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Tekst ma na celu prezentacje do§wiadczen zebranych podczas re-
alizacji modutu fakultatywnego pt. Pedagogika przygody, w ktérym
uczestniczyli studenci pedagogiki na Wydziale Pedagogiki i Psy-
chologii Uniwersytetu Slaskiego. Zaprezentowane zostang réwniez
wyniki pilotazowych badan ankietowych dotyczacych pedagogiki
przygody i gier terenowych, przeprowadzonych wérdéd studentéw.
W tekscie znajdzie si¢ takze odniesienie do metody pracy o na-
zwie live action role-playing (larp). Zaprezentowane zostang wy-
niki badan pilotazowych z zastosowaniem larpéw, przeprowadzo-
nych w klasie pierwszej szkoly podstawowej w Piekarach Slaskich.
Gléwnym celem badan byla weryfikacja zalozenia, ze gra fabularna
w postaci live action role-playing, oparta na autorskim scenariuszu,
wplywa na integracje dzieci w wieku wezesnoszkolnym. Zastosowa-
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no metode¢ quasi-eksperymentu pedagogicznego oraz studium przy-
padku. Podjcte dziatania polegaly na poprowadzeniu larpa z grupa
dzieci, ktére sa na etapie wzajemnego poznawania si¢. Zastosowano
technike obserwacji skategoryzowanej. Studium przypadku zosta-
fo uzupelnione swobodna rozmowa z poszczeg6lnymi dzie¢mi. Do
przeprowadzenia badai skonstruowano autorskie narzedzie pt. Ar-
kusz obserwacji integracji grupowej oraz autorski scenariusz live action
role-playing pt. W Basniowej Krainie. Na podstawie przeprowadzo-
nych badaii mozna stwierdzi¢, ze live action role-playing w pracy
z grupa pomagaja odpowiednio zbudowa¢ jej strukture i wspieraja
ksztaltowanie si¢ pozytywnych relacji w grupie. Larp umozliwia
przezywanie, doswiadczenie i poznanie, co z kolei pozwolito uczest-
nikom gry zacie$ni¢ istniejace miedzy nimi relacje.
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ABSTRACT

The objective of the following paper is to present the experiences
gathered during the execution of 7he Adventure Pedagogy elective
module attended by the students of pedagogy of the Faculty of Ped-
agogy and Psychology of the University of Silesia. Another issue
introduced therein are the results of trial surveys concerning ad-
venture pedagogy and field games conducted among students. The
paper also includes a reference to the work method called live action
role-playing (LARP). The results of trial surveys, wherein LARPs
were applied, conducted in the first grade of a primary school in
Piekary Slaskie, can also be found in the paper. The main objective
of the research was to verify the premise that a role-playing game
in the form of live action role-playing, based on an original script,
influences the integration of children at their early school age. The
applied methods included a quasi-experiment and a case study. The
undertaken activities consisted in performing LARP with a group
of children who were only starting to get to know one another. The
technique of categorized observation was employed here. The case
study was complemented with a casual conversation with particular
children. An original tool called “The Group Integration Obser-
vation Sheet” was constructed, as well as an original script of live
action role-playing written — “In a Fairytale Land” in order to con-
duct this research. The conclusion, based on the findings, is that
live action role-playing applied in group activities helps in building
the group’s proper structure and fostering positive relations within
it. LARP makes it possible to experience and learn, which in turn
facilitates participant bonding.
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Wprowadzenie

W Polsce pedagogika przygody reprezentowana jest przez dosy¢ bogaty repertuar
dzialan praktycznych, przy rozwijajacym si¢ stopniowo zapleczu teoretycznym. Na
plaszczyinie jezykowej réwniez podejmowane sg proby uporzadkowania teorii out-
door i adventure education. A. Lesny wskazuje na kilka nazw dla nurtéw outdoor/
adventure, cho¢ ich znaczenia nie zawsze s3 tozsame i nie zawsze pokrywaja si¢ z ory-
ginalnym pojeciem adventure education. W literaturze wystepuja takie pojecia jak
edukacja przygoda, pedagogika przygody, wychowanie plenerowe, plenerowo$¢, edu-
kacja przygodowa, turystyka przygodowa, pedagogika przezy¢'. E. Palmer-Kabaciriska
proponuje model tréjkata opartego na trzech elementach, keére wystepuja w zaze-
biajacych si¢ dziedzinach (outdoor education, adventure education, environmental
education), to znaczy przygodzie, przyrodzie oraz dziataniu w plenerze. ,Wszystkie te
trzy elementy sg ze sobg powigzane, jednakze to, ktdry z nich jest nadrzedny, zalezy od
konkretnego podejscia®. Z kolei Szkota Aktywnego Wypoczynku ,Frajda” definiuje
outdoor education jako rodzaj edukacji nieformalnej, ksztattujacej umiejetnosci migk-
kie cztowieka; nauka przez dzialanie, $ciSle powigzana ze $rodowiskiem naturalnym?.
Na potrzeby prezentowanych w niniejszym tekscie dziatari praktycznych przyjeto po-
jecie pedagogika przygody, ktdre — jak zauwaza A. Lesny — moze by¢ traktowane jako
»synteza teorii i metod charakterystycznych zaréwno dla experiental learining, outdo-
or education, adeventure education czy pedagogiki przezy¢™. A. Le$ny upomina si¢
,»0 wychowawczy aspekt dziatad inspirowanych outdoor/adventure education, wyra-
zany przede wszystkim w celowym projektowaniu zajeé, umiejetnym modelowaniu
ryzyka oraz koniecznej facylitacji podejmowanych akeywnosci. (...) Plener, w ktérym
umiejscowione jest cale dzialanie, moze by¢ nazywany scenerig badZ $rodowiskiem
wychowawczym, ale warto zauwazy¢, ze wiele klasycznych aktywnosci outdoor/adven-
ture education moze by¢ realizowanych w podobnej formie zaréwno w plenerze, jak
i w budynku™. W literaturze przedmiotu mozna odnalez¢ wyniki badad powigzanych
z dziataniami z zakresu pedagogiki przygody. Zagraniczne osrodki naukowe od wielu
lat prowadza badania nad ,edukacjg przez przygode”, w wyniku ktérych uznaje sie,
ze przygoda moze by¢ czynnikiem wywolujacym lub przyspieszajacym nauke oraz

1

Por. A. Lesny, Pedagogika przygody — konteksty teoretyczne, [w:] Przygoda w edukacji i edukacja w przy-
godzie, red. A. Bak, A. Lesny, E. Palmer-Kabaciniska, Warszawa 2014, s. 41.

2

E. Palmer-Kabacinska, Edukacja przygoda a harcerstwo — (nie) znane i (czy) zapomniane, [w:] Przygoda
w edukacji i edukacja w przygodzie, dz. cyt., s. 76.

