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ABSTRAKT

Teza. Artykul porusza kwestie wykorzystywania gier fabularnych (ang. RPG - Role
Playing Game) w procesie edukacyjnym, ale takze terapeutycznym. Autor dazy do ze-
stawienia aktualnych danych krajowych i zagranicznych na ten temat. Podstawowym
zalozeniem, jakie jest motywem przewodnim artykutu jest analiza procesu dydak-
tycznego pod katem wartosci doswiadczenia wlasnego i spontanicznej aktywnosci.

Omowione koncepcje. Zaprezentowane badania pochodza z praktyki pedago-
gicznej lub terapeutycznej wykorzystujacej gry fabularne. Réznorodnos¢ tej rozrywki
sprawia, ze niektdre z prac skupiaja si¢ na aspekcie klasycznych gier RPG, inne za$
bardziej na teatralnych grach fabularnych (ang. LARP - Live Action Role Play), czesto
w uproszczonej formie gier dramowych.

Wyniki i wnioski. Zasadnos¢ uzywania gier fabularnych w edukagji opiera si¢ na
wartosci doswiadczenia wlasnego oraz wyciagania z niego wnioskow, ktdre pelni istot-
na funkcje w procesie nauczania. Uczestnictwo calym soba w grze osadzonej w realiach
historycznych lub z uzyciem jezyka obcego, znaczaco podnosi poziom zaangazowa-
nia uczniow oraz jakos¢ ich przemyslen. Jednoczesnie wielu badaczy zwraca uwage na
trudnosci metodologiczne w ustaleniu rzeczywistej efektywnosci gier RPG, jako meto-
dy nauczania. Pojawiajace si¢ w badaniach refleksje autoréw zmierzaja do wspdlnego
stanowiska, mowiacego, ze zardwno brak rzetelnych badan dotyczacych gier fabular-
nych, jak rowniez olbrzymia schematycznosc obecna w polskim ksztalceniu sprawiaja,
iz szerokie stosowanie gier roznego typu w trakcie lekcji wciaz pozostaje pojawiajaca sie
sporadycznie ciekawostka, nie uznawana za wartosciowa metode.

Wartos¢ poznawcza podejscia. Praca ma charakter zestawiajacy polskie opra-
cowania z zagranicznymi i dokonuje porownania tych badan, co prowadzi do sto-
sunkowo krytycznych wnioskow dotyczacych stanu polskiej edukacji i mys$lenia
o istotnosci osobistego doswiadczenia zaréwno w nauce, jak i procesie terapeu-
tycznym.

Stowa kluczowe: gry fabularne, RPG, LARP, CRPG, edukagja, terapia, uczenie sie
przez doswiadczenie.
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The educational and therapeutic value of role playing games - a meta-analysis

ABSTRACT

Thesis. The article deals with the issue of the use of role playing games (RPG) in
the educational process, but also in the therapeutic process. The author attempts to
compile current national and foreign data on this subject. The basic assumption un-
derlying the article is to analyze the didactic process in terms of the value of personal
experience and spontaneous activity.

Concepts discussed. The research is derived from pedagogical or therapeutic
practice using role playing games. The diversity of this entertainment means that
some of the works focus on the aspect of classic RPG games, while others focus more
on theatrical role playing games (LARP - Live Action Role Play), often in a simplified
form of drama games.

Results and conclusions. The validity of using role playing games in education is ba-
sed on the value of the author’s own experience and learning from it, which plays an
important role in the teaching process. Participation in a game embedded in the realities
of history or using a foreign language significantly increases the level of students’ involve-
ment and the quality of their thinking. At the same time, many researchers point to me-
thodological difficulties in determining the real effectiveness of RPG games as a teaching
method. The author’s reflections appearing in the research aim at the combined approach
that both the lack of reliable research on role-playing games, as well as the huge conven-
tionality present in Polish education mean that the wide use of games of various types
during lessons still remains an infrequent curiosity, unrecognized for its valuable method.

The cognitive value of the approach. The study combines Polish studies with fo-
reign ones and cpmpares them, which leads to relatively critical conclusions about the
state of Polish education and thoughts on the importance of personal experience in
both the scientific and therapeutic processes.

Key words: role-playing games, RPG, LARP, CRPG, education, therapy, learning
through experience.

WPROWADZENIE

Gry staja si¢ coraz szerzej wykorzystywanym elementem naszej kultury. Ich wplyw
mozna odnalez¢ w filmach, literaturze, muzyce oraz innych dziedzinach Zycia. Wciaz
jednak wydaje sig, Zze ten rodzaj rozrywki stanowi inspiracje jedynie dla innych form re-
kreacji cztowieka, nie majac wplywu na bardziej donioste dziedziny zycia. W prezento-
wanym artykule autor postara si¢ przedstawic biezace badania dotyczace wykorzysta-
nia specyficznego rodzaju gier, jakim sa gry fabularne (ang. RPG — Role Playing Garmes)
przede wszystkim w dziedzinie edukagji, z zasygnalizowaniem prob uzytkowania tych
gier podejmowanych w zakresie oddzialywania terapeutycznego.

GRY FABULARNE I ICH RODZAJE
Posrod wielu rzeczy, jakie odrdzniajg cztowieka od innych zwierzat, jedna z naj-
bardziej charakterystycznych jest che¢ rozrywki — rozumianej jako aktywnos¢ majaca
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na celu przede wszystkim dostarczenie przyjemnosci. W zwiazku z tym zostal nawet
utworzony termin ,,homo ludens” —tac. cztowiek bawigcy si¢ (Surdyk, 2009), ktory stano-
wi uzupelnienie myslenia o cztowieku w kategoriach jednostki twdrczej. Ludzkosé
od wiekow stara sie rozwija¢ swoje ,,zabawy”, czyniac je bardziej dopasowanymi do
aktualnych trendow kulturowych i sprawiajac, ze dostarczaja one jeszcze wiecej przy-
jemnosci. Jednym z efektow tego nieustannego rozwoju jest powstanie narracyjnych
gier fabularnych (ang. RPG — Role Playing Games), czyli gier, w ktorych uczestnicy two-
rza wyimaginowane postaci i odgrywaja je na ptaszczyznie wyobrazeniowej, tworzac
sie¢ wzajemnych interakcji ograniczong przez okreslona konwengje oraz reguly gry
czyli tzw. system. W wiekszosci systemow znaczaca postacia jest Mistrz Gry — osoba,
ktora bierze na siebie cigzar przygotowania rozgrywki — wytyczenia sciezek fabuly
oraz przygotowania catej gamy innych wyobrazonych postaci, jakie pojawia si¢ na
scenie podczas gry.

