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OD REDAKGCII

rzejawem wspolczesnej kultury jest dominacja zabawy w wielu aspektach zycia

cztowieka niezaleznie od tego, jaka jest jego pozycja w spoteczenstwie. O tym,
ze problem zabawy jest wspolczesnie jednym z najbardziej skomplikowanych prob-
leméw badawczych, $wiadczg zawarte w niniejszym tomie artykuly. Johan Huizinga
traktowat zabawe jako specyficzny rodzaj dziatan podejmowanych przez czlowieka,
ktore nie tylko sg forma przeciwstawiania si¢ naturze, ale tez sposobem tworzenia kul-
tury. Zdaniem Johana Huizingi zabawa ksztaltuje cztowieka, ale 1 bawigc si¢ czlowiek
decyduje o tym, w jakim $wiecie zyje. Ze wzgledu na to, mozna znalez¢ jej element
w kazdym aspekcie ludzkiego zycia. Szczegdlnie kultura wspolczesna, okreslana po-
jeciem ponowoczesne] kultury masowej czy popularnej, przesigknieta jest réznego
rodzaju formami zabawowymi, ktére w mniejszym lub wigkszym stopniu przyczy-
niajg si¢ do realizacji idei zycia szczgsliwego 1 pozbawionego wszelkich problemow
dnia codziennego. Problematyka poruszana przez autorow zamieszczonych w tomie
13 tekstow wskazuje, jak obszerny zakres zagadnien pojawia si¢ wtedy, gdy zabawa
irozrywka staja si¢ przedmiotem badan naukowych.

Mysla przewodnig tomu 13 jest problematyka zabaw i zachowan zabawo-
wych dokonana przez pryzmat koncepcji Johana Huizingi zawartej w ksigzce Homo
ludens. Zabawa jako zrodio kultury. Jest to drugi tematycznie tom czasopisma poswig-
cony tej problematyce. W roku 2014 zostat bowiem opublikowany tom 12, ktory za-
wiera nie tylko przedstawienie zyciorysu Johana Huizingi, ale tez omowienie percep-
cji wydanych przez niego dziet oraz artykuly z zakresu ludyzmu i1 zachowan ludycz-
nych. Proponowany czytelnikom tom 13 za rok 2015 jest kontynuacja poprzedniego,
1 rozwinieciem mysli wielkiego holenderskiego uczonego. Mimo Ze od pierwszego
wydania tej ksigzki minglo juz 77 lat, to zawarte w nigej tezy sg nadal niezwykle in-
spirujace dla badaczy kultury. Odniesienia do teorii kultury zawartej w ksigzce Johana
Huizingi pojawiajg si¢ prawie w kazdym tekscie zawartym w niniejszym opracowaniu
i stanowig glowne odniesienie teoretyczne autorow poszczegolnych artykutow.

Wszystkie publikowane w tomie 13 artykuly i opracowania sa ,,poklosiem”
konferencji naukowej zorganizowanej w Kielcach w dniach 19-20 marca 2015 roku
przez Muzeum Zabawek i Zabawy w Kielcach oraz Zaklad Socjologii, Instytut
Pedagogiki 1 Psychologii Uniwersytetu Jana Kochanowskiego w Kielcach. Efektem
konferencji sa nie tylko referaty, ale ich opracowanie merytoryczne, ktore wskazuje,



jak wiele pytan wymaga studiow i analiz naukowych, ktore pozwola na udzielenie
satysfakcjonujgcych odpowiedzi badaczom. W tym miejscu Redakcja czasopis-
ma ,,Zabawy 1 Zabawki. Studia Antropologiczne” pragnie podzigkowa¢ wszystkim
uczestnikom konferencji, referantom, ktorzy przygotowali niezwykle interesujace wy-
stapienia i brali udzial w goracych dyskusjach problemowych oraz autorom tekstow
przygotowanych do druku. Dzieki ich zaangazowaniu problem zabawy i rozrywki
w spoteczenstwie ponowoczesnym poczatku XXI wieku bedzie kontynuowany
W tomie nastgpnym.

Halina Mielicka-Pawtowska
Redaktor naczelny czasopisma
,»Zabawy i Zabawki. Studia Antropologiczne”



ARTYKURY | ROZPRAWY

Games of Late Modernity: Discussing Huizinga’s Legacy

Léon Hanssen*

nspired by the 75" anniversary of Johan Huizinga’s Homo Ludens, which

was published in 1938, the time has come to reconsider its postula-
tes in the light of late modern experience. The article focuses on the career
of the greatest Dutch scholar in humanities of the 20™ century, and the debate
dedicated to his legacy. Huizinga will be depicted as a cultural historian as well
as a culture critic. His landmark study Homo Ludens and the conception of
play he developed as the founding element of culture are interpreted in the con-
text of reasoning about a crisis in modern European history. Huizinga’s theory
of play brought many other scholars to reflect upon play and games in society.
Some important comments on Huizinga will be elucidated. The importance
of play for culture is perhaps more valid than ever, as the games of late moder-

nity could be understood in terms of a permanent crisis.
Homo Ludens

Seventy years after his death, the Dutch historian Johan Huizinga (1872-
-1945) is an important source of inspiration in the fields of historiography and
cultural and literary studies. New editions and translations of his work ap-
pear regularly in various languages, a case in point being the American edition
of The Autumn of the Middle Ages (Huizinga 1996; Haskell 1996), which was
published in 1996 to wide critical acclaim. With Anne Frank’s Het Achterhuis
(The Diary of a Young Girl), it is the best-known Dutch non-fiction book of the

* Tilburg University/School of Humanities
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twentieth century. Nonetheless, Huizinga’s significance was underestimated
for along time. Only the revival of narrative historiography in the late seventies,
early eighties, brought about a sea change in the appreciation for the greatest
historiographer of the Netherlands. The Huizinga renaissance was sealed by
the publication of his three-part Briefwisseling (‘Correspondence’) (Huizinga
1990-1991), which not only testifies to Huizinga’s central position in the Dutch
culture of his time, but also provides a platform for numerous foreign fellow
historians and intellectuals, such as Henri Pirenne (Belgium), P.S. Allen and
B. Malinowski (Great Britain), Fredrick Jameson Turner (U.S.A.), Johannes
Haller and Gerhard Ritter (Germany), Gabriél Hanotaux, Paul Valéry, Lucien
Febvre and Julien Benda (France), J. Ortega y Gasset (Spain), Luigi Einaudi
(Italy), and Werner Kaegi (Switzerland).

In the year of publication of Homo Ludens, 1938, the then 66-years
old Huizinga was at the peak of his career. More than thirty years earlier,
in 1905, he had become Professor of General and Dutch History at the univers-
ity of Groningen. Within a few months after his wife’s early death in July 1914,
just one week before the outbreak of the First World War, Huizinga accepted
the chair of General History at the university of Leiden. At the end of the gre-
at war, Huizinga completed the book which would make his name: Herfsttij
der Middeleeuwen, literally ‘The Autumn (or ‘Autumn Tide’) of the Middle
Ages’. The English edition from 1924, however, was titled The Waning of the
Middle Ages (Huizinga 1924.2; Huizinga 1996, Haskell 1996). This specimen
of cultural history, which can be seen as the counterpart of Jacob Burckhardt’s
Kultur der Renaissance in Italien (The Civilization of the Renaissance in
Italy), was only the first of three works that brought Huizinga lasting interna-
tional fame. On the other hand, Herfsttij was Hegelian even in the assumption
of its title: see Hegel’s pages on the ‘Dissolution of the Middle Ages through
Art and Science’ (Gombrich 1969, pp. 11, 29; G.W.F. Hegel 1971, pp. XII,
488-491). Five years later, in 1924, his biography of Erasmus appeared
(Huizinga 1924.1), and in 1938 his last creative stage culminated in Homo
Ludens. Proeve eener bepaling van het spel-element der cultuur (A Study
of the Play Element in Culture) (Huizinga 1938).This work was received
with great enthusiasm not only by historians, but also by anthropologists
and sociologists.
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The Autumn of the Middle Ages and Homo Ludens have something
special in common. Both books are dedicated to Huizinga’s wife: the former
in memory of his deceased wife, the latter to his second and much younger
wife, whom he had married one year earlier, in 1937. These dedications give
evidence of a strong personal commitment of the author to his subject, and
at the same time they reveal a tendency of, on the one hand, looking back
in melancholy, namely in The Autumn of the Middle Ages, and on the other
hand of pleasure in the game in Homo Ludens. As an example from the second
book, making music, Huizinga says, lifts the performers as well as the audien-
ce out of the worries of ordinary life and brings them ‘into a sphere of gladness
and serenity, which makes even sad music a lofty pleasure.’ In other words, it
“enchants” and “enraptures” them.” (Huizinga 1980, p. 42) This seems to be
the essence of Homo Ludens: the art of enchantment.

It is interesting to look at a significant detail from which the entire
Homo Ludens programme seems to unfold. What exactly did this great scho-
lar wish to communicate with the vignette on the cover (both the jacket and
the binding) of the first edition of Homo Ludens dated from1938? The image
shows a three-legged wheel, a so-called triskelion or triskele, a sun symbol
found in many ancient cultures. Traditionally, it illustrates game and fight but
it is also an expression of human progress. The three legs seem to constan-
tly rotate the image. Furthermore, the triskelion represents intransigence and
sense of liberty. No matter how the figure is rotated, it will never kneel. Until
today, this symbol lives on in the flags of the Isle of Man and Sicily.

Furthermore, the emblem also emerges in the imagery of other in-
tellectuals and artists besides Huizinga in the interwar-period, as it does in
the 1934 painting by Vassily Kandinsky called Deux entourages (‘Two
Surroundings’) from the collection of the Stedelijk Museum in Amsterdam.
Here, the triskelion appears in the left upper corner along with other sym-
bols of spirituality, such as the lemniscate. Without a doubt Huizinga used
the triskelion — and with it his concept of the playing man, against the swastika
symbol which the Nazis misused. The Swastika is historically related to the
triskelion and is considered to be a forerunner thereof.

The three points that were added to the triskelion pattern on the vig-
nette of the Homo Ludens are intriguing. Did Huizinga seek to emphasize even
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stronger the moral message that resounds towards the end of his book? Because
unlike in the contemporary symbolical language of the tattoo, where the po-
ints shown inside a triangle in fact represent a rebellious disdain for authority
(‘“fuck the police’), they traditionally refer to the Christian triad of faith, hope
and love, the three theological virtues as formulated in Chapter 13 of the First
Epistle to the Corinthians. The text of the letter of Paul the Apostle, which had
already been the ‘great truth’ for the medieval mind, made quite an impression
on later thinkers and artists such as Schubert, Vincent van Gogh and Anselm
Kiefer. In moments of sadness, darkness and despair, Huizinga always retur-
ned to these basic Christian virtues.

Huizinga, cultural historian and culture critic

In the nineteen thirties, Huizinga distinguished himself not only
as a cultural historian, but increasingly more as a cultural critic as well.
It is quite understandable, that the criticism of this lover of history had
a conservative, nostalgic stamp to it. Like many of his contemporaries,
he may have been influenced in his doom-mongering (the Dutch call
this ‘doemdenken’) by Oswald Spengler’s The Decline of the West (Der
Untergang des Abendlandes, 1918 1922). Many a phenomenon in modern
civilization was looked upon by Huizinga as cultural decay, as a loss of
culture: the pessimistic thought that culture descends from a higher to a lo-
wer point. His In de schaduwen van morgen (In the Shadow of Tomorrow.
A Diagnosis of the Spiritual Distemper of our Time, 1935), (Huizinga 1936)
became a best-seller in many European countries, as well as in the United
States of America.

The focus of my scientific interest in Huizinga has always gravitated
towards the obvious tension in his work between the historian pur sang and the
critic of his own time, in other words, between Huizinga’s usually overenthu-
siastic embrace of the past and his pessimistic denunciation of the present.
This tension leads us into an interesting problem. On what valid grounds can
we assume that historical periods have the ability to rise or to fall, flower or
fade? Apparently, a sinister struggle must have taken place in the soul of this
scholar. In this context I am often reminded of the astonishment expressed by
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the French philosopher-anthropologist Claude Lévi-Strauss in his 1955 book
Tristes tropiques about his colleagues. (Tristes Tropiques, literally ‘The Sad
Tropics’, was translated into English as 4 World on the Wane — here we re-
cognize once more the rhetorics of waning and decline.) How, so Lévi-Strauss
wondered, can the anthropologist muster so much devotion and patience for
a distant and exotic culture, while for his own society he feels nothing but de-
tachment and revulsion? (Levi-Strauss 1961, p. 381; 1993, p. 443) Why is he
rebellious at home, and conformist abroad? Why does the anthropologist deem
people who are primitive, simple and barbaric worthy of so much deference
and admiration, while adopting such an unfriendly and hostile attitude towards
his own people?

To answer these questions, Huizinga has to be seen in a broader than
a mere historiographic, historical tradition. Such an approach positions him
in the intellectual and artistic framework of European cultural history. Johan
Huizinga is not unlike the sad history professor Abel Cornelius in Thomas
Mann’s 1925 novella Unordnung und friihes Leid (Disorder and Early Sorrow).
This fictional character shows an intense but also ambivalent passion for histo-
ry. For professor Cornelius, the past is death itself, but for that reason also the
source of order and fixed values. The same applies to Huizinga. Nevertheless,
it is not only nostalgia and sense of order that radiate from Huizinga to the
past, but also despair, for example to the Autumn of the Middle Ages, the era
of the flabby kings back to which he was able to project his modern culture
pessimism.

In the period between the two World Wars, Huizinga’s gloomy
calculations about the future certainly did not strike a discordant note.
Rather, he affirmed a general feeling of unease about culture in those days.
The Russian philosopher Nikolay Berdyaev saw ‘The New Middle Ages’
ahead of him, as is apparent from his 1924 book bearing that title (Berdyaev
1933, 1935.1, 1935.2). Huizinga’s approach of the late middle ages as
a period of waning is therefore characteristic of a cultural pessimism
prevalent among many intellectuals in the second half of the 19™ and the
first half of the 20™ century. For Huizinga the autumn tide was not only
a historical sensation which enabled him to ‘dream’ the late Middle Ages,
but also a subject onto which he could project his uneasiness about modern
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culture. In its entire symbolist and metaphoric approach, as in its language
use, Huizinga’s book comes close to being a grand allegory expressing the
sadness about the autumnal character of the ends of historical periods. One era
of decay — the Europe of the fin de siecle and the two World Wars — recognizes
itself in the other: the late Middle Ages with their dances of death and their
apocalyptic visions.

In several newspaper articles from 1972, which he included in his
collection Travels in Hyperreality, Umberto Eco has designed a comple-
te casuistry around ‘The New Middle Ages’. In the essay, Huizinga is men-
tioned by name, as a proto-type of a ‘post-Romantic aesthetic sensibility’.
According to the Italian semiotician such ‘a model of the Middle Ages can help
us understand what is happening in our own days.” (Eco 1986, p. 75) The
moment when cultures clash and crisis and insecurity become keywords, the
image of a new man will appear at the horizon. ‘Modern” mediaeval man,
as Eco assumes, is doomed to live on the borderline between nostalgia, hope
and despair. It is precisely this aspect that, in my view, makes Huizinga such
a topical, living figure: the fact that the tensions that easily surface on such
a borderline are almost tangibly present in his work.

For example, as a historian Huizinga considered the Dutch 17 cen-
tury to be ‘a paradise’. In his view, the art of Rembrandt and Vermeer stood
apart from the central European style of the Baroque. ‘All the essential aspe-
cts of the late Baroque’, Huizinga comments in his essay Dutch civilisation
in the seventeenth century, ‘its majestic elegance, its grandiloquence, its
histrionics, its loud accents, were as alien to Dutch art as the bustle of city
life is to a remote province.” (Huizinga 1969, p. 81). Now, it is this very
tendency to turn away from the great ‘stage’ and subsequently to turn in-
ward upon the self, which also characterizes the final and remarkable pa-
ges of Huizinga’s impressive speech about Patriotism and Nationalism
in European History from 1940. The historian refers to his subje-
ct as a ‘pageant’ that he wanted to ‘unfold’, but no further than the late
nineteenth century. ‘We shall go home...’, he says,

. as theatergoers who have left before the play was over. We shall draw
the curtain while the tragic intrigue is still becoming more involved, while
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the laments of sympathy and terror can only be heard in the distance
(Huizinga 1940, p. 155).

We shall draw the curtain...

Is history indeed a theatre, the curtains of which you can draw when
the events do not appeal to you, so that you can take leave of the subje-
ct unknowingly and innocent? Is this a game of the very culture the author
of Homo Ludens suddenly did not want to know anything about anymore?
Huizinga did indeed believe that 19" century European culture had began
to lose much of'its play character and was becoming more and more serious. In
his view, modern times are characterized by irrationality, by increasing mecha-
nization, by moral decay (such as political amorality) and stylelessness.

In order to better understand this critical attitude of Huizinga (whose
orientation, incidentally, was strongly anthropological) towards his own cul-
ture, it may be advisable to take a closer look at the nature of the modern
age. The essence of modernity can be understood in terms of its crisis-like
character (Koselleck 1959; Kermode 1967). The modern sense of crisis has
resulted from the spirit of the French, industrial and spiritual revolutions du-
ring the transition from the eighteenth to the nineteenth century. The sense
of crisis went hand in hand with a sense of modernity: the conviction that
a fundamental chasm separated present and past. This was felt to be a disrup-
tion of the harmony of life. It is the mental outlook of a culture that has lost
the middle ground, that is ‘out of joint’. The sense of crisis was also a sense
of discontinuity and the realization that the modern age could no longer draw
all new values from the past, but only from itself. This experience has
perpetuated itself in the modern mind in a way that contemporary genera-
tion could be said to find itself in a permanent state of crisis. ‘Uncertainty’
became the key word in a modern world that has shown itself easily
susceptible to apocalyptic thinking, to millennium and chiliast fears. The most
frightful element in this apocalyptic thinking is the supposition that the crisis
can only be put an end to through a general purge or even bloodshed.

This raises a troublesome question. Could it be that the-
re is something wrong with Huizinga’s conception of play? Huizinga
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seems to have been unable to accept that play cannot only be serious,
but also terrible and tragic. From this perspective, he had no alternative
but to draw the curtain. Then he suddenly changes into an ethicist who re-
fers to the decay of culture in a variety of moral terms, and who, towards
the end of Homo Ludens, calls moral conscience and the Most High
on to the scene to announce that the game is over.

Conceptions of play

Where does this ambiguity in his historical perception, his aversion
from the present and escape to the past come from? Let us go back to the
beginning. Huizinga’s all important thesis was that western civilization arises
from play. Summing up the formal characteristics Huizinga came to at least
eight necessary ingredients to call a play a play: (Huizinga 1980, p. 13).

1. It must be a free activity;

2. It must be standing quite consciously outside “ordinary” life as being “not
serious”;

3. It must absorb the player intensely and utterly;

4. It must be connected with no material interest, and no profit can be gained
by it;

5. It must proceed within its own proper boundaries of time and space;

6. It must proceed in an orderly manner;

7. It must promote the formation of social groupings;

8. It must be surrounded with secrecy to stress the difference from the common
world by disguise or other means (magic circle).

All these conditions reveal at the same time Huizinga’s obsession
with inauthentic modes of games. The fourth characteristic for example,
which says that no profit may be gained by playing, denounces the cor-
ruption of play by money (e.g. in professional sports). Another the-
orist of play, the French sociologist and literary critic Roger Caillois,
who published in 1958 his Les jeux et les hommes (Caillois 1958; 1961),
found Huizinga’s definition of play too narrow, also because it did not
leave room for the economic aspects of playing. Caillois, a former friend



Games of Late Modernity... 17

of surrealist André Breton, developed the categories of agdn, alea,
mimicry and ilinx to distinguish games of competition (that is athletics,
boxing or chess), games of chance (betting or heads and tails), games
of make-believe (e.g. theatre or mask wearing), and games of vertigo
(e.g. mountain climbing, car racing or roller coasters). On this classifica-
tion he superimposed another one, a sliding scale running from controlled
play (‘ludus’) to spontaneous play (‘paidia’). But at the same time, and here
Caillois falls back on Huizinga — he argued that ‘play is a luxury and im-
plies leisure’. This statement is elucidated by Caillois with the comment that
‘The hungry man does not play.” (Caillois 1967, p. XV) The argument, ho-
wever, turns out to be rather disputable, if not weak. The French theorist
of play Jacques Ehrmann replied that play can never be reduced to the do-
main of luxury: ‘Whether their stomachs are full or empty, men play because
they are men.” (Ehrmann 1968, pp. 45-46).

Play stands at the beginning of culture, and the end of play is the
end of culture. A theory of play can help us to explain the operations of people
as cultural participants in the field of play, as well as it helps to understand
literary texts or any piece of art or any kind of ludic action as cultural
productions. Thus, the implicit contradiction in Huizinga’s conception of
culture and play, as Ehrmann has pointed out, is that on the one hand man
becomes more and more civilized, while on the other, civilization has be-
come less and less playful in the course of history. If play is indeed essen-
tial to culture, civilization should not progressively become less ludic and
more serious, but constantly more play-like.

Umberto Eco, another important critic of Huizinga’s thesis, elabora-
ted his view in a foreword to the 1973 Italian edition of Homo Ludens (Eco
1973), a very intriguing text that, however, has not received any attention
in the Huizinga literature for a long time. According to Eco, Huizinga was
unable to distinguish between game and play, because the Dutch language
has just one word for both: ‘een spel spelen,” whereas the English say ‘let’s
play a game.” A game consists of a matrix of combinations and is constituted
by a certain amount of rules. Basically, it offers the players a number of options
to act, so that eventually one player can win the game. A play on the other
hand is the role one plays to express the situation at a certain stage of the ma-
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tch. Huizinga showed interest only in the performance, as linguists say, and not
in the competence, that is, the game as a regulating system, in which a certain
matrix of combinations is produced. He simply seemed to ignore the (super-)
structure of the game. According to Eco, the crux of the matter is the fact that
for Huizinga the element of ‘play’, remained, in the final analysis, an aesthetic
category. From his aestheticizing perspective, Huizinga was unable to admit
that also the ‘decay’, the wars and the ‘crisis’ were, in fact, moments of play in
a played culture (Huizinga 1980, p. 208).

Towards a logic of crisis

The cultural panorama within which the figure of the gre-
at scholar Huizinga occupies a central position can be charted in the
light of several big issues. These issues are, first, the assignmen+
Huizinga must be interpreted as an exponent of a crisis of meaning
in European culture. He tried to come to grips with this crisis by
taking a consciously unmodern stand. This was his choice in a world that
forced him to live with the growing realization that traditional certainties were
losing their lustre and value. He once compared himself to a nameless wi-
zard. As far as he was concerned, true life is not to be found in this world.
The Huizinga problem was that he lived in a period of the Kladderadatch
of ‘higher’ values and ideas, a Godless world. When God fails, the result
for humanity is nothing but chaos. Henceforth, truth no longer has one me-
aning. What remains is the insecurity of meaning itself. But at that very mo-
ment, every form of culture pessimism, the idea that the earth is a vale of tears,
also becomes an absurdity. There is no longer a domain of timelessness and
ideality from which damnation or liberation, the fall or the rise of a culture,
can be judged unambiguously. The culture of modernity is doomed to go on
suffering from a continuous ‘loss of the centre’. However, at that moment the
past loses its value as a place of consolation and nostalgia. The more impor-
tant function of history might be to advance hypotheses about the creative
control over disintegration, chaos and confusion.

Is it possible to develop a notion of culture that leaves room for terrib-

le and tragic moments? A notion of culture that makes late modern insecurity
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manageable according to a logic of coincidence and necessity, a logic of crisis?
In Faith and Fakes, Umberto Eco touches upon this when he says:

Our own Middle Ages, it has been said, will be an age of ‘permanent
transition’ for which new methods of adjustment will have to be employed.
The problem will not so much be that of preserving the past scientifically as of
developing hypotheses for the exploitation of disorder, entering into the logic
of conflictuality (Eco 1986, p. 84).

Huizinga revisited

In the late 1950°s and the 1960’s Huizinga’s core notion was greeted
with open arms by avant-garde thinkers and artists as André Breton and Guy
Debord. The adjective ludiek (‘playful’), which was coined by Huizinga, beca-
me a vogue word in the Netherlands. The Dutch painter Constant Nieuwenhuys
preached the revolution of Homo Ludens in a book of the same name (Constant
1969; 1971). Nowadays, more than 75 years after the first publication
of the book, one can even speak of a ‘ludological turn’ in culture and cultural
science all over the world. Homo Ludens is more popular than ever.

In his book called Profanations, the Italian philosopher Giorgio
Agamben praises the defunctionalizing and revolutionary power
of play which, in his words, ‘frees and distracts humanity from the sphere
of the sacred, without simply abolishing it.” (Agamben 2007, p. 76) One
could think of the ‘Stop the City’ demonstrations of 1983 and 84, which
were meant as a carnival against the capitalist military-financial complex,
or more recently of the ‘Carnival against capital’ at the century’s turn.
Umberto Eco, for his part, has warned against too much optimism with re-
spect to theories of cosmic ludification as a driving force of liberation
of today’s culture. He even sees ‘some diabolic trick’ in the appeal of such
theories (Eco 1984, p. 3). When non-authorized play manifestations
suddenly occur in ‘real’ everyday life, they may be felt as flashes of revo-
lution. But most of the time they produce their own mannerism and are re-
absorbed by society. The feast of carnival, for instance, praised by Mikhail
Bakhtin (Bakhtin 2003, p. 194 ff.) and Agamben for its subversive potential,
can only give the initial impetus to a true revolution when it would appear



20 Léon Hanssen

unexpectedly and thereby frustrating social expectations.

Can we bring a new world into being with celebrations? Can ga-
ming make a better world? The exploration of interactivity takes us back
to the foundations of the concept of play. Games have not only beco-
me increasingly important to media experience, the game notion seems
to embody the late modern experience itself (Farley 2000). So, have we
entered the promised land of play?

Huizinga and games of late modernity

Questions like these raise issues that go far beyond the occasion
of the commemoration of the first publication of this celebrated book: they
go straight to the very heart of the debate on late modernity’s culture.
The time has come for a re-evaluation of Huizinga’s study along the lines
of a number of paradigmatic issues:

1. Playing after Auschwitz. Is it possible to formulate a theory of play
that is able to deal with culture in its cruelest and most tragic forms?

Is it still appropriate to speak of culture as being played, even when
the game is extremely violent and the outcome has been manipulated?

2. To play or being played with. In his famous 1962 lecture “The Poet and
the City”, W.H. Auden stated that ‘In our age, the mere making of a work
of art is itself a political act.” As long as culture exists, Big Brother needs
to be reminded, in Auden’s words, ‘that the managed are people with fa-
ces, not anonymous numbers, that Homo Laborans is also Homo Ludens.’
(Auden 1962, 468) And as the French sociologist Gilles Lipovetsky has said:
‘Rimbaud voulait que 1’art change la vie; en fin de compte c¢’est le capitalisme
artiste qui I’a fait.” (Deschamps 2013). (‘Rimbaud wanted art to change life,

in the end it’s capitalism that has done it.”) Is the freedom of play indeed

being threatened by the upsurge of the capitalist culture industry that, af-
ter Huizinga’s death at the end of the Second World War, seems to have
gained power and control over all spheres of life? Or is the play of culture
able to create its own freedom, in opposition to the driving force of the culture
industry?

3. From cultural history to structuralism, economics and sociology.

In his inquiry into the idea of play, Huizinga mainly focused on cultural
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activity. Is it possible to translate and apply his ideas to human society and
its manifestations as a whole? Are there indeed rules of play (and, at the
same time, the breaking of those rules) that make the existence of a society
at all possible? If so, would it be feasible to investigate and decode the matrix
of play, thereby uncovering the multiple connections between play and socie-
ty?

4. The ethos of play. To play means to play by the rules, says Huizinga.
But isn’t the disappearance of any rules whatsoever precisely late modernity’s
main characteristic? How to deal with those who cheat? Can we imagine
a better way to celebrate the game, than to undermine its rules?

5. Play and identity in a digital culture. The interaction between appearan-
ce and reality (and notions of feigning and taking the semblance of) touches
upon the essence of the concept of play. But what if appearance gets
the upper hand? According to the French philosopher Jean Baudrillard, in late
modern age we became subject of an empty and meaningless play of simulac-
ra, in which copies no longer turn into realities. If this were true, the process
might bring about an irreversible play disruption and it could mean the end of
game.

These are interesting issues to test whether Huizinga’s theory of cul-
ture, as set down in his world-famous study HomoLudens (1938), three-quar-
ters of a century after its conception is still sustainable and, if so, in which
respects it should be updated to, as a heuristic model, do justice to the changing
cultural matrix of late modernity, and especially in the perspective of contem-
porary cultural problems.

To return to the initial question about the Homo Ludens: what did
Huizinga want the vignette on the cover to tell us? Like so many elements
from this great scholar’s work, this too remains a subject for further
investigation. Bearing this in mind, however, the message seems unambigu-
ous, because we should be the ones to keep the wheel turning. That is what
Huizinga has asked us to do.
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Léon Hanssen

Gry Péznego Modernizmu. Dyskusja o spus$ciznie Huizingi

Inspiracjg do ponownej oceny w $wietle doswiadczen pdznego moder-
nizmu, postulatow zawartych w dziele Homo ludens Johana Huizingi byta 75
rocznica jego publikacji.

Artykul koncentruje si¢ na zyciorysie najwiekszego holenderskiego
humanisty XX wieku i debacie poswigconej jego spusciznie. Huizinga jest
przedstawiony jako historyk kultury i jako krytyk kultury. Jego glowne dzieto
Homo ludens 1 koncepcja gry/zabawy jako podstawy kultury interpretowane sa
w konteks$cie rozwazan nad kryzysem we wspotczesnej europejskiej historio-
grafii.

Twierdzenia Huizingi wywotaty wérdd innych badaczy fale refleksji
nad statusem zabawy i gry w spoleczenstwie. Artykut zawiera niektore reflek-
sje na temat Huizingi i jego dziela. Istotno$¢ takich rozwazan jest dzi$ bardzo
wazna, jako ze gry/zabawy pdznego modernizmu mozemy analizowaé w kon-

tek$cie permanentnego kryzysu.
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Homo ludens in the Context of Johan Huizinga's

and Vladimir Razumniy:

Valuation and Prognoses of Game Culture Development
in Modern Society

Elena Reprintceva*

n comparative analysis of the main theoretical ideas of Johana Huizinga’s
conception concerned game phenomenon and Vladimir Razumniy’s
conception concerned game phenomenon essence and its functional potential,
as well as nature, rules, development and prognoses of society game culture
development — is given in the following article.

Game phenomenon was an object of study and investigation of many
scholars and scientist starting from the ancient times and up to our days. Each
researcher or philosopher considered game as a reflection of own outlook
and world architecture. However, all those who investigated game made
a huge contribution to the analysis of this phenomenon, being agree or
disagree with some ideas of one’s ancestors. In scientific sphere was formed
an idea that game is not just an everyday definition, but it is a dogmatic
definition, having its characteristics, particular only to this social and cultural
phenomenon. Moreover, the definition and its modern meaning is very
controversial, so nowadays teachers, scholars, philosophers, culturologists and
psychologists observe game according to own ideas which are quite variable
as well as game itself.

It is no wonder that J. Huizinga and V. Razumniy conceptions
have similar and different evaluation and a kind of diversification in game
description, its essence, functional potential, prognosis and so on.

V. Razumniy starts a polemic with J. Huizinga in absentia turning to
the dyad “game-art” — “art-game” analysis (J. Huizinga is an author of Western

European game conception), showing that in some his ideas “the sprouts of

* Kursk State University, Russia
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real new thinking about old ideas of game” can be found (Razumniy 2000,
p. 15). At the same time he finds out and proves “a philosophic dead end
in the context of general approach to game theory research” of J. Huizinga.
This very thing attracts V. Razumniy’s attention and describes in own book
— “Is game an art or is art a game? (an ambivalence paradox)” published
in Moscow in 2000.

What is the game?

The dialogue between V. Razumniy and J. Huizinga starts from the
analysis of game meaning itself. J. Huizinga understands game as a “free
action which is supposed to be an action in pretense and out of everyday
life, but it can completely take possession of the player chaise no material
interest — being a sort of a free action made inside some limited time and space,
flowing well-ordered and stable set of rules. Such an activity can be typical
for some group of people, who are keen on playing some secret games
or posing themselves as particular and unusual ones” (Huizinga 1992, p. 24).

Opposing to such ideas V. Razumniy suggests that J. Huizinga
develops traditional (German) philosophic idea, displaying game phenomenon
as an abstract, without any particular features, neglecting such characteristics
as agon and its conceptions (agonistics) — an independent competition, based
on professional interest and activity.

It goes without saying that every game is a competition, but in real life
not every trial, appearing in a dramatic case can become a gaming one. There
exist stable, fatally forgetable behavioral competition in human communication
which can be called a game only in indirect meaning. More profound use of
terms in figurative meaning can disturb strict theory processing (Razumniy
2000, p. 13).