3

Szkota Aktywnego Wypoczynku ,Frajda”, Edukacja typu outdoor: co to jest?, htep:/[www.frajda.com.
pl/outdoor-2/outdoor-education-co-to-jest (dostgp: 19.10.2016).

* Por. A. Les$ny, Pedagogika przygody — konteksty teoretyczne, dz. cyt., s. 45.

> Tamze, s. 46.
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rozwdj zaréwno jednostek, jak i grup®. W 2005 roku zespét badaczy z Uniwersytetu
w Edynburgu zainicjowal mi¢dzynarodowy projekt badawczy dotyczacy mlodziezy
plywajacej na pokladach zaglowcéw oraz na zaglowcach szkoleniowych. W badaniu
wzigta udzial takze polska jednostka — zaglowiec STS ,,Pogoria”. Badania na skali pew-
nosci siebie pokazaly, ze posrdéd uczestnikéw projektéw mozna zaobserwowaé wy-
razny wzrost pewnosci siebie i poczucia umiejetnosei sprawnego dzialania w grupie’.
W. Michl w swojej ksigzce podkresla, ze ,,w zagranicznych doswiadczeniach pedagogi-
ka przezy¢ jest obecna na wszystkich obszarach pedagogiki praktycznej, a takze umoc-
nita si¢ jako dyscyplina na uczelniach wyzszych i na uniwersytetach, na ktérych stale
wezrasta liczba prac dyplomowych i licencjackich, doktoratéw i projektéw badawczych
dotyczacych tego tematu™®. Dalsza czgé¢ niniejszego tekstu ma na celu ukazanie, ze
réwniez w polskich doswiadczeniach prakeycznych, zwiazanych z inicjatywami uni-
wersyteckimi, pedagogika przygody, w réznych odstonach (w tym prowadzenie zajeé
ze studentami z zakresu pedagogiki przygody czy tez realizacja projektéw badawczych,
w ramach prac dyplomowych, powiazanych z ta tematyka), jest coraz silniej obecna.

,Pedagogika przygody” jako droga do rozwoju wiedzy,
umiejetnosci i kompetenciji spotecznych
0sob w réznych grupach wiekowych

Elementy pedagogiki przygody wprowadzane sa od kilku lat na zajeciach ze stu-
dentami pedagogiki na Wydziale Pedagogiki i Psychologii Uniwersytetu Slaskiego
w Katowicach. Poczatkowo zagadnienia zwiazane z tg tematyka realizowano w ra-
mach ¢éwiczed z modulu ,,Aktywnosé $rodowiskowa dziecka”. Od roku akademic-
kiego 2013/2014 udalo si¢ wprowadzi¢ do grupy zaje¢ fakultatywnych modut w ca-
fosci poswigcony pedagogice przygody. W roku akademickim 2014/2015 w module
fakultatywnym ,Pedagogika przygody” wziclo udzial 105 oséb (w tym 87 oséb na
specjalnosci ,,Edukacja wezesnoszkolna i wychowanie przedszkolne”). Studenci po-
znajg zalozenia teoretyczne z zakresu outdoor/adventure education, jednak gléwny
trzon zajec stanowi praktyczna nauka projektowania i realizacji gier terenowych, jako
jednej z form realizacji pedagogiki przygody. Gra edukacyjna definiowana moze by¢
jako ,zbiér zadan, ktdre rozgrywaja si¢ w fikcyjnym $wiecie i wykonywane sg przez

¢ Por. M. Gass, Transfer of learning in Adventure Education, |w:] Adventure Education, red. ]. Miles,
S. Priest, 1990.

7 Por. A. Le$ny, Doswiadczenia nauki i praygody na zaglowcach szkoleniowych, [w:] Edukacja przygoda.

Outdoor i Adventure Education w Polsce: teoria, przyktady, konteksty, red. E. Palmer-Kabacinska, A. Lesny,
Warszawa 2012, s. 56-58.

& W. Michl, Pedagogika przezyé, dum. D. Koziel, Krakéw 2011, s. 10.
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uczestnikéw zespotowo lub indywidualnie™. Jak zauwazaja J. Srednicka i A. Wrona,
»granie sprawia przyjemnos¢, angazuje, wprowadza graczy w faze flow, czyli uskrzy-
dlajacy stan pelnej koncentracji na zadaniu. Wykonanie zadari prowadzi uczestnikéw
do osiagniccia celu gry, a poziom ich wykonania i podejmowane decyzje wplywaja
na ostateczny wynik, zwykle mierzony liczba zdobytych punktéw'®. W roku akade-
mickim 2014/2015 studenci uczestniczacy w zajgciach fakultatywnych z pedagogiki
przygody przeprowadzili 15 gier terenowych. Ich motywy przewodnie byly bardzo
zréznicowane. Czgsto inspiracje stanowili bohaterowie basni lub literatury mlodziezo-
wej, na przyklad Kopciuszek, Czerwony Kapturek, Kubug§ Puchatek, Pinokio, Scooby
Doo i Harry Potter. Pojawily si¢ réwniez motywy mitologiczne czy tez detekeywi-
styczne. Realizacje gier terenowych poprzedzita praca w grupach, a takze konsultacje
z prowadzaca zajecia ¢wiczeniowe. Dodatkowo dla chetnych studentéw zorganizo-
wano warsztaty na niskim parku linowym, podczas ktérych uczestnicy poznali takze
ciekawe pomoce dydaktyczne, takie jak gumizela i figurki refleksyjne'. Wszystkie wy-
mienione inicjatywy sprzyjaja procesowi socjalizacji uczestnikéw zajeé, a takze ukazujg
przyszlym nauczycielom edukacji wczesnoszkolnej metody i narzedzia, ktére moga
wykorzysta¢ podezas socjalizacji uczniéw.

Wyniki badan ankietowych dotyczgcych zajec
z modutu fakultatywnego ,,Pedagogika przygody”

W badaniach ankietowych po zakoriczeniu ¢wiczen z modutu ,Pedagogika przy-
gody” (maj/czerwiec 2015 roku) wzigly udzial 74 osoby (70 proc. uczestnikéw zajeé).
Badania mialy charakter pilotazowy. Jednym z celéw badani bylo zdobycie informacji,
czy przed rozpoczeciem uczestnictwa w module fakultatywnym studenci mieli wie-
dz¢ na temat pedagogiki przygody. Z uzyskanych danych wynika, ze tylko 27 oséb
(36 proc. respondentéw) spotkalo si¢ wezesniej z tym pojeciem i charakterystycznym
dla niego typem dziatan, natomiast dla 47 (64 proc.) byt to pierwszy kontakt z peda-
gogika przygody. Jest to sygnal motywujacy do dalszego upowszechniania pedagogiki
przygody wsrdd studentdéw — przysztych pedagogdw i nauczycieli, aby zacheci¢ ich do
stosowania poznanych metod i form w pracy zawodowe;.