Historia powstania gier fabularnych siega oficjalnie lat 70. Na gruncie amery-
kaniskim powstaty wéwczas podwaliny pod pierwsze ,systemy” RPG, opierajace
sie wowczas gltownie na symulowaniu potyczek zbrojnych bohateréw i potwordéw
w otoczce fantastycznego swiata (Chmielnicka-Kuter, 2004). Patrzac jednak szerzej
mozna dojs¢ do wniosku, ze mechanizmy lezace u podstaw gry RPG sa stosunkowo
uniwersalne i maja swoje podioze w dawnych tradycjach opowiadania historii przy
ogniskach, czy bajania gawed przez wedrownych bardow. Ludzko$¢ od zawsze pa-
sjonowata sie narracja i mozliwoscia uczestniczenia w wyobrazonej przygodzie — im
bardziej byla ona emocjonujaca i pozwalata ,,wczuc si¢” w inna rzeczywistosc¢, tym
bardziej cieszyla sie uznaniem. Mozna wiec uznac, ze o ile znane obecnie systemy
RPG powstaty w drugiej potowie XX wieku, to tlo historyczne gier fabularnych jest
znacznie bogatsze i siegajace wrecz czaséw bardzo odleglych.

Gry RPG na przestrzeni lat ulegaly znacznym przemianom, ktére zaowocowaty
wylonieniem si¢ trzech zasadniczych nurtéw tej rozrywki, aktualnie funkcjonujacych
niezaleznie od siebie i stanowiacych odrebne dziedziny. Pierwsza z nich sa klasycz-
ne gry fabularne (tzw. , papierowe”) — opierajace si¢ zasadniczo na modelu rozgrywki
wypracowanym poczatkowo — grupa ludzi siada przy stole, jeden z nich pehni funk-
cje Mistrza Gry (okreslanego czasem Narratorem), zas pozostali gracze wcielaja sie
w wyobrazone postacie. Gra polega na deklarowaniu stownym dziatan, mysli i uczuc
swojego bohatera, zas wszystko to odbywa si¢ na umownej, wyimaginowanej plasz-
czyznie, ktorg zarzadza Mistrz Gry — stawia przed grajacymi roznorakie wyzwania,
decyduje w jaki sposdb rozwiazac sytuacje sporne (zwykle odbywa sie¢ to na drodze
losowej — rzutu koscig wieloScienna i poréwnania wyniku z wymaganym parametrem
podejmujacego akcje bohatera) oraz odgrywa wszelkie postaci, ktore nie sa bohaterami
graczy (tzw. postacie niezalezne). Po szczegolowe omowienie klasycznych gier RPG
mozna siegnac do publikacji Augustyna Surdyka (2004) lub Jerzego Szei (2004).

Drugim rodzajem gier fabularnych sa tzw. teatralne gry fabularne (ang. LARP —
Live Action Role Play), ktore przyjmuja nieco inny schemat rozgrywki. Grajacy wcielaja
sie w swoje postacie bezposrednio — czesto korzystajac ze specjalnie przygotowanych
strojow i rekwizytdw, odgrywajac co$ w rodzaju improwizowanego przedstawienia
teatralnego. Inna charakterystyczna cecha tego rodzaju gry jest wystepowanie czesto-
kro¢ wiecej niz jednego prowadzacego (co taczy sie ze zwigkszong iloscia) oraz roz-
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strzyganie konfliktéw jest zwykle bardzo uproszczone, zostawiajac grajacym duzo
wiecej przestrzeni na swobodne odgrywanie swoich postaci i skupienie si¢ na rela-
cjach miedzy nimi oraz wewnetrznym przezywaniu. Majac taki obraz gry typu LARP
mozna zauwazy¢ duze podobienstwo tej rozrywki do technik dramowych wykorzy-
stywanych zaréwno w edukacji, jak i procesie terapeutycznym (Mochocki, 2009).

Trzecim i ostatnim rodzajem gier fabularnych sa komputerowe gry RPG (ang.
CRPG - Computer Role Playing Game). Gry te wydaja sie by¢ najbardziej odlegte w swo-
ich zalozeniach od klasycznego rozumienia gier fabularnych. Korzystajac z osiagniec¢
technologii informatycznej, projektanci gier od wielu lat przenosza rozwiazania z pa-
pierowych gier RPG na ekrany komputerow. Poczawszy od wymarlego juz gatunku
gier tekstowych — gdzie gracz poprzez wpisywanie odpowiednich komend , kiero-
wal” poczynaniami swojego bohatera w rzeczywistosci gry, przez caty szereg znako-
mitych historii opowiedzianych w grach w rzucie izometrycznym (takich jak Baldur’s
Gate czy Planescape: Torment), az do wspotczesnych w petni tréjwymiarowych pozydji
z nasza rodzima seria gier o wiedZzminie na czele. Zasadnicza réznica miedzy gra-
mi komputerowymi, a papierowymi jest obecno$¢ rzeczywistego kontaktu z ludzmi
i mozliwos¢ ,wczucia si¢” w posta¢ bohatera w kontakcie z innymi graczami. Mimo
tego, ze istnieja tzw. gry MMORPG (ang. Massively Multiplayer Online Role Playing
Game), w ktorych uczestniczy za posrednictwem sieci wielu graczy jednoczesnie, to
praktycznie nie kladq one nacisku na to, co jest podstawa klasycznych gier RPG czy
LARPO6w — na opowiadanie historii, wczuwanie si¢ w sytuacje oraz relacje miedzy
postaciami. Jerzy Szeja (2012) zwraca takze uwage, ze w grach komputerowych rola
Mistrza Gry zastgpiona jest przez program, ktory nie potrafi improwizowac, a jedynie
odtwarza algorytmy wedlug wczesniej ustalonego schematu. Sprawia to, ze rozgryw-
ka nie jest spontaniczna i nie pozwala uczestnikom wyrazac siebie — swoich auten-
tycznych mysli, przezy¢ i zachowan.