We cannot agree more with V. Razumniy that J. Huizinga being
true to ideas of classic German philosophy, proves game as a phenomenon
of culture, basing on its starting meaning, which was derived by him from
simple and obvious features accomplished by centuries. Such specific
characteristics J. Huizinga reduces to the following: “Game is freedom, which
is specific by its disinterest character; game is “played” in a set of frames
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of time and space, moreover, its meaning can be only in the game itself”
(Ibidem 2000, p. 12) However, game still pays attention of philosophers firstly
because it is not only specific kind of existence, but also a kind of existence
which does not pretend to some universal and individual characteristics.

What is older GAME or CULTURE?

J. Huizinga and V. Razumniy were also expressing their opinions upon
the dilemma: what is older — game or culture? J. Huizinga affirmed : “Game
is older than culture because the appearance to the of culture assumes human
society, despites numerous imperfections given by scholars, so animals did not
wait appearance of humans who could teach them how to play games. It goes
without saying that human civilization did not add any substantial characteristic
to the general meaning of game. Animals play games as well as people do. All
the main features of game are typical for game of animals too” (Huizinga 1992,
p. 9-10).

“Culture is conceived not as game and not out of it, but it is con-
ceived as game itself. An antithetic and agonistic base of culture is in
game, which is elder and more primary than any culture exist” (Ibidem,
p. 92).

Analyzing J. Huizinga’s thesis, V. Razumniy goes further, making
more exact and concrete the features of game as a source of culture. He leads
the reader to some understanding of one problem solving necessity, connected
with revealing which is first — game or art. “Describing and understanding
the truth you come up with the problem of rational knowing how to use the
object of cognition, moreover, you come across another problem concerned
historic priority: if game is older than art — “a special form of cognition”
which takes its nourishing liquors exhausting little by little in the case
of increasing cognitive, spiritual and emotional potential of art. If art is old-
er than game, the traditional search of specific sphere, usually conducted
by scholars and theoreticians mostly is very reasonable. This very sphere most-
ly is synthesized from art activity. It is quite interesting that this antinomy
(which revokes the question about antecedence of an egg and a chicken)
is not solved by some efforts devoted to finding another reason of game, art
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and creativeness origin and development. Such kind of activities (searches and
researches) are systematized and based on profound theory, reflecting abso-
lutization in abstraction of real, but secondary features of game” (Razumniy
2000, p. 18-19).

So, both thinkers suggest their own point of view: each has
a reflection of a contemporary epoch, connected with humanitarian science
and humanitarian knowledge. Referring to the place of game in the life of
humanity, J. Huizinga brings the examples and ways of game penetration into
culture, religion, language, law, war, wisdom, poetry, science, art and etc.

However, at the same time he suggests that “game is not an everyday
life and life as it is, game is more likely to be out of traditional frames
of habitual life, transforming into modern scope of activity, which has own
direction and goals” (Huizinga 1992, p. 18).

Game function

The “polemics” between two thinkers is considerably interesting for
us, as well as their looks towards game function. J. Huizinga, describing them,
points out the following: “Game function is in its highly-developed forms,
in most cases it can be synthesized from two essential aspects, where it is
founded. Game is a competition for some goal or game is a representation
of something. Both these functions easily connect showing that game is a trial
for something to achieve and game is competition of those who can be better”
(Ibidem, p. 24).

V. Razumniy estimates the interpretation of agon function universality
given by J. Huizinga as a mistaken one. Analyzing the reasons of deadlock
meaning of functional approach towards game, V. Razumniy supposes
that any kind of functional conceptions stay abandoned from philosophy
which exhausts ones potential. The only thing is that in general-philosophic
game conception (presented by J. Huizinga), summarizing many its features
it is possible to synthesize only one feature, which serves to building some
abstract philosophical ideas (Razumniy 2000, p. 22).
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What is game result?

Until now research conducted by psychologists, philosophers and
teachers does not have an exact description ofthe game phenomenon: “What
game (really?) is?” In this case it is necessary to pay attention to the fact
J. Huizinga and V. Razumniy — both developed the idea concerned game
result (considered to be a specific feature). J. Huizinga suggests that the
final element of game action and goal setting is in the process of game itself,
without some direct relation towards the following step. Game result as an
objective fact is not significant. Game outcome or competition outcome is
important only for those who become players or viewers (at the scene) and
join to game environment obeying the rules of the game. Such players become
game-partners and want to be them. For them it is very important to know who
is going to be the winner....(Huizinga 1992, p. 64).

V. Razumniy considers game result as “a free, disinterested pleasure”.
It can be intellectual, emotional or spiritual, sometimes tightly connected with
an experienced impression in the game process. Absolutely, social and cultural
situations, the place of human in the complex hierarchy, are very important
here, because they save the traditions of centuries, traditions of all the humans
as well as individual flexibility of human mind (Razumniy 2000, p. 26).

Discussing the questions concerning the effectiveness of game,
V. Razumniy transfers to another one and very important problem, which
provokes a desire to polemic with J. Huizinga. It is problem of game features,
which have such an important sign as “disinterest pleasure”. Answering the
question: “What the people play for?” — J. Huizinga says that people fight for
and play for something. At first and at last they fight for victory, but there are
also different ways except it to take pleasure with. First of all victory is taken
as a fest, triumph, accomplished with joyful exclamations and interjections as:
“Whoopee” and “Yay!” (Huizinga 1992, p. 66).

V. Razumniy, not seeking to dispute the thesis that the first and the
immediate product of any game is pleasure; without pleasure there is no man
who stick to rules and conditions. Being agreements in whit this, despite all
the difficulties, a playing human is absolutely free because his desire to feel
pleasure is an absolute. Change the aim, tell him to follow your rules and
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your will or to play for outward social will, he will become a professional and

a hireling — the need will suppress his freedom to play game immediately.
Underlying independence from game, functional delight, functional

conception affirms that not every delight is a prominent feature of pleasure.

Rules of game

It is well known that game rules are the outward and inward regulators
of players behavior. They set the relationships between, interaction in common
activity of game team and each player in particular. J. Huizinga, analyzing
game rules, pays attention to their necessity and stability. “Each game has its
own rules. The rules dictate what is going to be valid in a closed “world” of
a game team. Game rules, absolutely, necessary, there is no doubt... The base,
which defines them is also necessary. While breaking the rules, the task of
game is breaking down. Game becomes impossible and stops to exist” (Ibidem,
p. 22).

V. Razumniy reveals that game rules have a specific to mechanism
change while time passes, setting up some new ways of game content
development. “the process of game is regulated by very strict rules, which
become stable tradition. They perform as a convention, from which nobody
can deviate, even being one to one with himself. Naturally, life and its new
conditions and needs lead to rules correction, improvement and simplification
as well as complication, basing on public or private convention. The correction
does not change the essence of some particular game” (Razumniy 2000,
p- 25-26).

Today, logical, gnoseological and ontological ideas about game have
accomplished by social and cultural factors, that is why referring the substance
of game and its essence and cognitive aspects is quite necessary. It is also
important to take into consideration the direct and indirect influence of this
or that social end cultural environment onto game development in a concrete
historic reality.

Game phenomenon as a mirror reflects typical features of the epoch,
relationships between social groups and relationships of these social groups

towards game, the reference towards some historic time in a concrete world
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is also obvious. In modern post-industrial society there is a growing tendency
to enlarge the spheres of entertainment — it is stimulated by technical progress
and communication growing. By and large, in our modern world there
is a growing need to have “trivial entertainment, starving for rough sensations,
desire to see mass shows”. It is impossible to oppose J. Huizinga, saying that
these events are accompanied by joining of ill-educated society into a game
society (clubs), which usually demonstrates devaluation of moral values
(Huizinga 1992, pp. 231-238).

Conclusion

Bringing into correlation modern game culture with value judgment
of J. Huizinga, it is possible to say for sure that it (game) has lost its human
dignity. The state of modern man is more likely to be infant, which is quite
opposite to real game state. Team games as “an alive pulse of culture”, need
their players to show “automatism and individuality” (Ibidem, p. 235). Today,
an escalation of new technical forms of game is widely observed. Such
an event can be called a form of self-expression of a man of the present times.
It has become a natural thing nowadays, but firstly it was not quite obvious.
The role of game in modern life grows fast and gains its importance. The
process of game element socialization is developing amazingly rapid.
Mass media promote these processes quite well, replicating game culture
samples in a great volume. Leisure time industrialization is another factor
in this process, promoting total hedonisation, it provides unlimited potential
for intensive game forms production.

Estimating and discussing the state of modern game culture
V. Razumniy suggested that “the world of modern informational civilization
despite all the scientific prognoses, day by day displays increase of game and
game actions, moreover, game technologies can be found in any sphere
of human life today. If somebody is playing games, that means he
is a representative of a new epoch of informational civilization. Such person
is affected by some virus, which is more severe than a hydrophobia one”
(Razumniy 2000, p. 17-18).

V. Razumniy underlines that pre-feeling of such “total syndrome”
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wanted to show in his book J. Huizinga. However, V. Razumniy thinks that
the world of a modern man does not grab all human existence and all the
reality manifestations, first of all, it shades and blurs out traditional ideas about
edges of “fine art” (Ibidem, 16). Here comes quite natural and general desire
of different scientists to research the phenomenon of game in a new way and
to reveal its essence as well as correlate it with art in the conditions of our

changeable word.

Elena Reprintceva

»Czlowiek grajacy” w koncepcjach J. Huinzgi i W. Razumnogo:
oceny i prognozy rozwoju kultury spoleczenstwa gier

Badaniami i interpretacjg fenomenu gry, poczynajac juz od dawnych
filozofow zajmowali si¢ przedstawiciele roznych szkét i1 kierunkow
naukowych. Kazdy z nich dopatrywat si¢ w grze czego$, co odbijato jego
wlasne spojrzenie na zjawiska otaczajacego $§wiata. Tak czy inaczej, kazdy
z nich wnidst swoj wktad w analize fenomenu gry, odrzucajac lub godzac
si¢ z wnioskami swoich poprzednikéw. Nic dziwnego, ze w koncepcjach
zachodnioeuropejskiego kulturologa Johana Huizingi i rosyjskiego filozofa
Wiadimira Razumnogo zblizone do siebie sa oceny pojecia interpretacji
gry', a takze jej istoty i mozliwosci funkcjonalnych oraz rezultatow, zasad,
pochodzenia i prognoz rozwoju kultury spoteczenstwa gier.

J. Huizinga i W. Razumnyj proponuja swodj punkt widzenia,
w ktorym zawiera si¢ czy tez raczej odzwierciedla si¢ — wspotczesna im epoka,
zwigzana z osiggni¢ciami nauk humanistycznych, a zarazem systemami
wiedzy humanistycznej. Umiejscawiajac miejsce gry w zyciu czlowieka,
J. Huizinga przywotuje przyktady i sposoby przenikania gier do kultury, religii,
jezyka, sadownictwa, wojny, madros$ci, poezji, nauki, sztuki itp. Jednocze$nie
twierdzi, Ze gra nie stanowi zycia powszedniego i nie jest zyciem jako takim.
Wytamujac si¢ z ram zycia ludzkiego przenika w sfer¢ czasowego dziatania,
ktore ma wilasny, odrebny kierunek.

Na podstawie idei J. Huizingi, V. Razumnyj uscisla i konkretyzuje

' Gra rozumiana jest tu w znaczeniu nie tylko definiujacym, lecz jako pojgcie naukowe
charakterystyczne dla tego fenomenu kulturowego.
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wlasciwosci gry, ktdra stanowi zrodto kultury, $cisle powigzane z okresleniem
pierwotnosci gry lub sztuki®.

Oceniajac stan kultury gier wspotczesnego spoteczenstwa J. Huizinga
twierdzi, ze kultura gier odrzucita wartosci gry ludzkiej. Zgadzajac si¢ z takim
podejsciem holenderskiego kulturologa, W. Razumnyj kontynuuje jego mysl,
zaznaczajac przy tym, ze czlowiek nowoczesny jest narazony na wirusa gier,
ktory jest o wiele bardziej zgubny 1 szkodliwy niz wirus wscieklizny 1 wlasnie
takie odczucie ogolnoludzkiego syndromu J. Huizinga podkresla w swojej

ksigzce.
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2Diada gra-sztuka, sztuka-gra.



Element zabawy w kulturze slowackiej i zmiana para-
dygmatu miedzy latami 60. a 90. ubieglego wieku

Adam BzZoch*

z ainteresowanie ,,gra”, w szczego6lnosci za$ ludyczny charakter dzia-

fan kulturalnych cztowieka w czechostowackim kontekscie artystycz-

nym na przetomie lat 60. i 70. XX wieku moégt wynika¢ z prob antropolo-
gicznej interpretacji kultury i czgsciowo moze by¢ zwiazany ze zwrotem
antropologicznym filozofii marksistowskiej (Adam Schaff, Roger Garaudy,
Karel Kosik i inni) lub odbywat si¢ rownolegle do niego. Zainteresowanie
gra jako podstawowa czynnoscig czlowieka ma na celu korygowanie wy-
obrazenia o kulturze jakie bylo preferowane w czasie czesko-stowackiego
stalinizmu, jak réwniez wczesniej. Zgodnie z tymi wyobrazeniami kultura
jest nie tylko powazng czynnoscia, jest takze pracg czy tez produkcja stu-
z3cq interesom klasowym lub narodowym. Ludyczne postrzeganie kultury
umacniajg w Czechostowackiej Republice Socjalistycznej z przetomu lat 60.
i 70. XX wieku tlumaczenia prac teoretycznych, jak i niektére prace autorow
czechostowackich (Eric Berne: Games People Play, 1970; Johan Huizinga:
Homo ludens, 1971; Sigmund Freud: Poeta i wyobraznia, 1968; pdzniej
Michail M. Bachtin Tworczos¢ Frangoisa Rabelais’go a ludowa kultura sred-
niowiecza i renesansu, 1975; Jiti Cerny: Fotbal je hra — pokus o fenomenologii
hry [Pilka nozna jest gra — proba fenomenologii gry], 1968; przettumaczone,

jednak nie wydane dzieto Eugena Finka Oase des Gliicks).

* Slovak Academy of Sciences/ Catholic University Ruzomberok, Slovakia
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Praktyka kulturalna oparta na ludycznosci i grze, rozpowszechnianej
dzigki publikacji tych prac teoretycznych, ujawnia si¢ w stowackiej przestrze-
ni artystycznej nieco wezesniej dzieki mtodemu pokoleniu autordw, artystow
teatralnych i plastycznych. Ich ,,Judycznos¢™ przejawia si¢ w stosunku do ofi-
cjalnej praktyki kulturalnej nastgpujacymi znakami:

* dystansem wobec utylitaryzmu ideologicznego/ politycznego

* konsekwentng postawa alternatywng wobec istniejacego oficjalnego mo-
delu kultury, wlacznie z jego powaga

* zadaniem uniwersalnos$ci, wyrazonym gtéwnie przez orientacje kosmopo-
lityczna nakierowang na wzory zachodnie

 preferowaniem popularnych i niskich gatunkdéw; etosem antyelitaryzmu
a demokratycznosci (z podkre§laniem dobrowolnej partycypacji).

»Nowa ludyczno$¢” charakteryzuje si¢ tym, ze tylko w nielicznych
przypadkach brakuje w niej ktoregos ze wspomnianych czterech elementow.
Przywotajmy wiec kilka emblematycznych przykladow ze stowackiej twor-
czosci literackiej, teatralnej, plastycznej z lat 60. i poczatku lat 70. XX wieku.

Literatura

Grupa poetycka skupiajaca si¢ wokot czasopisma Mlada tvorba
(Mloda tworczosc¢), ktora na fali stopniowej odwilzy w kulturze z potowy
lat 60. XX wieku odrzucata polityczng utylitarnos¢ literatury i pielggnowata
poetyke imaginacyjnosci i codziennosci, w 1964 r. przyjeta nazwe ,,Samotni
biegacze”; nawigzujac do opowiadania angielskiego tworcy Allana Sillitoe'a
Samotnos¢ dtugodystansowca, jak rowniez do kultowego filmu Tony'ego
Richardsona (1962) nakrgconego na podstawie tego opowiadania. Motywem
przewodnim pierwowzoru oraz adaptacji filmowej jest bunt jednostki prze-
ciwko porzadkowi spotecznemu na tle sportu (bieg na dtugi dystans)
oraz zasady fair play, ktore funkcjonuja jako metafora utopii spoteczne;j.
Samotni biegacze wzorujg si¢ nie tylko na A. Sillitoea'u, ale i na Saint John
Perse’ie, sympatyzuja z amerykanskimi beatnikami i interesujg si¢ poetyka
awangardy miedzywojennej i neoawangardy powojenne;.

Samotni biegacze: Ivan Strpka, Ivan Laugik i Peter Repka sami staja

si¢ w latach 60. sportowcami, niczym poeci w manifescie ,,Navrat anjelov*
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(Powrot aniotow) (1965) stylizuja si¢ na ,,atletow”, ktorych ,,porywa uczciwa
walka mezczyzn”, chodzi im o ,,sens ruchu” i proklamuja nie tyle nowg este-
tyke, co raczej etycznos$¢ literatury (Pastier 2007, s. 13).

Samotni biegacze i ogélnie pokolenie autoréw lat 60. czerpie inspira-
cje gldwnie z przektadow literatury swiatowej do jezyka czeskiego. Od 1965
r. promocja szerokiego wachlarza europejskich i pozaeuropejskich form lu-
dycznych tworczosci literackiej zajmuje si¢ tez jedno ze stowackich czaso-
pism literackich Revue svetovej literatiiry (Revue Literatury Swiatowej) — od
awangardy okresu przed I wojng $wiatowg oraz okresu migdzywojennego:
Alfred Jarry i patafizyka, dada, surrealizm, poprzez gatunki detektywistyczne
i przygodowe, az po dramat absurdu czy wspotczesna satyre a la francuskie
czasopismo Hara-Kiri. Revue svetovej literatury przedstawiata tez tworczosé
literacko-plastycznej zachodniej sztuki masowej (,,niskiej”) jak np. komiks.
Ta produkcja thumaczeniowa, niosgca ze sobg powiew nowej wolnos$ci, wspie-
ra otwarcie stowackiej tworczosci literackiej na §wiat a zarazem ,,podkopuje”
fundamenty starego modelu literatury jako dziatalnosci odpowiedzialnej za
rzeczywistos¢ polityczng i spoteczng. Poprzez swoja kosmopolityczng orien-
tacje mtode pokolenie poetow stowackich zapoznaje si¢ z ludycznoscia jako
istotng cechg literatury i sztuki.

Ulubionym 1 czesto w jezyku pokolenia lat 60. uzywanym okresle-
niem na wyrazenie osobistego stosunku wobec §wiata w ludycznej tworczo-
$ci artystycznej byto pojecie ,,recesji”, ktore w jezyku czeskim i stowackim
okresla nie tylko spadek lub wycofanie, ale takze (z punktu widzenia histo-
ryczno-semantycznego) rezygnacj¢ z przenoszonych z pokolenia na pokole-
nie warto$ci kultury wysokiej; w codziennej praktyce kulturalnej oznaczato
(i do dzis$ oznacza) ekstrawagancki zart.

Wysoko ceniona, ,,wolng w najmniejszym stopniu”, jak rOwniez naj-
bardziej skondensowana forma ,,recesji” w czechostowackiej kulturze socja-
listycznej lat 60. byt bez watpienia dowcip. Tacy autorzy jak Kornel Foldvari,
Tomas Janovic i kilku innych mieli zwyczaj nazywania si¢ ,,humorystami”
(nie satyrykami); wskazywali tak na brak pragmatyczno$ci wilasnej tworczo-
$ci i przede wszystkim na niezalezno$¢ od kontekstu spoteczno-politycznego.
W 1969 r. wkrotce po sowieckiej okupacji CSRS, opublikowany zostanie pod
tytutem 7isic a jeden vtip (Tysiac 1 jeden dowcip) zbidr dowcipoéw stownych
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i rysowanych. Jego edytorem jest wspoltworca stowackiego kabaretu powo-
jennego Jan Ladislav Kalina; sg to dowcipy pochodzenia czechostowackiego
i zagranicznego, przetamujace tabu polityczne, spoteczne i seksualne. Zbior
stat si¢ bestsellerem, jednak wkrotce po publikacji zostat zakazany. Przez ko-
lejne dwie dekady pozostat symbolem ducha wolnej kultury czechostowackiej
z lat 60.

Teatr

W sferze teatralnej odkrycie ludyczno$ci odbywa si¢ rownole-
gle do wydarzen w $wiecie literackim. Bratystawski teatr pokoleniowy Na
Korze (Na deptaku) (1968-1971), probuje zerwacé z patosem generacji po-
wojennej 1 rezygnuje z dramaturgii stanistawskiego. Do swojego repertua-
ru wlacza oprocz rosyjskiej klasyki (Mikotaj W. Gogol, Anton P. Czechow)
rowniez sztuki tworcow wspotczesnych (Samuel Beckett: Czekanie na
Godota; Stawomir Mrozek: Strip-tease). Gtowny akcent tworczosci pada
na groteske, tudziez tragiczno-groteskowa interpretacje rezyserska i aktor-
ska, ktora formuje nowy gust teatralnego odbiorcy. Scena teatralna, na ktorej
faczg si¢ i mieszajg dramat z recytacja poezji, z pantomimg (Milan Sladek)
1z beatem muzycznym (zespot Prady), niczym magnes przyciaga bratystawska
mtodziez. Teatr Na korze zanika na poczatku lat 70.; aktorzy, dramaturgowie
i rezyserzy poszukujg nowych miejsc dziatalnosci, potencjat kreatywny ulega
rozdrobnieniu. Ludycznos¢ teatru Na korze przetrwata w latach 70. w postaci
zatomizowanej; o jej zywotnosci $wiadczy m.in. burleskowa inscenizacja ko-
medii szekspirowskiej Stracone zachody mitosci (1978) w teatrze Nova scéna
z dialogami kabaretowymi duetu aktoré6w Milana Lasicy i Juliusa Satinskiego,
tworzacymi szczyt przedstawienia teatralnego.

Teatralne formy kabaretowe rozwijaly si¢ na Stowacji od potowy lat
50. XX wieku (od 1957 r. w Bratystawie Tatra revue); ich rdzen tworzylo ta-
neczne show i przedstawienie muzyczne; po stronie muzyczno-performatyw-
nej inspirowane byly kabaretem paryskim, po stronie jezykowej kabaretem
berlinskim i1 budapesztanskim. Od lat 60. Tarta revue dryfowatl coraz czes-
ciej miedzy powierzchowng zabawa i satyra spoteczng (Jan L. Kalina, 1966,
s. 475). Burleskowy kabaret ma jednak bardziej elitarny status spoteczny;



38 Adam BZoch

biorgc pod uwage wysokie ceny biletow wstepu i wymog konsumpcji, mio-
de osoby maja do niego znacznie ograniczony dostep. Podniesienie jakosci
artystycznej kultury kabaretowej nastepuje ponownie dzigki dialogom duetu
Milan Lasica & Julius Satinsky, cze$ciowo czerpiacych inspiracje od dwoch
czeskich komikow: Jifi’ego Voskoveca & Jana Wericha. Duet powraca na sce-
ne po krotkim zakazie politycznym w potowie lat 70., przez chwilg obecny jest
nawet w telewizji czechostowackiej (popularnoscia cieszy si¢ audycja Niekto
je za dverami, pl. Ktos stoi za drzwiami).

Opisane przyktady teatralne, ktore od lat 60. przetrwaty do okreséw
poézniejszych, sa nie tyle przyktadami ,,gry” Johana Huizingi z jej powa-
g3 1 zasadami fair play, ile raczej ,.kultury $miechu”. Duetowi Milan Lasica
& Julius Stainsky zazwyczaj przypisywane sg cechy intelektualne ze wzgledu
na czerpanie z teatru absurdu. W wigkszosci przypadkow chodzito jednak o za-
bawe masowa bez mocniejszego tadunku politycznego czy egzystencjalnego.
Ich wystgpienia artystyczne spetniaty funkcje emocjonalno-kompensacyjna;
maja cechy wyjatkowosci, tudziez karnawatowosci w sensie bachtinowskie;j
interpretacji kultury ludowej jako tymczasowego ,,$wiata na opak” wobec ofi-
cjalnej kultury.

Sztuki wizualne

Sytuacja sztuk wizualnych w latach 60. jest catkowicie inna. Artysci
plastyczni i performerzy nawigzywali do ludycznosci europejskiej awangardy
i neoawangardy. Charakter happeningowy miaty liczne z ich dziatan w latach
60. i z przetomu dekad. Wydarzenia ludyczne, ktore obejmuje w sobie pojecie
»recesji”’, rozwijaly sie jako formy kultury nieoficjalnej rowniez w kolejnych
dwoch dekadach neostalinizmu czechostowackiego. Podam kilka przykta-
dow wymykajacych si¢ oficjalnym wyobrazeniom kultury w ramach Zwigzku
Artystow Plastykow.

W 1965 r. powstato pojecie ,,happsoc” oparte na masowym udziale
widzow. ArtysSci: Stano Filko, Zita Kostrova i Alex Mlynarcik ogtosili w ra-
mach ,,happsocu” 1 spotkania obywateli w czasie od 1 do 8 maja na ulicach
Bratystawy bez wyznaczonego celu; chodzito tu o przywlaszczenie rzeczywi-
stosci, o udziwnienie zwyktych sytuacji.
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W ramach wystawy swoich obrazow w 1965 r. artysta Vladimir
Popovi¢ wypuscit do Dunaju powiekszong dziecieca todke z papieru. Zamiast
awangardowego obiektu znalezionego a la Duchamp Popovi¢ wytworzyt
»obiekt stracony®; w grupie widzow wywotuje bardzo emocjonalne skojarze-
nia utraty z czasow dziecinstwa.

W 1970 r. Milan Adamciak zorganizowat w ptywalni domu studen-
ckiego tzn. ,,Gry wodne”. Grajac Wassermusik Georga Friedricha Handeli mu-
zycy ubrani w stroje do nurkowania wchodzg z instrumentami muzycznymi do
basenu pelnego wody.

W 1970 r. Jan Koller wystawit stot do ping-ponga. Zwiedzajacy jego
wystawe mogli zagra¢ z artysta w ping-ponga. Wydarzenie miato nazwe
,,ara”.

W 1971 r. Jana Zelibskd zorganizowata w miejscowosci Dolné
Oresany wydarzenie ,,Zaslubiny wiosny” — poetycki landartowy powro6t do
poganskich praform zabawy zrytualizowanej, z udziatem licznych statystow,
réwniez mieszkancoOw miejscowosci.

Alex Mlynarcik zorganizowal w 1971 r. w ramach regularnych wy-
scigow w Liptowskim Mikulaszu ,,Memorial Edgara Degasa”; estetyzowat
wydarzenie sportowe przez artystyczne nakierowanie widzow. Celem byto
podniesienie codziennych czynnosci mieszkancow do rangi sztuki. Przy oka-
zji ostatniej jazdy po kolei waskotorowej w Zakamennom ten sam artysta zor-
ganizowal w 1971 r. masowe $wigto ludowe Deri radosti — Keby vsetky viaky
sveta (Dzien radosci — Gdyby wszystkie pociagi §wiata).

Od konca lat 60. wspotistnieja obok tych, w wigkszo$ci pozytyw-
no-utopijnych dzialan partycypacyjnych, réwniez bardziej agresywne for-
my ludycznej sztuki akcji, nakierowane na niedobrowolne uczestnictwo.
Na przyktad w 1968 r. Peter Barto§ w jednym z bratystawskich domowych pa-
sazy wystawial swoje obrazy. By je moc obejrze¢, zwiedzajacy musieli stgpac
po rozsypanych po ziemi kwiatach, co byto zrodtem obserwacji dla autora.
Przyktadem agresywnej formy sztuki akcji sg tez dziatania Jana Budaja i jego
Docasnej spolocnosti intenzivneho prezivania (Tymczasowego towarzystwa
intensywnego przezywania) z lat 70. i 80., do ktorych wiaczal nie§wiadomych
i nic nie podejrzewajacych statystow. Najbardziej udanym performansem,
wspotorganizowanym przez Budaja, byly jednak bez watpienia demonstracje
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polityczne w Bratystawie w listopadzie 1989 r., ktdre oznaczaty upadek rezi-
mu komunistycznego.

Hibernacja i przezywanie

Stosunkowo niedtugie trwanie ,,ztotych lat sze$¢dziesiatych” i zata-
manie kulturowe po 1968 r. (w niektorych przypadkach na poczatku lat 70.)
spowodowaly, ze nie nastgpita instytucjonalizacja ludycznej aktywnosci lite-
rackich 1 teatralnych dziatan (performanse i happeningi jako wydarzenia nie-
powtarzalne wymykaly si¢ zreszta instytucjonalizacji a priori). Wspomnienie
o ludycznych wydarzeniach kulturalnych zakonserwowalo si¢ jednak w pa-
mieci kolektywnej 1 przetrwato dwie dekady. Usunigcie publikacji z biblio-
tek publicznych (m.in. wydan Mfodej tworczosci i RSL, prac autordw, kto-
rzy wyemigrowali itd.) nie powstrzymalo ich obiegu (funkcje te przejety
antykwariaty i1 biblioteki prywatne), dodatkowo na przyktad od potowy lat
70. oficjalnie wydawane sg ptyty LP z dialogami humorystycznymi Lasicy
i Satinskiego w duchu lat 60. Wspierane sa najwyzszymi autorytetami kul-
turalnymi, ktore toleruja emocjonalno-kompensacyjny (zabawowy) cha-
rakter tej sztuki. Ta zludycznosé, ktorej udato si¢ przetrwaé, pozostaje jed-
nak tez prowizoryczna, a w licznych przypadkach jest bowiem zakazywana.
Ludyczne formy kulturalne z lat 60. moglty w petni na nowo odzy¢ dopiero
po 1989 roku.

Jak wygladato to odrodzenie?

Odrodzenie

Ozywienie cze$ciowo zahibernowanych, cze$ciowo bardziej ak-
tywnych dziatan ludycznych w kulturze astystycznej stowackiej odbyto sie
dopiero po 1989 r. na fali rehabilitacji politycznej artystow, jak roéwniez rze-
czywisto$ci spotecznej lat 60. Jednym z jej przyktadow jest duza wystawa
fotografii stowackiej z lat 60. (1991) i sztuk wizualnych lat 60. (1995), po-
kazy filmow stowackiej Nowej Fali; przygotowywane sg wystawy artystow
plastykow zakazanych przez niemal dwie dekady; powstaja reedycje ksia-
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zek popularnych przed dwoma dekadami (m.in. Tysigca i jednego dowcipu),
ozywiane sg starsze dziatania teatralne (powstanie teatru Astorka Korzo 90)
itd. W znacznym stopniu to odrodzenie ma charakter ambiwalentny, ewoku-
je otwarto$¢ na kulture lat 60., towarzyszy mu jednak nostalgiczne upamigt-
nienie, w niektorych przypadkach powstaje iluzja odrodzenia ludycznosci
lat 60. w ramach postmodernistycznej wizji wolnego $wiata. Praca literatu-
roznawcza Martina Kasardy Samotni biegacze (1994) sytuuje w sposob ahi-
storyczny dzialalno$¢ grupy literackiej z lat 60. do wspodtczesnego kontekstu
teorii postmodernistycznej. Na nowo przezywane formy zabawowe z lat 60.
na pewien okres stang si¢ podstawa tworczosci niektorych mtodszych auto-
row z kregu czasopisma Kultiirny Zivot (Zycie kulturalne) — Viliam Kliméacek,
Peter Pistanek, Dusan Taragel; komiks, ktory proponuje hedonistyczny udziat
w ,,sztuce niskiej”, ozyje plastycznie dzigki Danglarowi (wi. Jozef Giertli).

Pytanie, naile te formy sa w latach 90. anachroniczne (nie przedstawiaja
bowiem protestu przeciwko kulturze oficjalnej, ktora w demokracji czeSciowo
sama ulega rozpadowi), w owym czasie nie zostaje zadane, ludycznos$¢ lat 60.
jest legitymizowana dzigki teoriom postmodernistycznym lub (przynajmniej
jesli mowa o literaturze) panuje przekonanie, ze ludycznos¢ jest antropolo-
giczng stalg sztuki. Zdaniem literaturoznawcy Petera Zajaca w obliczu dege-
nerujacego Swiata stowacka poezja utrzymata przez cate dekady ,,minimalne
cztowieczenstwo” wihasnie dzigki swojej ludycznos$ci i imaginatywnosci (Peter
Zajac 1996, s. 80). Problem ponownego indywidualnego i kolektywnego prze-
zywania sztuki lat 60. w latach 90. polega na tym, ze jego formy czesto nie od-
powiadaja $wiatowi wspotczesnemu, nie odnoszg si¢ do niego, a raczej do lat
60. (Analogicznie do przyktadu znaczeniowego oproznienia turniejow rycer-
skich pod koniec $redniowiecza, ktory w Jesieni sredniowiecza opisal Johan
Huizinga). W sposéb podobny dziala to réwniez w przypadku inscenizacji
teatru Astorka Korzo 90, ktérego zespot pochodzi z Divadla na Korze: te in-
scenizacje juz teraz moga robi¢ wrazenie konserwatywnych i mieszczanskich;
w latach 90. w Bratystawie teatr literacki Astorka Korzo 90 miat jednak kon-
kurencj¢ chociazby w teatrze Stoka, skupiajacym si¢ na eksperymentalnych
ekspresyjnych dziataniach fizycznych i dyskusji polityczne;.