Jedno ze sformutowanych pytan dotyczylo skojarzen studentéw z pedagogika przy-
gody. Najwiccej pojawilo si¢ odpowiedzi zwiazanych z zabawa (62 proc.), a w dalszej

L. Ukens, Training games, [w:] The Handbook of Experiential Learning, red. M. Silberman, J. Wiley-
-Sons, San Francisco 2007.

10 J. Srednicka, A. Wrona, Gry i symulacje szkoleniowe i ich zastosowanie w edukacji miodziezy i ludzi
dorostych, [w:] Praygoda w edukacji i edukacja w przygodzie, dz. cyt., s. 285-286.

""" Warsztaty przeprowadzily trenerki z Fundacji Pracowania Nauki i Przygody.
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kolejnosci z przygoda (27 proc.). Dla 22 proc. respondentéw pedagogika przygody
kojarzyla si¢ z gra terenows lub ogélnie z gra (18 proc.). Jedna osoba znalazta po-
wigzanie z gra fabularng, a dwie osoby z podchodami. Cz¢é¢ respondentéw poda-
wala elementy, ktére moga mie¢ zwiazek z grami terenowymi, takie jak rozwiazywa-
nie zagadek (8 proc.), tajemnica, nieznane, niespodzianka (7 proc.), poszukiwanie,
w tym poszukiwanie wskazéwek lub skarbu (5 proc.), réznorodno$é¢ zadas (3 proc.).
Po jednej osobie wskazalo réwniez na obecno$¢ motywu przewodniego i punkeéw.
Dla czgsci 0séb (10 proc.) pedagogika przygody wiaze si¢ ze sportem, ruchem, bie-
ganiem i sprawnoscia fizyczng. Sporo skojarzen zakwalifikowano do kategorii szeroko
pojmowanej ,nauki’. Dla 7 proc. studentdéw pedagogika przygody kojarzyta si¢ bez-
posrednio z edukacjg i ksztalceniem. Czgsto pojawiala si¢ réwniez nauka przez zabawe
(18 proc.), a takze ciekawy sposéb na nauke (8 proc.), nietypowe, oryginalne zajecia
czy tez nowa forma nauczania (4 proc.). Po jednej z oséb zwrécito uwage na nie-
konwencjonalne pomoce dydaktyczne oraz dobrowolno$¢ uczestnictwa w zajeciach.
Wskazano réwniez na kontakt z przyroda, dzika natura, nauke w terenie, na $wie-
zym powietrzu, w gérach czy tez w lesie (15 proc.). Czg$¢ 0séb (7 proc.) podkresla-
fa aktywny i prakeyczny charakter zaje¢. Natomiast 12 proc. respondentéw zwrécito
uwage na nauke przez nowe do$wiadczenia, doznania, przezycia, odkrycia, co z kolei
moze prowadzi¢ do wymienianych przez pojedynczych studentéw efekedw, takich jak
rozwéj wyobrazni, pomystowosci, poszerzanie horyzontéw, wyprawe w glab siebie,
poznawanie otoczenia, $wiata, siebie i innych. Nalezy zwréci¢ szczegdlng uwage na
fake, ze czg$¢ skojarzent zakwalifikowano jako kategoria ,grupa’, poniewaz znalazly
si¢ w niej takie okreslenia jak: wspétpraca, wspétdziatanie, praca zespotowa, zespoly,
integracja grupowa (11 proc.). Maja one $cisly wiazek z zagadnieniem socjalizacji. Po
jednej osobie wymienito réwniez przyjacidl, kontakey z réwiesnikami oraz spotkania.
Spora czg$¢ skojarzeri wigzala si¢ z emocjami, poniewaz dla zaje¢ z zakresu pedagogi-
ki przygody moga by¢ charakterystyczne zawody i rywalizacja (10 proc.), wyzwania
(7 proc.), adrenalina (3 proc.), ale réwniez rado$¢, $miech, usmiech, przyjemnosé,
mila atmosfera (26 proc.). Pojawialy si¢ skojarzenia z wycieczka, wyjazdami, wedréw-
ka, wyprawami, rajdami i podrézami (10 proc.), a takze wspominane przez pojedyn-
cze osoby hasta, takie jak tematyka podréznicza, wakacje, czas wolny. Niektére skoja-
rzenia wiazaly si¢ z tematami bezposrednio podejmowanymi na zajeciach, na przyklad
szkoly pod zaglami (3 proc.), parki linowe (4 proc.). Jak wida¢, skojarzenia studentéw
z pedagogika przygody byly bardzo réznorodne, ale wszystkie zdajg si¢ adekwatne
i ukazuja niezwykly site oddziatywan i mozliwosci zastosowania tego typu zaje¢ w pra-
¢y z réznymi grupami odbiorcéw.

Celem ankiety bylo takze poznanie opinii studentdéw na temat stopnia przyczy-
niania si¢ zaje¢ opartych na pedagogice przygody do rozwoju wiedzy, umiejetnosci
i kompetencji spofecznych uczestnikéw podejmowanych dzialan. Przyjeto skale od
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1 do 5, gdzie 1 oznacza ,nie przyczyniaja si¢ wcale”, natomiast 5 — ,,przyczyniaja si¢
w bardzo wysokim stopniu”. Wyniki prezentuje tabela 1.

Tabela 1. Opinia studentéw na temat stopnia przyczyniania si¢ zaje¢ opartych
na pedagogice przygody do rozwoju wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych

Stopien przyczyniania sig
Obszar 1 2 3 4 5
liczbz’l % llczb:} % llczbz} % llCZb:} % llCZb:«/l %
wyboréw wyboréw wyboréw wyboréw wyboréw

Wiedza 1 1 3 4 21 28 27 36 22 30
Umiejgtnosci 1 1 2 3 10 14 21 28 40 54
Kompetencje o1 o ol 1 1] 13 18] 59 |80
spoleczne

Zrédlo: wyniki badan wlasnych

Najwyzej studenci ocenili wklad zaje¢ opartych na pedagogice przygody w rozwdj
kompetengji spotecznych, ktére odgrywaja ogromna role w zyciu codziennym, ale
réwniez pozwalaja odnalez¢ si¢ w dziataniach zespolowych podejmowanych w pracy
zawodowej. Stad tez przyklada si¢ coraz wicksza wage do ich rozwijania podczas stu-
diéw, budujac pozadany przez pracodawcéw profil pracownika.

Znaczng czgéé zajeé ¢wiczeniowych przeznaczono na trening projektowania i reali-
zagji gier terenowych, stad studentéw poproszono o wyrazenie opinii na temat cech,
kompetencji, umiejetnosci, ktére rozwijaja tego typu dziatania. Wyniki przedstawiono
w kolejnej tabeli.