Ewolugja gier RPG to nie tylko wytonienie si¢ specyficznych rodzajow i modeli
rozgrywki, ale takze zmiana samego podejscia, zardowno tworcow gier jak i odbior-
cow, do tej aktywnosci. Poczatkowo gry fabularne niemal wylacznie skupiaty sie
na odtwarzaniu walk toczonych przez heroséw w mrocznych podziemiach (czesto
z wykorzystaniem map i figurek, w celu dokladniejszego rozeznania si¢ grajacych
w polozeniu kazdego uczestnika potyczki). Do dzisiaj jeden z najbardziej znanych
systemow RPG weciaz realizuje ten sam schemat: bohateréw —towcdéw przygdd oraz
rozgrywki opartej na przemierzaniu rozmaitych przestrzeni w poszukiwaniu prze-
ciwnikow oraz skarbéw. Od pewnego czasu obserwuje si¢ jednak zmiane, wyrazajaca
sie zarbwno w mechanikach nowych gier, jak i nastawieniu uczestnikéw. W wielu
systemach mozna zauwazy¢ zmniejszenie nacisku na aspekty zwigzane z poszukiwa-
niem przygdd oraz walka, na rzecz wigkszej glebi psychologicznej postaci oraz dojrza-
fosci opowiadanej historii. W bardziej wspdtczesnych grach istotne jest wykreowanie
bohatera, ktory bedzie prawdziwie zmotywowany do podejmowania ryzykownych
dziatan oraz doswiadczat dylematow moralnych, ukazujacych jego emocjonalny sto-
sunek do wyobrazonej rzeczywistosci. Dostrzega si¢ wobec tego coraz wigcej mozli-
wosci jakie stwarzaja gry RPG oraz LARP w warstwie doswiadczania i przezywania
emocji, myslenia moralnego, czy radzenia sobie w trudnych sytuacjach. Wszystko to
zachodzi takze w przestrzeni interpersonalnej, co stanowi dodatkowa korzys¢ i moz-
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liwos¢ ustosunkowania si¢ do przezyc¢ oraz mysli innych uczestnikow gry. Przykla-
dem takiej ukierunkowanej na przezycia i dylematy moralne gry moze by¢ scenariusz
zakladajacy, ze gracze sq osobami z pozoru zupelnie przecigtnymi, ktérych odroz-
nia jedynie ciekawa historia zycia oraz wyznawane wartosci, a wspdlne odkrywanie
wzajemnej niezwykltosci oraz budowanie reladji i przeciwstawianie si¢ trudnosciom
stanowi osnowe rozgrywki.

PRZEGLAD POLSKICH BADAN Z ZAKRESU WYKORZYSTANIA GIER FABULARNYCH

W EDUKAC]I

Badania zwigzane z grami fabularnymi nie wydaja si¢ by¢ dla naukowcow zbyt
interesujace — takie wnioski z analizy literatury polskiej dotyczacej gier RPG z lat 2001-
2008 przedstawia w swojej publikacji Stanistaw Krawczyk (2012). Wydaje sig, ze ba-
dania nad rozrywka czlowieka wciaz wydajq si¢ uczonym ciekawe jedynie wtedy;,
jesli dotycza dzieci, dla ktorych zabawa jest jednoczesnie forma intensywnego roz-
woju. Sporadycznie pojawiaja si¢ jednak prace, w ktorych autorzy poruszaja kwestie
praktycznego wykorzystania gier roznego rodzaju. Poczawszy od zabaw ruchowych
(Krzywon, 2007), przez gry wideo (Pitrus, 2012; Kaminski, 2013), az do gier fabular-
nych. Sytuagja gry jest dla uczestnikow na tyle specyficzna i angazujaca, Ze generuje
procesy wlasciwe jedynie sobie — zaleznie od przyjetej konwencji moze by¢ to rywa-
lizacja lub wspolpraca, jednak odbywajaca si¢ na bezpiecznej plaszczyznie (Laguna,
2004). Uczestnicy gry zwykle musza wykorzystywac posiadana wiedze i umiejetnosci
w celu realizagji okreslonych zamierzen — czyli osiggniecia zwyciestwa. Z uwagi na
otwarto$¢ mtodych ludzi w stosunku do gier r6znego rodzaju, niektorzy polscy ba-
dacze podejmowali tematyke wykorzystania szeroko rozumianych gier fabularnych
w edukadji. Intuicyjnie mozna przyjaé, ze proby wprowadzenia gier fabularnych na
szkolne lekcje braty sie z checi przetamania panujacego schematu zajec¢, pobudzenia
aktywnosci i zaangazowania emocjonalnego uczniéw oraz sklonienia ich do nowych
form wykorzystywania posiadanej wiedzy.

Jako pierwsze nalezatoby rozwazy¢ badania, ktore postuguja sie technikami dra-
mowymi, nie bedacymi sensu stricte grami RPG lub LARP, lecz majacymi z nimi
na tyle duzo wspolnego, ze traktowanie ich jako pewne waskie odmiany tych gier
ma pewne uzasadnienie (Mochocki, 2009). Drama, jako metoda pracy polegajaca na
wykorzystaniu ruchu i odgrywania rol, znajduje w polskiej edukacji pewne zastoso-
wanie (Lewandowska-Kidon, 2001) zaréwno na jej poczatkowych, jak i bardziej za-
awansowanych etapach. Takze w innych formach edukagji techniki dramowe sa wy-
korzystywane z powodzeniem - m. in. w szkoleniach (Laguna, 2004). Istnieja jednak
publikacje, ktore z uwagi na wyrazne powiazania prezentowanych metod z grami
fabularnymi zastuguja na omdéwienie.