Po 1992 r (rozpad Czechostowacji, powstanie samodzielnej
Stowacji, jak roéwniez powstanie nowych korporacji medialnych) duet Milan
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Lasica 1 Julius Satinsky, za zgodg nacjonalistycznego ministra kultury Ivana
Hudeca zatozyt z powodzeniem teatr o nazwie Stadio L & S. Tym samym sztuka,
koncypowana przez ten duet w latach 60. jako alternatywna zostala zinstytucjo-
nalizowana. Medialna wszechobecnos$¢ duetu Milan Lasica & Julius Satinsky
wplywa na jego instytucjonalizacje, jego muzealizacja nastgpuje po wydaniu
dziet zebranych duetu (1996-8). W czasach szczytujacego nacjonalizmu stowa-
ckiego (1993-4)powstajenatomiastkabaretpolityczny Vecer Milana Markovica,
emitowany (z trudno$ciami) na antenie telewizji publicznej. Formy uczestni-
ctwa masowego, ktore oferowat, byly jak na stowackie warunki nowe, chociaz
jednym z koni pociggowych tego kabaretu jest osobistos¢ z kregu Mlodej twor-
czosci z lat 60., poeta Jan Strasser. Nie da si¢ jednak zaprzeczyé, ze zabawo-
wos$¢ tego kabaretu rezygnuje z wymiaru uniwersalistycznego, zywi si¢ pro-
wincjonalng politykg wewnetrzng. Kabaret dziatal jeszcze chwile po przetomie
wiekow, podzniej jednak zaniknat i obecnie nie ma zadnego odpowiednika.
Stosunkowo najbardziej konsekwentny opor anachronicznemu od-
rodzeniu ludycznosci partycypacyjnej w latach 90. stawila sztuka akcji.
Po 1989 r. odbywaly si¢ wystawy artystow zakazanych przez dwie dekady
i odbywajg si¢ do tej pory. Nie nastgpito jednak odrodzenie happeningdw
i performansow z lat 60. Stowacka Galeria Narodowa w Bratystawie przy-
gotowala w 2001 r. wystawe dokumentalna ,,Sztuka akcji 1965-89”, ktora
umuzealizowata wspomnienie wczesniejszych form akcjonizmu. Tak jak
w latach 70. 1 80. sztuka akcji przesuneta si¢ z tona natury do mieszkan i ulic,
tak w latach 90. przesunela sie na festiwale i do galerii; te srodowiska nada-
ja jej po raz pierwszy ramy instytucjonalne. Dzigki pojawieniu si¢ nowych
technologii (wideo), jak rowniez feminizmu, sztuka akcji zyskuje od lat 90.
charakter apelacyjno-polityczny. Przyktadem z lat 90. moga by¢ wydarzenia
ironiczne (Julius Koller/ Peter Ronai: Novd vaznost, pl. Nowa powaga) lub
symbole bardzo dramatyczne (Anabela Zigova, powtarzajace sic grzebanie
zywcem 1 wstawanie z grobu), czyli gra jako mimikra. Istnieja tez bardziej
ekstremalne i patetyczne formy body-artu, ktore przekraczajg granice pojgcia
gry jako agonu w kierunku ilinx, czyli hazardu (Michal Murin: puszczanie
zyta). Bezsprzecznie jednak w stowackiej sztuce akcji lat 90. z trudem mozna
odnalez¢ takie elementy agonu (albo ludyzmu) jak grupowa partycypacyjnosé,
wyjatkowos¢, fair play, ktore kiedy$ okreslit Johan Huizinga (Homo ludens),
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poniewaz mamy tu do czynienia z r6znymi kategoriami gier.
Adam BzZoch

The Play Element in Slovak Culture
and the Paradigm Shift from the 1960s to the 1990s

The paper describes and analyses selected artistic activities in Slovak
culture (literature, various forms of theatre, visual arts) of the late 1960s’ and
the early 1970s’ mainly from the point of view of J. Huizinga’s ludic theory
and shows how they — after their glorious revival in the 1990s, when the gene-
ration of 1968 celebrated its comeback — transformed under the new political,
social and cultural conditions (democracy, capitalism, postmodernism). First
of all, after the ‘velvet revolution’ in 1989, four main typical characteristics
of the original ludic artistic creativity of the 1960s’ (anti-political character,
democratic spirit, cosmopolitism, exceptionalism) disappeared or changed. In
the 1990s’, politicization, commercialization, institutionalization and in some
cases also musealization became the dominant characteristics of the ludic cul-
tural heritage of the 1960s’.
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Pi¢¢ spolecznych ram zachowan ludycznych.
Perspektywa interakcyjna

Bogustaw Sutkowski*

Perspektywa interakcyjna

z abawa i sztuka to dwie sfery zachowan symbolicznych bezinteresow-
nych, autotelicznych. Zabawa i sztuka sg samym kwiatem kultury.

Zat6zmy, ze symboliczne zachowania w kulturze daja uporzadkowac si¢ na
pigciu poziomach lub poprzez przyporzadkowanie do pigciu kanatéw komuni-
kacji symbolicznej. Zatem zabawy moga by¢ opisywane jako:

A — zachowania ludyczne bezposrednie, twarza w twarz

B — zabawy i rozrywki, ktore wytwarzaja, konstytuujg trwalsze struktury:
stowarzyszenia, kluby i ruchy miejskie

C — zabawy 1 rozrywki organizowane instytucjonalnie przez wyspecjalizo-
wane placowki kultury

D — rozrywki kultury masowej i mediow

E — rozrywki w cyberkulturze.

Sie¢ komputerowa zasadniczo rewolucjonizuje ducha ludyzmu w kul-
turze. Nie tylko znaczna cze$¢ zabaw przenosi si¢ do sieci, ale ponadto sie¢
ingeruje w kazda historycznie wcze$niejszg rame komunikacji kulturowej. Po
pierwsze, warto wigc postawic pytania w kwestii nowych proporcji rozrywek
migdzy piecioma uktadami kultury. Po drugie, warto postawi¢ pytanie o psy-
chospoteczne skutki i spoteczny efekt tych przemian. Kulturoznawstwo, so-
cjologia i pedagogika zachowan ludycznych, a takze ludologia pozostajace w

Polsce w stagnacji przez poprzednie potwiecze, po transformacji ustrojowej i

* Spoteczna Akademia Nauk w Lodzi
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w sytuacji rozwoju cyberkultury ,,ptodnie” si¢ zdynamizowaty. Kiedy przyra-
sta ilo§¢ badan, postepuje specjalizacja i entropia watkow tematycznych oraz
metodologii badawczych. Narratologia i ludologia skupiaja si¢ na grach fabu-
larnych i na roleplaying games, definitywnie oddzielajac game od play, a dalej
shopping i prosumpcja sa przedmiotem ekonomii konsumeryzmu. Zabawami
w spotecznos$ciach lokalnych tradycyjnie zajmuje si¢ etnologia, za$ psycholo-
gia rozwojowa bada formy rozrywki dzieci i mtodziezy itd. W $wietle narasta-
jacego bogactwa perspektyw teoretycznych, socjolog szuka specyficznej dla
siebie mozliwosci syntezy. Socjologiczna perspektywa opisuje zrazu zabawy
jako interakcje bezposrednie twarzg w twarz w matych i wigkszych wspdl-
notach, p6zniej jako styczno$ci posrednie kultury masowej, a wreszcie jako
—moéwigce jezykiem Manuela Castellsa, komunikacje masowa zindywidualizo-
wang (Castells 2013, s. 74). Roger Caillois stworzyt antropologiczna typologie
wszelkiej zabawy 1 gry poprzez kombinacj¢ pierwiastkow agon, alea, mimicry
i illinx jako uniwersalnych kulturowych pierwiastkéw wszechobecnego du-
cha ludyzmu (Caillois 1973, s. 410). Natomiast w perspektywie socjologiczne;j
odwracamy sprawe, gdyz zasadg przyjetej typologii jest interakcja rozumiana
jako gatunek kontaktu oraz gatunki stycznosci posrednich w zachowaniach
ludycznych. Dawng fenomenologiczng klasyfikacj¢ przejawow ludyzmu trak-
tujemy jako dodatkowy, pozyteczny instrument studiowania kazdej z pigciu
spotecznych ram zachowan ludycznych.

Ad. A. Zabawy twarza w twarz

Niewatpliwie obserwujemy zanik wielu obyczajow i tradycji ludycz-
nych rodem z matych spotecznosci lokalnych badanych przez etnologéw jak
np.: towarzyskie rozrywki wspolnot sasiedzkich, wesela dla calej wsi, jarmarki
i loterie towarzyszace odpustom, regularne potancéwki w remizie strazackiej,
ktorym towarzyszyty bijatyki ,,swoich” z ,,obcymi” itd. W Polsce kultywowa-
ne s3 dwa najwazniejsze $wigta koscielne i towarzyszace temu powszechne
obyczaje Swigtowania, procesji, a nawet rozrywek, podczas gdy inne formy
$wigtowania przyjmujg juz tylko charakter rytualow form czasu wolnego.
W antropologii kulturowej przyjmuje si¢, ze zachowania magiczne i religijne
tracg na swej sakralnosci, gdy przechodza w rytuat, a w przysztosci we wspolno-
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towa rozrywke zaledwie. Wielkanoc z Drogg Krzyzowa i procesjg sa w polskim
krajobrazie kulturowym fenomenem widocznym i niewatpliwie zakorzenio-
nym w sferze sacrum. W kilku innych okolicznosciach proporcje migdzy sfera
sacrum 1 profanum zmieniajg si¢ na skutek procesow sekularyzacji, a wowczas
$wigtowanie z wolna pozbywa si¢ klarownego pi¢tna wartosci, stajgc si¢ dla
wielu mniej uroczysta formg zabawy i swieckim czasem wolnym. Elementem
transmisji migdzypokoleniowej jest $piewanie koled, tamanie si¢ oplatkiem,
malowanie jaj wielkanocnych. W malych spolecznosciach lokalnych, obok
$wietowania znajdziemy jeszcze $lady takich tradycyjnych form rozrywek lu-
dowych jak np.: Marzanna, rwanie pierza, chodzenie z Turoniem itd. Czgsto s
to obyczaje ,,reanimowane” instytucjonalnie i sponsorowane przez samorzady
lokalne. Muzykowanie zespoldw ludowych bywalo tradycjg rodzinng, ale bywa
tez inspiracjg lokalnego samorzadu, np.: orkiestry strazackie pomiesci¢ trzeba
w calosci juz w innych, instytucjonalnych formach aktywnosci artystyczne;j /C/.

W $rodowisku wielkomiejskim jeszcze szybciej ,kurczy sie” re-
pertuar gier i rozrywek twarza w twarz. Z podworek znikajg bandy krzykli-
wych dzieciakéw spod trzepaka, mtodziez nie kopie juz pitki calymi dnia-
mi, kilkuletnie dzieci po opuszczeniu ogrodka jordanowskiego porzucaja
rozmaito$¢ tradycyjnych zabaw i zabawek na rzecz komputera. Laptop lub
telefon z mobilnymi aplikacjami, grami catkowicie standaryzuja rozrywke
dzieci w wieku szkolnym, a pdézniej nastolatkéw. W miastach nie ma juz
podworek z taweczka dla plotkujacych starszych kobiet. Plotka towarzy-
ska przeniosta si¢ do Facebooka i taka plotka o celebrytach, i o znajomych
upowszechnia si¢ w sieci wsrod mlodych. Z podmiejskich bram znika zy-
cie towarzyskie, gdzie§ z bramy by¢ moze do galerii handlowych i do no-
woczesnych, wielkich dworcéw przeniosta si¢ subkultura pijaczkow, zto-
dziejaszkow i zgrywusow. W galeriach handlowych gromadzi si¢ tez mto-
dziez, a kazdy ze smartfonem. Statystycznie uchwytne jest wsrod doro-
stych ,,cofanie si¢” takich tradycyjnych form rozrywek domowych jak np.:
brydz, szachy, wspolne muzykowanie. Tej tendencji opieraja si¢ niektore
hobby jak: majsterkowanie, praca w ogrodku, przy samochodzie, spacery
i zabawy z psem.

Czasem ludycznego rozpasania zawsze byl karnawat. Obserwacje pol-
skiego karnawalu prowadzag do wniosku o spotecznym ograniczonym zasig-
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gu tej zabawy zgodnej z kalendarzem. Organizowane sg bale srodowiskowe
w stowarzyszeniach, szkotach wyzszych, krggach artystycznych. Inspirowane
sa bale na zasadach komercyjnych lub pod pretekstem dziatalno$ci cha-
rytatywnej. Zdecydowana wigkszo$¢ obywateli nie czuje wewnetrzne-
go przymusu tanczenia o tej porze. Przede wszystkim jednak karnawat
to pora wystawnych $sluboéw. Kontakty bezposrednie zasadniczo zmienily si¢
w procesie wzrostu klasy $redniej, gdyz wyzszy standard zycia tworzy nowe
formy zachowan. Pomystowe, barwne wieczory panienskie i kawalerskie,
gromadne wesela, rodzinne chrzciny, z domdéw przeniosty si¢ do restauracji.
Ustugi $wiadczy catering, a zabawe animuje wynajety profesjonalista, tzw.
wodzirej. Na scenariusz podobnych uroczystosci znaczny wptyw maja obrazy
z seriali telewizyjnych. Shopping, weekendowe rodzinne spacery po marke-
tach i1 galeriach to obyczajowo$¢ nizszej klasy $redniej, podczas gdy klasy
wyzsze sta¢ na weekendy na daczy i grillowanie w wigkszym gronie, nie tyl-
ko rodzinnym. Latem miasta wyraznie pustoszeja, weekendowe wyjazdy za
miasto i na dziatki pracownicze sg najczestsza rozrywka. Wzrost poziomu zy-
cia w naturalny sposob zwieksza wydatki na formy spedzania czasu wolnego
i przyjemnosci. Na Zachodzie badacze czasu wolnego juz przed dziesiatkami
lat zmienili paradygmat metodologiczny i zamiast oblicza¢ proporcje czasu
obowigzkéw w stosunku do czasu poswigcanego przez ludzi na rozrywki, li-
czg teraz czgs¢ wydatkow domowych przeznaczanych na przyjemnosci. O ile
tradycyjne zycie towarzyskie stuzyto budowaniu nastroju i relacji w duchu
tagodnego illinx, to w $wiecie konsumentow narasta ludyczny duch agon.
Samochod od zawsze posiadat funkcje reprezentacyjne, nie tylko uzytkowe,
ale dzi$ branding’® rzadzi prawie kazdg dziedzing konsumpcji i ceng produktow,
a przyjaciot i znajomych odwiedzamy glownie po to, by zobaczy¢, kto ma
efektowna daczg, kto bardziej pomystowy kominek czy oryginalny ogrod,
kogo sta¢ na wyjazdy zagraniczne a kogo na SPA. Historyczna klasa proz-
nujaca robita to na pokaz dla zastgpcow i cztonkow rodziny. Dzisiejsze klasy
$rednie konkuruja o prestiz w czasie wolnym, zreszta czesto tak jak u Veblena,
poprzez rodzinne per procura (Veblen 2008). Kiedy wszyscy wokdt maja aspi-
racje i wspinaja si¢ wysoko na palce, coraz trudniej si¢ wyrézni¢ w thumie oraz
na Facebooku. Agon taczy si¢ czesto z illinx na nowych zasadach. Zabawa klas
préznujacych bylo polowanie, ale wspotcze$nie gdy zwierzyna jest dobrem

20d redakcji: branding — [czyt. brending] w marketingu: technika kreowania marki
i utrwalania u konsumentow jej pozytywnego odbioru.
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rzadkim, pojawiaja si¢ sporty ekstremalne, najpospolitszy jest hazard w pe-
dzacym samochodzie, innym nie wystarcza wspinaczka, wybierajg ryzykowne
zjazdy na nartach z granitowego szczytu, sa tez popisy na paralotni, motolotni,
biegi dachami kamienic, skoki z miejskich mostow, podniebne, grupowe tance
i co by tam jeszcze, byle to mozna filmowac i wrzuci¢ na YouTuba. Kapitalizm
o $wiezym rodowodzie juz od poczatku rozwarstwiat spoteczenstwo. Bogatsi
z klasy $redniej wyzszej kupuja konie, jachty, graja w golfa, uprawiajg klubo-
wy hazard, graja na gieldzie, kilkakro¢ w roku wyjezdzaja z rodzing za granice
/rodzime kurorty pustoszeja/. Tymczasem przedstawiciel nizszej klasy $red-
niej, nauczyciel z najdtuzszym w $wiecie urlopem, pozostaje w domu.

Przejdzmy do zabaw najpopularniejszych. Nie majg charakterystyki
klasowej zabawy przy stole: imieniny, urodziny, rocznice, party, biesiado-
wanie przy alkoholu, ze $piewem. Przebudowie ulega natura rozrywek illinx
z uzyciem alkoholu. Polacy pija mniej wodki na rzecz piwa, zmienia si¢ figu-
ra dojrzatego mezczyzny, zanika heroiczne picie na umoér. Natomiast intymne
zabawy twarzg w twarz, przyjemnos$ci seksu bez intencji reprodukcji gatunku
najtrudniej podlegaja penetracji naukowej. Zauwazamy, ze tradycyjne swatki
zastepuje dzi$ internetowy portal randkowy eDarling, a dla zdradzajacych mat-
zonkow sg specjalne portale internetowe. Rosngca liczba rozwodow i czestotli-
wo$¢ zmiany partnerow sg posrednim wskaznikiem przemian obyczajowosci
na rzecz nasilenia hedonizmu w tej sferze. Sondaze przeprowadzone w grupie
reprezentacyjnej dorostych ujawniajg deklaracje nieco zadziwiajace: kobiety
wymieniajg srednio trzech i niewielu wigcej partnerow seksualnych w zyciu,
za$ mezczyzni ponad dwa razy tyle partnerek. Intymnym kontaktom twarzg w
twarz sprzyja rozwinigta sie¢ ,,salondw masazu” oraz ustug na telefon przeroz-
nych ,studentek”, ,,czarnulek”, dziewczyn oraz kobiet dojrzatych.

Ogdlnie moéwiagc, cho¢ wskazywano tu wielokro¢ jak kultura me-
dialnie zaposredniczona ingeruje w zabawy uczestniczace, i kiedy te ostat-
nie zostaja zastgpione rozrywka zmediatyzowang, to nie mozemy powiedziec,
ze jesteSmy $wiadkami spotecznie znaczacego ,kurczenia si¢” uktadu
A. Zabawy bezposrednie i uczestniczace, zwykle mniej wyrafinowane to wciaz

wielka sfera tradycyjnego i nowego ludyzmu.
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Ad. B. Zabawy i rozrywKki jako trwalsze struktury spoleczne

Zabawy sg zdolne konstytuowac trwalsze wspodlnoty ludzi osobiscie
znanych sobie, kluby, stowarzyszenia, miejskie ruchy spoteczne i luzniejsze
w swej organizacji zbiegowiska. Strukturami siggajagcymi nawet poziomu
makro sg obszerne subkultury traktujace zachowania ludyczne jako element
ksztaltowania subkulturowej tozsamosci np.: subkultura hipsterska, kibi-
cowska, fandomy celebrytow itd. Wzglednie trwale i zorganizowane grupy
ludzi zainteresowanych wspolnymi rozrywkami zaliczamy do ogolniejszej
kategorii stowarzyszen kulturalnych. Historycznie rzecz biorgc takie gru-
py miaty przypisanie lokalne, wspolczesnie jednak cecha wyrdzniajaca jest
raczej wspolnota zainteresowan, czesciej sg to stowarzyszenia z wyboru nie
za$§ poprzez sasiedztwo i wspolnote fizyczng. Ogniskiem skupienia bywa-
ja hobbis pospolite: motoryzacja, moda, turystyka, wspdlne bieganie, kursy
fitness, kluby taneczne lub zainteresowania bardziej wysublimowane takie
jak: sztuka, muzyka, wspolnoty kontemplacyjne. Wzglednie nowym ruchem
sa mnozace si¢ historyczne grupy rekonstrukcyjne, dajace spektakle walk
$redniowiecznych rycerzy, zwycigska bitwa pod Grunwaldem, partyzantow,
polskich powstancéw, zotnierzy radzieckich i niemieckich (jak dotad nie sy-
muluje si¢ przestuchan w Gestapo). Na 60 tys. polskich stowarzyszen real-
nie dziatajacych co najmniej jedna piata deklaruje kulture jako gléwne za-
interesowanie, a pod tg deklaracja kryja si¢ zorganizowane publiczne zaba-
wy, pokazy i festyny, festiwale muzyczne. Na wsi znaczaca jest aktywnos¢
ochotniczych strazy pozarnych organizujacych publiczne festyny. Pierwiastek
bardziej wysublimowanego czasu wolnego wprowadza z drugiej strony
ok. 2000 wspolnot przykoscielnych.

Dopiero internet dodat bodZca i pole nieskonczonemu bogactwu te-
matow wspolnych zainteresowan, mniej czy bardziej egzotycznych, z regu-
ly wysoce wyspecjalizowanych. Zapyta¢ mozna czy fora i grupy tematyczne
sg rodzajem stowarzyszenia? Nie warto zaciera¢ granicy. Nie twierdzimy, ze
cyberkultura /E/ zdolna jest zastapi¢ klubowa towarzyskos¢ kontaktow bez-
posrednich /B/. Fora spolecznosciowe, listy dyskusyjne i tematyczne, wy-
miana linkéw 1 filméw na Facebooku i YouTubie, a przede wszystkim kon-

kretne fanpages aktoréw, muzykow, sportowcdw i celebrytow. Wszystko to
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sprzyja konstruowaniu §rodowisk o wspolnych zainteresowaniach z wybo-
ru, nie z przypadku. Konstrukcja internetowych quasi-grup jest specyficzna,
ich trwato$¢ jest mala, mniejsza jest wzajemna lojalno$¢ osobnikow zaje-
tych wirtualng rozrywka, a przede wszystkim znikome jest poczucie wza-
jemnej moralnej odpowiedzialno$ci. Wirtualna wspolnota Iudzi zabawy
nie dorownuje wspdlnocie do$wiadczenia fizycznego. Jak pisze Jan van
Dijk: ,,wspolnoty wirtualne nie rekompensuja utraty tradycyjnych wspolnot.
Nie mogg zastapi¢ wspolnot organicznych, poniewaz sg zbyt jednowymiarowe
i nietrwate. Nie ulega jednak watpliwos$ci, ze w coraz wigkszym stopniu beda
uzupetia¢ wspolnoty tradycyjne. Pomost miedzy nimi tworzg tzw. wspolnoty
w internecie, czyli wspolnoty organiczne majace swoj odpowiednik online.
Nie nalezy ich myli¢ ze wspdlnotami internetowymi, czyli catkowicie wirtual-
nymi wspolnotami istniejagcymi wytacznie online” (Dijk van 2010, s. 234).
Najwazniejszym instrumentem stowarzyszen i wspolczesnych NGOs
w kulturze czasu wolnego sa wszelkiego rodzaju festiwale, publiczne koncer-
ty, konkursy, ogolniej méwigc, stowarzyszenia to nie tyko zebrania i debaty
w gronie 30 osob, ale przede wszystkim eventy dla szerszej lub mniejszej,
wybranej publicznosci. W organizowaniu rozrywek masowych stowarzy-
szenia bardzo czgsto kooperuja z samorzgdowymi instytucjami lokalnymi.
W perspektywie kulturoznawczej omawiane tu stowarzyszone formy rozry-
wek bywaja bliskie ludycznos$ci bezinteresownej (wspdlne kontemplowanie
sztuki, amatorzy innowacyjnego gotowania, koneserzy win, stowarzyszenia
krajoznawcze). Niekiedy jednak sa to grupy nakierowane na pozytek spo-
leczny lub prospoleczng propagande, np.: stowarzyszenia gromadzace fun-
dusze (mecenat artystyczny), stowarzyszenia mito$nikéw zabytkow, ochro-
ny przyrody. Klarowna kulturoznawcza typologia pierwiastkow ludycznych
tutaj tez nie prowadzi do jednoznacznej diagnozy; cztonkoéw stowarzysze-
nia lub dyskutantow na forum bawi walka o prestiz w grupie /agon/ i okazja
do osobistej prezentacji /mimicry/ 1 tajemnicza satysfakcja, euforia
wspolnotowych doswiadczen /illinx/. Wszystko to w kontaktach twarza

w twarz ma inny smak nizli w sieci.
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Ad. C. Zabawy i rozrywKi instytucjonalne

Stowarzyszenia kooperuja w organizowaniu plenerowych eventow
z samorzadowymi lub rzgdowymi instytucjami kultury. Krazg migdzy metro-
poliami i1 miastami europejskimi arty$ci i performerzy do wynajecia poszu-
kujacy regionalnych, samorzadowych grantdéw. W Polsce i w catej Europie
uliczne festyny i imprezy masowe staly si¢ instrumentem promocji miasta,
regionu lub gminy. To powoduje jednak, Ze kultura i zabawa tracg co$ ze swe-
go autotelicznego charakteru. Profesjonalnie organizowane lokalne $wieta,
doroczne jarmarki, festyny i miejskie karnawaty, wiosenne $wicta dzielnic,
festiwale muzyki klasycznej Iub rocka, konkursy na miss mokrego podkoszul-
ka, zjazdy motocyklistow i starych samochodow, przeciaganie liny i siatkow-
ka plazowa na rynku. Wszystko to traci cechy pierwotnej ludycznosci, gdy
zabawa na ulicach, placach i arenach przemyca intencje ideologiczng wobec
tubylcow 1 wobec turystow. Festiwale kultury wyzszej wspotinansowane
sg przez sponsorow, panstwo i samorzady lokalne. Polskie miasta ,,podkra-
daja” sobie nawzajem pomysty, np.: festiwale filmowe (Warszawa, £.odz,
Krakow, Bydgoszcz), wielokulturowe (Lodz to miasto czterech kultur,
a Biatystok szesciu), festiwal piosenki (Opole, Sopot), muzyczne (latem
sa wszedzie). Prywatny sponspring kulturalny jest w Polsce zjawiskiem no-
wym. Najwazniejsze polskie filmy i festiwale filmowe sg finansowane przez
banki, a najwigksze festiwale piosenek animowane sg przez prywatne telewi-
zje. Ratowanie zabytkéw dokonuje si¢ tez poprzez PPP (wspolpraca sektora
publicznego i prywatnego).

Nawet kosciot wspotczesny eksperymentuje z mozliwoscig tzw.
eventowego $wigtowania. Ponowoczesna religijno$¢ poczynita wynalazek
$wiatowych spotkan milodziezy, lansuje festiwalowe hymny na przeboje
(np. Abba Ojcze), ewangelizuje nawet na subkulturowym festiwalu Przystanek
Woodstock, a takze w plenerze, w gorach lub na plazy. Najwybitniejszym
przyktadem podobnych inicjatyw 1faczacych bogata oprawe liturgicz-
ng z pokazem cyrkowym, baletem, awiacja i lotami balonéw sg spotkania
na Polach Lednickich (Jarkiewicz 2014, s. 59).

Natomiast wielkomiejskie instytucje kulturalne, samorzadowe badz
prywatne, a z reguly profesjonalne, nickiedy zabawiaja publiczno$¢ rozryw-
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kami prostymi, cze$ciej jednak rozrywkami artystycznymi i sztuka. Instytucja
najpopularniejszg wérod mtodziezy sg dyskoteki, wzor rozrywki demokratycz-
nej, ktory nie rézni obyczajowosci matych spotecznosci lokalnych od obycza-
ju wielkomiejskiego. W duzych miastach niektore kawiarnie i domy kultury
organizujg wieczory taneczne dla ludzi w $rednim wieku, z upodobaniem do
tanga i walca. Teatr, galeria, kino to placowki kultury spektaklu i mimicry na
profesjonalnym poziomie. Filharmonia i koncerty to wysublimowane mniej
czy bardziej illinx. Na skutek prywatyzacji matych lokali powstata i wcigz
rozwija si¢ sie¢ prywatnych galerii artystycznych, artystyczno-komercyjnych
i komercyjnych, a takze ksiegarni. Mozna powiedzie¢, ze w tej nobilitowanej
ramie ludyzmu wzglednie rzadziej zaznacza swe wptywy cyberkultura, a ar-
tystyczna rozrywka instytucjonalna i profesjonalna tylko niekiedy prezentuje
swe produkcje w radiu i telewizji. W istocie jednak placéwki kulturalne takie
jak np.: teatr, kino, muzeum, galeria, filharmonia zachowuja swa strukturalng
1 organizacyjng forme jako fenomen swoisty.

Ostatnie dziesigciolecia byty $wiadkiem rozwoju prywatnych instytu-
cji kultury w Polsce. W zwigzku z tym co najmniej podwoita si¢ liczba scen
teatralnych. W tym samym czasie obserwujemy gwaltowny rozwdj sieci ki-
nowych multiplekséw — w najwigkszych miastach nawet kilku réznych sie-
ci. Poza statystykami publiczno$ci nie ma w Polsce rozwinigtych badan nad
spotecznym uczestnictwem w tym uktadzie rozrywek. Wiemy na pewno, ze
aktywnos$¢ kulturalna ma charakter syndromatyczny. To znaczy publicznosé¢
nie jest prosta, arytmetyczna sumg wszystkich widowni (jak to liczy Rocznik
Statystyczny). To nieliczni i z reguty ci sami ludzie (kilka procent popula-
cji), ktorzy bywaja 1 w teatrze, i na koncercie, i w kinie na polskim filmie.
Z teatrem — instytucja kultury wyzszej, konkuruja wedrujace po Polsce kabare-
ty. W kraju znajduje sie kilkanascie festiwali satyrycznych, a po ograniu reper-
tuaru, kazdy z kabaretow konczy objazd terenowy w tej czy innej, publicznej
lub komercyjnej telewizji.

Turystyka masowa, fenomen gwattownie narastajagcy w Polsce, roz-
wija si¢ glownie w formach instytucjonalnych. Tylko ludzie zasobni samo-
dzielnie organizujg dtuzsze wyjazdy. Tania i powszechna turystyka ulokowana
jest w drugim, prywatnym sektorze gospodarki. Turystyka bardzo czesto prze-
nika si¢ z aktywnoscig wirtualng. Zestawy fotografii z miejsc egzotycznych
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(nierzadko to product placement) oraz wymiana entuzjastycznych linkow
1 wspomnien z obrazami na YouTubie i profilach na Facebooku stanowig inspi-
racje¢ dla wyjazdoéw i na wyprawy ,,w realu”. Turystyka $wiatowa w formule
»sprzed drzwi mieszkania 1 z powrotem” jest jedng z wielu wspotczesnych
instytucji rozrywki zwanych ,,$wiatyniami konsumpcji”. Inne $wiatynie kon-
sumpcji to hipermarkety, ktore wzbogacaja swe funkcje podstawowe o wie-
lo§¢ atrakcji czasu wolnego. Kina oferujg nie tylko filmy. Zmienily si¢ one
w wielofunkcyjne centra wszelakiej rozrywki, hazardu i dogadzania Zotad-
kowi. Restauracje konkurujg tematyczna, wielokulturowa stylizacja wnetrz
i menu. Campusy uniwersyteckie stajg si¢ osrodkami nie tylko wypoczynku i
nauki, ale walcza o studenta, rozwijajac mozliwosci zabawy i réoznorodnych
wrazen, a tzw. Uniwersytety Il wieku organizuja wyktady na basenie i w sali
gimnastycznej. Bywaja na Zachodzie nawet takie ko$cioly i cmentarze, ktore
oferujac dodatkowe ustugi spedzania czasu wolnego takze zblizaja si¢ do idei
»Swiatyni konsumpcji”.

Sport zawodowy w klubach oraz aktywno$¢ sportowa mtodziezy do-
petiajg catosci tego uktadu ludycznych zachowan agonistycznych. Kluby
sg organizacjami prywatnymi, ale praca z mtodzieza jest zadaniem samorza-
dow lokalnych. Wspodtczesny sport zawodowy jest zabawa raczej tylko dla
kibicow, Iwia czgs¢ zabaw sportowych dokonuje si¢ poprzez uczestnictwo per
procura w fotelu przed telewizorem. Sport stanowi przy okazji pretekst dla za-
bawy z pogranicza alea i illinx. W polskich miastach tylko troche mniej gesta
niz na Zachodzie jest sie¢ zakladow bookmacherskich, a hazard odbywa si¢
tu w mniej luksusowych warunkach. Bardziej powszechne jest tradycyjne
lotto. Cho¢ statystyki tworzg zhudzenie, ze co drugi Polak obstawia zaktady
w lotto, w istocie to ta sama fizycznie mniej liczna grupa hazardzistow obsta-
wia na kilku, a nawet kilkunastu kwitkach réwnoczesnie. O ile hazard zinsty-
tucjonalizowany pozostaje w Polsce pod kontrola (ok. 40 miliardéw przycho-
du), to rozmiary hazardu w sieci na obcych serwerach trudno jest oszacowac.
W Ameryce najaktywniejsze S$rodowiska catodobowych hazardzistow
na obcych serwerach ulokowane sa w campusach uniwersyteckich.
Zinstytucjonalizowane uprawianie hazardu wyksztatcito bogactwo form np.:
punkty gier na automatach o niskich wygranych, salony gier na automatach,
kasyna gier, gry liczbowe, salony bingo, zaktady wzajemne, loterie pieni¢zne,
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loterie audiotekstowe, telewizje oraz gazety wcigz zachecaja, by esemesowac
i przewidywa¢ wynik zawodow, wskazywaé ulubiong dziewczyne, najpopu-
larniejszego strazaka w okolicy, najtadniejsze niemowlg lub samochod.