Tabela 2. Opinia studentéw na temat cech, kompetencji, umiejetnosci najsilniej
rozwijanych poprzez organizacje i udzial w grach terenowych

Cechy, kompetencje, umiejetnosci WI;IibC;l_):W %
Umiejgtno$é wspdlpracy w grupie i wspdldzialania 74 100
Pomystowos¢, kreatywnos¢ 64 87
Umiejgtno$¢ dzialania pod presja czasu 32 43
Zdolno$¢ do wykazywania si¢ inicjatywa 28 38
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Cechy, kompetencje, umiejetnosci WI;[::ZE;W %
Sprawno.éc' w wylforzystywaniu swoich mocnych stron do tworzenia 28 38
lub rozwiazywania zadan
Gotowos$¢ do podejmowania wyzwari 27 37
Wytrwalo$¢ w dazeniu do celu 24 32
Umiejetno$é wypracowywania kompromiséw 23 31
Umiejetno$¢ zastosowania wiedzy w praktyce 18 24
Wzmocnienie pewnosci siebie i wiary w swoje mozliwosci 14 19
Odwaga 10 14
Poprawa sprawnosci fizycznej 9 12
Inne (umiejetnos¢ rywalizacji) 1 1

Zrédto: wyniki badari whasnych

Wedlug wszystkich respondentéw udzial w przygotowaniu oraz w realizacji gier te-
renowych rozwija umiejetno$é wspSlpracy w grupie i wspéltdzialania. Sg to niezwykle
wazne elementy w procesie socjalizacji. Duza grupa studentéw zwrécita uwagg na sty-
mulowanie poprzez gry terenowe pomystowosci i kreatywnosci. Nieco mniej niz po-
fowa respondentéw wskazata takze na doskonalenie umiej¢tnosci dziatania pod presja
czasu. Pozostate odpowiedzi pojawialy si¢ rzadziej, jednak wszystkie zwracaly uwage
na bardzo wazne cechy, kompetencje, umiejetnosci niezbedne w dzisiejszych czasach.

W ramach badan chciano poznaé réwniez spostrzezenia uczestnikéw zajeé odno-
$nie do trudnosci, na jakie mozna napotkaé podczas organizacji i realizacji gier tere-
nowych. Najczgéciej respondenci wymieniali niepewne warunki pogodowe (35 proc.).
Czesto tez odnoszono si¢ do kwestii czasu (31 proc.): ograniczony czas i koniecznos¢
jego dobrego rozplanowania, dziatanie pod presja czasu. Wiele 0séb zwracalo uwa-
ge na problemy zwiazane ze wsp6ipracy i wspéldziataniem, brak zgrania w grupie,
trudnosci komunikacyjne, konflikty w zespole, rywalizacje (20 proc.). Moglo mie¢
to zwiazek z liczbg 0séb przygotowujacych gre (zbyt duza lub zbyt mals), co moze
generowaé trudnosci komunikacyjne pomiedzy organizatorami (4 proc.). Wsréd pro-
bleméw na etapie organizacyjnym studenci zwrdcili uwage na trudnosci logistyczne
zwiazane z rozplanowaniem gry, szczeg6lnie o bardziej zlozonym charakeerze, pro-
blemy z powiazaniem w calo$¢ wszystkich elementéw oraz dopracowaniem szczegé-
téw (18 proc.). W tej kategorii znalazly si¢ takze takie sugestie jak brak lub nadmiar
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pomystéw (5 proc.), brak odpowiedniego miejsca na przeprowadzenie gry (5 proc.),

duzy wysitek wkladany w przygotowanie zaje¢ i pomocy dydaktycznych (4 proc.) czy

tez brak $rodkéw materialnych na organizacje potrzebnych rzeczy (3 proc.). Wsrdd

trudnosci wystepujacych w trakcie realizacji gry studenci zwracali uwage na niewlasci-

wy dobér zadan, niedostosowanie tresci do wieku czy tez zainteresowari uczestnikéw,

co moze wynika¢ z nieznajomosci grupy, a to z kolei moze prowadzi¢ do przecenienia

lub niedocenienia mozliwosci grupy (11 proc.). Duza trudno$¢ stanowi takze ewen-

tualna nieSmiatos¢ i nieche¢ uczestnikéw (10 proc.). Respondenci zauwazyli réwniez

techniczne problemy, jak nieplanowana mozliwo$¢ spotkania si¢ kilku druzyn w tym

samym miejscu, na tym samym stanowisku, w tym samym czasie (7 proc.) oraz zbyt

mata lub zbyt duza liczba uczestnikéw (7 proc.). Bardziej sporadycznie zwracano uwa-

ge na takie problemy, jak: niezrozumienie polecen, zadania, idei, inne niz zamierzone

zrealizowanie danego zadania (4 proc.), pojawienie si¢ nieprzewidywanych trudnosci,
sytuacji losowych (4 proc.), zapewnienie odpowiedniej opieki i bezpieczenistwa uczest-

nikom gry (3 proc.) i wymienianie przez pojedynczych studentéw zgubienie si¢ grupy

podczas gry czy tez pomylenie kolejnosci wykonywania zadan.

Mimo dostrzeganych trudnosei studenci docenili przydatno$é gier terenowych
jako narzedzia/metody pracy z osobami w réznych grupach wieckowych, co prezen-
tuje tabela 3.

Tabela 3. Opinie studentéw na temat przydatnosci gier terenowych jako narzedzia/
metody pracy z dzie¢mi, mlodzieza, osobami dorostymi, osobami starszymi

Stopieri przydatnosci

Grupa 1 2 3 4 5

wiekowa
liczba liczba liczba liczba liczba
% % % % %
wyboréw wyboréw wyboréw wyboréw wyboréw

Dzieci 1 1 1 1 3 4 12 17 57 77
Milodziez 1 1 0 0 1 1 14 19 58 79

Doroéli 1 1 2 3 21 28 23 31 27 37

Osoby 5 7 |21 | 28 | 2 |27 | 2 |27 | 8 | 11

starsze

Zrédlo: wyniki badai wlasnych

Zdaniem respondentéw gry terenowe najlepiej sprawdzajg si¢ w pracy z dzie¢mi
i mlodzieza. Chociaz niewatpliwie dobrze przemyslane, zaplanowane i cickawie zre-
alizowane gry terenowe, bazujace na zainteresowaniach odbiorcédw oraz adekwatne do
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ich potrzeb i mozliwos$ci, moga by¢ atrakcyjna forma aktywnosci takze dla dorostych,
a nawet dla oséb starszych.

