane powyzej pod
nagléwkami ,Kontrakty” i ,Identyfikatory”. Trzeba tez podkreslié, ze nie
wolno pokazywac swojej karty postaci innym graczom, bo niektére infor-
macje s3 tajne i moga by¢ kompromitujace.
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Role i grupy: Po rozdaniu r0l MG dzieli graczy na cztery grupy:
< krolowa + dworki + Maria Anna de la Grange d’Arquien;
<« stronnictwo profrancuskie pod wodzg Pani de Bethune;
< stronnictwo proaustriackie/brandenburskie pod wodzg Jana Leszczyn-
skiego;
< stronnictwo Sobieskiego pod wodza Stanistawa Jablonowskiego i Michata
Kazimierza Radziwilla.
(Przydzielajac role ,centralne” dla stronnictw - krélowej, pani de Bethune,
Jana Leszczynskiego i Stanistawa Jabtonowskiego - MG powinien poprosié¢
nauczyciela, by wskazal uczniéw zdolnych odegraé role przywddcow).

Pierwszy etap gry (Etap 1 - Planowanie) wymaga fizycznego rozdzielenia grup,
aby nie mogty sie wzajemnie podstuchiwad. Fraucymer kréolowej pozostaje
w sali lekcyjnej, za$ pozostale grupy trzeba ustawic¢ na szkolnych korytarzach
(jesli pogoda pozwala, takze na boisku szkolnym).

Odprawa w grupach: MG po kolei przeprowadza krétka ,odprawe” w kazdej
z grup: kaze wszystkim przedstawié sie z nazwiska i z funkcji; przypomina,
w czyim interesie grupa ma dziata¢ (odpowiednio - krélowej / Francji / Austrii
i Brandeburgii / krola); podkresla cel pierwszego etapu gry: uzgodnienie wspol-
nej strategii dzialania na nadchodzgcym zebraniu. Po odprawie grupa zaczyna gre.

ROZGRYWKA

Gra dzieli sie na trzy wyrazne etapy. Prowadzacy (MG) oglasza, kiedy nastepuje
przejscie do kolejnego.

Etap 1 - Planowanie

Kazde stronnictwo przygotowuje sie do spotkania we wlasnym gronie. W §wie-
cie gry bedg to zebrania poszczegélnych stronnictw w domach czy patacach
nalezacych do przywddcéw grup. I tak oto: stronnictwo prokroélewskie spotkaé
sie moze na kwaterze Sapiehow, proaustriackie u kanclerza Leszczynskiego,
a profrancuskie u Pani de Bethune. Jeden wyjatek: wszystkie damy dworu oraz
Maria Anna de la Grange d’Arquien wraz z krélows tworza oddzielna, czwar-
tg grupe — fraucymer krélowej. Celem kazdego stronnictwa jest oméwienie
swoich plandw, zbadanie réznic pogladow i ustalenie strategii dziatania.

Ten etap powinien trwac okoto 20 minut czasu rzeczywistego. Gdy MG dojdzie
do wniosku, ze grupy omowily juz wszystko co trzeba, zatrzymuje gre i oglasza

przejscie do drugiego etapu.
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Etap 2 - Negocjacje nieoficjalne

Akcja przenosi sie do ogrodow kroélewskich przy zamku w Warszawie. Spoty-
kajg sie tam wszystkie osoby, ktére majg wzig¢ udziat w nadchodzgcej nara-
dzie. Zanim jednak krélowa zaprosi do komnat na oficjalng debate, goscie majg
okazje rozmawia¢ swobodnie i niezobowigzujaco — w matych grupkach lub
w parach, publicznie lub oddaliwszy sie w zaciszne miejsce. Mozna zasig$¢ przy
stoliku, przejrze¢ dokumenty, a nawet wypisywac weksle. To gtéwna czesé¢
larpa, w ktdrej najprawdopodobniej zapadng najwazniejsze decyzje, powstang
nieprzewidziane sojusze i spiski.

Etap ten trzeba zakoticzy¢ najpozniej 30 minut przed koricem zajec, zeby star-
czyto czasu na etap 3. Ewentualnie, jesli akcja rozstrzygnie si¢ wczesniej i gracze
zaczng sig nudzic, MG moze oglosic etap 3. szybciej.

Etap 3 - Oficjalna narada

Tu MG powinien podszepng¢ krolowej, ze pora wezwac wszystkich do oficjalnej
debaty. Ta cze$é gry powinna sie odby¢ przy wspolnym stole (przed rozpocze-
ciem gry nalezy ustawi¢ tawki szkolne w jeden dtugi st61, wokdt ktorego usiadg
uczestnicy). Zasadniczo dyskusje nalezy pozostawic¢ samym graczom, ale jesli
zajdzie taka potrzeba, MG powinien wspiera¢ krolowa w utrzymywaniu dyscy-
pliny (upominajac graczy, ktérzy pozwalajg sobie na nadmierng poufalo$c¢).
Ze wzgledéw dydaktycznych wskazane sg tez podpowiedzi nauczyciela, ktory
powinien uzupelnia¢ uczniom braki w wiedzy historycznej (np. informacje
o funkcjonowaniu sadéw czy sejmu, gdyby zebrani chcieli pociagna¢ kogos do
odpowiedzialno$ci karnej).

Larp powinien zakoficzyc sig¢ glosowaniem zebranych (tylko mezczyzn i tylko
senatorow) nad spornymi kwestiami. Jezeli sami gracze nie zarzgdzq glosowania,
powinien to zrobi¢ MG.