W skali statystycznej znaczaca placoéwka czasu wolnego jest pub
lub restauracja. Ostatnie dziesigciolecia znaczaco zmieniaja polska
obyczajowo$¢. Rodzinne, domowe imieniny zastepowane sg wsrod mtodych
urodzinami w drogiej restauracji, kawiarnie zamieniane sg na otwarte puby
i zamknigte kluby, a studniowki przeniosty si¢ ze szkolnej sali gimnastycznej
do profesjonalnego klubu. Dawne rodzinne $niadanie po Pierwszej Komunii
dziecka nie jest juz tylko rodzinne i nie jest $niadaniem, ale catodniowym
biesiadowaniem w restauracji, takze z przyjaciotmi z pracy. Swieto zmienia
si¢ w rytual, a rytual zmienia si¢ w zabawe. Natomiast catkowicie zanikty
srodowiskowe kluby, restauracje dla elity kulturalnej, osobno dla plastykow,
pisarzy, filmowcow, aktoréow itd. W socjalizmie byly to instytucje kontroli
1 podstuchu pijanych artystoéw (cho¢ nigdy tego nie udowodniono). Obecnie
w wolnej Polsce w restauracjach nagrywani sg politycy. W warunkach demo-
kracji afery podstuchowe zawsze wyptywaja na wierzch.

Ad. D. Rozrywki kultury masowej i mediow

W sferze rozrywki zaposredniczonej od dawna postepuje konwergen-
cja, przenikanie si¢ mediow takich jak: kino, telewizja, radio i sie¢ kompu-
terowa. Konwergencja technologiczna przekaznikow cyfrowych hamowana
jest spoteczna psychologia odbiorcow, ich nawykami i cigzeniem obyczaju.
Zauwazalna jest generacyjna granica w sktonnosci do uzywania konkretne-
go przekaznika. Mlodym nie jest potrzebny telewizor, bo wszystko znajda
w internecie, starsi ogladaja telewizje, chodza do kina i filmow ,,nie $ciagaja”
z sieci. Telewizja jest gtdéwna rozrywka czasu wolnego, a tym ktorzy jg ogla-
daja zajmuje ona ponad cztery godziny dziennie. Od dziesi¢ciu, pigtnastu lat
gléwnag miarg sukcesu programu telewizyjnego (tak telewizji publicznej jak
i komercyjnej) staty si¢ nielsenowskie badania frekwencji, czyli ogladalnosci.
Nie jest az tak jak w Ameryce, ze ,,0 zejsciu” serialu z anteny decyduje juz np.
trzy-czteroprocentowy spadek audytorium i reklam. O ile przed transformacja
ustrojowg polski widz miat do wyboru zaledwie kilka programow, a wszystkie
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byly panstwowe, obecnie moze wybiera¢ migdzy setkami propozycji, takze
obcojezycznych, kodowanych i niekodowanych.

Juz kilka lat po rozpoczeciu polskiej transformacji ustrojowej i likwi-
dacji cenzury w polskich telewizjach meskie kino akcji 1 czarnej przemocy
(creative violence) byto rozrywka rownie wptywowa jak na Zachodzie. Liczby
i gesto$¢ ekranowych aktow przemocy w prime time tutaj oraz w §wiecie za-
chodnim staly si¢ porownywalne (Sutkowski 2008, s. 23). Natomiast porno-
grafii i obrazom wszelkiej intymnosci sprawniej stuzy internet nizli telewizja.
Obecnie jednak seriale dla kobiet wyraznie usungty tamte ponure rozrywki
poza prime time, klasyk Q. Tarantino i jego nastgpcy zostali ,,przesunigci”
na godziny nocne. Recepcja spoteczna seriali rodzinnych, zrazu obcych te-
lenoweli, a wkrotce rodzimych produkcji okazata si¢ najbardziej znaczacym
fenomenem psychologii czasu wolnego. Polska produkcja serialowa bada-
na jest od poczatku i na przykladzie kilkudziesigciu seriali. Badacze zdaja
si¢ dziedziczy¢ perspektywe teoretyczng angielskich cutural studies w tym
sensie, ze nie rozwijaja jakiejkolwiek krytyki tego gatunku. Przeciwnie — na
ogo6t solidaryzuja si¢ z kobiecg potrzeba przezy¢ zastepczych, z sita mecha-
nizmoéw projekcyjnego marzenia i identyfikacji, mieszania fikcji z rzeczy-
wistoscig. Krytyke seriali uprawiaja publicysci, ale medioznawcy i socjolo-
gowie szukaja spotecznych pozytkow z odbioru takich fikcji. Beata Laciak
w najobszerniejszej jak dotad analizie seriali rodzinnych znalazta tam az 43
watki z zakresu socjologii, psychologii i patologii spotecznych. Watki te trak-
towane sg jako narzedzie ledwo skrywanej, ale skutecznej socjalizacji ko-
biet (Laciak 2013). Korporacje medialne pamigtaja tez o nastolatkach jako
zasobnym finansowo targecie. Programy talent show ze $piewem, tancami
i kazdym innym popisem kreuja chwilowych celebrytow. Fandom, czyli spo-
tecznos¢ fanow celebryty lub celebrytki jest wynalazkiem skonwergowanej
telewizji, przechwyconym i zintensyfikowanym w sieci. Popkultura czgsto
faczy telewizje i internet. Nieletnig bohaterke serialu argentynskiego lub inne-
go popularnego serialu mozna ,,wozi¢” po stadionach $wiata, a w koncu i po
polskich arenach, by plotia cokolwiek i $piewata cokolwiek o dziewczecych
tesknotach, by pasozytowata na mtodzienczej potrzebie nieskomplikowanego
wzruszenia i marzenia o stawie (Violetta Live, Hannah Montana itd.)

Dokonato si¢ na naszych oczach przegrane starcie misyjnej, dy-
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daktycznej telewizji komunikacyjnej (paleotelewizji), z tzw. neotelewi-
zja, telewizjg kontaktu z widzem za wszelkg ceng, by sprzedaé jego czas
reklamodawcom. Telewizyjna mimikra skutecznie przeksztalca kulture
w kulture spektaklu, tutaj wszystko shuzy teatralizacji, np. dawng telewizje
przecigzong propaganda polityczna natychmiast zastapit infotainment.
Informacja stuzy teraz rozrywce, a potrzeba spektaklu tak jak na catym $wie-
cie, owocuje na ekranie symulakrami o zatartych zwigzkach z prezentowang
rzeczywistoscig. Konkurencja rynkowa miedzy telewizjg publiczng i telewi-
zjami komercyjnymi doprowadzita do znacznej homogenizacji modelowej,
neotelewizja codziennosci i zwyklych spraw jest sposobem podtrzymywa-
nia kontaktu z widzem i w telewizji publicznej, i w komercyjnej. W kazdym
dzienniku prognoza pogody i sport w sumie zajmuja niewiele mniej czasu co
informacja, a kultura nie pojawia si¢ prawie nigdy. Przed potudniem w te-
lewizji dawng ramowke programowg zastapit program typu omnibus. Jest to
kompozycja modutowa, o wszystkim i dla kazdego. Dwoch prezenteréw na
zywo 1 na luzie prowadzi kréciutkie spotkania z wieloma ,,ciekawymi ludzmi”
i celebrytami, zycie codzienne przeplata si¢ z reklama, skrotem wiadomosci,
autopromocja, pogoda, kuchnig, poradami praktycznymi, stroje, moda, dzieci,
zwierzeta w domu. Formuta programu typu omnibus jest w ten sam sposob
realizowana w telewizji publicznej jak i prywatne;j.

Nowy, modelowo zaktadany przez medialnych nadawcow czto-
wiek zabawy, marzy na przyktadzie wystylizowanych w studiu celebry-
tow lub przeciwnie — widz identyfikuje si¢ z takimi samymi jak on sam,
w obu przypadkach odbiorca nie jest ciekawy $wiata, nie stawia pytan i nie
oczekuje odpowiedzi, szybko si¢ meczy (Baudrillard). Z ekranéw, z radia
i z prasy popularnej znikajg mentorzy, autorytety, nauczyciele i specjalisci,
bo wazniejsi sa ludzie z ulicy i ich codzienna zwyczajno$¢. Ekranowy poli-
tyk nie powinien by¢ za madry, musi by¢ ekspresywny, prezenter telewizyjny
lub radiowy sa stylizowani na brata tata lub na kogokolwiek z nas. Jeszcze
w TVP 2 trwa pojedynczy teleturniej agonistyczny na wiedze¢ i kompetencje,
ale w spolteczenstwie spektaklu na wszystkich kanatach mnoza sig¢ teleturnieje
bedace raczej kombinacja mimicry 1 alea. Gra przypadku w telewizji skutecz-
nie ochroni kogokolwiek z ulicy przed kompromitacja. Na ekranie telewizora
i w plotce prasowej rozwija si¢ kultura obnazania psychicznego, cho¢ dopiero
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w rozrywce sieciowej ta sktonno$¢ do obnazania sie fizycznego i psychicznego
»Wybije si¢” na gldwng. Satyra i kabaret w codziennych produkcjach ekra-
nowych zajmuja sporo miejsca, w mediach powszechnych komedia i kabaret
stronig od sporu $wiatopogladowego, poprzestajac na $miesznosci obyczajowej
1 mimo to nie siggajac poziomu prawdziwej pure comedy. Satyrze od dawna
nie jest juz potrzebny wyrafinowany jezyk ezopowy, dowcip aluzyjny, wo-
bec ktorego dawny cenzor udawal, Ze nic nie rozumie. Paradoksalnie likwi-
dacja cenzury nie stuzy kabaretowi. Na poczatku transformacji ustrojowej
w Polsce znany komik zostat postem, a inny weteran kabaretowy kandydowat
na prezydenta, ale to mingto. Z drugiej strony modelowi zdatoby si¢ bez-
ideowej neotelewizji codziennego zycia towarzyszy wielka polityzacja pro-
gramow publicystycznych, awantury politykéw w studiu zyskujg ogladalnosé
réwng pracy pogodynki, teraz polityk aspiruje na Stanczyka krolewskiego bta-
zna.W komercyjnym neoradiu zanika stowo na rzecz muzyki samochodowe;j
i evegreenow. Réznica miedzy radiem publicznym a stacjami komercyjnymi
jest fundamentalna, tylko w radiu publicznym co$ do nas méwia o czyms.
Nadzieje na swiadomg wybidrczos¢ odbiorcow laczono z lokalnym radiem,
telewizja i prasa lokalng, jednak shuchalnos$¢ publicznego radia lokalnego
lokalnych stacji komercyjnych jest marginalna (5% i mniej). Najbardziej ,,lo-
kalne” okazuja si¢ radia centralne i dodatki lokalne do prasy centralne;j.
Wszechogarniajacej formule neomedialnej w telewizji przeciwstawic
mozna rozwo6] kanatdow tematycznych stacji zagranicznych z jednej strony:
o kabaretach, samochodach, modzie i designie, kuchni, ale z drugiej strony do
wyboru sg polskie kanaty kulturalne, historyczne, religijne. Najpowszechniejsza
»przyjemnoscia” zarowno na kanatach tematycznych, jak i tych powszechnie
dostepnych jest gotowanie. Gotuje si¢ w studiu i w egzotycznym plenerze,
w Polsce i w zagranicznej podrézy. Jedni mistrzowie kuchni uzywaja wy-
lacznie oliwy wloskiej inni przeciwnie, wytacznie oleju kujawskiego. Dawno
zauwazono, iz najwi¢ksze naktady osiagaja ksigzki o gotowaniu i o odchu-
dzaniu. Kanaly tematyczne sa w kulturze masowej czynnikiem odmasowie-
nia, wiekszej indywidualizacji odbioru i segmentacji widowni. Duch ludyzmu
w komunikacji zaposredniczone] prezentuje wigc glowng tendencje, ale tez
rodzi znaczace przeciwtendencje, gromadzac niemate audytoria widzoéw sa-

modzielnie wybierajacych swoje tresci czasu wolnego.
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Odmasowienie to takze telewizja hybrydowa, a takze tytuly pra-
sowe o wyraznym targecie. Jest w Polsce kilka stabilnych tytulow prasy
opiniotworczej. Natomiast najwigksze naktady prasy kolorowej w Polsce
osiggaja magazyny 1 prasa kobieca (plotki o ludziach znanych z tego, ze
sg znani, o aktorach i businesswoman, porady praktyczne dla pani domu),
a wreszcie duzo reklam 1 product placement. Masowe czytelnictwo ty-
czy si¢ gldwnie prasy kobiecej wydawcow niemieckich. Najwyzszy naktad
(pot miliona) osiagaja dwa czasopisma telewizyjne. Natomiast czytelnictwo
ksigzek w kraju dotyczy nawet nie 40% dorostej populacji.

Neil Postmann w swej refleksji glownie o rozrywkach medialnych
naszego uktadu D przypomina profetyczne wizje spoteczenstwa zagrozonego
(Postman 2008). Dziesiatek lat przed druga wojng swiatowg Aldous Huxley
w Nowym wspanialym Swiecie wskazywal na zagrozenia, ktore okazuja si¢
istotniejsze w dzisiejszym $wiecie po upadku totalitaryzmow jakiego bylisSmy
swiadkami w Europie. Oto nowi ludzie zabawy, tej zabawy postugujacej si¢
technologiag. Moga zlekcewazy¢ problem swego niewolniczego statusu, pozo-
stang obojetni na reglamentacj¢ informacji i wiedzy, nie bedzie im potrzebna
ksigzka, pozostang §lepi wobec realnych dylematow rzeczywistosci spotecz-
nej, politycznej. Pozostang izolowani wobec wspotobywateli. Aldous Huxley
opisat i taka mozliwo$¢, ze pokochamy to, co steruje naszymi umystami
w nastroju zabawy i zatrutych przyjemnosci, kotyszac nas do snu. Filozoficzng
krytyke przemystu rozrywkowego kultury masowej znacznie pozniej rozwing-
la szkota frankfurcka. Gdy Neil Postman juz w tytule swej ksigzki demonizo-
wat zagrozenia i putapki rozrywek kultury popularnej (Postman 2008), wow-
czas jego wywody traktowano jako symptom moralizujacej nadwrazliwosci,
ale dzisiaj w epoce elektroniki i sieci cyfrowej rzecz jest warta dyskusji
od nowa.

Na koniec wspomnijmy krotko o specyficznym gatunku komunika-
cji masowej i posredniej z uzyciem muréw miejskich, w zamian wyraznie
przypisanej lokalnie jaka sa zabawy sztuka graffiti, a takze wszelkie przejawy
i produkcje street artu. Graffiti w polskich miastach, tak jak i w §wiecie, sa
terenem zaciektej walki ideologicznej. Lewica zwalcza na $cianach spotecz-
ng ,.konserwe”. Wlepki na murach i chodnikach posiadaja symbole Polski
Walczacej, spoteczne doty zwalczajag miejski establishment, natchnieni na-
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wotuja Boga, kibice pisza o genitaliach kibicow druzyny konkurencyjne;j.
Wszystko to robione jest noca, na zto$¢ policji, ktorej zostawia si¢ na mur-
ze napis: CHWDP. Metalowa i ukwiecona tecza zamontowana prowoka-
cyjnie naprzeciw warszawskiego ko$ciota byta podpalana kilkanascie razy.
Tak jak w innych aglomeracjach europejskich tak i w miastach polskich na-
pastuja przechodniow wszelkiej masci performerzy, uliczni muzycy, mimy,

zwierzeta na tancuchu, naciggacze na selfie.

Ad.E. Cyberkultura

Henry Jenkings bada mozliwo$ci tworczych dziatan aktywistow
sieci cyfrowej. Konwergencja to technologiczne, przemystowe, kulturowe
i spoteczne zmiany sposoboéw cyrkulacji mediow w obrgbie kultury. Procesy
konwergencji medialnej ,,idg” trzema torami: tgczenie globalnych sieci me-
dialnych, przenikanie samych przekaznikéw (np. radio i telewizja w kom-
puterze badz te same tresci w réznych mediach) oraz szczegolnie nas inte-
resujgca tzw. konwergencja oddolna. Konwergencja oddolna ,,dzieje si¢”
w umystach ludzi i oznacza rdwnoczesne uzywanie tresci réoznych mediow,
osobiste odbieranie i miksowanie tych tresci poprzez interakcje z innymi
uzytkownikami sieci cyfrowej. Co najwazniejsze to takze oddolna aktyw-
no$¢ zorganizowanych grup odbiorcow ,,pasozytujacych” na tre§ciach main-
streamowych — tzw. zbiorowa inteligencja. Juz w potowie ubiegltego wicku
w brytyjskiej szkole cultural studies odrézniono kulture¢ masowa od kultury
popularne;j. Ta druga miata by¢ odbiorczym, subiektywnym i tworczym ,,paso-
zytowaniem” na produktach masowych, np. kobiety ogladajace seriale rodzin-
ne subiektywizowaly to, co widza, adaptujac te tresci i sensy do osobistych
doswiadczen spotecznych, pisaty jak gdyby wlasne scenariusze (Fiske 2010).
Podobny fenomen prosumpcji i tworczosci bada Henry Jenkings na polu cy-
berkultury (Jenkings 2006, s. 1-59).

Zatem sie¢ cyfrowa dostarcza coraz to nowych rozrywek dotad nie-
znanych. Sieciowy hipertekst swobodnie i na uzytek konkretnego internau-
ty kombinuje w jednodruk, obraz, telewizje, film, gry, bogactwo linkow.
Wybor mozliwosci zabawy jest niewyczerpany: fora dyskusyjne, czaty, po-
sty, na ktére odpowiadamy, portale spoteczosciowe, gdzie mozemy zapre-
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zentowac si¢ zgodnie z naszym wyobrazeniem o osobniku inteligentnym
i dowcipnym. Co drugi bloger uwaza si¢ za dziennikarza, nawet gdy w istocie
zdecydowana wigkszo$¢ z nich upublicznia tylko dziennik intymny (cyfro-
wy autyzm). Aktywnosciag konwergencji oddolnej jest spoilowanie, wspolne
tropienie z grupg fanéw i ujawnianie w sieci sekretow i przysztych watkow
seriali, konstytuowanie stron i rozwijanie spotecznosci fanowskich. O wyzszej
kompetencji cyfrowej $wiadczy czynna aktywnos$¢ na YouTubie. Zalozenie
wlasnego kanatu, mniej lub bardziej systematyczne tworzenie filmikow
i skrzetne liczenie wej$¢ na strong. W polskim youtubowym kanale rozrywki
,»kroluje” niejaki Sylwester Wardega, straszacy ludzi monstrualnym pajgkiem
i organizujacy niewinnym ludziom co rusz to inne prowokacje. Sa tez filmi-
ki prezentujace rozgrywke z jakich§ popularnych gier opatrzong komenta-
rzami gracza, a dalej wystep mtodych rockmenow i jaki$ spektakl celebryty.
Podobne tresci realizujg beztroskiego ducha ludyzmu, a duch ludyzmu nie musi
by¢ szczegodlnie wysublimowany. Popularny youtuber osiaga kilkadziesiat
milioné6w wejs¢ na strone, co przektada si¢ na jego dochody z reklam. Sa
tez w YouTubie gatunki serwisu pozwalajace komukolwiek bez zaawanso-
wanej kompetencji umieszcza¢ wiasne filmiki. Bawi¢ mozna si¢ tez tre$cia-
mi powazniejszymi. Temu stuza kanaly informacyjne z serwisami ze $wiata
w czasie rzeczywistym, dyskusje polityczne, spory o ksigzki i sztuke, portale
z naukami spolecznymi i technicznymi. Doskonalenie si¢ w organizowaniu
sieciowe] rozrywki prowadzi do profesjonalizacji. W sytuacji dotkliwego
wsréd mtodych bezrobocia szansa taczenia rozrywki z dochodami, a nawet
dalszej kariery w otwartym $wiecie, przyciaga szersze kregi youtubredw.
Memy na YouTubie sg aktualnie najcickawszym przejawem ruchu
subkulturowego, oddolnej aktywnosci z aspektem tworczym. Ten rodzaj ,,pa-
sozytowania” na cudzych lub na mainstreamowych artefaktach, obrazach,
na ulicznych banerach lub na publicznych reklamach, ma na celu wywotanie
u widza przewrotnego efektu bumerangowego. Kultura popularna sieci ujaw-
nia w takich produkcjach nature potocznego, czasem wyrafinowanego poczu-
cia humoru. Wynalazek w swej interakcyjnej naturze prowokuje do wspot-
udziatu w globalnej ponad granicami czasu i przestrzeni produkcji kolejnych
memow. Jezyk hipertekstu stwarza zdawaloby si¢ nieograniczone mozliwosci.
Jest to tworczo$¢ aktualna, dorazna, ale takze wysScig o popularno$¢ na kilka
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dni. YouTube stal si¢ najwazniejszym komunikatorem ws$rdd internetowych
filmikow najczesciej ogladanych na $wiecie. Tylko 28% to produkcje tworzone
przez uzytkownikow, ale za to pos$rod najczesciej dyskutowanych i ocenianych
sa wilasne produkcje internautow. ,,Wideoblog przypomina o tkwiacej glebo-
ko w ludzkiej naturze potrzebie interpersonalnej komunikacji twarza w twarz
i dostarcza waznego rozrdznienia miedzy wideo online i telewizja. [...] Wydaje
si¢, ze wideoblog jako gatunek komunikacji bardziej niz jakakolwiek inna
forma w probie (w probie badawczej, BS) zachgca do krytyki, debaty i dysku-
sji” (Burgess, Green 2011, s. 87). ,,Dla niewielkiego odsetka uzytkownikow
YouTuba stanowi witryne sieci spotecznej. W przeciwienstwie do typowych
witryn sieci spolecznych takich jak Facebook, gdzie nawigzywanie kontak-
tow oparte jest na profilach osobistych i zdobywaniu przyjaciot, w serwisie
YouTube sama tres¢ wideo stanowi podstawowe narzgdzie komunikacji i pod-
stawowy wyznacznik grupek spotecznych” (Burgess, Green 2011, s. 93).

Cyberkultura nie dla wszystkich uzytkownikéw jest instrumen-
tem rozrywki aktywizujacej. Dla wickszosci to okazja rozrywek biernych.
Dostatecznie opisany jest juz fenomen pasazerow na gape w sieci, na forach,
na YouTubie, a zwtaszcza w Wikipedii. Ale dla nas wcigz najwazniejsze
sg przejawy rozrywki tworczej. Na Facebooku spotykaja si¢ m.in.: ama-
torzy kreatywnego pisania, poeci i literaccy krytycy-amatorzy, fotograficy
(nie tylko scen ze swego zycia), adepci konkretnej dyscypliny sztuk pigknych.
Szlachetng rozrywka sa blogi i witryny literackie. Arty$ci community art gru-
powo wspotkreujg dzieto, teoretyzuja o nowej sztuce i badaja mozliwosci no-
wego medium. Zwlaszcza na polu muzyki i fotografii sie¢ otwiera mozliwos¢
debiutu tworczego 1 upowszechniania tworczosci poza kontrolg establishmen-
tu instytucjonalnego.

Wolna kultura jak chce Lessing, obywa si¢ bez cenzury i jakiejkol-
wiek kontroli spotecznej. Nowe medium okazuje si¢ interesujagcym ekspery-
mentem z naturg ludzka. We wlasnym czasie wolnym, w dyskusjach o wybra-
nych przez siebie watkach, w dobranym towarzystwie na forach pojawiaja si¢
»trolling” 1 ,,hejtowanie”, rozrywki o nieczystej motywacji lub poswiadczajace
brak samokontroli. ,,Troll” to aktywista sieci postugujacy si¢ prowokacja, zto-
$liwa w stosunku do dyskutantow ironia, o§mieszeniem bez widocznego celu,
dla samej specyficznie pojetej zabawy. ,,Hejter” jest nienawistnikiem zacie-
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ktym w obronie wlasnych przekonan. Trudno méwic tu o rozwinigtym pier-
wiastku ludycznym. To anonimowy ,,troll”, méwiac jego jezykiem — cynicznie
,»fobi sobie jaja” z innych. Niezbywalny w sieci duch agonistyczny w tym
wypadku zrodzit dwa nieco odmienne typy psujzabawy.

Bodaj najrozleglejsze spotecznosci internetowe to ponadnarodowe
spotecznosci graczy. Gry stanowia wysoce wyspecjalizowang rozrywke sie-
ciowa, o ktorej tu zaledwie wspominamy. Sie¢ eksploatuje oba podstawowe
aspekty ludyzmu. Wirtualny §wiat jest czasami produkcjg fikcji i sztucz-
nej rzeczywistosci na niby, kiedy indziej jest opartg o regulty — gra o wynik
i 0 awans w spolecznosci graczy. Gry sieciowe przekraczajg granice kultur
i granice pokoleniowe. Doroslo juz pokolenie me¢zczyzn indoktrynowane
od dziecinstwa do mieszania $wiata gry z rzeczywisto$cig. Napotka¢ mozna
studenta, ktory jest nalogowym graczem, wyspecjalizowanym w badaniach
wirtualnych broni, imponujacy absolutnag erudycja przy poréwnywaniu ty-
péw 1 detali broni stosowanej w grach z dowolng bronia z ofert handlowych.
Ten mezczyzna nie przeczytal jeszcze zadnej ksigzki. O ile gry w sie-
ci ,,obrosly” rozwinigtym stanem badan i nawet teoriami, to zasigg twor-
czej konwergencji oddolnej w sieci po odkryciach Jenkingsa czeka jeszcze
na aktualne, konkluzywne raporty.

Netnografia bada od $rodka skupiska spoteczne i spotecznos$ci wirtu-
alne, w ktorych na nowych zasadach, innych nizli w uktadzie kultury D buduja
stosunki towarzyskie, osobiste relacje i uczucia (Kozinets 2013). Spotecznosci
internetowe konstytuuja si¢ na poziomie struktury spotecznej mezzo
(od 20 do 200 osoéb). Srednia dtugosé cztonkostwa w jakiej$ spotecznosci
wynosi w Ameryce 3 lata (prawie co trzeci internauta). Najpopularniejsza
wsrod tych spotecznosci jest enigmatyczna kategoria hobby. Prawie wszyscy
cztonkowie wirtualnych spolecznos$ci uznaja, ze to cztonkostwo jest dla nich
wazne lub bardzo wazne, a prawie potowa cztonkdéw swej wirtualnej grupy
spotkata si¢ z niektorymi jej cztonkami takze twarza w twarz. Gléwne typy
cztonkostwa to: regularni cztlonkowie, nowicjusze, podpatrywacze, trolle.

W tekscie tym pisze si¢ o wybranych tylko aspektach cyberkultu-
ry. Ogdlnie mowigc teoria i badania rozrywek internetowych sa juz poza eta-
pem utopijnego entuzjazmu. Prawie peten katalog zagrozen sieci kompute-
rowej dla kultury w ogoble sporzadzit po raz pierwszy tak drapieznie Andrew
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Kenn, specyfikujac niebezpieczenstwa natury psychologicznej, ekonomicznej,
a takze zagrozenia dla wszystkich wymienionych przez nas czterech historycz-
nie wezesniejszych uktadow komunikacji kulturowej (Kenn 2007). Dzisiaj
w $rodowiskach mlodych z grupy fandom badz innych aktywistow sieci w
istocie ksigzka pojawia si¢ najwyzej w wersji cyfrowej jako wybor co lepszych
fragmentdw. Zaciekte dyskusje na wszelakich forach petne sg watkow rozpro-
szonych i czgsto marginalnych. W obfitosci cyfrowej rozrywki nie musimy
odroznia¢ spraw istotnych od trywialnych i nie zauwazamy skrytego wpty-
wu socjotechnik marketingowych. Zdaniem Keena internet niszczy kulture,
gdy amatorzy zast¢pujg i wypieraja profesjonalistow w sztuce i publicystyce,
gdy szerzy si¢ kultura obnazania i braku odpowiedzialnosci i gdy niewazne sg
kryteria warto$ci. Wspotczesna teoria sieci kreuje takze poglady przeciwne.
Zdaniem Manuela Castellsa ten nowy, wirtualny, ludyczny $wiat staje si¢ dla
cztowieka wybrang i spdjng alternatywa wobec nieogarnionej i hybrydycznej
natury codziennego bytowania w ,,realu” wspolczesnym. Przekonanie to nie
jest jednak opatrzone rozwinigtg teoria.

Nowy gatunek ludycznosci, ale czy nowy czlowiek zabawy?

Ideologowie pdznej nowoczesnosci wyrazali nadzieje na nowa kon-
strukcje cztowieka otwartego, postmaterialistycznego, wedrowca bezinte-
resownie poszukujacego wrazen, jakiego$ nowego, ale prawdziwego czto-
wieka zabawy. Utopie socjalistyczne glosily mozliwo$¢ nowej przemien-
nej aktywnosci cztowieka zdolnego taczy¢ prace z zabawa. Paul Lafargue,
a za nim Edward Abramowski rozwazali i takg mozliwo$¢, ze w przyszto-
$ci zabawa stanie si¢ jedyng aktywnos$cia godng cztowieka. Florian Znaniecki
tylko ludzi zabawy traktowal jako charaktery tworcze, za$ pracy przypisywat
aktywnos$¢ odtworcza. W pierwszym roku naszego wieku James E. Combs
zaryzykowal prognoz¢ nowego, nadchodzacego ludyzmu. By¢ moze juz
w wieku XXI warunki gospodarcze i spoteczne stworza sprzyjajace warun-
ki dla rozwoju powszechnej konsumpcji, dla prawdziwego rozwoju rozrywek
i przyjemnosci. W wielu profesjach intelektualnych praca przenikac si¢ bedzie
z przyjemnoscia tak jak w Dolinie Silikonowe;j i wiecej bedzie pracy — zabawy.
Same za$ zabawy cze¢$ciej beda natury wysublimowanej, beda nakierowane
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na $rodowisko, archeologig, eksploracj¢ naukowa. Ludzie zabawy beda robié¢
wlasne studia etnograficzne, bada¢ rzadkie gatunki. Pozyteczne bedzie skupie-
nie si¢ na sprawach srodowiska naturalnego, na florze i faunie, na wolontaria-
cie spotecznym, archeologii, tak jak i na bankietowaniu, na urozmaiconym zy-
ciu seksualnym, itd. Z nowym cztowiekiem zabawy liczy¢ si¢ musza politycy
1 pows$ciggnaé swe partykularne myslenie. Charyzm¢ w polityce zastgpi
wdzi¢k i empatia, do polityki w wigkszym stopniu wkrocza kobiety. Przyszty
$wiat moze legitymizowac¢ kultur¢ karnawatu trwajacego caty rok. Zabawa na-
bywa w tym procesie funkcji dawnego mitu, ktory zawsze w sposob poetycki
wytyczal znaczenie i kierunek zycia kulturalnego. Mit nadchodzacy bedzie
pogonig za szczgsciem 1 $wiat bedzie definiowal szczescie jako pragnienie
i zdolno$¢ uciech. Zabawy musza nabra¢ nowego charakteru, od destrukcji
ku tworczosci 1 postawie estetycznej. Konieczna bedzie rownowaga miedzy
dionizyjskim duchem naduzycia, a apollinska przyjemnos$cia do$wiadczenia
intelektualnego i artystycznego. Pozostanie zapewne klasa ludzi zajmujacych
si¢ uzyteczng praca. Ale rozwing si¢ tez konkurencyjne formy zatrudniania si¢
tych, ktorzy nie muszg zarobkowo pracowac na zycie (James E. Combs, Play
World, cz. 111). Widzimy wiec, Ze nadzieje na nowego czlowieka zabawy rodem
z Lafargua, Huizingi, Znanieckiego wcigz odzywaja. Teoretycy nie pozosta-
wiajg nas skazanych na pogon za pienigdzem i pozycjg spoleczng. Realistom
mozna powiedzie¢, ze by¢ moze w Ameryce blizej do owej szczes$liwej utopii
nizli w Polsce?