Wsréd skojarzen z pedagogika przygody, ktdre podawali respondenci, pojawily
si¢ takze gry fabularne. Wsréd nich mozna wyrézni¢ live action role-playing (larp),
ktéry jest gra fabularng na pograniczu gry i sztuki, w ktérej uczestnicy weielajg si¢
w postacie. Nie kazdy larp moze by¢ utozsamiany z pedagogika przygody, jednak przy
spelnieniu pewnych warunkéw moze on stad si¢ forma tego nurtu.

Live action role-playing (larp) — wprowadzenie
do zagadnienia

Terminem live action role-playing (larp) definiuje si¢ gre fabularna, majaca nie-
jednoznaczne okreslenie w naszej kulturze. W zaleznosci od formy jej przeprowadze-
nia okresla si¢ ja jako teatralna, terenowa czy miejska. W larpie najwazniejsza jest
uprzednio stworzona rola, kedra przydzielana jest kazdemu graczowi. Okresla ona
charakter postaci, cele, do jakich dazy bohater, oblicza konfliktow, z jakimi przyjdzie
mu si¢ zmierzy¢. Istota larpa polega na twérczym rozwiazaniu konfliktu, gdzie kaz-
dy uczestnik odgrywa i ,przezywa emocjonalnie” swojego bohatera, kierujac si¢ jego
motywacjami, podejmujac okreslone dzialania. W larpie oprécz graczy biora udzial
prowadzacy, tak zwani mistrzowie gry, ktdrzy tworza opisy poszczegdlnych rél, do
fabularne danej rozgrywki oraz odpowiednia scenografi¢'?. Larpy bazuja na wczuciu
si¢ 1 byciu wskazang postacia, dzigki znajomosci jej historii, celéw, osobowosci, jak
réwniez poprzez odpowiednie kostiumy, scenografi¢ i rekwizyty.

Powstaje wiele réznych form larpéw, jednak kazda tego typu gra posiada w sobie
charakterystyczne cechy i typowe wyznaczniki. Wsréd nich niezwykle istotna jest
rola, czyli odgrywana postaé. Zawiera ona zbiér cech wraz z informacjami o sa-
mej postaci, takimi jak jej historia, powigzania i relacje z innymi graczami, wiedza
i wiadomosci, jakie postaé posiada, oraz cele i pragnienia, jakie chce zrealizowad
podczas trwania gry. Rola najczeéciej jest spisana na papierze jako tak zwana karta
postaci, przy czym niektére informacje moga by¢ przekazane w formie ustnej. Ko-
lejnym waznym elementem larpa jest to fabularne przedstawiajace czas i miejsce,
w jakim dzieje si¢ fabula. Okresla ono tez konflikt, z jakim przyjdzie si¢ zmierzy¢
postaciom odgrywanym przez graczy. Ponadto przedstawia ogdlna, znana wszystkim
bohaterom wiedz¢ o ,$wiecie”, w ktdrym odbywa si¢ gra”. Kolejnym nieodlacz-
nym elementem jest mechanika, bedaca zbiorem zasad funkcjonujacych w ramach

12 Por. J. Tabisz, Leksykon Pojec, [w:] Konferencja LARPowa 14-15 stycznia 2012, red. J. Tabisz, Wroclaw
2012, s. 50.

3 Tamze.
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danego larpa. To sprawilo, ze larpy powszechnie uznane sg za rodzaj gry. Mechanika
pozwala na symulowanie poprzez umowne gesty lub znaki tego, czego realnie nie
ma, a jest potrzebne w przebiegu larpa. W nieketdrych grach stwarza mozliwos¢
rozstrzygnigcia sporéw. Do kazdej formy larpa opracowana jest inna mechanika.
W niektdrych grach jest ona podstaws rozgrywki, w innych jest zupelnie minimali-
styczna, opierajaca si¢ na jedynym mechanizmie DKWDK (niem. Du-Kannst-Was-
-Du-Kannst — Potrafisz to, co potrafisz) oraz DKWDDK (niem. Du-Kannst-Was-
-Du-Darstellen-Kannst — Potrafisz to, co potrafisz pokazaé)'. Kolejny element larpa
to scenografia (w tym stroje), ktéra moze by¢ dostowna lub umowna. Najczeéciej
wybiera si¢ realne przedmioty, ktére pasujg do danej fabuly, czasu i miejsca larpa.
Otaczaja one gracza, pozwalajac mu latwiej wezué si¢ w odgrywana postaé. Nastep-
na cecha charakterystyczng dla larpa jest obecno$é osoby prowadzacej. Mistrzowie
gry wybierajg realia gry, spisuja scenariusz, do ktérego konstruuja fabule oraz karty
postaci, tworzg niezbedng scenografi¢ i rekwizyty. Czesto biorg udzial w przebiegu
gry, odgrywajac postacie kierujace larpem. Mistrzowie gry organizujg na rézne spo-
soby zdarzenia pojawiajace si¢ w larpie, rozwiazuja kwestie sporne miedzy graczami
i udzielajg im dodatkowych informacji. Po larpie wspdlnie z graczami przedsta-
wiaja chronologicznie zdarzenia i ich wplyw zardwno na sam przebieg gry, jak i na
poszczegélne postacie, wyjasniajac niejasnosci. Dobrze przeprowadzony larp przed
czgécig whasciwa ma warsztaty oraz briefing, czyli odprawe fabularng gracza®.

Wymienione elementy cechujg kazdego larpa, jednak sam jego przebieg jest $ci-
$le powiazany z dobrang forma. ,Ze wzgledu na miejsce odbywania si¢ larpa mozna
wyrézni¢ chamber larpy oraz larpy terenowe. Chamber larpy (inaczej zwane tez po-
kojowymi) odbywaja si¢ w zamknietej przestrzeni — w jednym lub w kilku pokojach.
Przeznaczone sg dla malej liczby graczy i trwaja kilka godzin. Larpy terenowe odby-
wajg si¢ na otwartej przestrzeni. Przeznaczone sg dla duzej liczby graczy i trwaja nawet
pare dni. Gra moze by¢ calodobowa lub odbywa¢ si¢ tylko w dzied™'®.

,Larpy moga pelni¢ jedna (lub wiecej) z trzech funkcji, takich jak: terapeutyczna,
edukacyjna, ludyczna”"’. Funkeja terapeutyczna opiera si¢ na zalozeniu, ze larp moze
poméc uczestnikom w zmierzeniu si¢ z samym sobg. Udzial gracza nie opiera sig tylko
na samym rozegraniu gry, ale obejmuje réwniez przygotowanie swojej postaci, na-
bycie wiedzy o $wiecie czy stroju. Natomiast po larpie nastgpuje wspdlna rozmowa.

" Por. P Labenz, Zagrajmy bez mechaniki, [w:] Konferencia LARPowa 14-15 stycznia 2012, dz. cyt.,
s. 36-40.