Anna Marko (2014) w swojej pracy porusza temat wykorzystywania technik dra-
mowych w nauczaniu jezykow obcych. Zauwazono bowiem, ze uczniowie mimo
opanowania zasad gramatycznych, czy rozbudowanego stownictwa w jezyku obcym,
maja zazwyczaj duze trudnosci z formulowaniem spontanicznych wypowiedzi ust-
nych. Zdaniem autorki unikatowe doswiadczenie ,bycia w roli” podczas takiej gry
dramowej sprawia, ze uczestnicy sa sklonni do uzywania jezyka bardziej swobod-
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nie. Zaprezentowane w artykule metody maja luzny zwiazek z grami fabularnymi,
cho¢ nie da si¢ ukry¢, ze improwizowane scenki polegajace na wchodzeniu w role
i osiaganiu ustalonych wczesniej celéw, spelniaja w pewien sposdb zatozenia bardzo
uproszczonej gry LARP. Autorka zwraca tez uwage na problem narzucania sytu-
acji postugiwania sie jezykiem podczas lekcji — czesto wypada to w sposdb sztucz-
ny i utrudnia uczestnikom rozmowy nabycie umiejetnosci naturalnego reagowania
okreslonymi zwrotami. Natomiast podczas gry wiele okazji do wypowiedzenia si¢
zachodzi spontanicznie i sg one duzo blizsze zastosowaniom, jakie jezyk ma na co
dzien. Jednoczesnie A. Marko (2014) wypowiada si¢ krytycznie w stosunku do me-
tod dramowych, podkreslajac koniecznos¢ uprzedniego przygotowania scenariusza
gry, czasochfonnos¢ oraz potrzebe dostosowania jej do wieku uczniow i relacji jakie
istnieja w grupie. Podobny temat podejmuja Britta Stockman i Joanna Zator (2010),
skupiajac si¢ jednak na grach dramowych, jako narzedziu przeciwdziatania stereoty-
pizadji kulturowej na lekcjach jezyka obcego. Ich zdaniem wazna role w tym procesie
pelni mozliwos¢ odegrania roli przedstawiciela grupy, w stosunku do ktorej istnieja
negatywne stereotypy. Aby to osiagnac¢ autorki proponuja zastosowanie gier drama-
tycznych o r6znym stopniu skomplikowania, z ktorych niektdre moga by¢ uznawane
jednoczesnie za gry LARP. W tej samej pracy pojawia si¢ tez podzial gier na odpowia-
dajace introwertykom (gry anonimowe, nie wymagajace silnej ekspozycji spotecznej)
oraz ekstrawertykom (wcielanie si¢ w role na szerszym forum) — co swiadczy¢ moze
0 zwigzanej z wykorzystywaniem gier w edukacji indywidualizacji nauczania i dopa-
sowaniem metod do cech osobowosciowych uczniow.

Przechodzac do omdwienia prac z zakresu wykorzystania gier fabularnych
w edukacji mozna pozosta¢ w kregu nauczania jezykow obcych. A. Surdyk (2004)
przeprowadzit projekt angazujacy ponad 60-osobowa grupe studentow lingwistyki
stosowanej, w ktdrym za metode aktywizacji przyjat gry RPG. Jednoczesnie dokonat
zbioru informagji za pomoca ankiet, na temat zainteresowan literackich studentow
oraz ich stycznosci z grami fabularnymi. Przyjmowane a priori zalozenie, ze wigcej na
technikach RPG skorzystaja osoby interesujace sie literatura fantasy lub science fiction
oraz majace wczesniejsze doswiadczenie z grami fabularnymi okazato sie¢ bledne. Za
pomoca ustalonych wczesniej metod oceny jakosci gry ustalono, ze zaréwno znajo-
mosc¢ odpowiedniej literatury, jak i przeszle kontakty z RPG nie sa predyktorami sa-
tysfakcjonujacej i owocnej (pod wzgledem rozwoju autokorekty jezykowej — co byto
celem catego projektu) gry, a wrecz przeciwnie. Wskazuje to na potencjat metody gier
fabularnych w szerokim gronie uczniéw i studentéw oraz potrzebe przeformutowa-
nia panujacego stereotypu, mowiacego o tym, ze tego rodzaju gry sa uzyteczne jedy-
nie wérod waskiej grupy zainteresowanych.

W pracach Michata Mochockiego (2009, 2012) pojawiaja si¢ proby uzasadnienia
wykorzystywania gier LARP w nauczaniu szkolnym (w kontekscie przedmiotow
humanistycznych - historii, wiedzy o spoteczenstwie i jezyka polskiego). Zdaniem
autora gry tego typu posiadaja szereg zalet stawiajacych je ponad konwencjonalny-
mi lekcjami. Pomagaja bowiem integrowac posiadana wiedze, sktaniajg do kreatyw-
nego rozwiazywania problemow i spontanicznego reagowania na sytuacje w miej-
sce wyuczonego schematu postepowania. Podczas gier uczniowie majq mozliwosc¢
rozwijania licznych kompetengji ,,migkkich”, cenionych aktualnie na rynku pracy
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— komunikacji, argumentowania wypowiedzi i przekonywania do swoich celow.
Ponadto ponownie doswiadczenie ,,bycia w roli” okazuje si¢ by¢ czynnikiem sprzy-
jajacym — w tym wypadku M. Mochocki moéwi o lepszym utrwalaniu tresci, w sto-
sunku do ktorych zachodzi mozliwo$¢ wiasnego przezycia danego problemu, czy
zagadnienia. Przeprowadzone przez autora badanie porownawcze poziomu wie-
dzy uczniow z klas, gdzie wykorzystywane byty gry LARP jako metoda powtarza-
nia tresci pokazuje, ze materiat w ten sposob utrwalony jest przechowywany diuzej
w poréwnaniu do konwencjonalnego sposobu zapamietywania (czyli powiazanie
materialu z osobistym do$wiadczeniem uczniéw sprawia, ze traktujq oni te wiedze
jako bardziej warta zapamigtania i uzywania). M. Mochocki (2009) zwraca takze
uwage na to, ze metoda gry LARP pozwala na szerokie oddzialywania wychowaw-
cze — poruszanie na lekcjach waznych problemow, w szczegolnosci natury emocjo-
nalnej i etycznej. Osobiste doswiadczenie uczestnictwa w grze stwarza mozliwos¢
do ujawnienia si¢ zachowan i przemyslen ucznidow, ktore podczas tradycyjnej lekgji
nie miatyby prawa powstac.