Wszystko, co robimy w sieci jest zabawg interesowng. Kant sta-
witl bezinteresowno$¢ materialng, psychiczng i moralng, ale mowit tez
o bezinteresowne] kontemplacji w postawie estetycznej. Zabawa niekiedy
uzywa sztuki cho¢ nie wszystkie zabawy sa kontemplacyjne. Przeciwnie,
tu jest granica miedzy sztuka i weziej pojetym doswiadczeniem ludycznym.
Psychologowie (Piaget) mowig o ludycznej postawie autotelicznej jednocza-
cej cele i srodki prowadzace do tych celow. Huizinga do bezinteresownosci
dodawat czynnik bycia ,,poza zwyklym zyciem”: dla kogo bycie w $wie-
cie wirtualnym jest poza zwyklym zyciem, a dla kogo jest zyciem samym?
Ossowski taczyl zabawe 1 sztuke w celniejszym by¢ moze pojeciu ,,zycia
chwilg”, ktére niekoniecznie musi by¢ bezinteresowne. Zabawy sieciowe sa

przenikniete duchem agon o wyraznie za kazdym razem wyznaczonym celu.
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W przestrzeni wirtualnej dla osiggnigcia tych celow uzywa si¢ wszelkich
srodkow, interesownych w kazdym punkcie przeciw kantowskiemu poczu-
ciu smaku. Interesowna psychologicznie jest walka o prestiz na Facebooku,
Instagramie, na witrynach celebrytéw czy na portalach typu Plejada, Pudelek,
Plotek. Interesowne jest rOwniez poszukiwanie nowego romansu np. w inter-
netowym portalu randkowym eDarling. Hejterzy na forach walcza o spra-
we, posuwajac si¢ czesto do ponizenia innych. Nie wiemy kiedy ich agresja
jest oplacana i przez kogo. Nawet trolle przyznaja niekiedy, ze prowokuja
na zamowienie z zewnatrz. Gracze sieciowi w wypadku znaczacego awansu
w poziomach rozgrywki sprzedajg swoje udzialy. Na blogach poszukuje si¢
zysku z reklam, a blogerzy literaccy z sukcesem stajg si¢ dobrze zarabiajacymi
marketingowcami. Najlepsi blogerzy polityczni profesjonalizuja si¢ na dzien-
nikarzy. Tryumf gwiazdy YouTuba oznacza cigzko wypracowane, niekiedy
bajeczne dochody z reklam. Nawet fora medyczne z poradami i stowami po-
cieszenia kryja dwuznacznos$¢ intencji, a czesto product placement. Moralisci
i gorszyciele na rozmaitych portalach odczuwaja potrzebe sterowania ttumem.
A wszystko to w nastroju zabawy jako$ dwuznacznie niebezinteresowne;j.
Cyberprzestrzen zaciera roztacznos$¢ czasu wolnego i czasu pracy, likwiduje tez
przestrzenng roztacznos¢ miejsca pracy i wypoczynku, choc¢ nie jest to realny
zwrot ku dawnym, socjalistycznym utopiom. Cyberprzestrzen jest wirtualna,
ale interesownosc¢ uczestnikow jest interesownos$cig materialng lub co najmnie;j
interesownoscia psychologiczng, rzecz wymaga nowego namystu. Czystg bez-
interesownoscig pozostaje jeszcze ciekawos$¢ oraz funkcja poznawczo-infor-
macyjna, ktorej w sieci jest niemato, a ktéra w Web 1,0 byla funkcja podsta-
WOW3.

»Ekspansja sieci i powstanie sieci 2.0 i 3.0 stwarzaja wyjatkowo
dogodne warunki biznesowego zastosowania strategii, ktorg nazywam utowa-
rowieniem wolnos$ci: godzenia wspolnych przestrzeni swobodnej komunikacji
i sprzedawania ludziom dostgpu do globalnych sieci w zamian za rezygna-
cje z prywatnosci i przyjecie roli odbiorcy reklam” (Castells 2013, s. 413).
Johan Huizinga nazwal zabawg zachowanie: swobodne, podejmowane poza
zwyklym zyciem, bezinteresowne i bez motywacji materialnych, w obregbie
wydzielonego sztucznego czasu i wlasnej sztucznej przestrzeni, przebiegajace
zgodnie z przyjetymi regutami i powolujace do zycia wlasne zwigzki spotecz-
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ne (Huizinga 1967, s. 28). Skuteczna to definicja w odniesieniu do wigkszosci
parametréw poza zwyklym zyciem, sztuczny czas i przestrzen, powotywanie
whasnych zwiazkow spotecznych. Jednakze w odniesieniu do zabaw i rozry-
wek w sieci watpliwa jest kwestia motywacji bezinteresownych.

Drugi z klasykoéw ludyzmu, Roger Caillois tak jak wielu wczesniej-
szych antropologéw kulturowych stawial pytanie o powigzania i analogie
miedzy wzorem podstawowym konkretnej kultury, a zabawami charaktery-
stycznymi dla tej spoteczno$ci. Gry i zabawy w kazdej kulturze miaty od-
dawac¢, prezentowaé ducha tej wlasnie kultury. Zabawy i rozrywki w swej
archetypicznej ciagglosci zachowywaly pietno tradycji plemiennej i naro-
dowej. Skoro nie potrafimy zrekonstruowac¢ podstawowego, cato$ciowego
wzoru wlasnej kultury, przyjrzyjmy si¢ naszym grom, zabawom i rozryw-
kom (Caillois 1973, s. 363-376). Komplikacje stosowania owej zasady pars
pro toto pojawily si¢ juz na poczatku. Antropologowie kulturowi nie zawsze
potrafili wskaza¢ w spotecznosciach pierwotnych jakas$ jedna zabawe najbar-
dziej charakterystyczna, najbardziej spotecznie formatywna. Zaproponowano,
by szuka¢ raczej zasady statystycznej, gdzie owym pars miat by¢ caty zespot
zabaw w danej kulturze. To wszystko dotyczyloby naszego uktadu A zacho-
wan ludycznych.

Na poziomie kultury medialnej i masowej (D) poteznieje fenomen
osmozy, przenikania i krazenia wzoré6w wypoczynku i rozrywki miedzy
kulturami w $wiecie, za$ cyberkultura okazuje si¢ polem, na ktorym wias-
ciciel nowej technologii komunikacyjnej dyktuje wzory wlasnych zabaw
i rozrywek. To juz nie jest fenomen osmozy w sferze ludyzmu, gdzie swoj-
sko$¢ konfrontowata si¢ z wptywem obcym (D). Na polu nowego Iudyzmu
(E) badamy zaledwie strategie adaptacyjne.

Kiedy nastat internet wowczas na nowo podjeto weryfikacje pigciu
tez, paradokséw Marshalla McLuhana z kilku jego kolejnych ksigzek. Historia
ludzkosci wedtug tego proroka elektronicznego zbawienia miata by¢ histo-
rig przemian przekaznikéw i sposobow komunikowania si¢, co pozwolito
podzieli¢ przekazniki na zimne i1 gorgce. Paradoksem zastanawiajacym bylo
twierdzenie, ze tresci emitowane przez nowe media nie sg istotne, trescig prze-
kaznika ma by¢ sam przekaznik w jego zmystowo-cybernetycznej strukturze
(np. nie warto bada¢ skutkow telewizyjnej przemocy). W epoce cyfrowej za-
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uwazamy teraz jak technologia sieciowa reformuje obyczajowos¢ w sferach
rozrywki i obowigzkow, jak zmienia ona rozktad dnia uzytkownikéw, a co
wazniejsze, jak wytwarza nowe zainteresowania, nowy jezyk potocznej ko-
munikacji i wynalazczo$ci z uzyciem hipertekstu. Nowa fotografia cyfrowa
stata si¢ przekaznikiem pobudzajacym kontakty towarzyskie, fotografia obok
YouTuba rozwija wyobrazni¢ wizualna, pozadyskursywna, w stopniu wiek-
szym niz uczynila to telewizja. Czy to jednak wystarczy, by potwierdzi¢, ze
same tre$ci przekaznika sa mniej istotne? Jest u McLuhana teza wazniejsza
— media elektroniczne miaty odtworzy¢ ludzkg wspolnote, zbudowaé nowa
globalna wioske. Wydawato si¢ przez chwile, iz dopiero sie¢ komputerowa
trafia w ideg¢ odbudowy wspoélnoty, ze internet zblizy utopi¢ globalnej wio-
ski do realno$ci. Radio i telewizja budowaty glownie wspolnote informa-
cyjna, internet do tej wspolnoty informacyjnej dodaje znaczacy pierwiastek
ludyzmu. Telewizja, zdaniem McLuhana uczyta nas postrzegania mozaiko-
wego, zdolnego uzupetnia¢ luki informacyjno-zmystowe. Cyberkultura jako
nowa komunikacja masowa, bedac aktywnoscia zindywidualizowana, lin-
kujacg staje si¢ w warstwie informacyjnej coraz bardziej mozaikowg i nie-
linearng. Jednakze zabawy i rozrywki w sieci w wigkszym stopniu niz inne
aktywnos$ci wytwarzaja powtarzalne wzory. Ulubione gatunki gier kompute-
rowych sg tatwo odrdzniane przez graczy, memy wypracowaty wtasng meto-
dyke, podobnie trollowanie uzywa kilku gléwnych socjotechnik, spoilowanie
lub fandom oznaczajg dla aktywisty sieci praktyki bardzo konkretne itd.
Platformy spoteczno$ciowe buduja wspolnoty ponadkulturowe, roz-
wijajac wymiane¢ zainteresowan wszystkich ze wszystkimi, przez co wspie-
rajag nowy gatunek towarzyskosci. Oczywiscie symptomy czego$ podobne-
go mozemy w sieci znalez¢, bo w sieci znajdziemy wszystko, ale nie mozna
zamkna¢ oczu na fakty, iz sie¢ globalna utatwia tez kryminalng konspiracje,
wspiera wspolnoty totalistyczne i stawi samobdjstwo terrorysty. Internet nie-
oczekiwanie dla wizjonerow buduje nowe podziaty w strukturze spoteczne;j
nie tyle na poziomie wykluczenia (digital divide), co na poziomie zmiennej
kompetencji (digital literacy). Juz tradycyjna popkultura izolowata rodzi-
cow od rozrywek ich dzieci, bo sie¢ buduje jeszcze bardziej fundamental-
ne podzialy miedzygeneracyjne. Aktywisci sieci o najwigkszej kompetencji
to ludzie trzydziestoletni. Wspdlnota sieciowa juz nie tylko informacyjna,
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ale i ludyczna, uwalniajaca si¢ od konfliktow religinych, rasowych, eko-
nomicznych, w rezultacie wspolnota bez wojen, 35 lat po $mierci autora
z epoki przedcyfrowej okazuje si¢ nie tyle wizjonerska prognoza, co kolej-
ng utopig (McLuhan 1967, 1994, 2001). Teraz zagrozenia spoteczne i kryzy-
sy cywilizacyjne sa w zadziwiajacy sposob wplatane w powszechne zabawy
1 codzienne rozrywki uczestnikow cyberkultury.

Czy podobnie rzecz miata si¢ wczesniej, czy tez odwrotnie? W hi-
storycznie wcezesniejszych uktadach komunikacji kulturowej o mniejszym
zasiegu spotecznym i przestrzennym sfera zachowan ludycznych byta wy-
razniej separowana od postaw aspolecznych? Poréwnywanie zabaw i roz-
rywek w pigciu ramach spolecznych moze by¢ czynione migdzy innymi
z perspektywy tzw. zabaw na manowcach. Zapewne w kazdym z tych ukla-
dow rodza si¢ specyficzne wzory zachowan aspotecznych i szkodliwych
dla jednostki. W zabawach personalnych i zbiorowych twarza w twarz
(A) dosy¢ powszechne sa rozrywki towarzyskie z naduzywaniem alkoho-
lu. Tymczasem narkotyki mogg pojawiaé si¢ z powodzeniem i w innych ra-
mach zachowan ludycznych. Subkultury narkomanow swobodnie postuguja
si¢ internetem. Funkcja personalnej, zlosliwej plotki zadziwiajaco taczy ukta-
dy A i E. W aktywnos$ci ludycznej w zorganizowanych stowarzyszeniach
(B) mniej jest oczywistych zachowan aspolecznych, a raczej takie zacho-
wania sg bardziej zréznicowane i niestereotypowe. Niebezpieczne i destruk-
cyjne w ,realu” bywaja radykalne ruchy spoleczne czy jednorazowe zbie-
gowiska. W instytucjonalnej sferze uczestnictwa kulturalnego (C) rozrywki
wymagaja od uczestnikow §wiadomego wyboru spektakli i imprez, a nawet
kultywowania wilasnych zainteresowan. Kiedy jednak myslimy tu o sporcie,
pamigtamy o groznych subkulturach kibicow na catym $wiecie uwiktanych
w destrukcje zachowania aspoteczne. Niebezpieczenstwa kultury masowej
(D) maja wielka literature badawcza: przemoc, pornografia, mowa nienawi-
$ci, manipulacja polityczna, ksztalcenia postaw eskapistycznych, manipulu-
jacy ukryty i jawny marketing itd. Wszystkie wymienione dotad zagrozenia
ludyzmu i rozrywki na manowcach kumuluja si¢ w cyberkulturze (E), sa to
jednak jakie§ nowej natury manowce wirtualne. O ile w jednokierunkowej
komunikacji kultury masowej odbiorca w postawie biernej naswietlany bywa

tresciami niebezpiecznymi, to w dwukierunkowej i zwrotnej komunikacji
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w sieci sam internauta moze by¢ wspoitworcg i sprawca rozrywki
niebezpiecznej dla siebie i dla innych. Specyficzne dla cyberkultury jest eks-
perymentowanie z wlasng osobowoscia na uzytek innych. Ztudzenie anonimo-
wosci dopiero w pelni ujawnito agresywnos¢ natury ludzkiej. Uzaleznienie
od komputera i gier sieciowych okazato si¢ rownie silne jak wszelkie inne
uzaleznienia i rownie oporne w terapii.

Dzisiejsze badanie socjologiczne zabaw 1 rozrywek w sieci
czy to z pozycji user-centric, czy site-centric sg trudne w sytuacji, gdy nie
mamy operatu, z ktorego mozna by wylosowa¢ probe reprezentacyjna. To,
co wiemy o uzytkownikach, wiemy z zewnetrznych sondazy ankietowych,
poréwnawczych nad odbiorem wszystkich mediow elektronicznych i pa-
pierowych rownocze$nie. Natomiast poglebione studia netnograficzne
zajmujg si¢ glownie przodownikami i aktywistami sieci. Prawa i trendy
opisywane na podstawie obserwacji mtodych aktywistow sieci cze¢sciej two-
rzg optymistyczne utopie nizli skuteczne prognozy. Manuel Castells nazwat
cyberkulture kultura masowa, tyle ze zindywidualizowang (Castells 2013,
s. 74). Nalezy jednak odrozni¢ jednokierunkowg komunikacje maso-
wa od masowej zwrotnej komunikacji zindywidualizowanej (mass self
communication). Ta ostatnia jest komunikacja interaktywna (przy specyficz-
nym rozumieniu interaktywnosci). Komunikacja w sieci internetowej ma na-
stepujace przebiegi: jeden do jednego (one to one), jeden do wielu (one to
many) oraz wymiana plikow wszyscy do wszystkich (many to many lub peer-
to-peer), tzw. systemy rozproszone. Umozliwia to reformatowanie i wymiang
kazdej zdigitalizowanej tresci. Jak widzieliSmy sie¢ otwiera si¢ na rozrywki
i zabawy glownie dzigki temu, Zze w naturalny sposob jest plaszczyzng
koprodukcji tresci.

Kultura masowa w poprzednim uktadzie komunikacji jednokierun-
kowej (D) rzadzita zasada najnizszego wspdlnego mianownika. Tresci o tej
samej retoryce emitowane réwnoczesnie do najszerszych audytoriow mu-
sialy by¢ tatwe w percepcji. Wspolny mianownik nakierowany jest na lu-
dzi raczej nizej niz wyzej wyksztalconych. Kultura masowa rzadzi prawo
Greshama-Kopernika: moneta oryginalna ulega tezauryzacji, a falszywa
krazy na otwartym rynku. Castellsowi nie chodzito zapewne o jakie$ aluzje

do zasady najnizszego wspoOlnego mianownika, ale jego decyzja nazwania
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cyberkultury, kultura masowg obiektywnie ma dodatkowy sens. Zauwazamy,
ze wszystko co w sieci zyskuje najszerszy spoteczny obieg jest trywialne:
personalna plotka, tatwy zart, skrajnosci postaw politycznych, bezkrytycz-
na i bezczelna samoprotekcja, prowokacja i anonimowa zawis¢. W sieci jest
mnostwo innych rzeczy, ale najpopularniejsze sa typy uczestnictwa, interakcji
oraz sprawczosci mniej kulturotworczych, gdzie na tym masowym ryn-
ku komunikacji zindywidualizowanej w dalszym ciagu dziata znane
z kultury masowej naszego uktadu D. Zagrozenie puerylizmem, chtopigca
niedojrzatoscia w zabawach mtodych i dorostych sa zaréwno widoczne
w kulturze masowej uktadu D jak i w kulturze masowej zindywidualizowanej
(E). Rozrywki w cyberprzestrzeni catkowicie juz wolne od cenzury prewen-
cyjnej i najczesciej wolne od jakiejkolwiek kontroli nastgpczej (mimo pracy
moderatorow), demonstrujg to, przed czym ostrzegat Johan Huizinga w ostat-
nim rozdziale swej ksigzki: agresja i brak samokontroli, infantylna ucieczka
przed wszelka odpowiedzialno$ciag moralng i spoteczng, tworzenie chorych
ugrupowan o celach aspotecznych.

Nowe rozrywki w cyberkulturze wymagaja nowych teorii, ale nie zna-
czy to jednak, by zapominac klasykow socjologii. Jedna z wazniejszych diagnoz
spotecznych ubiegltego wieku byta ksigzka Dawida Riesmana (Riesman 1971).
Ta niepocieszajaca prognoza charakteru spotecznego przewidywata przesu-
nigcie od charakteru wewnatrzsterownego w kierunku osobowos$ci zewnatrz-
sterownej. Wraz z cofaniem si¢ w procesach socjalizacji wptywdw rodziny
i szkoty poteznieje znaczenie grup rowiesniczych z ich wlasnym systemem
warto$ci, zainteresowaniami oraz ze struktura zamknigta na migdzygeneracyjny
przepltyw idei. Tak ksztaltowany charakter wewnatrzsterowny traci wiele
z autonomii podmiotowych warto$ci i postaw wyniesionych z domu na rzecz
nadzwyczajnej wrazliwo$ci na opinie zabawowego rowiesniczego Srodowi-
ska. Dla osobowosci zewnatrzsterownej najwazniejsza jest pozycja w grupie
odniesienia rownolatkow. Nie jest do konca jasne czy przejscie od osobowo-
$ci wewnatrzsterownej do towarzyskiej osobowos$ci zewnatrzsterownej jest
w ,.,samotnym tlumie” krytyka nowego spoleczenstwa, czy tylko bezintere-
sowng prognoza. W tej teorii sprzed epoki cyfrowej podkreslono formatywny
wplyw zabawowych grup réwiesniczych. Zwazmy jednak na obecna sytua-
cje uczestnikow cyberkultury. Dzieci, mtodziez i mtodzi dorosli uprawiaja
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wspo6lne rozrywki mniej czy bardziej stosowne do swego wieku. Aktywistami
sieci sg pochylone glowy ze smartfonem w dioni — doprawdy nikt nie wie
co $ciagaja z YouTuba. Szkota poprzez nauke najmtodszych jak korzystacé
z zasobow Wikipedii na uzytek prac domowych zatracita czgs¢ swych moz-
liwosci sprawczych i funkcji kontrolnych na rzecz nowego $rodowiska me-
dialnego. Chlopcow jednak bardziej niz Wikipedie pochlaniajg wspolne gry
w sieci. Juz kilkuletnie dzieci osiagaja w tej zabawie znaczna sprawnos$¢—
— w tym momencie rodzina oddaje czg¢s¢ formatywnego czasu na rzecz roz-
rywki organizowanej przez dziecko dla siebie.

Etnografi¢ zachowan ludycznych zastepuje wspdlczesna netnogra-
fia. Pojawia si¢ pytanie czy smartfon i selfie na Facebooku jako instrumen-
ty nowej towarzyskosci zastgpuja, wypieraja wczesniejszg towarzyskosé
bezposrednig. Obserwacje netnograficzne opisuja raczej jak nowa technolo-
gia organizacyjnie wspiera i podtrzymuje kontakty bezposrednie. W odnie-
sieniu do dzieci zamknigtych w sobie i nieSmiatych zauwaza si¢ $lad funkcji
kompensacyjnej nowych mediow, smartfon czy tablet pozwala przezwycie-
zy¢ zaktocenia aktywno$ci twarza w twarz. Dzieci zawsze uczyly si¢ po-
przez zabawe, przywykliSmy wierzy¢, ze najbardziej formatywny wplyw
na mtodych majg kontakty bezposrednie w rodzinie, tymczasem wspolczes-
nie obserwujemy zaawansowane procesy hybrydyzacji proceséw socjaliza-
cyjnych, ro$nie napigcie tego, co w szkole i w domu z tym, co znajduje si¢
w sieci. Sie¢ i YouTube w atmosferze ludycznej prezentuja mtodym tresci do
wyboru, a rzeczy wybrane calkowicie samodzielnie maja znaczacy tadunek
sprawczy. Taka zabawa niesie konkretng ideologi¢ subkulturowa — zawsze
przyciaga subkultura nieco starszej mlodziezy. Kilkuletnie dzieciaki §piewa-
ja za YouTubem aktualny hymn mtodych: ,,méw co chcesz, mam to gdzies”.
Natomiast dla nastolatkéw obok gier i YouTuba, wazne jest lajkowanie badz
hejtowanie w goracych dyskusjach i nigdy nie konczacych sie¢ sporach.
Z tak uksztaltowanym temperamentem do nieustannego reagowania na syg-
naty $rodowiska i konfrontowania kazdego problemu z gronem rowiesni-
koéw, nastolatek wechodzi w zycie doroste, jest zaprawiony w wirtualnej walce
0 prestiz i przywodztwo w szerszym niz niegdy$, anonimowym, ale wybranym
kregu rowiesniczym, w grupie odniesienia z wyboru, nie z koniecznosci. Tutaj

wazna jest zewnatrzsterowna zdolno$¢ gwiazdowania, nie tyle za$ budowy sy-
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stemu osobistych miar wartosci.

Proponowana tu typologia spotecznych ram ludyzmu prezentuje
pig¢ poziomoéw od A do E. Jednakze gdyby pamieta¢ o sktonnosci powaz-
nych teoretykow do najszerszego, wlaczajacego definiowania kultury ma-
sowej wowczas mozemy mowi¢ o dwoch nurtach zachowan ludycznych:
o zabawach interakcyjnych (A, B, C) oraz o rozrywkach zaposredniczonych
medialnie, ktorych istota jest stycznos¢ posrednia, a symulowana interakcja
pojawia si¢ w hybrydowych — radiu i telewizji oraz w sieci. Na koniec po-
stawmy pytanie czy ludyzm sieciowy ogranicza, wchtania lub zwolna likwi-
duje zabawy i rozrywki z wczesniejszych czterech ram spotecznych? Wielu
badaczy prognozuje przeniesienie catej kultury komunikacji symbolicznej do
sieci i rozwoj syntetyzujacej, nowej kultury Web.2.0, Web.3.0 (Krzysztofek
2006, s. 15). Specyficzna sfera zachowan ludycznych jest dobrym laborato-
rium studiowania tej nowej utopii badz dystopii. Wydaje si¢ procesem nie-
uchronnym konwergencja sieci cyfrowej i mass mediow elektronicznych, nie
przypadkowo Manuel Castells omawia je wspdlnie. Na polu rozrywki zauwa-
zamy jednak, ze znaczne audytoria wcigz pozostajg zwolennikami radia, tele-
wizji, prasy drukowanej, w swym czasie wolnym zawierzajac doborowi tresci
dokonanemu przez kogo innego, uchylajac si¢ przed konieczno$cig sa-
modzielnego btadzenia w wirtualnym chaosie. Zapewne pozostanie tak-
ze ludzka potrzeba bezposrednich zabaw towarzyskich, ludyzm klubowy
i wszelakie rozrywki kontaktow w mniejszym lub wigkszym gronie, towarzy-
sko$¢ bezposrednia, ktore wydajg si¢ wynika¢ z niezbywalnych motywacji
ludzkich. Takiej potrzebie nie wystarczy zebra¢ nawet kilku tysiecy przyja-
ciot wirtualnych. Technologie Web.2.0 nazywa si¢ komunikacja interakcyjna.
W istocie w tym wypadku rozumienie interakcji zdaje si¢ by¢ raczej metafora,
bo prawdziwa, fizyczna interakcja jest komunikacja pelna, o wysokim kon-
tekscie, podczas gdy interakcje medialne cechuje niski kontekst. Gdybysmy
dostownie potraktowali ,,interaktywno$¢” internetu to uklady kultury
A1 E bylyby tozsame, a na pierwszy rzut oka wida¢, ze tak nie jest. ,, [...] Sieci
spoteczne i medialne zastgpujac lub uzupetniajac spoteczne sieci komunika-
cji bezposredniej [...] nie stanowia wszakze calej tresci spoteczenstwa jak to
sie dzieje w przesadzonych interpretacjach Manuela Castellsa. Spoteczenstwo
nadal sktada si¢ z jednostek, par, grup i organizacji. [...] Nawet w calkowicie
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zaposredniczonym spoteczenstwie, w ktérym wszystkie relacje bytyby reali-
zowane w sieciach medialnych i gdzie wszystkie sieci spoteczne i medialne
bylyby sobie réwne, fundamentem bytyby ludzkie ciala, umysty, reguty i za-
soby” (Dijk van 2010, s. 334).

Podobnie trwate i niezagrozone w swej strukturze sg profesjonalne,
zinstytucjonalizowane i pozostajagce w zmystowym realu formy uczestni-
ctwa w kulturze artystycznej (C), w stowarzyszeniach czy w miejskich ru-
chach spotecznych (C). Skoro jednak cata komunikacja internetowa ma cha-
rakter globalny, tzn. rownocze$nie i lokalny, i ponadlokalny, to takze do za-
baw i rozrywek przypisanych geograficznie przenika¢ musza modyfikujace
elementy cyberkultury. Zapewne ksztatt co rusz to nowszych mediow elek-
tronicznych nie pozostanie bez wplywu na struktur¢ osobowosci cztowieka
i jego potrzeby, w tym takze na potrzeby ludyczne. Jednakze czytajac dzi$
w Retoryce Arystotelesa opis rzeczy, ktore w ludziach budzg podziw i ktore
muszg ich pociggaé, to zadziwia trwato$¢ i niezmiennos$¢ przez wieki potrzeb
ptochej natury ludzkie;j.

Bogustaw Sutkowski

Five Social Frameworks of Ludic Behaviour

Analysis of all ludic behaviours can be captured in the five social fra-
meworks i.e. A — face-to-face ludic behaviours in everyday life, B — plays
which constitute more sustainable structures like clubs, associations /NGOs/,
and even urban movements, C — play and entertainment organised by profes-
sional institutions /cinema, theatre, museum, circus, philharmonic/, D — mass
culture and media off-line entertainment, E — cybercultural on-line entertain-
ment. The paper gives examples of entertainment commonly occurring in Po-
land. Networking /and community forums/ revolutionises the spirit of ludism
in culture. Not only does it move part of playing into the Internet, but it also
intrudes into historical framework of cultural communication. The comparison
of forms of play, game and entertainment within these five social frameworks
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can be performed from a perspective of playing astray, as most likely specific
patterns of anti-social behaviour, which are detrimental to an individual, are

created in each and every system.
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Typy tozsamosci ludycznej w cyberprzestrzeni

Tadeusz Paleczny*

1. Transgresja w cyberprzestrzeni

ransgresja kulturowa, ujmowana przeze mnie jako ztozony zespot proce-

sow 1 zjawisk lokujacych si¢ na pograniczu kulturowym i cywilizacyj-
nym posiada dwa krance analityczne: psychologiczny (Kozielecki 2002) i spo-
leczny (Paleczny 2014), jednostkowy i grupowy, tozsamosciowy i kulturowy.
Nie jest moim celem w tym opracowaniu podejmowanie prob definicji trans-
gresji ani omawiania ztozonego dyskursu naukowego, szczego6lnie antropolo-
gicznego jej poswigconego, m.in. z powodu, iz pisatem juz o transgresji ob-
szerniej w co najmniej dwoch tekstach (Paleczny 2012, 2014). Przyjmuje, ze
transgresja W najszerszym rozumieniu oznacza przekraczanie granic, przeta-
mywanie barier, przenikanie i1 przemieszczanie si¢ pomigdzy réznymi wymia-
rami rzeczywistosci kulturowej. Transgresja jest przejawem i wynikiem kre-
acjonizmu, wyzwania rzuconego panujagcym normom i zasadom uznawanym
za normalne, typowe, dominujgce, akceptowalne. Kojarzy si¢ jednoznacznie
z nienormalno$cig, odmiennoscia, nietypowoscia pogladdéw, postaw i zacho-
wan jednostek dokonujacych aktow uznawanych za transgresyjne.

Nie sposob jednak zrozumie¢ zjawisk transgresyjnych przy redukcji
psychologicznej badz socjologicznej. Transgresja, jako nastepstwo nie tylko
pewnych stanow $wiadomosci, pogladow i idei, lecz przede wszystkim zacho-
wan i dziatan, ma zarowno konsekwencje psychologiczne jak i spoteczne, kul-
turowe. Nie da si¢ oddzieli¢ w analizie potrzeb i motywow dziatajacej jednost-
ki od kontekstu i tta kulturowego jakim sg wartosci i normy konkretnej grupy

* Uniwersytet Jagiellonski w Krakowie
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kulturowej. Sytuacja komplikuje si¢ rowniez dlatego, ze transgresja odnosi si¢
z natury rzeczy juz nie do jednorodnej, monocentrycznej, homogenicznej kul-
tury jednej grupy, lecz lokuje si¢ na styku dwu lub realnie rzecz biorgc — wielu
kultur jednoczesnie. Prowadzi to zarazem, przy pragnieniu zachowania zato-
zenia o uniwersalnej psychologicznej naturze ludzkich dziatan, do kulturowe;j
relatywizacji jej spotecznych, grupowych konsekwencji. Stanem dominuja-
cym we wspoélczesnych naukach o kulturze jest wieloznacznos$¢, wynikajgca z
wielokontekstowosci 1 relatywizmu pojec i ich znaczen.

Transgresja posiada ztozong naturg i strukture. Odnosi si¢ do roznych
form aktywnosci intelektualnej, tworczej, zachowan i dzialan, posiadajac
cO najmniej trzy wymiary.

Pierwszy to wymiar poznawczy, intelektualny, duchowy. Oznacza
rodzaj predyspozycji i nastawienia wzgledem rzeczywistosci, ktory polega
na krytycznej, kontestacyjnej, ,,nienormalnej” z punktu widzenia innych lu-
dzi postawie, bazujacej na oryginalnym, niezwyktym, nonkonformistycznym
$wiatopogladzie. Florian Znaniecki nazwat takich ludzi kulturowymi i spo-
lecznymi ,,zboczencami” (Znaniecki 2001, s. 271). Ludzie o transgresyjnych
sktonnosciach, wyrazajacy swoje poglady, zwykle negatywnie konfrontujg si¢
systemem spoleczno-kulturowym, uznawani bywaja i sami si¢ tak identyfikuja
jako odmiency, kontestatorzy, buntownicy.

Drugi wymiar transgresji to sfera zachowan i dziatan, czynnych, twor-
czych badz destruktywnych czynno$ci skierowanych na wywotanie reakcji
wsrod innych uczestnikow zycia spolecznego. Jest to wymiar behawioralny
transgresji, prowadzacy do trwatego lub czasowego odstepstwa od panujacych
regut i norm kulturowych. Osobnicy zachowujacy si¢ i dziatajacy transgre-
syjnie definiowani sg jako dziwacy, odmiency, nonkonformisci. W skrajnych
przypadkach poddawani bywaja sankcjom i wykluczeniu.

Trzeci wymiar transgresji dotyczy sfery symboli, wytwordow i jej kon-
sekwencji nie tyle w psychice, zachowaniu i tozsamosci jednostki, co w kultu-
rze. Transgresja pojawia si¢ w hermetycznych, ekskluzywnych $rodowiskach
spotecznych, wsrod artystow, tworcow, buntownikoéw, kontestatorow istnie-
jacego systemu spolecznego. Osobnicy transgresyjni tworza nowe jezyki,
kody komunikacyjne, wprowadzaja nowe porzadki estetyczne i aksjologiczne.
Transgresyjne systemy symboliczne maja charakter subkulturowy, marginal-
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ny, alternatywny wzgledem kultury dominujacej. Z uptywem czasu nabieraja
jednak znaczenia i wiele z nich wkracza do centralnych obszarow kultury po-
pularnej, zwtaszcza w modzie, muzyce, sztuce.

Cyberprzestrzen definiuj¢ rownie szeroko, inkluzywnie jak transgre-
sj¢. Rozumienie cyberprzestrzeni traktuj¢ jako wyjsciowe dla okreslenia i wy-
tyczenia przestrzeni, w ktorej tworzone sa i kreowane nowe rodzaje osobo-
wosci 1 tozsamosci. Cyberprzestrzen albo ekwiwalentnie multimedialna sfera
komunikacji w zasadzie oznacza sie¢ komputerowa generacji Web.2.0, inter-
aktywna przestrzen, wyznaczong przez mechanizmy funkcjonowania interne-
tu. Internet tworzy i reguluje zasady aktywnosci uczestnikow i uzytkownikow
sieci, posiadajacych poprzez rdzne interfejsy mozliwo$¢ mniej lub bardziej do-
wolnego i swobodnego — zaleznie od umiejetnosci — kreowania wlasnego wi-
zerunku. Cyberprzestrzen to $wiat wirtualnej sieci, portali spotecznosciowych,
stron internetowych, kanalow komunikacyjnych, w ktérych na rowni mozna
postugiwac si¢ stowem pisanym dzwickiem jak i obrazem. Wirtualna prze-
strzen internetu sama w sobie jest jednym wielkim obszarem transgresji, rewo-
lucyjng wrecz domeng i dziedzing aktywnosci ludzkiej, w ktorej zjawiska kre-
acjonizmu, aktu twérczego, nabieraja zupetnie nowego sensu. Wazne, o ile nie
centralne miejsce zajmuja w tej przestrzeni zjawiska zwigzane z ludyzmem,
zabawa, rozrywka, szeroko pojeta aktywnoscig prowadzong dla uciechy, przy-
jemnosci.