5 Por. B. Ziolo, Flamingi i pingwiny, [w:] KOLA — Konferencia LARPowa 11-13 stycznia 2013, red.
J. Tabisz, Wroctaw 2013, s. 58.

16 J. Tabisz, Leksykon Poj¢é, dz. cyt., s. 50.

7 D. Domagalski, Wartos¢ dodana w LARP-ach, [w:] LARR Twarze i maski, red. K. Chmielewski,
Gdarsk 2013, s. 79.
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Koricowy etap jest o tyle istotny, ze wlasnie wtedy gracz ,wychodzi z roli” na odpo-
wiednio przygotowanych warsztatach. Nast¢puje oddzielenie emocji i do§wiadczen
gracza od tego, co przezyla jego postaé. W wyniku rozméw gracz wraz ze wspélgra-
czami i prowadzacym dookresla, co jest dla niego wartosciowe. Efektem powinna by¢
refleksja pojawiajaca si¢ w samym graczu. Glebokie wejscie w larpa daje mozliwosé
odpowiedniego pokierowania graczami w celu uzyskania zamierzonych efektéw te-
rapeutycznych. W trakcie gry czesto odgrywa si¢ improwizowane zdarzenia, dzicki
ktérym gracz moze doswiadczy¢ nieznanych sytuacji, wchodzac w zupelnie nowa
role spoleczna. Zostaja wywolane rézne skrajne i silne emocje, jednak odbywa si¢ to
w kontrolowanych i bezpiecznych warunkach, co pozwala graczowi na ,,oczyszczenie
si¢”. Jednak najczeéciej wykorzystywana jest funkeja ludyczna larpéw. Polega ona na
dostarczaniu przyjemnosci przez rozgrywana gre. Odgrywanie postaci jest gléwnie
spostrzegane jako zabawa (co nie wyklucza nauki). Gry oparte na tej funkeji dajg
poczucie satysfakcji oraz dowartosciowuja odbiorcg. Jest to czgsto rodzaj ucieczki od
rzeczywistosci i odprezenie. Z kolei funkcja edukacyjna polega na przekazaniu okre-
Slonych tresci poznawczych. Larp w swojej budowie daje mozliwo$¢ poznawania no-
wych zagadnien przez wlasne dziatanie, do§wiadczenie i podejscie emocjonalne graczy.
W ten sposdb podejmowane sa proby ukazania warto$ciowych postaw i zachowai, co
stwarza przestrzeni dla realizacji wychowywania moralnego. Larpy pozwalaja na éwi-
czenie réznych sposobéw komunikacji, negocjacji czy asertywnych zachowan. Gracz
widzi skutki swoich dziataii (pozytywnych lub negatywnych) bez konsekwencji, ktére
spotkalyby go w rzeczywistosci. Poznaje na wlasnym przykladzie, czy to, co powiedzial
lub uczynil, jest spotecznie oczekiwane i jakie skutki przynosi danej osobie. Mozna tez

przekazad typowe tresci edukacyjne, polaczone z przyjemnoscia i zabawa'®.

Live action role-playing jako metoda integracji grupowej
dzieci w wieku wczesnoszkolnym — opis badan wtasnych

Na podstawie wiedzy, jakie mozliwosci daje larp, postanowiono przeprowadzié¢ ba-
dania, ktére stanowily element skladowy pracy licencjackiej pt. Live action role-playing
Jako metoda integracji grupowej dzieci w wieku wezesnoszkolnym". Inspiracje do wybo-
ru takiego tematu stanowil fake, ze larpy pozwalajg na przezycie, do§wiadczenie i po-
znanie siebie wraz z otoczeniem, jakim jest grupa. Daje to mozliwo$¢ realizacji dziatari
sprzyjajacych skutecznej integracji uczestnikéw gry. Istota sukcesu na tym gruncie lezy
w adekwatnym dostosowaniu scenariusza do danych odbiorcéw oraz wywotaniu checi

'8 Tamze, s. 80-84.
! Praca napisana pod kierunkiem dr Malgorzaty Laczyk.
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uczestnictwa w danej grze. W dzisiejszym spoleczenistwie wzrasta potrzeba aktywnego
udziatu w zyciu grupowym. Osoby w réznym wieku, zaréwno dorodli, jak i dzieci,
odczuwajg potrzebe czynnego wspdldziatania podczas nawigzywania nowych relacji
w grupie®. Larpy daja mozliwos¢ pelnego zaangazowania, pozwalajac na prezentacje
swoich mocnych stron przez cztonka danej grupy. Czynne uczestnictwo we wspél-
nym tworzeniu historii podczas gry przeklada si¢ na powstawanie wigzi i zaleznosci
w grupie.

Gléwnym celem prezentowanych badan byla weryfikacja zalozenia, ze gra fabular-
na w postaci live action role-playing, oparta na autorskim scenariuszu, wplywa na in-
tegracje dzieci w wicku wezesnoszkolnym. Zastosowano metodg quasi-eksperymentu
pedagogicznego oraz studium przypadku. Podjete dzialania polegaly na poprowadze-
niu live action role-playing z grupa dzieci, ktdre sa na etapie wzajemnego poznawania
sig. Zastosowano technike obserwacji skategoryzowanej. Studium przypadku zostato
uzupelnione swobodng rozmowg z poszezegdlnymi dzie¢mi.

Do przeprowadzenia badad skonstruowano autorskie narzedzie pt. Arkusz obser-
wacji integracji grupowej oraz autorski scenariusz live action role-playing pt. W Basnio-
wej Krainie (przeznaczony dla dzieci w wieku wezesnoszkolnym). Arkusz obserwacji
skladal si¢ z 16 wskaznikéw integracji grupowej, kedre obejmujg zachowania, postawy,
komunikacj¢ werbalng i niewerbalng wyznaczajacy integracje grupowa. Oceny doko-
nywano na skali 0-1 (wystapienie lub brak danego wskaznika). Arkusz postuzyl do
poréwnania zmian zachodzacych w indywidualnych przypadkach, reprezentowanych
przez poszczegdlnych ucznidw.

Fabule stworzonego larpa osadzono w autorskim $wiecie, w ktérym zyja postacie
z basni. Czgé¢ z nich spotyka si¢ na wielkim balu w Basniowym Zamku. To wyda-
rzenie jest gtéwnym motywem fabularnym, w obrebie kedrego toczg si¢ pojedyncze
epizody wazne dla poszczegdlnych postaci. Postawiony problem stanowi ,.choroba
zapomnienia” — bedaca przeszkoda do pokonania przez basniowych bohateréw. Zada-
niem postaci jest stworzenie pomystu, w jaki sposéb zacheci¢ dzieci w realnym $wiecie
do czytania baéni.