J. Szeja (2011) w swoim opracowaniu dotyczacym gier RPG jako metod aktywi-
zadji uczniow zwraca uwage ha motywujaca role gier, sklaniajaca uczestnikéw do
czynnego udziatu w lekcji. Autor szeroko omawia problemy wspolczesnej edukagji,
opierajace si¢ gtdéwnie na schematycznym podejsciu do nauczania i gaszeniu natural-
nej ciekawosci poznawczej uczniow. Problem braku dziatan zmierzajacych do zainte-
resowania mlodziezy przedmiotem lekgji i ignorowanie warstwy emocjonalno-mo-
tywacyjnej przyczynia sie¢ do negatywnego postrzegania edukadji jako takiej. J. Szeja
jako argument przemawiajacy za stosowaniem gier RPG i LARP w edukagji podaje
mozliwos¢ przyblizenia uczniom ksztaltu spoteczenistwa w danej epoce historycz-
nej, czy realiach lektury. Ponadto swoboda jaka zapewniaja gry fabularne, przektada
sie na zaangazowanie uczestnikdéw oraz zmiane ich negatywnego obrazu klasycznej
lekcji. Autor przedstawia tez gry tego typu jako potencjalnag aktywnos¢ tworcza dla
nauczyciela — pozwala mu zaplanowac lekcje w sposdb nowatorski i ciekawy, dajac
jednoczesnie pole do rozwoju nowych umiejetnosci (przyktadowo szybkiego reago-
wania na sytuacje czy bezstronnosci — akceptowania rozwiazania wypracowanego
przez ucznidw w miejsce dazenia do jedynej stusznej odpowiedzi).

ZESTAWIENIE BADAN KRAJOWYCH Z LITERATURA ZAGRANICZNA

Uzytecznos¢ gier fabularnych w edukagji byta w opracowaniach zagranicznych
dostrzegana znacznie wczeéniej niz w Polsce (Mochocki, 2009). Szczegolnie w krajach
skandynawskich gry typu LARP cieszg si¢ duzym uznaniem — istnieja szkoty stosujace
je jako glowna metode nauczania, a takze specjalne konferencje poswigcone tej tematy-
ce. Oprdcz edukadji szkolnej pojawiaja si¢ doniesienia o uzywaniu gier RPG do celéw
wspomagania tradycyjnych symulacji biznesowych (Oliveira, 2018) czy nauczaniu in-
zynieréw (McConville i in., 2017). Mimo tego wciaz zagadnienie to wydaje si¢ by¢ mato
eksplorowane, a publikacje zwiazane z nim, ukazuja si¢ stosunkowo rzadko. By¢ moze
wnioski S. Krawczyka (2012) méwiace o tym, Ze na pewnym etapie rozwoju zawodowe-
go badacze porzucaja zainteresowanie grami RPG, co jest zwykle réwnoznaczne z tym,
ze sami przestaja w nie gra¢, odnosza si¢ tak samo do naukowcoéw zagranicznych.
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William Hawkes - Robinson (2008) podejmowat si¢ proby przedstawienia pozy-
tywnych aspektow gier RPG w kontekscie edukacji oraz dziatalnosci terapeutycz-
nej. W swoim opracowaniu zwrocit uwage na wazny element kooperacji w tychze
grach, ktory odroznia je od wigkszosci innych rozgrywek, gdzie nacisk potozony
jest na osobiste zwyciestwo. W grach fabularnych nie istnieja wygrani ani przegrani
— celem jest niepowtarzalne przezycie, ktore tym jest silniejsze i bardziej emocjonu-
jace, im wigksza wspolpraca pomiedzy grajacymi (nawet jesli cele odgrywanych
przez nich bohateréw sa sprzeczne — to jedynie zwigksza napiecie i motywuje do ak-
tywniejszego wspolnego opowiadania historii). Autor skupia si¢ na przedstawieniu
korzysci edukacyjnych ptynacych ze swobodnego uprawiania gier RPG — wymienia
rozwoj kompetencji jezykowych, poszerzenie zaplecza literatury oraz poglebienie
rozumienia zasad rachunku prawdopodobienistwa. Jednoczesnie odwotuje si¢ do
negatywnych opinii w stosunku do gier fabularnych, jakie powstaty w latach 80. na
fali samobdjczej Smierci chlopca, ktdrego pasja byty wiasnie gry RPG. Z przepro-
wadzonych licznych badan (Chmielnicka-Kuter, 2004) jasno wynika, ze zaintereso-
wanie grami RPG nie jest predyktorem zachowan ryzykownych, depresji ani prob
samobojczych.

Zblizony do prac M. Mochockiego watek wykorzystania gier fabularnych w na-
uczaniu historii poruszaja Cedric Beidatsch i Susan Broomhall (2010), odnoszac si¢ do
szkolnictwa wyzszego i edukacji na poziomie licencjatu. Wnioski wyciagniete przez
tych badaczy zawieraja si¢ w stwierdzeniu, ze gry RPG moga stanowi¢ wartosciowa
metode uzupelniajaca tradycyjne nauczanie. Ich zaletg jest wspieranie rozumienia
procesdéw historycznych oraz pokazywanie roli jaka wyobraznia i wrazliwos¢ odgry-
waja w pracy historyka. Autorzy klada jednak nacisk na bardzo duze znaczenie omo-
wienia przeprowadzonej gry i wyrazenia refleksji uczestnikoéw. Wedtug C. Beidatsch
i S. Broomhall rolg prowadzacego zajecia jest zorganizowanie ustrukturalizowanej
przestrzeni dla graczy na wyrazenie wlasnych przemyslen zwigzanych z gra i zebra-
nie ich w wartosciowe dla grupy wnioski.