2. Wirtualna przestrzen zabawy

Wirtualna przestrzen zabawy to kolejne zjawisko, ktore funkcjonuje
w zasadzie od kilkunastu lat, lecz zdominowato na trwate, o ile nie zmono-
polizowato wspotczesne formy zabawy traktowanej jako zjawisko zbiorowe,
grupowe, spoteczne. Wirtualna przestrzen zabawy jest trudna do wyodrebnie-
nia, gdyz jest ona rzeczywisto$cig sui generis zywa, aktualng, nieustannie si¢
rozwijajaca, ekspansywna. Zabawa w cyberprzestrzeni to swiat gier fabular-
nych, grupowych systemow-$§witow, konstrukcji wirtualnych, sieci towarzy-
skich skupiajacych w r6znych konfiguracjach miliardy ludzi. Ro$nie lawinowo
liczba uczestnikow roznych form zabawy w internecie, jak rowniez rozsze-

rza si¢ zakres ich aktywnos$ci oraz zaangazowania. To cyberprzestrzen skupia
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w tej chwili najwiekszg liczbe ludzi uprawiajacych rézne rodzaje aktywnosci
ludycznej, tworzacych nowatorskie, interaktywne kregi towarzysko-zabawo-
we. Portale spolecznosciowe typu Twitter, Facebook sg ikonami, reprezentan-
tami catej sfery roznych form oprogramowania, ktére pozwala internautom
na czynne wiaczenie si¢ do wirtualnych sposobow spedzania czasu w celu
uzyskania przyjemnosci i relaksu. Nie wnikam zarazem w zlozong naturg wir-
tualnych sfer ludycznych, w ktorych wielu uczestnikow nie oddziela juz rea-
lu od wirtualu, zycia w sieci od codziennos$ci, czerpigc takze niejednokrotnie
wielkie korzysci majatkowe, zyskujac stawe, prestiz, uznanie, pozycje w spo-
tecznos$ci uczestnikow. Sieci uczestnikow obejmuja zas obecnie wielomiliono-
we populacje obserwatorow, fanow, graczy, nasladowcow. Jezeli przyjmiemy
w $lad za Florianem Znanieckim, ze ,,zabawa jest kazda czynno$¢, swobodnie
i samorzutnie wykonywana tylko dla pozytywnego zadowolenia, jakie daje jej
dokonanie” (Znaniecki 2001, s. 225) to wirtualne sieci komunikacyjne same
w sobie sg platforma i przestrzenig zabawy. Jezeli prawdziwy jest kolejny sad
tego socjologa, ze zabawa jest pochodna i zarazem wyznacznikiem spotecznej
funkcji 1 pozycji jednostki to przestrzen wirtualna petna jest ludzi, ktorych sta-
tus budowany jest w catos$ci i zalezny od aktywnosci, widocznos$ci i popular-
nosci w sieci. Jak pisat Florian Znaniecki w czasach, gdy nikomu jeszcze nie
$nito si¢ o internecie i mozliwos$ciach, jakie on stworzy w kazdej dziedzinie,
zwlaszcza zabawy: ,,wspolny wszystkim kregom zabawy jest nacisk kladziony
nie na jazn cielesno-psychiczna, jak w kregach wychowawczych ani na stan
socjalny, jak w kregach pracy, lecz na funkcj¢ spoteczng osobnika” (Znaniecki
2001, s. 230). Funkcje spoteczng internauty mozna zastapi¢ miejscem w sieci
i pozycja wynikajaca z funkcji pelnionych w ludycznej przestrzeni uczestni-
kéw gry, portalu, uzytkownikow okreslonych aplikacji.

Wirtualne $rodowiska zabawy, towarzyskie kregi ludyczne w inter-
necie to zjawisko zupelie nowe i niezbadane. Wrecz niezmierzone i wymy-
kajace si¢ mozliwo$ciom naukowej, systematycznej, opartej na metodologii
refleksji. Wszelkie marginalne, transgresyjne, kontestacyjne formy aktywno-
$ci ludzkiej przenosza si¢ do cyberprzestrzeni, do §wiata internetu. Obecnos$¢
w sieci jest niemal warunkiem istnienia, przynajmniej w wymiarze spotecz-
nym grupowym. Rzeczywisto$cia pierwotng dla uzytkownikow internetu staje

si¢ czgstokro¢ nie realny §wiat zwigzany z domem, rodzing, szkota, lecz ten,
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ktory otwiera si¢ za ekranem monitora, ekranu urzadzenia, ktore pozwala prze-
nikng¢ do innego $wiata i wymiaru. Przestrzen otwierajaca si¢ po nacis$nigciu
klawisza komputera jest coraz bardziej pierwotna wzgledem tego, co dzieje
si¢ obok w tak zwanym realnym zyciu. Granica pomi¢dzy tym, co obiektywne
i subiektywne, materialne i namacalne, a tym, co funkcjonuje tylko w prze-
strzeni wirtualnej ulega dla uzytkownikoéw internetu zacieraniu. Az do takich
skrajnych form trangresji, w ktorych to, co pozostaje poza obszarem internetu,
poza wirtualnym $wiatem sieci jest niewazne, drugorzedne, podporzadkowa-
ne tylko jednej formie aktywnosci. Za ekranem monitora komputerowego ot-
wiera si¢ $wiat juz nie wylacznie iluzji, pozordw, lecz prawdziwe pole walki,
zabawy, istnienia, jednym stowem zycia. W sieci tworza si¢ i rozwijaja cale
subkulturowe §wiaty, wytaniaja si¢ alternatywne wobec ,,zewnetrznych” ram
zycia nowe, zupehie realne mozliwo$ci autokreacji. Podobnie jak w czasach,
gdy nie bylo internetu, zjawisko budowy towarzyskich sieci ludycznych ma
charakter subkulturowy. Najszybciej przyciaga i ,,wchiania” ludzi mlodych.
Zabawa, wspodlne spedzanie czasu, prowadzi do tworzenia trwatych wiezi ro-
wiesniczych typu grupowego, z wyraznie zaznaczajacymi si¢ rolami i pozy-
cjami czlonkow takiej grupy. Z ta réznica, ze grupy te tworzg si¢ coraz czes$-
ciej 1 liczniej w $rodowiskach uzytkownikoéw internetu, wytaniaja si¢ w sieci.
Ich istnienie i aktywno$¢ nie jest skierowana na osiaganie celow preferowa-
nych i narzucanych przez kultur¢ dominujaca, lecz na uzyskanie aprobaty
ze strony innych uczestnikow sieci, akceptacji wiasnej pozycji, afirmacje
i uznanie, prowadzace do satysfakcji. Sama zabawa, satysfakcja i pozytywne
uczucia ptynace ze wspolnego spedzania czasu nie sa przy tym warto$cia au-
toteliczng, samoistna, lecz stluza utrzymywaniu wig¢zi, wyznaczaniu hierarchii

oraz stopnia atrakcyjnosci w srodowiskach mlodziezowych.

3. Typy tozsamosci ludycznej w cyberprzestrzeni

Inspiracjg do podjecia refleksji nad fenomenem wytaniania si¢ no-
wych, transgresyjnych osobowosci i tozsamosci wsrod uzytkownikow interne-
tu jest tres¢ rozprawy doktorskiej Karoliny Kosyny-Fuji (Kosyna-Fuja 2015,
s. 86). Wyro6znia ona na podstawie analizy rozleglego materiatu internetowego
zgromadzonego w sieci bardzo interesujacg i wazng heurystycznie typologie
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strategii ksztaltowania tozsamos$ci w cyberprzestrzeni. Oddajac autorce tej ty-
pologii pierwszenstwo w nowatorskiej refleksji nad rolg internetu w kulturze
i ksztalttowaniu tozsamosci uzytkownikow internetu, nie opartem si¢ pokusie
postuzenia si¢ nig, cho¢ w sposob odmienny od autorki. Stosuje¢ t¢ typologie
w odniesieniu do ludycznej sfery aktywnosci i obecnosci uzytkownikéw sieci
w cyberprzestrzeni, wyrozniajac jedynie pie¢ podstawowych typow strategii
budowy ich tozsamosci. Sg to typy: avatara, janusa, rebelianta, ludomana
1 outsidera.

Typ avatara reprezentuja internauci przenoszacy coraz wicksza czgsé
swojej aktywnosci zyciowej, w tym towarzyskiej do przestrzeni wirtualne;.
Tozsamos¢ avatara polega na kreowaniu siebie, wlasnej tozsamosci i wize-
runku poprzez stworzona, wykreowana w cyberprzestrzeni posta¢. Postaé
ta funkcjonuje w sieci jako zintegrowany, aktywny, czynny uczestnik roz-
nego rodzaju portali komunikacyjnych i uzytkownik platform ludycznych.
Wykreowana przez uzytkownika komputera posta¢ funkcjonuje i porusza si¢
w matrixie, w $wiecie multimedialnych mozliwosci 1 okazji. Avatar wykra-
cza daleko poza fizyczne i psychiczne mozliwosci podmiotu, jakim jest czto-
wiek. Zawiera i spelnia wszystkie najwyzsze oczekiwania i marzenia swojego
tworcey, ktory lokuje w nim przenoszone z rzeczywisto$ci wlasne wyobrazenia
o sobie samym. Tozsamos¢ avatara wypiera coraz bardziej osobowos¢ i auto-
identyfikacje tworcy. Avatar staje si¢ nie tyle ekwiwalentem, co podstawowa
tozsamoscig uzytkownika komputera. Po drugiej stronie ekranu pozostaje pro-
gramista wlasnej, nowej osobowosci, redukujacy aktywno$¢ w realnym zyciu
do minimum. Jest to skrajny typ tozsamosci ludycznej, dominujacej zarowno
w przestrzeni wirtualnej jak i w realnej rzeczywistosci. Tozsamosci avata-
ra podporzadkowane zostaja wszystkie czynnosci i1 dzialania jego nosiciela.
Poszukiwanie statego, coraz dtuzszego i czgstszego kontaktu z przestrzenia
wirtualna, z avatarem, prowadzi do czego$ w rodzaju transferu tozsamosci
z realu do wirtualu. Liczy si¢ tylko avatar i jego aktywno$¢ w sieci, pozy-
cja oraz status osiagniety z mozotem po wielu wysitkach. To avatar staje si¢
coraz bardziej realny, wypierajac osobowos¢ swojego tworcy. Zapewnia mu
zarazem przyjemno$¢, rozrywke, poczucie waznosci. Ludyczna tozsamos¢
avatara istnieje 1 rozwija si¢ dzieki innym uzytkownikom sieci, jest zalezna
od stopnia ich akceptacji. Avatar nalezy do wirtualnego kregu towarzyskiego,
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w ktorym wytaniaja si¢ i utrwalaja nowe rodzaje wigzi pomigdzy uczestnika-
mi gier, scenariuszy i narracji tworzonych interaktywnie przez spoteczenstwo
sieci. Spotecznos¢ sieciowa nie tyle ukrywa si¢ za avatarami, co funkcjonuje
w rownoleglej, nabierajacej pierwotnosci i nadrzedno$ci cyberprzestrzeni.
Osobnik postugujacy sie tozsamoscia avatara wciela si¢ w stworzony przez
siebie wizerunek, ograniczajac kontakt z rzeczywisto$cig. Rzeczywistosé
przenosi si¢ do cyberprzestrzeni. W skrajnych przypadkach nastepuje reduk-
cja osobowosci do jednowymiarowego avatara. Nosiciel tej tozsamosci prag-
nie spedzac¢ czas jedynie przy komputerze. Zrywa wiezy z najblizszymi, traci
kontakt z innymi ludzmi, zaniedbuje wszystkie obowiazki, w tym zawodowe,
ogranicza sen, do minimum redukuje potrzeby fizjologiczne. Staje si¢ ava-
tarem, taczy tozsamos$¢ zywej osoby z wirtualng postacia, ulepszong wersja
samego siebie. Avatar kompensuje wszystkie kompleksy, braki nosiciela, prze-
nosi go w $wiat, w ktorym liczy si¢ jedynie przyjemno$¢, zabawa, gra, rywa-
lizacja o pozycje i wptywy. Pierwotna osobowos$¢ i tozsamos¢ tworcy avatara
przenosi si¢ do przestrzeni wirtualnej, zostaje podporzadkowana, zredukowa-
na, a nastgpnie przez niego wchionigta. Tworca i nosiciel avatara utozsamia
sie z wlasng autokreacja w cyberprzestrzeni. Mozna sadzi¢, ze mechanizmowi
transferu tozsamosci do sieci ulegaja coraz liczniej celebryci, osoby kreujace,
lansujace i popularyzujace si¢ w sieci, by stopniowo ulec presji oczekiwan
uzytkownikow internetu i portali spotecznosciowych. Podstawowa tozsamos$¢
avatara narzuca uzytkownikowi formy aktywnosci, sposoby spedzania czasu
w sieci, wiaze go ze $rodowiskiem innych uzytkownikéw, uzaleznia od sce-
nariusza zabawy. Zabawa jest ciagglym dziataniem na rzecz utrzymania po-
zycji avatara w zabawie, procesem interakcji z innymi uczestnikami zabawy,
ktorzy sa rownie odrealnieni, odcielesnieni i multimedialni.

Jako drugi typ, wyrdézniam dualistyczng, dwubiegunowa tozsamos$¢
janusa. Tozsamo$¢ janusowa jest podwojna, obejmuje dwie sfery osobo-
wosci. Jedna funkcjonuje w sieci, w przestrzeni wirtualnej, w postaci nicka,
pseudonimu, tarczy, wykreowanego wizerunku, druga pozostaje po przeciw-
nej stronie komputera. Tozsamos$¢ janusowa posiada i reprezentuje dwa obli-
cza. Nosiciel podwojnej tozsamosci zdaje sobie sprawe z rozdzielenia dwoch
swiatow i dwoch rol. Niejednokrotnie tozsamos¢ ta przybiera ksztalt parano-

iczny, gdy posta¢ avatara roézni si¢ znaczaco od swojego tworcy 1 nosiciela.
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Dzieje si¢ tak w przypadku zupelego rozdzwicku pomiedzy cechami psy-
chicznymi i fizycznymi postaci wirtualnej od rzeczywistej. Przypadki, gdy
sze$cdziesigeiolatek tworzy w sieci swoje alfer ego, osadzajac je w postaci
dwudziestolatka, gdy dochodzi do zmiany plci, wieku, statusu, wygladu nie na-
lezg do rzadkosci. Uzytkownicy sieci zmieniajg swoje tozsamosci, poprawiajg
i fatszuja wizerunki, w celu zwigkszenia wtasnej atrakcyjnosci, podniesienia
poziomu emocji. Tworzenie nie tyle pierwotnego, co zastepczego,
ekwiwalentnego wizerunku wyrasta zarowno z glgbszej potrzeby psychicz-
nej, jak i z nacisku ze strony innych uzkownikow sieci. Trwa w niej bowiem
nieustanny wyscig o wiasna populnos¢, rosnie konkurencja w rywalizacji
0 miejsce i pozycje w grupie wspdlnotowej, w zbiorowosci graczy badz
uzytkownikow portalu spotecznosciowego. Facebook staje si¢ dla duzej czg-
$ci, o ile nie dla wigkszosci uzytkownikéow forum komunikacyjnego, sferg
prezentacji wilasnej, ,ulepszonej”, ,,opakowanej” w wytwory aktywno-
$ci autokreacyjnej osobowos$ci. Portale spolecznosciowe w  interaktyw-
nej cyberprzestrzeni umozliwiaja i1 ulatwiajg funkcjonowanie ,za tar-
czg” nowego wizerunku. Uzytkownik, wlaczajac komputer i wchodzac
do przestrzeni wirtualnej przyjmuje nowa tozsamos¢. Jest to aktywnosé
przejsciowa, tymczasowa, jej nosiciel 1 uzytkownik zdaje sobie sprawe
z rozdzielnosci obu tozsamosci, zwlaszcza gdy sa one nadmiernie spolary-
zowane, rozne od siebie. Nosiciele tozsamosci janusowej przemieszczaja
si¢ pomigdzy jedna a drugg przestrzenig swojej aktywnosci, pomigedzy rze-
czywisto$cia a wirtualem w sposob kontrolowany do czasu, gdy tozsamos$¢
avatara nie zaczyna dominowa¢ nad realng osobowoscia. Wtedy dochodzi
do zjawisk opisanych w pierwszym typie tozsamos$ci. Tozsamos¢ janusowa
przybiera réznorodne postaci, funkcjonuje w kilku co najmniej wariantach.
Moze mie¢ charakter dwubiegunowy, spolaryzowany, przeciwstawny, dy-
sonansowy albo przeciwnie — alternatywny, dopelniajacy, harmonizujacy
z tozsamos$cig pierwotng uzytkownika cyberprzestrzeni. Pomigdzy dwoma
skrajnymi rodzajami tozsamosci typu janusowego kryja si¢ rozmaite, mniej
lub bardziej pasujace do siebie autokreacje i osobowosci. Zabawa w sieci,
podobnie jak w realnym zyciu jest w przypadku nosicieli tozsamosci januso-
wej oddzielona od innych sfer aktywnos$ci. Pozostawanie na dtuzej w rozdwo-

jeniu prowadzi wszakze do trwalych przemian osobowosci i1 tozsamosci uzyt-
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kownika sieci, wynikajacych z koniecznosci dostosowania ich obu do siebie.
Uczestnictwo w wirtualnych kregach zabawowych wymaga statej obecnosci
w sieci, aktywnosci i podtrzymywania zywotnos$ci swojego wizerunku.
Trzeci typ tozsamo$ci w cyberprzestrzeni reprezentujg bojownicy,
cybertechnorebelianci (Toffler 1985), cztonkowie subkultur sieciowych, har-
cownicy w wirtualnych przestrzeniach, hakerzy, prowokatorzy i sabotazysci.
Ludzie o takich typach osobowosci sg wytworem nowej technologii i kultu-
ry sieciowej w cyberprzestrzeni. Poruszajg si¢ swobodnie po $wiatach portali
i platform ludycznych, wprowadzajac zamet, tamiac reguly, wnoszac wlas-
ne, alternatywne, transgresyjne pomysty i formy tozsamosci. Cyberrebelianci
to pionierzy nowych rodzajow zabawy, ludzie kreujacy czesto w celach komer-
cyjnych nowe narracje multimedialne. Dla sieciowych rebeliantow i buntow-
nikow wszystko jest okazjg do dobrej zabawy. Dobrze si¢ czuja i1 funkcjonuja
za przybranymi tozsamos$ciami avatarow, najczesciej dobrze ukrywajacych
prawdziwa identyfikacje swych nosicieli, jak i w licznych innych swoich wi-
zerunkach tworzonych na uzytek konkretnych, nawet jednorazowych przed-
siewzigC. Rebelianci czuja si¢ w sieci jak ryba w wodzie, sa wojownikami,
pragna by¢ zwyciezcami. Lamiac reguty gry, tworza nowe scenariusze i fabu-
ly. Posuwajg si¢ do naruszenia norm prawnych, regulaminow i zasad rzadza-
cych porzadkiem w internecie. Bronig zaciekle swego nieograniczonego prawa
do wolnosci wypowiedzi. Tworza w sieci i poza siecig ruchy spoleczne i grupy
nacisku, w celu ochrony przestrzeni wirtualnej przed probami jej instytucjo-
nalnej, prawnej kontroli ze strony wtascicieli portali. Nie pozwalajg na oddanie
internetu pod wladze polityczng rzadéw. Tworza kategorie wolnych poszuki-
waczy przygod, mysliwych, towcodw okazji do dobrej zabawy. Jezeli postuguja
si¢ tozsamoscig rebelianta, buntownika, hakera to czynig to w pelni $wiado-
mie. Rozsiewajg po sieci r6zne wlasne wcielenia, tworzone na uzytek roz-
nych scenariuszy dla portali o odmiennych celach i funkcjach. Przemieszczaja
si¢ swobodnie nie tylko pomig¢dzy réznymi portalami, stronami, domenami,
ale takze pomigdzy sferg wirtualng a rzeczywistoscig. W ich pierwotng toz-
samo$¢ wkomponowana jest w roznym stopniu sfera zwigzana z cyberprze-
strzenig. Prawdziwi wolni uzytkownicy cyberprzestrzeni to cudowne dzieci
nowych technologii, tworcy i kreatorzy nowatorskiego oprogramowania. Wie-

lu z nich zostaje milionerami czy jak tworca Facebooka — miliarderami.
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Kolejny typ tozsamosci ludycznej w cyberprzestrzeni to pierwotny,
$wiadomy swego usytuowania w §wiecie technologii wirtualnej, wyrdzniony
przez Daniela Riesmana typ /udomana (Riesman, Glazer, Denney 1996). Lu-
doman to kto$, kto zna zalety i wady komputera, zna pozytki z postugiwania
si¢ siecig, ale tez rozumie ptynace z niej zagrozenia. Ludoman to $wiadomy,
kontrolujacy samego siebie, dojrzaly, statystycznie najczestszy reprezentant
portali ludycznych, uczestnik foréw zabawowych. Ludoman to przecigtny
posiadacz komputera, ktory wlacza go jedynie wtedy, gdy go naprawdg po-
trzebuje. Jezeli wchodzi do sieci w celu uczestnictwa w zabawie, to wybiera
raczej takie rodzaje aktywnosci, ktore nie wymagaja udziatu innych uczest-
nikow cyberprzestrzeni. Ludoman ostroznie, racjonalnie kontroluje i wrecz
reglamentuje swoja obecno$¢ w sieci. Woli zamiast tego korzysta¢ z wias-
nych, prywatnych zbiorow gier multimedialnych, ktorych jest czestokro¢ ko-
lekcjonerem 1 mito$nikiem. Ludoman dobrze bawi si¢ sam ze sobg, takze przy
uzyciu sprzetu komputerowego. Stroni od spotecznosci sieciowych, choc sie
od nich nie izoluje. Obserwuje i podglada to, co si¢ dzieje w cyberprzestrzeni,
stara si¢ by¢ na biezaco z wiedza o najnowszych ofertach w zakresie zabawy
czy gry. Ludoman traktuje cyberprzestrzen jako kolejna, atrakcyjna okazje
do dobrej zabawy, lecz jej nie ufa, obawia si¢ uzaleznienia od sieci i nadmier-
nego wplywu innych uzytkownikow internetu nie tylko na swoj udziat w zaba-
wie, ale i na prawdziwe zycie. Ludoman lubi si¢ dobrze rozerwac, spgdzi¢ czas
przy grze czy na podgladaniu innych na forach portali spotecznos$ciowych,
sam jednak nie tworzy wlasnych avatarow, ukrywajac si¢ zazwyczaj za pseu-
donimem, skrotem, ikona, ktora jest znana tylko jemu badz waskiemu kregowi
wtajemniczonych.

Ostatni, przeciwstawny do pierwszego, osadzonego w sieci avatara
to typ outsidera — o$wieconego, ideowego przeciwnika sieci wirtualnej. Re-
prezentuja go réznej masci naturaliSci, zwolennicy zdrowego, aktywnego
stylu zycia, bojkotujacy internet badz catkowicie rezygnujacy z uzytkow
z nowych technologii, uciekinierzy od wirtualnego §wiata. Okreslam ich mia-
nem uciekinierow, outsiderow, gdyz funkcjonowanie w dzisiejszym $wiecie
bez dostepu do sieci oznacza dostowng $mier¢ towarzyska i wykluczenie z lu-
dycznych kregow zabawy. Ba, rezygnacja z dostepu do cyberprzestrzeni ozna-

cza catkowite wykluczenie z grupy zarbwno w rzeczywistosci, przyktadowo
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w szkole, w grupie rowiesniczej, jak i w internecie. Typ outsidera w istocie rze-
czy funkcjonuje poza cyberprzestrzenia, jezeli korzysta z internetu to jedynie
po to, aby propagowaé tam swoj styl zycia, prezentowac krytyczny stosunek
do multimedialnych form komunikacji. Outsider jest kontestatorem sieci, prze-
ciwnikiem nowej rzeczywistos$ci wirtualnej, w ktérym wigzi migdzyludzkie
ulegaja depersonalizacji. W zasadzie jest to tozsamos¢ charakteryzujaca osoby
silnie zwigzane z naturg, bronigcych wiasnej cielesnosci i fizyczno$ci przed
multimedialng redukcja. Podleganie wladzy cyberprzestrzeni uznaja za rodzaj
psychodewiacji, uzaleznienia. Kategorie ,,o$wieconych” outsiderow tworza
z jednej strony ludzie nigdy nie postugujacy si¢ komputerem, z drugiej zas
ci, ktorzy wydostali si¢ z uzaleznienia od sieci, ktorym udato si¢ uwolni¢
od avatara. Sa to ideowi ekonaturali$ci, reprezentanci i rzecznicy form umy-
stowos$ci zwigzanych z ruchami nowej ery, cztonkowie niektorych subkultur,
przeciwstawiajacych si¢ zagrozeniom plynacych ich zdaniem ze strony cyber-
przestrzeni.

Zakonczenie

Prezentowana typologia tozsamosci ludycznych w cyberprzestrzeni
nie wyczerpuje wszelkich mozliwych form zaleznosci i interakcji pomi¢dzy
$wiatem wirtualnym i rzeczywistym w §wiadomosci, postawach i osobowo-
$ci internautéw 1 uzytkownikoéw portali spotecznosciowych. Ograniczam za-
razem swojg analiz¢ do form aktywnosci ludycznej, wywierajacych wplyw
na tozsamos¢ uczestnikow zabawy w cyberprzestrzeni. Podstawowa, pierwsza
forma aktywnos$ci uzytkownikow sieci jest che¢ zaistnienia, wzigcia udzia-
hu w zbiorowych grach, zabawach. Z uptywem czasu zasada przyjemnosci,
spontaniczno$ci wypierana bywa przez mechanizmy tworzenia spotecznosci
sieciowej, ktora narzuca uzytkownikom mniej lub bardziej sztywne scenariu-
sze. Dostosowanie si¢ do wymogow wirtualnych kregow towarzyskich ma taki
sam charakter i site oddziatywania jak przynalezno$¢ do grupy rowiesnicze;j.
Spotecznos¢ sieci zastepuje coraz bardziej realne rodzaje wigzi grupowej, sta-
je si¢ rzeczywistoscig pierwotng, w ktorej wylaniaja si¢ podstawowe grupy
odniesienia. Zjawiska ksztaltowania nowych tozsamos$ci w cyberprzestrzeni,
strategie i mechanizmy jej ksztalttowania wymagajg poglebionych, rozlegtych
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badan 1 studiow.

Tadeusz Paleczny
Types of Ludus Identities in Cyberspace

In the paper author distinguishes typology of transgressional identi-
ty functioning in the virtual space of cyber network. There are such types of
identity as: avatar, janus, technorebelliant, ludoman and outsider. This types
of transgressional identity correspond to various mutual levels bonds between
real and virtual personality of cyber network users. The paper is an attempt to
describe the potential individual response for challenges from Internet in the
ways of creating their own strategy of activity in the communication cyber
space.
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Bezpieczne gry komputerowe — problem klasyfikacji
ratingow wiekowych

Ryszard Blaszkiewicz*

Wprowadzenie

owoczesne technologie odmienity niemal wszystkie sfery ludzkiej ak-

tywnosci, fundamentalnie przebudowaty to, jak do$wiadczamy siebie
w czasie i przestrzeni. Zmienily takze sposoby spedzania wolnego czasu.
Wiele z nowych technologii stato si¢ nowym, wspolczesnym placem zabaw
(Filiciak, Danielewicz, Halawa, Mazurek, Nawotny 2010, s. 14).

Johan Huizinga nazwat zabawg ,,zachowanie swobodne, pozostajace
poza zwyktym zyciem, podejmowane bezinteresownie i bez motywacji ma-
terialnych” (Huizinga 1985, s. 28). Zabawa byla dla niego przedstawieniem
czego$, zas$ gra — walka o co$. Od tamtych czaséw $wiat si¢ zmienit. Oprocz
tego rzeczywistego, realnego mamy obecnie do czynienia z drugim §wiatem—
— wirtualnym, do ktérego dostep zyskujemy poprzez komputer. Homo ludens
wspotczesnej epoki cyfrowej coraz bardziej staje si¢ podatny na elektroniczng
stymulacj¢ swych zmystow, a biorac pod uwage skok technologiczny jaki na-
stapit od momentu powstania gier mozna przewidzie¢, iz w niedtugim czasie
wirtualng rzeczywisto$¢ bedzie mozna dotknac, posmakowac, a takze odczucie
nie bedzie roznito si¢ niczym od tego realnego. Z kolei gra w mcluhanowskim
ujeciu to nie tylko modele wewnetrznego i zewnetrznego zycia czlowieka, do-
starczajace mu katartycznej rozrywki, ale to nowy sposéb uczestnictwa w kul-
turze. Wspotczesny cztowiek zabawy to raczej homo player (Urbanska-Galan-
ciak 2009, s. 35), homo virtualis (Jarmon 2010, s. 38) czy rowniez w szerszym
zakresie: homo festivus (Dziadowiec 2011, s. 147).

* Instytut Pedagogiki i Psychologii, Uniwersytet Jana Kochanowskiego w Kielcach
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Dzieci wspotczesnego Homo ludens rodzg si¢ i wychowujg w §wie-
cie multimediow. Warto wigc wykorzysta¢ mozliwos$ci, ktore wniesie ze sobg
ten §wiat w ich rozwoj i edukacje. Umiejetnosci korzystania z multimediow
rosng w miar¢ intelektualnego, emocjonalnego i fizycznego rozwoju dzieci,
a zadaniem dorostych jest $wiadome wykorzystanie ich potencjatu. Swiat mul-
timediow moze wigc by¢ zrodlem wiedzy, ale i fantastycznej, bezpiecznej za-
bawy.

Realne zabawy w wirtualnym §wiecie

Gatunki gier komputerowych majg duzo wspdlnego z gatunkami gier
w ogole. Roger Caillois proponuje ogdlng klasyfikacje gier i zabaw w zalezno-
$ci od dominujacej wérdd ich uczestnikow postawy, wprowadzajac cztery ga-
tunki gier. Sa to: agon, alea, mimicry, ilinx (Caillois 1997, s. 180). Kategori¢
agon reprezentuja wiec wszelkie gry i zabawy oparte na wspotzawodnictwie
i rywalizacji, w tym wszelkiego rodzaju zawody sportowe. Z kolei alea jest
lacinska nazwa dla gry w kosci, kategoria ta obejmuje wszelkiego rodzaju gry
losowe 1 hazardowe takie jak np.: ruletka, loterie, gra w orla i reszke. Mimicry
sg to gry i zabawy oparte na nasladowaniu, odgrywaniu, odtwarzaniu lub wy-
twarzaniu jakiej$ rzeczywistosci — w kategorig tg wpasowuja si¢ przedstawie-
nia teatralne, widowiska, rytuaty, wszelka gra aktorska. Ostatnia kategoria—
— ilinx to ogodt gier 1 zabaw, ktore maja wywota¢ oszotomienie, chwilowe za-
burzenie $wiadomosci i percepcji poprzez silne bodzce powodujace euforie
lub Iek.