W badaniach wziclo udziat 18 uczniéw w wicku 6-7 lat, w tym 6 chlopcow
i 12 dziewczynek (klasa 1 Szkoty Podstawowej nr 11 w Piekarach Slaskich). Podczas
quasi-eksperymentu byto obecnych pieciu niezaleznych obserwatoréw, ktérzy przeby-
wali z tylu sali, bedac gtéwnie biernymi uczestnikami larpa. Kazda z tych oséb ocenia-
fa 3-4 dzieci, korzystajac z arkuszy obserwacyjnych. Przed rozpoczeciem larpa oraz po
jego zakoriczeniu obserwatorzy uwaznie przygladali si¢ wskazanym na karcie dzieciom
i zaznaczali odpowiednie wskazniki integracji grupowej.

2 Por. E. Zigtkiewicz, Integracja w edukacji wezesnoszkolnej, Poznan 1997, s. 24-27.
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Prezentowany larp skladat si¢ z cz¢s$ci wprowadzajacej, whasciwej i zakoniczenia.
Na wstepie rozmowe skierowano na temat basni, wsrdd kedrych pojawily si¢ Ksigz-
niczka na ziarnku grochu, Czerwony Kapturek, S;Diqm Krélewna, Krélewna Sniezka.
Okazalo sie, ze dzieci znaly wszystkie basnie, z ktérych pochodza postacie majace
wzigé udziat w grze. Po rozmowach dzieci zostaly zache¢cone do ¢wiczent dramowych,
keére tak dobrano i opracowano, aby byly ruchowo-poznawczym przygotowaniem
do wczucia si¢ w odgrywane postacie. Nastepnie mistrz gry przedstawil dzieciom
realia larpa, w ktédrym mialy uczestniczy¢ (miejsce i cel spotkania). Kolejnym eta-
pem bylo zalozenie przez dzieci strojéw, co stanowito dla nich bardzo ekscytujacy
moment. Dzieci z zadowoleniem prezentowaly innym osobom swoje kreacje. Ob-
serwujac postawe i zachowanie uczestnikéw zajeé, mozna wywnioskowad, ze kostiu-
my s3 niezwykle istotnym elementem larpéw. Réwnoczesnie zostaly rozdane karty
postaci. Nie wszystkie dzieci potrafily sprawnie czyta¢, dlatego prowadzacy oraz
obserwatorzy pomagali w odkodowaniu opiséw postaci. Nastgpnie dzieci zostaly
poproszone o wyjscie z sali zajeciowej. W momencie ponownego przekroczenia pro-
gu klasy rozpoczela si¢ whasciwa czg$é larpa.

Osoba prowadzaca, wcielajaca si¢ w Dobra Wrézke, przed wejsciem dzieci do sali
poprosita, aby zamknely oczy. Stownie opisata im kraing, w kedrej si¢ znajduja, oraz za-
uwazyla, ze zaczyna ona traci¢ kolory. Dobra Wrézka przedstawita plan balu, skiadajacy
si¢ z dwdch czgéci. Podczas pierwszej z nich postacie z basni mialy czas na odpoczynek
po podrézy oraz rozmowe z innymi bohaterami. Natomiast w drugiej zaplanowano
utworzenie kregu i zastanowienie si¢ nad rozwiazaniem probleméw poprzez odnalezie-
nie odpowiedzi na pytania: ,Co zrobi¢, aby zapobiec chorobie zapomnienia panujacej
w Basniowej Krainie?” oraz ,,Co zrobi¢, aby dzieci i dorodli czytali basnie?”. Dzieci wezu-
waly si¢ w role przez wspélng zabawe i udziat w zaproponowanych przez innych dzia-
faniach. Na poczatku uczestnicy wykazywali trudnosci w odgrywaniu postaci. Jednak
przy wsparciu i nakierowaniu przez Dobrg Wrézke zaczeli czu¢ si¢ swobodniej. Bardzo
wazne bylo moderowanie dzieci przez mistrza gry. Pierwszoklasisci w wigkszosci stara-
li si¢ odpowiada¢ na zadawane pytania jako postacie, a takze prébowali kontynuowaé
zainicjowang rozmowe. W tej czeéci odbyly sie réwniez dwa duze zdarzenia integrujace
dzieci, takie jak gra w karty i robienie papierowych t6deczek z orgiami. Zaobserwowano,
ze dzieci 6-, 7-letnie potrzebuja silnej moderagji i konkretnych wskazéwek, jakie dziala-
nia moga podejmowad, udzielanych przez osobg¢ uznang w danym momencie za punkt
odniesienia. Dzieci ch¢tnie odgrywaly relacje postaci, jakie mialy zapisane w kartach.
Na dalszym etapie gry uczestnicy usiedli w kregu i po naprowadzeniu przez mistrza gry
szybko zrozumieli, ze dzieci, ktére nie czytaja ksiazek, sprawiaja, ze Basniowa Kraina
umiera. Nastgpnie zywo i ochoczo rozmawiali na temat tego, co nalezy zrobi¢, aby lu-
dzie nie zapomnieli o czytaniu basni. Najpierw odpowiedzi byly podawane z perspek-
tywy postaci, a pdzniej stopniowo przechodzily do skojarzen charakterystycznych dla
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dziecigcego spojrzenia na problem. Niektére rozwiazania, jakie zaproponowaly dzieci,
brzmialy nastgpujaco: ,, Wyslijmy na stworzonych t6deczkach prosby do dzieci z calego
$wiata, aby czytaly basnie”; , Stworzmy muzyke o bohaterach basni, kt6ra poruszy serca,
dzigki czemu ludzie zaczng czytaé basnie”; ,,PéjdZzmy do Studni Zyczeﬁ i uroimy praw-
dziwa lz¢, dzigki czemu ludzie sobie przypomna o basniach”; ,Napiszmy nowa, ciekawa
basn, w keérej beda wszystkie inne basnie”; ,Zapraszajmy inne dzieci do wspdlnego czy-
tania basni”. W momencie, gdy dzieci zrozumialy, ze to one same mogg czytaé basnie,

a Basniowa Kraina bedzie zyta w nich samych, Dobra Wrézka poprosita o potwierdzenie

przez kazda osobe, ze bedzie czytata ksigzki, co stanowito zakoriczenie tej historii.

W czgéei podsumowujacej prowadzacy spytat dzieci o wrazenia, jakie wywarlo na
nich uczestnictwo w larpie. Odczucia deklarowane przez uczniéw byly bardzo pozy-
tywne. Nastepnie odbylo si¢ ¢wiczenie zamykajace. Osoba prowadzaca opowiedziata
o oddzieleniu swoich emocji od odgrywanej wczesniej postaci. Po ¢wiczeniu dzieci zo-
staly poproszone o zdjecie z siebie kostiuméw i uporzadkowanie sali razem z mistrzem
gry. Na koniec osoba prowadzaca wreczyta kazdemu dziecku jego karte postaci oraz
ksiazeczke z basnia, z jakiej pochodzita odgrywana przez nie postad.