Mario Grande-de-Prado (2016) dokonuje poréwnania miedzy tradycyjna ak-
tywnoscia szkolng, a gra w gry fabularne, akcentujac spontanicznos¢ i rozrywkowy
kontekst tych ostatnich. Zdaniem autora gry RPG podczas lekcji pozwalajg uczniom
uwrazliwic si¢ na uczucia i perspektywy innych osob lub grup oraz znaczenie pro-
blemdw, ktore zazwyczaj ignoruja lub ich nie dostrzegaja. Mozliwos¢ swobodnego
wyrazenia swoich przemyslen w sytuacji gry wydaje si¢ stymulowac¢ w uczniach za-
angazowanie i sktaniac ich do autorefleksji. M. Grande-de-Prado odnosi si¢ roéwniez
do wspomnianego wczesniej watku niebezpieczenstw zwigzanych z grami fabular-
nym, sugerujac, ze zamiast domniemanej agresji powoduja one zdecydowany wzrost
wspotpracy miedzy uczestnikami oraz podniesienie si¢ poziomu zaufania. Zwraca
réwniez uwage na role prowadzacego zajecia, aby upewnit sig, ze uczniowie nie iden-
tyfikuja si¢ zanadto z przyjetymi rolami, a z chwilg skonczenia gry poswiecit czas na
zadanie, ktore pozwoli im swobodnie , wyjs¢ z roli”.

Zestawienie omdwionych badan znajduje si¢ w tabeli 1. Wyrdzniono w niej rodzaj
omawianej lub badanej gry fabularnej, zakres tematyczny oraz grupe docelowa, do
ktorej skierowane byto badanie.
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Tabela 1. Zestawienie badan polskich i zagranicznych dotyczacych wykorzystania
gier fabularnych w edukagji

Autor publikacji Rodzaj gry Zakres tematyczny | Grupa wiekowa

i rok wydania fabularnej

Anna Marko (2014) Gry dramowe Jezyki obce Dzieci i mtodziez

(LARP)

Britta Stockman, Joanna Zator Gry dramowe Jezyki obce Dowolna

(2010) (LARP)

Augustyn Surdyk (2004) Klasyczne RPG Jezyki obce Studenci
lingwistyki
stosowanej

Michat Mochocki (2012) LARP Historia Mtodziez licealna

Zygmunt Szeja (2011) LARP Jezyk polski Mtodziez licealna

William Hawkes-Robinson Klasyczne RPG Nauki Miodziez i dorosli

(2008) humanistyczne

+ matematyka
i statystyka

Cedric Beidatsch, Susan Klasyczne RPG Historia Studenci licencjatu

Broomhall (2010) z historii

Mario Grande de Prado(2016) Klasyczne RPG Dowolny Dzieci i mtodziez

Zrédlo: Opracowanie wlasne Autora.

Podejmujac probe szerszego spojrzenia na zaprezentowane badania, zaréwno pol-
skie jak i zagraniczne, mozna wyloni¢ szereg argumentdéw, jakie autorzy powyzszych
publikacji przedstawiaja na rzecz uzywania gier fabularnych w praktyce pedagogicz-
nej:
* sa to gry wspierajace wspodtprace i nagradzajace uczniow za poszukiwanie wspol-

nego rozwigzania problemu,
* stanowiq przestrzen dla rozwoju rozmaitych kompetencji — jezykowych, literac-

kich, spotecznych, moralnych i psychologicznych,
¢ przelamuja schematy i negatywne podejscie uczacych si¢ do lekgji lub zaje¢,
* angazuja emocjonalnie, opieraja si¢ na wlasnym doswiadczeniu i pozwalaja wy-
brzmiec¢ ukrytym na ogot cechom osobowosciowym uczestnikdéw gry,
e stanowiq dobry i trwaly sposob na powtorzenie materiatu —jest on zapamietywa-
ny dtuzej niz przy konwencjonalnej nauce,
* ucza wrazliwosci na drugiego cztowieka — jego opinie i spostrzezenia, pozwalaja
uczniom skupic sie na dyskutowaniu, argumentowaniu swoich wypowiedzi z po-
szanowaniem godnosci innych uczestnikow gry, co przeciwdziata stereotypizadiji,
* stwarzaja okazje do wykorzystywania nabytej wczesniej wiedzy teoretycznej

w praktyce, co ma duze znaczenie w szczegolnosci przy nauce jezykdéw obcych,
* pozwalaja za pomoca odpowiedniego przydziatu rol lub doboru scenariusza do-

kona¢ indywidualizacji nauczania — dopasowac metode do cech uczniow, tak aby

mogli jak najwigcej skorzystac,
* przekazuja odpowiedzialnos¢ za ksztattowanie lekgji — uczniom, co ma oddziaty-
wanie motywujace i ksztattujace postawe swiadomego uczestniczenia w procesie
edukagji,
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* przyblizaja uczniom zagadnienia abstrakcyjne, jak rzeczywisto$¢ historyczna mi-
nionych epok lub tlo spoteczne lektury szkolnej w sposdb przyjemny i angazujacy,

e stanowig sposob na przeciwdziatanie wypaleniu zawodowemu nauczyciela, skia-
niajac go do twdrczego planowania zaje¢,

* 53 sposobem laczenia pracy dydaktycznej z oddziatywaniem wychowawczym —
poruszane problemy natury etycznej pobudzaja autorefleksje uczestnikow gry.
Jednoczesnie autorzy prac wskazuja na pewne ograniczenia tej metody, ktore

prawdopodobnie odpowiadajg za wciaz znikome zainteresowanie grami fabularny-

mi jako wsparciem w procesie edukacji:

Staranne zaprojektowanie gry dla uczniow wymaga duzej ilosci czasu. M. Mo-
chocki (2009) podwaza jednak ten argument, mowiac, ze zaprojektowanie gry LARP
jest mniej czasochfonne niz stworzenie od podstaw scenariusza lekgji.

Przeprowadzenie gry wymaga od nauczyciela pewnych specyficznych cech, ta-
kich jak kontrola klasy rozbitej na grupy, czy improwizowanie (jednoczesnie pozwala
tez na ich rozwijanie).

Efekt w znacznej mierze zalezy od nastawienia klasy oraz relacji miedzy uczest-
nikami (co wskazuje, Zze mozna postuzy¢ sie ta metoda takze w celach gtownie wy-
chowawczych — dokonujac pomiaru emocji panujacych w grupie i napie¢ miedzy po-
szczegoOlnymi uczniami).

Aby zaszedl kompletny proces edukacyjny niezbedne jest poswigcenie dodatko-
wego czasu nha omdwienie gry i pozwolenie uczniom na wyrazenie swoich osobistych
refleksji.