W odniesieniu do taksonomii samych gier komputerowych nalezy
powiedzie¢, ze nie ma tu jednoznacznych klasyfikacji. Mozna podzieli¢ je
na nastepujace gatunki: Bijatyki, First-person perspective, First-person shoo-
ter, Third-person perspective, MMOG-i i MMORPG-1, Wyscigi. Gry kompu-
terowe popularnie nazywane bijatykami (z ang. gry beat’em up) ktadg nacisk
na walke jeden na jednego pomiedzy dwoma graczami lub graczem i sterowa-
nym przez komputer oponentem. Gry z tego gatunku pozwalaja oglada¢ sztuki
walki bez or¢za, niektore pozwalaja na uzywanie broni bialej (miecze, noze,
itp.), a jeszcze inne pozwalaja na wyzwolenie wewnetrznej energii i atakowa-
nie nig przeciwnika (stynne fireballe). First-person perspective (FPP) to gry,
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w ktorych $wiat widzimy oczami bohatera. First-person shootery (FPS) sa
strzelankami w perspektywie pierwszej osoby. Wszystkie FPS-y umieszczajg
gracza za bronig palng, pokazujac ,,rgke” postaci przez nich kierowanej i trzy-
majaca bron. Ta perspektywa ma dawac graczowi uczucie ,,byciatam”. W wielu
FPS-achtempo gry jest szybkie i wymaga od gracza duzego refleksu oraz celno-
$ci. Third-person perspective (TPP) wykorzystuje perspektywe trzeciej osoby,
z ktoérej wida¢ bohatera gry. Czasem jest ona umieszczona za bohaterem,
a czasem jest umieszczona w widoku izometrycznym. Niektore gry pozwalajg
na zmian¢ widoku pomiedzy perspektywami pierwszej lub trzeciej osoby.
Massively-multiplayer online games (masowe, wieloosobowe gry online)
i massively-multiplayer online role-playing games (masowe, internetowe, wie-
loosobowe gry fabularne online) sa wirtualnymi §wiatami, w ktorych tysiace
graczy moga sprawdzi¢ swoje umiejetnosci oraz wejs¢ w interakcje z innymi
graczami poprzez internet. MMORPG-i wytonity si¢ w $rodku lat 90. jako gra-
ficzny rodzaj tekstowych MUD-6w, ktore istnialy do okoto 1979 roku. Pomyst
wieloosobowej gry zostal szybko potaczony z innymi gatunkami gier.
Wyscigi sg jednymi z najbardziej znanych gatunkow gier. Zwykle
umieszczaja gracza na miejscu kierowcy bardzo wydajnego pojazdu i wyma-
gaja od gracza, aby wygrat wyscig z oponentami kierowanymi przez kompu-
ter (lub w przypadku gry przez internet — innych ludzi). Gatunek ten wytonit
sie we wezesnych latach 80. i do dzi$ jest bardzo popularny. Gry RPG cze-
sto umieszczajg gracza w Swiecie fantastycznym badz science fiction 1 pro-
wadza go przez histori¢ bohatera. Wigkszo$¢ tych gier ,,nakazuje” graczowi
na wcielenie si¢ w role ,,poszukiwacza przygdd”, ktory specjalizuje si¢ w pew-
nych umiejetnosciach (zwykle dzielonych na walke, magig 1 spryt). Profesje
z odpowiednimi umiejetnosciami (np.: preferujacymi walke na magie¢ czy tru-
dzacych sie tylko magia) nazywane sa ,.klasami”. Wiekszo$¢ tych gier podob-
na jest do tradycyjnych gier RPG, w ktore gra si¢ za pomoca otowka i kartek
papieru (znane D&D), tylko ze to komputer zajmuje si¢ wszystkimi zapisami
umiejetnosci oraz nieokre§lonymi elementami, jak rzuty ko$¢mi. Ten gatunek
powstat jako jeden z pierwszych i do dzi$ jest bardzo popularny. Mimo ze
pierwsze gry z tego gatunku byly grami turowymi to wigkszos$¢ dzisiejszych
gier CRPG tworzona jest z funkcjg imitujaca czas rzeczywisty, glownie dzieki
sukcesowi gry Diablo i podobnych. Gatunek ¢RPG podaza Sciezkg wyzna-
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czong przez gry strategiczne i zamiast uzywac¢ w walce tur, gra si¢ w czasie
rzeczywistym. Gry RPG dzielg si¢ na kilka gatunkow:

* jRPG — japonskie, a raczej azjatyckie. Wyro6znia je staranne tto fabularne
i mangowy klimat

* Tactics RPG — RPG, w ktorym walka przedstawiona jest jako plansza, za$
zadaniem gracza jest odpowiednie dziatanie i obmys$lanie planow

* MMORPG — RPG, gdzie gracz wybiera swojego bohatera i walczy nim
z innymi zalogowanymi graczami. Gra moze odbywac si¢ zarowno w przegla-
darce jak i w aplikacji

» karciane RPG — sposob walki gracza uzalezniony jest od wyboru karty

* Dungeon Crawl — uczestnik podczas rozgrywki porusza si¢ przede wszyst-
kim po lochach, podziemiach i zamkach. Fabutla jest zazwyczaj uproszczona

* tekstowe RPG — udzial w grze polega przede wszystkim na wybieraniu
odpowiednich opcji tekstowych

» Tamagochi RPG — nazwane tak od popularnych niegdys$ elektronicznych
zwierzakow, a uczestnik gry sam dokonuje wyboru druzyny, ktorg steruje

* Hentai RPG — mozliwos¢ wystepowania elementéw erotycznych

* Roguelike — odmiana komputerowych gier RPG wywodzaca si¢ od Rogue;
charakteryzuje si¢ reprezentacja $wiata, postaci i przedmiotdéw w postaci ry-
sunkoéw ASCII w trybie tekstowym lub w bardzo prostej grafice kafelkowe;.

Komputerowy $wiat gry jest zwykle generowany losowo, przez co
kazda rozgrywka jest inna, a ztozonos$¢ $wiata czesto przewyzsza oferowang
przez inne gry RPG. Jest to odmiana niezbyt popularna, ale ma grupe fanow.
Za podgatunek RPG uznaje si¢ czesto jRPG — japonskie (azjatyckie) RPG.
Wyrdzniajg si¢ nie tylko krajem pochodzenia, ale pewnym specyficznym spo-
sobem tworzenia takich gier. W jRPG kazda posta¢ z druzyny posiada swoja
historie¢, quest, kazda z postaci ma swoje pig¢ minut w grze. Japonskie RPG
charakteryzujg si¢ dogtebng analizg psychologiczng kazdej z gtéwnych posta-
ci. Przyktadami jRPG sa serie: Final Fantasy, Chrono, Breath of Fire czy Dra-
gon Quest. Juz w samej serii Final Fantasy mozemy znalez¢ przyktad odejscia
od ,,typowego” jRPG. Final Fantasy VIII nie skupia si¢ zbytnio na historii
kazdej z postaci, ale na historii dwoch najwazniejszych — Squalla i Rinoy.
Gry symulacyjne probuja symulowaé rzeczywiste warunki i zdarzenia (np. la-
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tanie samolotem) tak doktadnie, jak to tylko mozliwe, doktadajac ograniczenia
wystepujace w Swiecie rzeczywistym (takie jak fizyka obiektow). Niektore gry
wymagaja duzej ilo$ci przeczytanych podrecznikéw przed jej rozpoczeciem,
a inne zawieraja samouczek w formie poziomu treningowego. W przeciwien-
stwie do innych gatunkow wiele symulatorow nie ma jasno ustawionych ce-
low pozwalajacych graczowi na wygranie gry. Symulatory lotu — podgatunek
symulacji — sg najczesciej grami wojennymi. Naleza do nich takie gry jak:
Flight Simulator, Comanche 4 czy FlightGear, podczas gdy gry takie jak: The
Sims, SimCity, SimAnt czy SimEarth sa polaczeniem symulacji z gra strate-
giczna. Gry sportowe emulujg gre w tradycyjne sporty jak np.: baseball, pitka
nozna, boks, golf, koszykowka, hokej na lodzie, tenis, rugby, itp. Niektore
ktada nacisk na gre w dany sport, a inne na strategie menedzera poza meczem
(np. Championship Manager, Football Manager). Jeszcze inne parodiujg spor-
ty dla osiaggnig¢cia komizmu (np. Arch Rivals). Gry strategiczne skupiajg si¢ na
dalekowzrocznym planowaniu i wprawnym zarzadzaniu surowcami w odpo-
wiedniej kolejnosci, aby osiagnaé zwycigstwo — ekonomiczne badz tez militar-
ne. Gatunek ten powstawat w potowie lat osiemdziesigtych. Ten gatunek dzieli
sie na strategiczne gry turowe (7BS) i strategie czasu rzeczywistego (R7S),
ale sa rowniez wyjatki taczace obydwie z ww. grup (jak np. X-COM). Gry
turowe byly pierwszymi grami strategicznymi. W tych czasach komputery
nie miatly odpowiedniej ilosci mocy obliczeniowej, by pokazywaé interak-
cje jednostek w czasie rzeczywistym. Pierwsze komputery osobiste szybko
przyjely gry turowe do tworzenia gier wojennych. Od tej pory gatunek zaczat
sie¢ rozwija¢. Ogromng wigkszo$¢ gier strategicznych mozna nazwaé
»wojennymi grami strategicznymi”, poniewaz jedynym sposobem konfronta-
cji z przeciwnikiem byla walka militarna oraz jej taktyka (np. rozpoznanie,
oflankowanie, itp.). Gry turowe sa bardziej nastawione na strategi¢ (np. wi-
dok na wojng¢ z perspektywy generala). Internetowe gry strategiczne sa mnigj
popularnym podgatunkiem. Gracz nie potrzebuje zadnego oprogramowania
na swoim komputerze, poniewaz gra uzywa interfejsu strony internetowe;j. Ta-
kie gry czesto koncza si¢ po paru miesigcach przed koncem rundy i restartem
gry. Jednakze niektore z tych gier s ogromnie popularne i majg setki tysiecy
graczy. Przyktadami takich gier sa Planetarion, Dawn of Myth, Terra Incogni-

ta, OGame czy Laventhar.
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Innym rodzajem gier sa gry edukacyjne, wigkszo$¢ z nich jest adre-
sowana do mtodszych uzytkownikéw w wieku od trzech do kilkunastu Iat.
Po tym czasie tematy stajg si¢ trudniejsze wigc nauczanie poprzez gre jest
niepraktyczne (cho¢ nie jest to regula!). Istnieje wiele podgatunkow gier edu-
kacyjnych, a kazda uczy innej tre$ci (gry matematyczne, nauka pisania, itd.).
Gry party sa grami wideo tworzonymi specjalnie dla potrzeb rozgrywek wie-
loosobowych. Zwykle gry party zawieraja rézne typy mini-gierek, w ktorych
wygrang zdobywa si¢ poprzez uzbieranie wigkszej ilosci przedmiotow od in-
nych uczestnikow gry badz zdobywajac najlepszy czas w jakiej§ konkurencji.

Wieloosobowe gry koncentrujgce si¢ na walce z przeciwnikiem
nie powinny by¢ zaliczane do tego gatunku. Gry logiczne wymagaja od gracza
np. rozwigzywania przeréznych tamigtowek lub przejscia przez skomplikowa-
ne labirynty. Ten gatunek czesto jest potaczeniem gier przygodowych i edu-
kacyjnych. Gry shoot’em up znane tez jako ‘shootery’ lub ‘strzelanki’ ktada
nacisk na strzelanie i zwykle upraszczaja inne aspekty rozgrywki. Rozmaite
wczesne gry arcade (jak na przyktad Space Invaders) mozna zaklasyfikowac
do tego gatunku. Grami, ktére wchodza w ten gatunek sg przewijane shootery.
W tych grach czesto grano na dhugiej, dwuwymiarowej, przewijanej planszy.
Gatunek ten dzieli si¢ gtdownie na dwa rodzaje, klasyfikowane poprzez kie-
runek przewijania: najczesciej jest on poziomy (ang. side view) lub pionowy
(ang. top view). Dwoma przyktadami sa R-Type i Raiden. Ostatnimi czasy po-
pularny gatunek tworzy kontrast dla gier opartych gtownie na akcji. Gry z tego
gatunku majg duzo wspoélnego z grami z gatunkow FPS i TPP, ale ich glow-
nym motywem jest skradanie si¢ i ukrywanie przed wzrokiem przeciwnika.
Gry survival horror probuja wystraszy¢ gracza poprzez tradycyjna fikcje hor-
rorow, takg jak zaktocenia atmosferyczne, Smier¢, krew czy przemoc. Wiele
tych gier zawiera elementy gatunku first person shooter.

Gry przygodowe byty jednymi z pierwszych gier na rynku. Od gracza
wymagane jest czesto rozwigzywanie roznych zagadek przy pomocy réznych
narzedzi. Pierwsze gry przygodowe miatly interfejs tekstowy. Gdy grafika stala
si¢ bardziej ztozona, tekstowe gry uzupetniono obrazkami (na przyktad obra-
zek pokazujacy aktualng lokacje). Jednakze do wprowadzania komend nadal
uzywano klawiatury.

Chociaz istniejg rOwniez inne podzialy gier to nalezy jednak podkre-
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$li¢, ze czasami dosy¢ trudno jest zakwalifikowaé nowa, pojawiajaca si¢ gre
komputerowg do konkretnego rodzaju, gatunku, poniewaz wystepujace roz-
nice miedzy gatunkami moga by¢ bardzo subtelne, a ww. podziat jest jednym

z wielu pojawiajacych si¢ w literaturze przedmiotu.

Wirtualna immersja

Ogromny postgp w rozwoju nowoczesnych technologii XXI wie-
ku powoduje, ze dopelnieniem lub nawet alternatywa $wiata realnego staje
si¢ $wiat wirtualny. Jak pisze Tadeusz Miczka: ,,trudno policzy¢, ile nowych
mediéw wzbogacito w tym czasie arsenat migdzyludzkiej komunikacji, stu-
zac rozwojowi sfery poznawczej jednostek i spoteczenstw oraz poprawia-
jac jakos¢ ludzkiego zycia” (Miczka 2009, s. 11). Rzeczywisto$¢ wirtual-
na integruje wigc takie media jak neo-telewizjg, telewizje satelitarng, High
Definition, pami¢¢ optyczng, CD-ROM-y, telewideo, wideotele, telefaksy
i inne. Jej tworcy wykorzystuja prawie wszystkie nowe formy transmisji
(m.in.: telefony komorkowe, lasery, wiokna optyczne, interaktywne dyski op-
tyczne, tzw. architektury réwnolegte oraz modelizacje bi- i trojwymiarowe).
Zachowuje rowniez elementy tradycyjnych mediéw (prasy, radia, kina i paleo-
telewizji) (Miczka 1997, s. 31). Trudno wiec juz na obecnym etapie rozwoju
kultury audiowizualnej, oddzieli¢ elementy ,,rzeczywiste” od tego, co przez
media zapo$redniczone. Takie proby uwaza Mirostaw Filiciak bylyby zreszta
z gory skazane na porazke (Filiciak 2006, s. 13). Z kolei Wolfgang Welsch,
znawca probleméw kultury postmodernizmu, zwraca uwage na czysto kon-
wencjonalny charakter rozdzialu §wiata ,,prawdziwego” od ,,wykreowanego”
elektronicznie, wszystkie §wiaty sg w gruncie rzeczy §wiatami sztucznymi”
(Welsch 2002, s. 463). Wirtualno$¢ posiada zdolnos¢ akomodacji, pochtania
réznorodne obszary rzeczywistosci, tworzac sfere wirtualng jako nadbudowu-
jaca si¢ lub alternatywna w stosunku do $wiata realnego, dynamiczna, dostep-
ng i obiektywna przestrzen. Technologia cyfrowa udostepnia srodowisko elek-
troniczne w postaci przestrzeni cybernetycznej, by¢ moze jako etap ewolucji
cztowieka, otwierajacy obszar mozliwosci zwiazanych z technika (Ostrowicki
20006, s. 16). Stworzenie wirtualnej rzeczywistosci 1 przebywanie w niej wy-
znacza jednak granice, po przekroczeniu ktorej trudno bedzie przewidzie¢ kie-
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runek rozwoju cztowieka, procesow komunikacyjnych i catej kultury (Miczka
1997, s. 23). Tymczasem wspolczesny homo ludens ma wige przygotowane
nowe $rodowisko i gra na komputerze.

Wspolczesne media elektroniczne podlegaja szybkiemu rozwojowi,
a proces ten czesto okreslany jest mianem mediamorfozy (Goban-Klas 2005,
s. 29). Czy dokonujace si¢ zmiany sa korzystne dla cztowieka? Jakie skutki
moze przynie$¢ immersja, zanurzenie si¢ w stechnopolonizowanym §wiecie?
W obszarach szeroko pojetej edukacji, kultury i sztuki, immersyjno$¢ oznacza
wchtlanianie jednostki przez srodowisko, media elektroniczne i nowe techno-
logie, zajmujac cyberprzestrzenie wirtualnego poszerzania wiedzy. W zadnym
innym medium zjawisko immersji nie jest tak wyraznie obecne jak wlasnie
w rzeczywistosci cyfrowej, w grach. Immersja jest gtownym atrybutem wie-
lu gatunkéw gier nowoczesnych. Realizm gry w polaczeniu z sugestywnym
klimatem moze powodowa¢ immersje tak gleboka, ze daje ztludzenie pro-
wadzenia drugiego, rownoleglego zycia. Zanurzenie to widoczne jest przede
wszystkim u mtodego pokolenia, na co zwraca uwage Piotr Czerski, piszac
o tym pokoleniu, ze ,,zyje (ono) w sieci i zyje z siecia, przy czym sie¢ nie jest
czyms$ zewnetrznym wobec rzeczywistosci, ale jej rtOwnoprawnym elementem:
niewidoczna, ale stale obecng warstwa przenikajacg si¢ z przestrzenig fizycz-
ng” (Czerski 2012, s. 60).

Wedtug Alison McMahan, aby zaszta immersja gracz musi mie¢ zna-
czacy wpltyw na srodowisko; konwencja Srodowiska gry, nawet jesli rozna
od $wiata realnego musi by¢ spdjna; oczekiwania gracza wobec gry
(lub innego wirtualnego $rodowiska) musza by¢ zbiezne z jej konwencjami
(McMahan 2003, s. 68-69).

Emest Adams wyrdznia trzy typy immersji jakim ulec moze gracz:
taktyczng, strategiczng oraz narracyjng. Immersja taktyczna doswiadczana
jest wowczas, gdy gracz wykonuje czynnosci wymagajace od niego szybkie-
go dziatania; ten typ immersji wystgpuje najczesciej w grach akcji. Immersja
strategiczna do§wiadczana jest w momencie wysitku intelektualnego i wyma-
ga zazwyczaj uzycia zmystu obserwacji, kalkulacji i dedukcji. Ten typ im-
mersji wystepuje najczesciej w grach logicznych i strategicznych. Immersja
narracyjna doswiadczana wowczas, gdy gracz angazuje si¢ w opowiedziang
w grze histori¢ i podobna jest do wrazenia towarzyszacego czytaniu ksiazki czy
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ogladaniu filmu (Adams, www.postmodernizm...). Ten typ immersji wystepuje
najczesciej w grach, w ktorych duzy nacisk potozony jest na watek fabular-
ny (gry przygodowe czy cRPG). Gry komputerowe roéznig si¢ pod wzgledem
stopnia immersji jaki zapewniaja, a decyduje o tym kilka czynnikow takich
jak m.in.: grywalno$¢, fabula, ponadprzecig¢tna dbalos¢ o szczegoly grafiki,
kolorystyki oraz warstwa audiowizualna. Immersja wptywa niewatpliwie
na ilo$¢ czasu poswieconego przez dzieci na gry komputerowe.

Rozpatrujac problemy ratingdbw wiekowych nalezy zwroci¢ uwage
na problemy zagrozen zwigzanych z grami komputerowymi dzieci i mtodzie-
Zy.

Czy rzeczywisto$¢ wirtualna zagraza dzieciom?

Jak zauwaza Maciej Tanas: ,dziecko przetomu tysigcleci zyje
na pograniczu trzech §wiatow — rzeczywistego, medialnego i wirtualnego”
(Tanas 2005, s. 7). ,,Musi to wywolywac¢ okreslone konsekwencje w wymia-
rze spotecznym, interpersonalnym, edukacyjnym, kulturowym oraz zdrowot-
nym” (Jedrzejko 2010, s. 5). W kazdym z tych §wiatdéw ogromng rolg odgry-
wa komputer, ktory zdaniem Jacka Gornikiewicza, stanowiac ,,co$ znacznie
wigcej niz narzgdzie technicznych manipulacji zwigzanych z zawiadywaniem
informacja. Mozna wymieni¢ wiele przyktadow wskazujacych na waznosé
techniczng, materialng i ekonomiczna komputera, ale takze na psychologicz-
ng, socjologiczng, kulturows, a zapewne ta ze duchowa” (Gornikiewicz 2006,
s. 317). Komputer moze stuzy¢ wiec do réznych celow, w tym réwniez roz-
rywkowych, gier dla 0s6b dorostych, mtodziezy i dzieci.

Naduzywanie komputera i internetu moze by¢ podlozem powaznych
zmian w osobowosci i funkcjonowaniu psychospolecznym uzytkownikow.
Dotyczy to szczegolnie dzieci i mtodziezy, poniewaz znajdujg si¢ oni w okre-
sie ksztalttowania osobowos$ci, rozwijania swoich zainteresowan, krystalizo-
wania pogladow oraz postaw wobec $§wiata i innych ludzi.

Nieodpowiednie korzystanie z komputera moze stanowi¢ powazne
zagrozenie dla zdrowia fizycznego i psychicznego dziecka. Gry komputerowe
to rozrywka, ktora nie nudzi sig, ale z czasem staje si¢ coraz bardziej atrakcyj-
na i absorbujgca. Z badan wynika, iz dzieci po§wigcaja grom komputerowym
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coraz wiegcej czasu, a niektore z nich potrafig gra¢ nawet kilka godzin dziennie
(Biatokoz-Kalinowska 2005, s. 115).

Wielogodzinne spedzanie czasu przy komputerze niekorzystnie wpty-
wa na rozwoj fizyczny dzieci i mtodziezy. Przede wszystkim gry komputerowe
wypierajg prozdrowotne formy sp¢dzania czasu — uprawianie sportu, spacery
i zabawy na §wiezym powietrzu. Lekarze réznych specjalnosci ostrzegaja
przed konsekwencjami zdrowotnymi natogowej zabawy grami komputerowy-
mi takim jak: halucynacje stuchowe, nadwyr¢zanie nadgarstkow, dolegliwosci
karku, bole tokci, zapalenie $ciegien, neuropatia obwodowa, otytos¢ (zwigza-
na z brakiem ruchu), epilepsja u 0s6b nadwrazliwych na $wiatlo, zwigkszone
ryzyko wystgpienia ostrej formy biataczki limfoblastycznej (Griftiths 2004,
s. 49).

Wsrdd czynnikéw oddziatujagcych na psychike na pierwszym miej-
scu nalezy wymieni¢ uzaleznienie. Gdy uktad nerwowy dziecka jest dlugo-
trwale obcigzony intensywnymi, szybko zmieniajacymi si¢ emocjami, kto-
re wynikajg z przezy¢ w wirtualnym $wiecie, moze dochodzi¢ do zaburzen
koncentracji, klopotow z mys$leniem, rozstroju emocjonalnego, wyobco-
wana z rzeczywistego $wiata, zaburzenia wigzi uczuciowej z najblizszymi
oraz do wielu innych zaburzen osobowosci okreslanych wspdlnym mia-
nem uzaleznienia od komputera. Z faktu, iz zabawa jest cennym i potrzeb-
nym elementem ludzkiego zycia nie wynika, ze nalezy akceptowac kazda jej
forme i tres¢. Istniejg tu bowiem konkretne granice, ktorych przekroczenie
moze powodowac bardzo negatywne konsekwencje w wymiarze indywidu-
alnym i spotecznym. Réwniez gry komputerowe maja swoja mroczng strone.
Przeglad literatury przedmiotu pokazuje, ze wigkszos¢ gier komputerowych
ma charakter agresywny, tzn. zawiera tresci antyspoleczne i brutalng przemoc,
a wielogodzinne granie oddziatuje negatywnie na psychike dziecka. Tego ro-
dzaju gry zaszczepiaja w umystach graczy spory tadunek agresji i przemocy,
ktory moze utrwala¢ przekonanie, iz okrucienstwo jest stanem normalnym,
potrzebnym do tego, aby przetrwacé w rzeczywistym $wiecie. Jednak $wiat gier
to $wiat wirtualny, fantastyczny, Swiat inny od otaczajacej dziecko rzeczywi-
stosci. Ich uczestnik petni czynng role w krwawych 1 bezlitosnych walkach
z przeciwnikiem, moze spojrze¢ w oczy ofiary, doktadne obejrze¢ zabitego,
zbezczesci¢ ,,wirtualne zwloki”. A groze wzmagaja odpowiednio dobrane
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krzyki walczacych, jeki rannych, odglosy pociskow itp. (Kiss 2005, s. 38-42).

Gracz, uczestniczac w grze komputerowej, pelnej brutalnej agresji,
wyrabia w sobie przekonanie, ze jest to co§ powszechnego i normalnego. Prze-
moc dokonywana w grach nie jest karana, a przeciwnie, czgsto nagradzana po-
czuciem sukcesu. Przez t¢ powszechnos$¢ agresja staje si¢ banalna i niewazna.
Gracz staje si¢ na nig obojetny, co utatwia ,,bawienie si¢” agresja i agresywne
zachowania w zyciu realnym bez przezywania poczucia winy (Braun-Gatkow-
ska 2004, s. 79).

Réwniez niekontrolowany dostep do internetu, ktéry bedac nieogra-
niczong skarbnicg wszelkich informacji i wiedzy, moze powodowa¢ uzalez-
nienie dla podatnej na manipulacje niedojrzatej psychiki dziecka. Powstanie
tzw. niekonczacych si¢ gier dostepnych on-line umozliwia wymiang informa-
c¢ji miedzy graczami z catego Swiata. Zmuszajg one gracza do bycia w ciaglej
dostepnosci i ciaglego kontrolowania swoich postaci przez internet. To ciagle
,»czuwanie” dziecka przed ekranem monitora sprawia, ze pozostate dziedziny
zycia stajg si¢ niewazne i niepotrzebne. Uzaleznienie od gry poteguje jeszcze
bardziej nielegalny handel wirtualnymi rzeczami (konta, przedmioty, nowe
postacie gry, pomoc w zabiciu innej postaci), za ktore trzeba ptaci¢ prawdzi-
wymi, a nie wirtualnymi pieniedzmi. Ta ciggta presja psychiczna, aby by¢ lep-
szym, aby ,,przezy¢” w tym wirtualnym $wiecie moze w koncu spowodowac
powazne problemy w §wiecie realnym dziecka, nad ktorymi nie potrafi ono juz
samo zapanowac.

Jesli chodzi o recepcje gier komputerowych, to wsrod badaczy ist-
niejag odmienne wizje. Jedna grupa uwaza, ze gry maja niekorzystny wptyw
na dzieci i mtodziez, druga z kolei zwraca wieksza uwage na korzysSci, walory
edukacyjne 1 rozw6j poznawczy. Rozpatrujac koniecznos¢ wprowadzania ra-
tingdw wiekowych, w artykule skoncentrowano si¢ gtéwnie na negatywnych
skutkach grania. Przytoczy¢ tutaj mozna wiele wynikow badan autorow roz-
nych opracowan naukowych, raportow, komunikatow — np. Maryla Hopfinger
prezentuje poglad, ze wielu uzytkownikow cyberrozrywki ,,zatracito w sobie
takie cechy jak: czutos¢, cierpliwosc, delikatnosc, troske o drugiego cztowie-
ka, szacunek wobec zycia i $mierci” (Hopfinger 2003, s. 272-273). Natomiast
Maria Braun-Gatkowska i Iwona Ulfik-Jaworska pisza o ,,istnieniu niebezpie-
czenstwa przeniesienia pewnych przekonan, praw rzadzacych w grach kompu-
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terowych 1 wiaczenia ich do wlasnej koncepcji rzeczywistosci. Sprzyja temu
wysoki poziom realizmu gier oraz silne zaangazowanie emocjonalne gracza,
przez co granica miedzy fikcja a rzeczywisto$cia moze ulec rozmyciu” (Braun-
Gatkowska, Ulfik-Jaworska 2002, s. 184). Dominika Urbanska-Galanciak
podkresla, iz czesto w tekstach publicystycznych autorzy ,,przyznaja, ze nad-
mierne korzystanie z gier komputerowych przez mate dzieci moze przynies¢
negatywne skutki w postaci opdéznienia mowy, ograniczenia wyobrazni, wad
postawy czy zaburzen wzroku” (Urbanska-Galanciak 2009, s. 163). ,,Zainte-
resowanie <<agresywnymi>> grami komputerowymi moze by¢ inicjowane
i wzmacnianie przez wiele czynnikow. Jednym z nich jest dominacja na ryn-
ku komputerowym gier zawierajgcych przemoc i destrukcje, co w znacznym
stopniu ogranicza ich wybor” (Ulfik-Jaworska 2005, s. 212).

W celu ochrony dzieci przed niebezpiecznymi tre§ciami wprowadzo-

no tzw. ratingi wiekowe gier komputerowych.

Systemy ratingowe

Jakkolwiek dazy si¢ do wypracowania jednego wspodlnego ratin-
gu wiekowego, to obecnie istnieje ich kilkanascie w roznych panstwach
czy regionach na $wiecie. Wypracowanie takiego systemu nie jest i nie bg-
dzie tatwe przede wszystkim ze wzgledu na duze zréznicowania kulturowe,
a w konsekwencji na kategoryzowanie tresci gier do poszczegdlnych ratingow.
W krajach europejskich najbardziej rozpowszechnionym jest system PEGI,
lecz nie jest on jedynym, poniewaz np. w Niemczech stosuje si¢ w dalszym
ciggu system ratingowy USK (Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle).

Aby moc porownac poszczegolne systemy, nalezy najpierw przedsta-
wic¢ ich krotka charakterystyke. Zaczne wiec od systemu ESRB (Entertainment
Software Rating Board) — amerykansko-kanadyjskiej organizacji utworzonej
w 1994 roku przez Interactive Digital Sofiware Association. Jej zadaniem
jest ocenianie zawartosci 1 wyznaczanie granic wiekowych dla wydawanych
w USA i Kanadzie gier komputerowych i wideo. Oceny ESRB (www.
estb....) majg zastosowanie we wszelkich materialach promocyjnych gier oraz
na ich opakowaniach, gdzie wyswietlane jest specjalne oznaczenie w kilku
kategoriach. Pierwsza kategoria — Early Childhood oznacza, iz zawarto$¢ jest
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odpowiednia dla dzieci od trzech lat. Nie zawiera materiatow, ktore rodzice
mogliby uzna¢ za nieodpowiednie. Kategoria Everyone — zawarto$¢ jest odpo-
wiednia dla dzieci od lat szesciu i starszych. Moze zawiera¢ troche¢ przemocy
albo ostry jezyk. Do 1997 roku nazywala si¢ Kids to Adults (KA). W kolejnej
kategorii — Everyone 10+ tres¢ gry jest odpowiednia dla dzieci od lat dziesigciu
i starszych. Moze zawiera¢ animowang, fantastyczng lub zwykla przemoc,
»lekkie” przeklenstwa i sugestywne podteksty. Kategorig Teen — oznaczane
sa gry, ktorych zawartos¢ jest odpowiednia dla mtodziezy od lat trzyna-
stu 1 starszych. Moga zawiera¢ przemoc, silne przeklenstwa lub sugestywne
podteksty. Sporadycznie moga wystapi¢ w niektoérych grach sceny nagosci.
Oznaczenia Mature SA stosowane w odniesienu do gier, ktoérych zawartos¢
jest odpowiednia dla osob od lat siedemnastu. Moze zawiera¢ sceny seksual-
ne lub ostrg przemoc i przeklenstwa. Kategoria Adults Only oznacza gry dla
dorostych od osiemnastego roku zycia. Moze zawiera¢ brutalne sceny seksu,
nagosci i gwaltu. Ostatnig kategorig w tym systemie to Rating Pending ozna-
czajaca, ze produkt zostal wystany do ESRB na testy i oczekuje nadania oceny.
Symbol ten najcze$ciej pojawia si¢ w materiatach promocyjnych gry, ktora
dopiero ma zosta¢ wydana.

Kolejny system to system ACB (Australian Classification Board)
(www.classyfication), stosowany w Australii, a zawiera nastgpujace cztery ka-
tegorie oznaczen. Pierwsza z nich to kategoria General. Gry z tej kategorii
przeznaczone sg dla wszystkich uzytkownikdéw i moga zawiera¢ podlegaja-
ce klasyfikacji elementy takie jak jezyk i motywy, ktore sa bardzo tagodne.
Produkty z kategorii Parental Guidance musza mie¢ tagodna zawartos¢, ale
ich zawarto$¢ moze dziwi¢ lub zaskakiwac¢ dzieci, przez co moze wymagac
objasnienia ze strony rodzicow lub opiekunow. Produkty z tej kategorii moga
zawiera¢ podlegajace klasyfikacji elementy, takie jak jezyk i motywy,
ktore sg tagodne. Zalecane jest, aby osoby w wieku powyzej 15 lat graty/ogla-
daty pod nadzorem rodzicow lub opiekunow. Kategoria Mature zalecana jest
dla 0s6b w wieku co najmniej 15 lat. Dzieci w wieku ponizej 15 lat moga legal-
nie uzyskiwac dostep do takich materiatow, poniewaz jest to kategoria z rodzaju
zalecen. Jednak gry komputerowe o tej klasyfikacji moga zawiera¢ dos¢
ostre sceny przemocy i nagosci, ktdre nie sg zalecane dla dzieci w wieku po-
nizej 15 lat. Rodzice i opiekunowie moga potrzebowac¢ wiekszej ilosci in-



102 Ryszard Blaszkiewicz

formacji o zawartosci okreslonej gry komputerowej zanim podejma decyzje
czy gra jest odpowiednia dla ich dzieci. Ostatnia kategoria w tym systemie
to MA 15+ oznaczajgca zawartosc gier komputerowych wylacznie dla osob
w wieku co najmniej 15 lat. Produkty z tej kategorii mogg zawiera¢ ostre sceny
seksu 1 uzycia narkotykow. Osoba chcaca wypozyczy¢ lub kupi¢ gre kompu-
terowg z kategorii MA 15+ moze zosta¢ poproszona o okazanie dowodu toz-
samosci. Dzieci w wieku ponizej 15 lat nie mogg zgodnie z prawem kupowac
materiatlow z kategorii MA 15+, o ile nie towarzyszy im rodzic lub dorosty
opiekun. Opiekun musi by¢ osobg dorosta sprawujaca opieke rodzicielskg nad
osobg w wieku ponizej 15 lat. Opiekun musi mie¢ co najmniej 18 lat.