PO LARPIE - DEBRIEFING

Na koniec MG lub nauczyciel krétko podsumowujg rzeczywisty wynik staran

Sobieskiego o realizacje ,wariantu pétnocnego”. Prawdopodobnie w glosowa-
niu graczy zadna ze stron nie zyska wyraznej przewagi (tak zaprojektowano

uktad sit wewnatrz larpa!). Woéwczas mozna odwotac sie do larpa jako bezpo-
sredniego przyktadu: krél nie zyskal powszechnego poparcia dla nowego zwro-
tu w polityce, musial wiec ten zamyst porzucic i p6j$¢ wczesniej wytyczong

drogg (sojusz z Austria przeciw Turcji).
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Opcjonalne zakonczenie - plebiscyt na dwoérke

Jezeli pod koniec lekcji zostanie troche czasu, mozna zarzadzic plebiscyt na
dworke. Poniewaz Zadanie 3 kazdej damy dworu polega na zyskaniu uznania
w oczach moznych panéw, MG prosi wszystkich senatoréw i ksigzat o zaglo-
sowanie na ,najmilszg z dam”. Dodatkowo, poniewaz Zadanie 1 to rywalizacja
o uznanie krélowej, MG prosi krélowg Marysienike o wyboér ulubionej dworki.
Skupienie uwagi na damach dworu to zabawna forma ich ,,dowarto$ciowania”,
pewna rekompensata za to, ze ich role sa bardzo podobne (wiec mato oryginal-
ne) i niewiele znaczace przy negocjacyjnym stole.

LITERATURA

Campbell, J. (2008). Just Less Than Total War: Simulating World War II as Ludic Nostalgia.
W: Z. Whalen, L.N. Taylor (red). Playing the Past. History and Nostalgia in Video Games
(s. 183-200). Nashville: Vanderbilt University Press.

Fullerton, T. (2008). Documentary Games: Putting the Player in the Path of History. W: Z. Whalen,
L.N. Taylor (red). Playing the Past. History and Nostalgia in Video Games (s. 215-238). Nashville:
Vanderbilt University Press.

Harder, S. (2007). Confessions of a schoolteacher: experiences with roleplaying in education. W: J. Donnis,
M. Gade, L. Thorup (red.), Lifelike (s. 225-235). Kopenhaga: Projektgruppen KP07.

Henriksen, T. (2004). On the Transmutation of Educational Role-Play: A Critical Reframing to the Role-

-Play in Order to Meet the Educational Demands. W: M. Montola, J. Stenros (red.), Beyond Role
and Play: Tools, Toys and Theory for Harnessing the Imagination (s. 107-130). Helsinki: Ropecon ry.

Konzack, L. (2007), LARP Experience Design. W: J. Donnis, M. Gade, L. Thorup (red.), Lifelike
(s. 82-91). Kopenhaga: Projektgruppen KP07.

Mochocki, M. (2009). Teatralne gry fabularne (LARP-y) w nauczaniu szkolnym. Homo Ludens, 1(1),
177-189.

Phye, G.D., Robinson, D.H., Levin, J. (2005). Empirical Methods for Evaluating Educational Interven-
tions. Burlington-San Diego-London: Elsevier Academic Press.

Siek-Piskozub, T. (1995). Gry, zabawy i symulacje w procesie glottodydaktycznym. Poznan: Wydaw-
nictwo Naukowe UAM.

Sokol, A. (bez daty). O eksperymencie pedagogicznym. Online: <http://www.profesor.pl/publikacja,
7759,Artykuly,O-eksperymencie-pedagogicznym>. Data dostepu: 20 marca 2012.

Szeja, J. (2004). Gry fabularne - nowe zjawisko kultury wspétczesnej. Krakéw: Rabid.

Tuovinen, T. (2003). Role Playing Games as a Method of Teaching History. Online: <http://www.uta.
fi/laitokset/okl/tokl/projektit/kaksoistutkinto/pdf/tuomo_tuovinen_proseminaari.pdf>. Data

dostepu: 20 wrzesnia 2008.

Homo Ludens 1/(4) 2012 © Polskie Towarzystwo Badania Gier 2012


http://www.profesor.pl/publikacja,7759,Artykuly,O-eksperymencie-pedagogicznym
http://www.profesor.pl/publikacja,7759,Artykuly,O-eksperymencie-pedagogicznym
http://www.uta.fi/laitokset/okl/tokl/projektit/kaksoistutkinto/pdf/tuomo_tuovinen_proseminaari.pdf
http://www.uta.fi/laitokset/okl/tokl/projektit/kaksoistutkinto/pdf/tuomo_tuovinen_proseminaari.pdf

Teatralne gry fabularme (LARP-y) na lekcjach historii — raport z badan 171

dr Michal Mochocki, literaturoznawca, adiunkt w Instytucie
Neofilologii i Lingwistyki Stosowanej, Uniwersytet Kazimierza
Wielkiego w Bydgoszczy, michal.mochocki@gmail.com

Teatralne gry fabularne (LARP-y) na lekcjach historii — raport z badan
Abstrakt

Raport przedstawia wyniki badan pilotazowych nad efektywnoscig teatral-
nych gier fabularnych (LARP-6w) jako lekcji integrujqcych i utrwalajgcych
wiedze z duzego dzialu programowego. Wstepne wyniki badar z lekcji histo-
rii w liceach sugerujq przewage larpa nad konwencjonalnq lekcjq powtdrko-
waq. Do tych danych trzeba jednak podejsc z ostroznoscig, gdyz przebadano
stosunkowo nieduzq probe (4 gry, 107 uczniow w klasach lampowych i 130
w kontrolnych), a program badania nie zostal w petni zrealizowany. Wstepne
dane wymagajq potwierdzenia w badaniach na wigkszq skale oraz udosko-
nalenia procedury w oparciu o doswiadczenia wyniesione z pilotazu.

Stowa kluczowe: LARP, edukacja, drama
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