Z powodu licznych trudnosci metodologicznych wciaz brakuje dowodow na to,
ze gry fabularne sa w jakis sposdb wydajniejsze edukacyjnie od tradycyjnego naucza-
nia — problem ten dokladnie opisuje M. Mochocki (2012).

WYKORZYSTANIE GIER FABULARNYCH W ODDZIALYWANIACH TERAPEUTYCZNYCH

Uzywanie gier w oddzialywaniach psychologiczno-terapeutycznych nie jest no-
woscia. Znana szerzej szkota psychodramy (Kuspit, 2004), wykorzystuje liczne gry
dramowe w celu diagnozy oraz pracy nad napieciami, jakie panuja zaréwno we-
wnatrz grupy, jak i wewnatrz samej osoby. Kluczowym jej elementem sa wiasne
przezycia, ktorych doswiadczenie i zreflektowanie, stanowi przyczynek do zmiany
niepozadanego zachowania. Oprocz psychodramy, gry o charakterze ruchowo-mu-
zycznym wykorzystuje si¢ w pracy z dzie¢mi i mlodzieza doswiadczajaca trudnosci
(Krzywon, 2007). Wydaje sig, ze forma gry jest dla uczestnikdw procesu terapeutycz-
nego korzystna, z uwagi na panujace na gruncie myslowym przekonanie ,to tylko
gra”, podczas gdy emocjonalna warstwa cztowieka podchodzi do takiej sytuacji ina-
czej — czesto ,,na powaznie”. Stad tez pojawiajq si¢ bardzo sporadycznie doniesienia,
ktdre traktujg o wykorzystaniu gier, takze fabularnych w terapii.

Przytoczony wczesniej autor William A. Hawkes-Robinson (2008) w swojej pracy
porusza problem wykorzystania gier RPG w pracy terapeutycznej, zwracajac uwage
na to, jak niewiele badan w tej kwestii przeprowadzono. Nieliczne prace na ten temat
wedlug autora sq metodologicznie watpliwej jakosci, korzystano bowiem z bardzo
matych grup osob badanych, wskutek czego, ich wyniki ciezko jest uogdlniaé na szer-
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sza populacje. W. A. Hawkes-Robinson twierdzi jednak, Ze mimo to jest to temat wart
dalszych analiz, gdyz poczynione dotychczas badania wskazujg ciekawe kierunki
pracy. Jednym z bardziej interesujacych wnioskdéw z tego opracowania jest wykorzy-
stanie gier fabularnych w terapii osob z zaburzeniami dysocjacyjnymi (pojawiajacymi
sie czesto w nastepstwie traumy). Uczestnictwo w grach RPG stworzylo dla takich pa-
cjentow mozliwosc¢ integracji ich psychiki, czego wyrazem byly korzystniejsze wyniki
badan klinicznych przeprowadzonych po szeregu sesji w gry fabularne.

Raul Gutierrez (2017) przeprowadzit projekt majacy na celu zbadanie postaw pra-
cownikéw zajmujacych sie zdrowiem psychicznym w stosunku do uzywanych przez
nich metod opartych o gry RPG. W zestawieniu z opiniami leczonej w ten sposéb
mlodziezy, autor stwierdzil, Ze tym co miato na pacjentdw najkorzystniejszy wplyw,
byta narracja pracownikow ukierunkowana na ich oczekiwania i potrzeby. W po-
wstalej w tej sposob relacji byto miejsce na dialog i redukowanie napigcia zwigzanego
z dalszym leczeniem. Poréwnujac wyniki oddzialywania metodami gier fabularnych
z terapig ekspozycyjna, R. Gutierrez (2017) doszedt do wniosku, ze sg one bardzo po-
dobne, jesli chodzi o efektywnos¢, jednak gry RPG generuja zdecydowanie mniej leku
i sq przyjemniejsze dla pacjenta.

Niestety wciaz brakuje bardziej szczegétowych doniesien z praktyki terapeutycz-
nej na temat wykorzystania gier fabularnych. Chociaz intuicyjnie wydaje si¢, ze moga
miec¢ one znacznie szersze zastosowania (np. w terapii zaburzen ze spektrum auty-
zmu lub uzaleznien), to niewielu jest badaczy, ktérzy chcieliby taki model dziatania
przetestowac w sposob rzetelny. By¢ moze rosnace zainteresowanie cyfryzacja oraz
wykorzystaniem technologii informatycznych otworzy nowa dziedzine w terapii —
wykorzystanie komputerowej symulagji gry fabularnej w celach np. zwiekszenia sa-
mopoznania lub bezpiecznego przepracowania trudnego problemu, jednak pdki co sa
to jedynie przypuszczenia.

WnI10sKI

W zaprezentowanej pracy autor starat si¢ dokonac zestawienia biezacych danych
z literatury krajowej oraz zagranicznej, dotyczacych wykorzystania gier fabularnych
przede wszystkim w edukadji, ale tez w procesie terapeutycznym. Jak wynika z prze-
prowadzonego poréwnania gry RPG moga by¢ wartosciowa metoda dydaktyczna
i terapeutyczng przy spelnieniu pewnych okreslonych warunkoéw. Liczne korzysci
jakie wymieniajg autorzy publikacji na ten temat wydaja si¢ by¢ na tyle duze, ze ogra-
niczenia tej metody nie powinny zniechecac do jej stosowania. Podobnie niski prog
wejscia (niewymagana znajomos¢ literatury lub wczesniejszego kontaktu z RPG),
a takze réznorodnos¢ grup wiekowych oraz zakresow tematycznych, w jakich moga
by¢ wykorzystywane zaréwno gry RPG, jak i LARP, powinny raczej sprzyjac szer-
szemu wykorzystywaniu ich w praktyce pedagogicznej — tak si¢ jednak nie dzieje
i przyczyna tego stanu wydaje si¢ by¢ najbardziej pesymistycznym wnioskiem z tego
opracowania.