Podsumowujac zebrane poprzez arkusze obserwacji dane, otrzymano nastgpujace
wyniki:
® na takim samym poziomie integracji z grupa zostaly dwie osobys;
® przejawy obnizenia poziomu integracji wykazywaly trzy osoby;

@ wzrost integracji z grupa wystapil u trzynastu oséb (po larpie ich zachowanie wska-
zywalo na silniejszg integracj¢ z grupa niz przed rozpoczeciem quasi-ecksperymentu).
Bazujac na uzyskanych wynikach, mozna wyciagna¢ wnioski istotne dla prakeyki

pedagogicznej. Larp moze by¢ metoda integrujaca dzieci, jednak nie wszystkim oso-

bom takie dziatania musza odpowiadaé. W zwiazku z tym warto sformutowa¢ naste-
pujace zalecenia dydaktyczno-wychowawcze:

® uzupelnienie larpa innymi metodami integrujacymi dzieci,

® przeprowadzenie po larpie wnikliwych rozméw ze wszystkimi uczestnikami,

@ stworzenie scenariusza i kart postaci po wezesniejszym poznaniu dzieci i dopaso-
wanie typu larpa do danej grupy,

® dopasowanie warsztatéw po larpie do potrzeb konkretnej grupy dzieci,

@ systematyczne poszerzenie Wiedzy teoretyczno-praktycznej 0 prowadzeniu larpéw
dla dzieci przez osobe prowadzaca zajecia.

Gléwny problem badawczy sformutowano w postaci pytania: Jaka jest skutecznos¢
gier fabularnych typu live action role-playing w zakresie integracji grupowej dzieci? Na
podstawie przeprowadzonych badari mozna stwierdzié, ze live action role-playing w pra-
¢y z grupa pomagaja odpowiednio zbudowac jej strukeure i wspierajg ksztaltowanie si¢
pozytywnych relacji w grupie. Larp umozliwia przezywanie, doswiadczenie i poznanie,

co z kolei pozwolito uczestnikom gry zaciesni¢ istniejace migdzy nimi relacje. Dzieci po
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larpie w wickszosci chetniej okazywaly swoje uczucia na forum grupy. Przez wspédlne
do$wiadczenie nie baly si¢ nawiazywa¢ nowych relacji z innymi osobami. Larp to no-
woczesna metoda ksztalcenia i wychowania, szczegdlnie przydatna w odniesieniu do so-
qjalizacji dzieci. Daje mozliwo$¢ weielenia si¢ przez uczestnikéw w réznych bohateréw,
ktérych moga sami wykreowaé. Sprawia to, Ze moga nawiaza¢ nowe relacje i doswiad-
czy¢ nowych sytuacji, ktére niekoniecznie musza by¢ dla nich dostgpne w codziennym
zyciu. Scenografia, rekwizyty i kostiumy dzialaja pozytywnie na wczucie si¢ w postac.
Dodatkowo karty postaci, ktére wskazywaly na relacje i zadania do wykonania, sprawity,
ze odgrywani przez dzieci bohaterowie mieli realne umiejscowienie w danej historii.

Przeprowadzony quasi-eksperyment pomdgl w uzmystowieniu sobie trudnosci,
ktére moga si¢ pojawi¢ podczas realizacji larpa w grupie dzieci, a ktérych prowadzacy
nie miat mozliwosci przewidzie¢ z wyprzedzeniem. Wskazal tez na koniecznos¢ wpro-
wadzenia udoskonaleri organizacyjnych. Inicjator dziatali powinien stworzy¢ przyja-
zng atmosfere, dajacg dzieciom poczucie bezpieczenistwa i akceptacji, ale jednoczesnie
jego rola musi polega¢ na ukierunkowywaniu dziatari uczestnikéw. Warto zaplanowa¢
duzo urozmaiconych aktywnosci dla dzieci, ktére pobudza je do pelnego zaangazowa-
nia. Podczas trwania larpa mozna wprowadzi¢ wigcej elementéw zaskoczenia i zwro-
téw akeji, poniewaz to stymuluje do dziatania. W prowadzenie larpa dla dzieci w gru-
pie 15-20-osobowej warto zaangazowaé przynajmniej dwie osoby w rolach mistrzéw
gry. Przedstawiony projekt badawczy miat charakter pilotazowy, ale jego pozytywne
efekty stanowiy inspiracje do dalszego poglebiania dociekant badawczych z zakresu za-
stosowania larpéw w pracy z dzie¢mi i mlodzieza.

Podsumowanie

Zaprezentowane wyniki badari ankietowych przeprowadzonych wéréd studentéw
bioracych udzial w module fakultatywnym ,,Pedagogika przygody” oraz opis efektdw
quasi-eksperymentu zrealizowanego w klasie pierwszej szkoly podstawowej pokazuja,
ze istnieje bardzo duze zapotrzebowanie na inicjowanie dziataii bazujacych na akeyw-
nym uczestnictwie w ich realizacji. W tym celu mozna wykorzystywaé miedzy innymi
gry terenowe czy tez zajecia realizowane na niskich parkach linowych. Przeprowa-
dzone badania wskazuja réwniez, ze live action role-playing pozwala na uzyskanie
zalozonych efektéw, ale tez wymaga ze strony nauczyciela duzego zaangazowania.
Nalezy stworzy¢ scenariusz, ktdry pozwoli na osiagnigcie postawionych wczesniej ce-
16w, dobra¢ i rozpisa¢ odpowiednie role, zaplanowa¢é warsztaty wstgpne i podsumo-
wujace, a takze zorganizowa¢ scenografie i rekwizyty. Wymaga to otwartosci pedagoga
na nowe wyzwania. Jednak zwazywszy na walory edukacyjne i wychowawcze nalezy
podejmowac dzialania, ktdre sprawig, ze larpy beda metoda wykorzystywana w Polsce
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tak samo owocnie, jak juz ma to miejsce na przyklad w krajach skandynawskich. To
cieckawy obszar do penetracji badawczej (brak badad z tego obszaru) i praktycznej,
co moze zaowocowal stworzeniem bazy dla nauczycieli z zakresu wykorzystywania
larpéw w nauczaniu (powstajg juz internetowe bazy edu-larpéw dla dzieci). Wazne
jest szersze propagowanie wykorzystania nowoczesnych metod i form aktywizujacych
juz wéréd studentow kierunkéw kszratcacych przyszlych pedagogéw, nauczycieli, aby
mogli oni poprzez wlasne doswiadczenia poznad ich walory. W tym celu nalezy apelo-
wac o stale uaktualnianie programu studiéw, poprzez wprowadzanie zaje¢ ukierunko-
wanych na prezentacj¢ teoretycznych i praktycznych aspektéw pedagogiki przygody.
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