Zaprezentowana analiza zwraca uwagg na kilka aspektéw edukacyjnych, ktore
swiadcza zarowno o mozliwosciach gier fabularnych w tej dziedzinie, jak i o aktual-
nych zaniedbaniach, czy brakach w polskim systemie nauczania. Wydaje sig, ze naby-

286 Ocropy Nauk 1 Sztuk NR 2019 (9)



wana w toku nauki szkolnej lub akademickiej wiedza ma charakter jedynie teoretyczny,
oderwany od codziennego zycia i tego, co wazne dla jednostki. Konsekwencja obojet-
nego stosunku nauczycieli i wyktadowcow do warstwy emocjonalno-motywacyjnej
uczniéw lub studentéw jest brak zaangazowania w poruszane na zajeciach problemy.
Mozna dojs¢ do wniosku, ze jakiekolwiek proby przeciwdziatania tej tendengji (opiera-
jace sie miedzy innymi na uzywaniu gier jako czynnika wzbudzajacego zainteresowa-
nie ucznidéw), sa z gory uwazane za nieskuteczne i wytamujace si¢ z dotychczasowego
schematu. Powoduje to zniechecenie osob starajacych si¢ wprowadzi¢ do swojego na-
uczania nowe elementy oraz obojetnosc lub otwarte lekcewazenie takich dziatan przez
uczniéw oraz innych nauczycieli. Dzieci i mtodziez ucza sie, poniewaz musza — ich
ciekawosc jest ograniczana przez wymogi dopasowania sie do klucza odpowiedzi lub
jednej konkretnej teorii, ktéra dany nauczyciel uznaje za stuszna. Tymczasem, jak po-
kazuja proby podejmowane przez badaczy, gry fabularne stanowia aktywnos¢ natural-
nie angazujaca uczniow i stanowiaca w pewnym sensie pomost miedzy wiedza teore-
tyczna, ajej praktycznym zastosowaniem. Innym problemem jest dostosowanie metod
prowadzenia zaje¢ do potrzeb uczniow. Wydaje sig, ze zaskakujaco rzadko prowadza-
cy proces dydaktyczny przyjmuje perspektywe nastawiona na oczekiwania i cele tych,
ktérych ma uczy¢ — mozna nawet powiedzie¢, ze w tradycyjnej szkole nie ma miejsca
na takie podejscie. Z kolei gry fabularne stwarzaja przestrzen, w ktorej kazdy uczen
moze wykazac si¢ na swoj wlasny, indywidualny sposob.

Poruszana przez autoréw zaleta gier fabularnych w edukacji, czyli mozliwosc¢
spontanicznego dzielenia si¢ swoimi pomystami oraz przemysleniami, jak réwniez
sugerowana w kilku pracach koniecznos¢ poswiecenia czasu na dokladne omdéwienie
przezy¢ zwiazanych z gra (co uznawane byto w pewien sposdb za trudny do spel-
nienia wymog), ukazuja jakie schematy mys$lowe towarzysza nauce przez rozmo-
we i zbieranie wlasnych doswiadczen. Zamiast bazowac na tym, co dla ucznia lub
studenta jest osobiste, wazne i jedyne w swoim rodzaju, prowadzacy zajecia czesto
positkuje sie Swiadectwami osob zastuzonych, ale emocjonalnie bardzo odlegtych
od wspotczesnych ludzi. Mowiac inaczej czesto bywa tak, ze doswiadczenie wtasne
uczniow jest dewaluowane i uznawane za cos mato interesujacego, podczas gdy uzyt-
kowanie go —jak wskazuja wyniki poczynionej analizy — ma do$¢ istotny wptyw na
dalsze kroki w procesie nauczania. Bazowanie na tym, co wazne i osobiste stwarza
takze szanse na poszerzanie wptywu wychowawczego, jaki prowadzacy wywiera
na ucznidéw - rozwazania nad zagadnieniami moralnymi oparte o wiasne obserwacje
i wnioski uczestnikéw sa duzo cenniejsze niz postugiwanie si¢ narzuconym odgodrnie
schematem, ktory mogt juz dawno stracic na aktualnosci.

Wydaje sie, ze ta dos¢ pesymistyczna perspektywa towarzyszy takze samym ba-
daczom gier fabularnych, ktérzy mimo odnajdywania licznych zalet tej formy eduka-
qji, czy terapii daja do zrozumienia, ze wigkszo$¢ przeprowadzonych badan nie jest
metodologicznie zbyt wartosciowa i wnioski wyciagniete na ich podstawie, nie moga
by¢ szerzej uogolniane. Krytyczne spojrzenie na otrzymane wyniki jest oczywiscie
niezbedne w nauce, jednak pewna niespdjnos¢ zauwazy¢ mozna w opracowaniach
badan, ktore zarzucaja innym badaczom metodologiczne nieprawidiowosci, samemu
uznajac, ze ich wlasne badanie rowniez te nieprawidlowosci powiela. Moze to wska-
zywac, ze dopoki temat wykorzystania gier RPG w edukacji nie doczeka si¢ rzetel-
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nych badan empirycznych, nie nastapia zadne istotne zmiany w zakresie faktycznego
wykorzystywania tej metody na lekcjach, czy zajeciach.

Patrzac na cate zjawisko szerzej mozna jednak powiedzie¢, ze gry fabularne jako
takie sq aktywnoscia raczej korzystnie wplywajaca zaréwno na psychiczne funk-
cjonowanie czltowieka, jak i jego ogolne zaangazowanie w inne aktywnosci. Stad
zachecanie mtodych ludzi, ale takze i dorostych do rozwijania tego zainteresowania
wydaje si¢ czyms, co moze stanowi¢ optymalne na chwile obecna wyjscie z sytuacji
metodologicznych niescistosci i braku rzetelnych badan. Gry fabularne powstaty
jako rozrywka i prawdopodobnie minie jeszcze wiele czasu zanim mys$lenie o edu-
kacji i wartosci wlasnego doswiadczenia zmieni si¢ na tyle, aby mozna bylo w dy-
daktyce szerzej je stosowac. Jednak nic nie stoi na przeszkodzie, aby te korzystne
walory edukacyjno-terapeutyczne zachowac dla siebie i wykorzystywac¢ w codzien-
nym zyciu — w motywowaniu wlasnym do nauki, w rozwijaniu swoich kompeten-
qji jezykowych i spotecznych, czy nawet poglebianiu autorefleksji i wrazliwosci na
drugiego czlowieka.
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