Natomiast w Japonii jest stosowany system CERO (www.cero....)
(Computer Entertainment Rating Organization). CERO to organizacja i jed-
noczes$nie system oceniania gier komputerowych i oprogramowania, ktory
uruchomiono w czerwcu 2002 roku, a posiada pi¢¢ kategorii. Kategoria A to
gry przeznaczone dla wszystkich uzytkownikow. Kategoria B oznaczane sa
gry dla uzytkownikow powyzej 12 lat, C od lat 15, D to gry odpowiednie dla
graczy od lat 171 Z dla osob od lat 18.

W Niemczech obowigzuje system USK (Unterhaltungssoftware Selbst-
kontrolle) (www.usk....) organizacja utworzona przez dystrybutorow gier kom-
puterowych i innego rodzaju oprogramowania shuzacego rozrywce. Organiza-
cja ta zajmuje si¢ oceng tego oprogramowania pod katem jego bezpieczenstwa
dla dzieci i mtodziezy; wedtug stworzonego przez siebie systemu, ztozonego
z pigciu stopni. Aplikacje bez ograniczenia wiekowego zawierajg tresci, przed
ktérymi nie muszg by¢ chronione dzieci. Mogg by¢ przeznaczone dla dzieci,
mtodziezy i1 dorostych. Aplikacje USK6 moga zawiera¢ elementy nieodpo-
wiednie dla dzieci w wieku od 6 lat. Moga od czasu do czasu wywotywac nie-
pokoj, zawiera¢ mate natgzenie fagodnych wulgaryzmow i erotycznych aluzji.
Jesli w aplikacji znajduja si¢ obrazy przemocy, majg one charakter abstrakcyjny
i nie s3 dominujace. Aplikacje USK/2 mogg wywotywac¢ u dzieci od lat 12
niepokdj ze wzgledu na wystepujace w nich elementy wywolujace strach
i szok, wulgaryzmy, tresci seksualne i okazjonalng przemoc. W kategorii Apli-
kacje USK16 znajduja si¢ aplikacje z realistycznym przedstawieniem prze-
mocy, duzym natezeniem elementdw majacych na celu wywotanie szoku lub
strachu, czgstymi wulgaryzmami, a takze takie, ktorych gtownym motywem
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sa erotyka i seks. Z kolei najczgstszym powodem przyznawania aplikacjom
USK18 jest pokazywanie realistycznej 1 okrutnej przemocy. Gry nalezace
do tej kategorii wiekowej prawie zawsze zawieraja duza dawke przemocy,
ktora jest wyraznie obecna w wigkszosci zadan w grze.

Ostatni przedstawiony w tym artykule system to system ogoélnoeuro-
pejski klasyfikacji gier — PEGI (Pan-European Game Information). Ten jeden,
nowy system zastapit liczne krajowe systemy ratingu wiekowego 1 jest teraz
stosowany w znacznej cz¢$ci Europy, a mianowicie w 30 krajach.

Znaki ratingu wskazujg nastepujace kategorie wiekowe: 3, 7, 12, 16
i 18 lat. Dostarczaja wiarygodnych informacji o stosownosci tresci gry z punk-
tu widzenia ochrony nieletnich. Rating wiekowy nie uwzglednia poziomu
trudnosci ani umiejetnosci niezbednych do danej gry. Najnizszy rating PEGI3
otrzymujg gry, ktorych tres¢ uznaje si¢ za odpowiednig dla wszystkich grup
wiekowych. Dopuszczalna jest pewna ilos¢ przemocy w komicznym kontek-
scie. Dziecko nie powinno utozsamia¢ postaci pojawiajacych si¢ na ekranie
z postaciami rzeczywistymi. Powinny one by¢ w cato$ci wytworem fantazji.
Do wyzszej kategorii PEGI7 zostaly zakwalifikowane gry zawierajace dzwig-
ki lub sceny potencjalnie przerazajace najmtodszych odbiorcéw. Natomiast
gry wideo pokazujace przemoc o nieco bardziej realistycznym charakterze,
skierowang przeciw postaciom fantastycznym i/lub nierealistyczng przemoc
wobec postaci o ludzkim wizerunku lub rozpoznawalnych zwierzat oznaczone
s kategorig PEGI12. Ewentualne wulgaryzmy muszg mie¢ tagodny charakter
i nie mogg zawiera¢ odwotan do seksu. Symbol PEGI16 jest nadawany jezeli
przemoc lub aktywno$¢ seksualna wygladajg tak jak w rzeczywistosci. Gry
w tej kategorii zawieraja brutalniejsze wulgaryzmy oraz sceny pokazujace
uzywanie tytoniu lub narkotykow i sceny popehiania przestepstw. Ostatnig
kategoria w ogolnoeuropejskim systemie klasyfikcji gier jest PEGIIS.
Za gry do tej kategorii, a wigc dla dorostych, uznaje si¢ gry przedstawiajace
daleko posunieta przemoc i/lub specyficzne rodzaje przemocy.

Prezentacj¢ wybranych przez autora ratingéw wiekowych zakonczono
na charakterystyce najbardziej rozpowszechnionego, obowigzujgcego ratingu
w krajach Unii Europejskie;j.
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Podsumowanie

Granice pomigdzy rzeczywistoscia, a $wiatem wirtualnym powoli
si¢ zacieraja. Gry i zabawy przenosza si¢ do §wiata wirtualnego. W rozrywce
tej uczestniczg dzieci, mtodziez i dorosli, korzystajac z interaktywnych moz-
liwosci technologii informacyjnych na skale do tej pory niespotykang. Bar-
dzo szybkie komputery stwarzaja wrazenie realnego uczestniczenia w wirtu-
alnym $wiecie. Pojawia si¢ wigc pytanie czy jest to rozrywka bezpieczna dla
wszystkich, a szczegoélnie, jakie zagrozenia zwigzane sa z uczestniczeniem
w niej dzieci. Bezpieczenstwo i zagrozenia cyberprzestrzeni majg wiele wy-
miarow 1 aspektow, powinny wigc sta¢ si¢ przedmiotem zainteresowania ro-
dzicow, nauczycieli, pedagogdw, psychologdéw i przedstawicieli innych dy-
scyplin zajmujacych si¢ wychowaniem. Korzystanie z niewlasciwych gier
komputerowych moze powodowac u dzieci wiele problemoéw zdrowotnych,
wychowawczych, uzaleznien i w koncu trudno$ci odrézniania $wiata realnego
i wirtualnego. Aby pomoc rodzicom, opiekunom wprowadzone zostaly tzw.
ratingi wiekowe gier komputerowych. Sa one bardzo pomocne przy wyborze
odpowiedniej dla dziecka gry. W artykule przedstawiono kilka, sposrod wielu
istniejacych na $wiecie ratingdéw wiekowych. Zdarza si¢ rowniez, iz oprocz
tych najbardziej znanych i przyjetych, niektore panstwa opieraja si¢ na wilas-
nych wytycznych w tym zakresie i czesto nie koresponduja one z klasyfikacja
tresci w poszczegdlnych grupach wiekowych.

Aktualnie na $wiecie stosowanych jest kilkanascie systemow ratin-
gowych gier komputerowych, powaznym wigc problemem jest réznorodnos¢
klasyfikacji. Najwicksze roznice widoczne sg zwlaszcza w starszych grupach
wiekowych (16-18 lat), co jest bardzo istotne ze wzgledu na mozliwo$¢ zawie-
rania tresci zwiazanych z hazardem, przemoca, narkotykami, seksem.

Ratingi wiekowe nie obejmuja swoim zasiegiem wszystkich panstw.
Systemy ratingowe nie majg (poza Niemcami i Wielka Brytanig) mocy
prawnej. Jednak ich znaki ostrzegawcze/ informacyjne sg cenng wskazéwka
dla rodzicéw. Pozwalaja w miare obiektywny sposob oceni¢ poszczegdlne
produkcje i przedstawi¢ mocne argumenty za zakupem innej gry niz ta wska-
zana przez dziecko.

Wypracowanie jednego systemu ratingowego gier komputerowych
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nie jest i nie bedzie tatwe przede wszystkim ze wzgledu na duze zrdéznicowania
kulturowe poszczegolnych krajow.

Ryszard Blaszkiewicz

Safe computer games — age rating classification problems

Games are an integral part of our everyday culture. Playing games
takes place alone, with family and friends or online together with other play-
ers. Girls, boys, juveniles and adults all participate. Games do not only offer
plenty of entertainment but provide many opportunities for learning and tra-
in important skills. It is very important to realise that not all games are su-
itable for children. Many video games are designed for adult players only.
The protection of children and young persons comes primarily from the scope
of responsibility of the parents but at the same time remains a task for both
the state and society as a whole. Every game sold in stores is required by law
to display an age rating on the box. In Europe, the certification body is called
PEGI and in the US, it’s ESRB. As well as an age rating, game boxes must also
show a series of icons informing customers about the sorts of content a game
will contain — including violence, sex and drug use. Age ratings ensure that
entertainment content, such as films, videos, DVDs, and computer and video
games, is clearly labelled for the minimum age group for which it is suitable.
Age ratings provide guidance to consumers to help them decide whether or not
to buy a particular product. However, there are many games age ratings in the

world causing many classifications problems.
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Zagrozenia dla dzieci i mlodziezy plynace
z nadmiernego grania w gry komputerowe

Sylwester Bebas*

Wprowadzenie

becnie szeroko pojete media staly si¢ integralng czescig codziennos$ci
wspotczesnego cztowieka. To zjawisko wigze si¢ z wieloma korzyscia-
mi, ale niesie takze wiele zagrozen. Coraz czg¢Sciej wspomina si¢ o koniecz-
nosci zamierzonej edukacji medialnej, dzigki ktorej juz najmlodsi cztonko-
wie spoleczenstwa beda mogli korzysta¢ z mediéw selektywnie, krytycznie
i bezpiecznie. Przypuszczac nalezy, ze mass media, a przede wszystkim cyber-
przestrzen nie utatwig dziecku nabywania postaw prospotecznych, rozwijania
wiezi wspdlnotowych, bezposredniego dialogu, komunikacji interpersonalne;.
Przeciwnie, tworza one wiele sytuacji, ktore prowadza do ostabienia wigzi
migdzy ludzmi (Tomsia 2008, s. 19-20; Izdebska 2004, s. 382-383; Mary-
nowicz-Hetka 2007, s. 650-660). Mlody czlowiek, ciekawy $wiata otrzymu-
je nieograniczony dostep do réznych tresci, rowniez kierowanych wylacznie
dla 0s6b dorostych. Tworzy si¢ w ten sposob specyficzna §wiadomos¢ medial-
na, prowadzaca do relatywizmu poznawczego, moralnego, a w konsekwencji
do biernej, konsumpcyjnej postawy, $lepego nasladownictwa, agresji (Szprin-
ger, Horecka-Lewitowicz, Czerwiak, Laurman-Jarzabek 2008, s. 35-39).
Zjawisko gier komputerowych budzi obecnie niezwykle silne emocje,
zaréwno u dzieci, mtodziezy jak i dorostych. Gry komputerowe wprowadzaja
nas w ciekawy, atrakcyjny, dynamiczny, peten przygod i niespodzianek $wiat
wirtualny oraz stanowia coraz bardziej znaczacy element spedzania wolnego

czasu. Staly si¢ integralng czgscig 1 waznym elementem zycia wielu mtodych
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ludzi. Z jednej strony gry komputerowe sg odbierane jako nowoczesna i bar-
dzo atrakcyjna zabawa, pozwalajaca przezy¢ wiele fascynujacych przygod
w wirtualnym $wiecie. Z drugiej strony gry czesto przerazaja ogromnym ta-
dunkiem przemocy, budzac niepokoj negatywnego wpltywu tych treSci na roz-
woj dziecka. Gracz nie tylko oglada przemoc, ale przede wszystkim sam jej
dokonuje na ekranie komputera poprzez bohatera, ktérym kieruje. Samodziel-
nie podejmuje decyzje o formach tej przemocy.

Ponadto podczas zabawy gra komputerowg obecno$¢ drugiego czto-
wieka, towarzysza zabawy staje si¢ niepotrzebna, poniewaz zastepuje go kom-
puter. Wszystkie te cechy sprawiaja, ze gry komputerowe dostarczajg dziecku
silnych przezy¢ i do§wiadczen, angazujg emocjonalnie i nie dajg uczucia nudy”
(Ulfik-Jaworska 2002, s. 12). Wiele z gier polega na udziale samotnego gracza
w walce z grupg przeciwnikow 1 zastawianiu na nich (lub unikaniu) putapek.
W tych grach nie ma empatii, przyjazni, koncyliacyjnosci, dialogu, rozmowy.
Gracz zwykle gra w pojedynke, przemieszczajac si¢ miedzy ciemnymi kory-
tarzami i lochami zamkdéw. Uzywa niebezpiecznych narzedzi w celu zabicia
przeciwnika. Gtoéwnymi elementami walki sg krew 1 bol. Czesty kontakt z ta-
kimi grami powoduje, ze z biegiem czasu u dziecka zaciera si¢ dystans miedzy
wykreowanym przez komputer $wiatem a rzeczywisto$cia (Boron, Zyss 1998,
s. 14). Badania nad oddziatywaniem gier zawierajacych przemoc jednoznacz-
nie pokazuja, iz zaangazowanie w tego rodzaju gry podwyzsza poziom agre-
sywnosci graczy (Braun-Galtkowska 2000; Braun-Gatkowska, Ulfik-Jaworska
2002).

Pojecie gier komputerowych

Gra komputerowa to ,,program komputerowy, tj. zestaw polecen zrozu-
miatych i wykonywanych przez procesor. Uzyskana w ten sposob elastycznos¢
pozwala na uruchamianie wielu réznorakich gier o charakterze rozrywkowym
lub edukacyjnym na tym samym zestawie komputerowym” (Skrzypczak 1998,
s. 74-75). S. Lukasz podaje definicj¢ gry komputerowej, utozsamiajac ja z gra
wideo: ,,gra wideo jest to zapisany w dowolnej postaci i na dowolnym no$niku
cyfrowym (ta$ma, dyskietka, uktady elektroniczne itp.) program komputero-
wy, spelniajacy funkcje ludyczng poprzez umozliwienie manipulacji genero-
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wanymi elektronicznie na ekranie wizyjnym (wyswietlaczu ciektokrystalicz-
nym, monitorze, telewizorze itp.), zgodnie z okreslonymi przez tworcow gry,
regutami. W odrdznieniu od np. programéw graficznych, gry sluzg wylacznie
celom rozrywkowym, a zatem nie spetniajg zadnej funkcji uzytkowej, umoz-
liwiajacej jakakolwiek prace tworcza” (Lukasz 1998, s. 75). Na uwage zastu-
guje ,.technologiczne” ujecie, wedlug ktérego gra komputerowa to: ,,zapisany
w dowolnej postaci i na dowolnym no$niku cyfrowym program komputerowy,
spehiajacy funkcje ludyczna poprzez umozliwienie manipulacji generowany-
mi elektronicznie na ekranie wizyjnym obiektami graficznymi lub tekstem,
zgodnie z okreslonymi przez tworcow gry regutami” (Lukasz 1998, s. 11).

G. H. Mead wyroznia trzy etapy zabaw, jakie pokonujg dorastajace
dzieci, podczas ktorych w interakcji z innymi wspotuczestnikami gry ucza sig
zachowan spolecznych. Te etapy to:

* imitacja — dziecko nasladuje dorostych, gracze-nowicjusze nasladuja bar-
dziej do$wiadczonych kolegow

* odgrywanie 1ol — gracz zaczyna koncentrowac si¢ na sobie, angazuje si¢
w indywidualne odgrywanie roli

* wspoldziatanie z innymi graczami — pojawia si¢ potrzeba wigczania do gry
innych osob, dokonywanie podzialu zadan” (Filiciak 2006, s. 17).

Obecnie wymienia si¢ nastepujace cechy gry komputerowe;j:

¢ odrgbno$¢ i ograniczono$¢ w czasie

* podporzadkowanie ograniczajagcym regutom

* intensywnos¢ i energicznos¢

* powtarzalnos$¢

* bezinteresowno$¢ — poniewaz nie shuzg zaspokajaniu zyciowych koniecz-
nosci

* dobrowolnos¢ — uczestnik ma swobode podejmowania decyzji: czy chce
grac, czy nie

* charakter rywalizacyjny (Lukasz 1998, s. 13).

Komputer moze by¢ przez uzytkownika traktowany jako swego ro-
dzaju partner do gry, ,,elektroniczny przyjaciel”, ktory z perspektywy gracza
posiada nastepujace cechy (Sikorski 2013):
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* jest zawsze gotowy do podjgcia zabawy, nie meczy si¢ nigdy i1 nie odma-
wia
* pozwala wielokrotnie powraca¢ do tych samych miejsc, scenariuszy
lub akcji
* konsekwentnie ocenia btedy, ale rownocze$nie nie karze za nie okazywa-
niem zto$ci i rozczarowaniem
* daje poczucie wladzy graczowi, ktéry sam decyduje o rozpoczeciu
lub zakonczeniu gry
* stanowi ucieczkowy ,.idealny” $wiat dla gracza, w ktéorym ma on mozli-
wo$c¢ realizacji swoich marzen i pragnien
* interpretacja przegranej lub wygranej z komputerem moze by¢ zawsze
pozytywna (przegralem, ale tylko z maszyna lub wygratem z maszyna,
ktora nie popelnia btedow)
* daje okazj¢ do aktywnosci wtasnej w przeciwienstwie do biernego towa-
rzyszenia akcji przy czytaniu ksigzki czy ogladaniu filmu
* emocje towarzyszace grze mogg by¢ kontrolowane i stopniowane (pozio-
my trudnosci), a ryzyko przezywane jest w ,,bezpieczny” sposob
* pte¢ nie ma znaczenia, bo sam gracz decyduje jaka role wybiera dla
siebie — kobiecg czy meska
* daje mozliwos¢ roztadowania emocji w aktywny sposob bez ponoszenia
znaczacych konsekwencji swoich czynow
* daje mozliwos$¢ zaspokajania roznych popedoéw i potrzeb (np. agresji,
potrzeby wiezi, popedu seksualnego) z dowolnie wykreowanym partnerem
na ekranie”.

Rodzaje gier komputerowych

Gry komputerowe sg bardzo atrakcyjng i powszechng forma spedza-
nia czasu wolnego przez dzieci, mtodziez, a takze wielu dorostych. Szcze-
goblnie popularne sg gry sieciowe rozgrywane w internecie pomiedzy setkami,
a czasem tysigcami graczy jednoczesnie. W przeciwienstwie do czytania
ksigzki czy ogladania filmu, kiedy odbiorca jedynie biernie towarzyszy akcji,
gry komputerowe dajg poczucie kontroli nad sytuacja oraz mozliwo$¢ wptywu
na losy bohaterow.
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Wspdlng cechg wszystkich gier komputerowych jest zatem istnie-
nie monitora, dzigki ktoremu mozliwe jest spostrzeganie przestrzeni okre-
$lonej przez scenariusz danej gry. Drugim elementem sa wszelkiego rodzaju
manipulatory, za pomoca ktorych mozna ozywiaé teren gry, wprowadzajac
do niej element ruchu. Pozwalajg one na przemieszczanie si¢ w wyimagino-
wanej przestrzeni, dotykanie i postugiwanie si¢ przedmiotami $wiata gry badz
uruchamianie dodatkowych opcji okreslanych przez program gry (Braun-Gat-
kowska, Ulfik-Jaworska 2002, s. 13).

Wspolczesne gry komputerowe skladaja si¢ z wielu gatunkow,
co sprawia, ze sg jeszcze bardziej atrakcyjne dla gracza. Czasami trudno nawet
okresli¢ jaki gatunek reprezentuje dana gra. W literaturze mozemy spotkaé
si¢ z rozna klasyfikacja gier komputerowych. Do podstawowych gatunkow
mozemy zaliczy¢: gry przygodowe, gry zrecznosciowe, wyscigi i gry sporto-
we, gry symulacyjne, gry strategiczne, gry RPG, gry akcji, gry logiczne, gry
edukacyjne (Faibel 2006, s. 69).

Wedtug (Filiciaka 2006, s. 74) gry sieciowe mozna podzieli¢ ze wzgle-
du na:

a) integracje wieloosobowej gry sieciowej: opcjonalny tryb gry wieloosobo-
wej, gra tylko wieloosobowa

b) technologi¢: obstugiwanie przez przegladarke internetowa, peer-to-peer:
zdecentralizowana sie¢, kazdy komputer moze funkcjonowaé jako serwer,
centralny serwer sterujacy potgczeniami graczy

c¢) gatunki: akcja/ zrgczno$ciowe, strategie, przygodowe, symulacje, role-
-playing

d) przeznaczenie: wyimaginowane srodowiska, laboratoryjne srodowiska,
rozrywkowe

e) model biznesowy/ sposob dystrybucji: ptatny program/gra wieloosobowa
za darmo, ptatny program/ miesi¢czny abonament, bezptatny program + abo-
nament, optata za kazda gre, optata za dodatkowe epizody, funkcje.

Wsrod gier komputerowych wystepuje dos¢ duze zrdéznicowanie. Inna
typologia wyrdznia nastgpujace ich rodzaje (Chwaszcz, Pietruszka, Sikorski
2005, s. 30-33):

a) symulacyjne (jak najdoktadniej oddajgce realia poruszania si¢ jakims po-
jazdem lub tez symulujace dziatania komandosow, policji itp.)
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b) strategiczne (wymagajace planowania, zarzadzania, opracowywania tak-
tyki jak i pewnej zrgcznosci manualnej, a ich tematyka dotyczy m.in.: konflik-
tow zbrojnych lub strategii ekonomicznych np. ,,Cywilizacja”, ,,Kapitalizm”

c) zrgcznosciowe (preferujace przede wszystkim refleks i sprawnos$¢ w po-
stugiwaniu si¢ joystickiem, mysza lub klawiatura)

d) przygodowe (dominuje w nich fabula oraz wykonywanie rozmaitych czyn-
nos$ci prowadzacych do rozwigzywania zagadek)

e) fabularne (gracz tworzy wiasng postaé, dla ktorej wybiera okre$long pro-
fesje, np. czarodzieja, wojownika, a nastepnie rozwija u niej potrzebne cechy
i umiejetnosci w toku gry)

f) logiczne (wymagaja glownie logicznego mys$lenia i w duzej mierze sg swo-
istym przeniesieniem na ekrany monitoréw znanych tamigtowek lub zadan
logicznych. W celu podniesienia atrakcyjnosci konstruowanych gier taczy sie
niekiedy wymienione gatunki (powstajg np. gry logiczno-zr¢cznosciowe lub
przygodowo-fabularne).

Istniejg takze gry, ktorych nie mozna zakwalifikowaé do zadnej
z tych grup, poniewaz tacza w sobie cechy kilku gatunkow. Sg to tak zwane gry
sieciowe, ktorych nosnikiem jest internet. Podstawowa roznica mi¢dzy gra-
mi sieciowymi, a pozostalymi grami komputerowymi dotyczy liczby graczy.
W tradycyjnych grach komputerowych ogranicza si¢ ona maksymalnie
do dwoch osob, za§ w grach sieciowych liczba graczy jest nieograniczona.
Wyroznia si¢ dwa rodzaje gier sieciowych: pierwsze to zwykte gry kompute-
rowe dostosowane do gry wieloosobowej, drugie to MUD-y (Multi User Dun-
geon — ,loch dla wielu uzytkownikow”). Akcja tej drugiej grupy gier rozgrywa
si¢ w podziemiach i stanowi polaczenie tradycyjnej gry tekstowej ze stoli-
kowymi systemami Role Playing Games, gdzie udzial biorg gracze z catego
swiata (Filiciak 2006, s. 70).

Graczy komputerowych mozna podzieli¢ na trzy grupy: power gamers,
casual gamers oraz graczy okazjonalnych. Power gamers to zazwyczaj gracze
z zacigciem sportowym. Biorg oni udziat w réznych lokalnych lub interneto-
wych turniejach, traktuja gre¢ ambicjonalnie i z duzym zaangazowaniem. Przez
swa gre staraja si¢ zyska¢ stawe i nalezny zwycigzcy szacunek wsrdd innych
graczy. W ten sposob moga réwniez zarabia¢ pieniadze. Mianem casual ga-
mers okre$la si¢ graczy, ktorzy regularnie graja w gry komputerowe w wolnych



114 Sylwester Bebas

chwilach. Gracze ci posiadaja duzy zasob wiedzy fachowej, czytaja czasopis-
ma komputerowe oraz znaja kazda gre. Poprzez trening rozwingli w sobie ma-
nualne umiejetnosci, ktore sg niezbgdne do szybkiego rozegrania kazdej gry.
Do ostatniej grupy, zwanej graczami okazjonalnymi zalicza si¢ osoby,
ktore mogg z zaangazowaniem i pasjg gra¢ przez kilka dni, tygodni, a potem
miesigcami nie zajmowac si¢ w ogodle komputerem. Nie musza wykazywac
si¢ jaka$ ogromng sprawnoS$cig oraz jest im obojetne, ile czasu potrzebuja
na realizacj¢ danego zadania. Im dluzej trwa gra, tym wigksza czerpig
z niej przyjemnos¢. Procz gry w czasie wolnym wykonuja wiele innych zajec
(Feibel 2006, s. 56-57).

Negatywne konsekwencje nadmiernego zaangazowania w gry
komputerowe

Gry komputerowe sg niewatpliwie fascynujaca sfera kultury sytuujaca
si¢ na styku obszaru skomplikowanej techniki informatycznej, bardzo obecnie
rozbudowanego rynku komercyjnego, w ktorym zyski si¢gaja setek milionow
dolar6w oraz przestrzeni estetyczne;.

Gry komputerowe wykazuja ogromng sit¢ oddziatywania na swych
odbiorcow, poniewaz sg one (Ulfik-Jaworska 2000, s. 36-38):

* przekazem osobowym, czesto zwielokrotnionym, bo przedstawiajacym
wiele postaci

* oddziatywaniem wielokanatowym (przez dwa najwazniejsze receptory:
wzrok i shuch)

* oddziatywaniem na procesy $wiadome i pod$wiadome (poznawcze, emo-
cjonalne i motywacyjne). Media te, postugujac si¢ systemem informacyjnych
i emocjonalnych wzmocnien, ksztattuja w psychice mtodego odbiorcy wzgled-
nie stale sposoby poznawczego i emocjonalnego reagowania oraz tendencje
do podejmowania okreslonych zachowan zgodnie z mechanizmami identyfi-
kacji, nasladownictwa i modelowania

* oddziatywaniem silnie przyciagajagcym uwage, dostarczajacym tatwej roz-
rywki; ucza biernosci i umystowego lenistwa.

Gra komputerowa moze wzbudza¢ silne emocje. Emocje nastepuja
szybko po sobie, moga prowadzi¢ do tego, ze zadna nie jest glebiej przezy-
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ta 1 w rezultacie powoduja tylko poczucie ogélnego pobudzenia i oszotomie-
nia. Trening jest powtarzaniem czynnosci powodujagcym wyuczenie si¢ ich
iprzyzwyczajenie do ich wykonywania. Gracz nabiera wprawy w postugiwaniu
si¢ komputerem, ¢wiczy koordynacje wzrokowo-stuchowsa, a jednocze$nie
wielokrotnie zadaje cierpienie i dokonuje zabojstw. Agresja, ktorej gracz si¢
uczy, moze by¢ przeniesiona pozniej do realnego zycia. Prowokacja sytuacyj-
na polega na stwarzaniu sytuacji wymagajacej od dziecka samodzielnego roz-
wigzywania problemu i wlasnej aktywnosci. W grach komputerowych sytuacja
wymuszong przez ich reguly jest zasada stosowania przemocy. Przemoc jest
nagradzana przez sukces osiagniety w grze. Gracz identyfikuje si¢ z agresorem
i wygrywa, jezeli skutecznie stosuje przemoc, a powtarzajgc to wielokrotnie
nabywa w niej wprawy i przyzwyczaja si¢ do niej (Gurycka 1979, s. 30-34).

Ponadto gry komputerowe sg tak skonstruowane, ze poprzez dobre,
konstruktywne zachowania najcze¢$ciej nie mozna osiggna¢ kolejnego eta-
pu gry, zto natomiast jest nagradzane: zabicie kogo$ pozwala i§¢ do przodu,
pozwala uzyska¢ dodatkowa bron itp., za przejechanie przechodniow uzysku-
je si¢ dodatkowe punkty w rozgrywce. Przemoc stosowana w grach pozwala
na osigganie sukcesow, daje poczucie mocy i zwyciestwa. Agresywne zacho-
wania sg kojarzone z nagrodg i przyjemnoscia. Podczas zaangazowania w tego
rodzaju gry dziecko dowiaduje sig¢, ze zto wcale nie jest takie zte, a nawet moze
by¢ catkiem dobre, bo jest skuteczne. Granica migdzy dobrem a zlem powoli
ulega rozmyciu (Grossman 1999, s. 13-15).

Oddziatywanie gier komputerowych na psychike mtodego cztowieka
jest ogromne. Problem w tym, by oddziatujac nie skierowa¢ odbiorcy na nie-
wlasciwy tor, by wykorzystujac przekaz, odbiorca nie wypaczal jego znacze-
nia, by miat $wiadomo$¢, gdzie konczy si¢ realizm, a zaczyna fikcja. Ludzie
mediow, tworcy przekazow pomysleli o tym, by odpowiednio zabezpieczy¢
gracza przed negatywnym wplywem przekazu. Wprowadzono znaki, teks-
ty, ograniczenia wiekowe itp. Niestety, nie sa one respektowane i przestrze-
gane przez dalsze ogniwa medialnego tancuszka biznesu — dystrybutorow,
sprzedawcow, odbiorcow itd. Wiadomo ze media, w tym gry komputerowe,
nie tylko informuja i odtwarzajg rzeczywistos¢, lecz takze kreuja zachowania
i postawy ludzkie (Ras 2000, s. 161-172).

J. Izdebska (2003, s. 342) przedstawia ujemne skutki nieprawidtowych
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relacji: dziecko — gry komputerowe, do ktorych zalicza: ograniczenie kontak-
tow spotecznych, uzaleznienie, ,,naldg”, zachowania agresywne, znieczulenie,
trudnos$ci w postrzeganiu rzeczywistosci realnej, wulgaryzm, bierno$¢ intelek-
tualng, rozleniwienie, obnizenie wrazliwo$ci emocjonalnej, obnizenie aktyw-
nosci fizycznej, wady postawy, stany lgkowe, nadpobudliwos¢, wady wzroku,
schorzenia uktadu nerwowego, zmeczenie, znuzenie.

Gry agresywne to przede wszystkim te, ktore okreslane sg jako zrecz-
nosciowe, polegajace na walce osoby grajacej z roznymi istotami (ludzie, zwie-
rzgta, stworzenia fantastyczne). Do walki uzywane jest r6znego typu uzbroje-
nie: dzidy, rewolwery, pily tarczowe, maczugi, bron laserowa i inne (Gata,
Ulik-Jaworska 2004, s. 18). Najgorsze jest tutaj znieczulenie, redukowanie ne-
gatywnych reakcji na przemoc, brak poczucia winy, traktowanie agresji jako
zachowania normalnego a wrecz prawidlowego. Mlody cztowiek przyjmuje
do wiadomosci, ze $wiat opiera si¢ na gwalcie i przemocy, a najszlachetniejsze
cele osiggane sa przy uzyciu sity lub podstepu. Che¢ gorowania nad innymi ro-
dzi zapotrzebowanie na bycie sprytnym, bezczelnym, bezwzglednym (Braun,
Gatkowska 2000, s. 33-36; Globas-Klas 2002, s. 13-33; Stepien 2000, s. 36).

Dziecko nie jest uczone w grach, ze za zte zachowanie nalezy przepro-
si¢, ze stabszym nalezy pomagac¢. Gry nie promuja pozytywnych wzorcow za-
chowan, w zamian tego popularyzuje si¢ mod¢ na bycie twardym, okrutnym,
bezwzglednym.

Konsekwencjg nadmiernego zaangazowania w gry komputerowe jest
uzaleznienie, ktorego charakterystycznymi cechami jest to, ze (Bednarek 2006,
s. 133):

- dziecko spedza przed monitorem caty wolny czas, tracac poczucie czasu
- jest niespokojne

- nie potrafi znalez¢ sobie innego zajgcia

- ma trudno$ci w nawigzywaniu kontaktow

- nie spotyka si¢ z rowiesnikami

- nie podejmuje zadnych innych form aktywnosci.

Badania pokazuja, ze chtopcy (12-14 lat) korzystajacy z gier,
ktore angazujg gracza w akty przemocy byli bardziej impulsywni w dziataniu,
nastawieni na podporzadkowanie sobie innych, wykazywali wigksza koncen-
tracje na sobie 1 swoich potrzebach (egocentryzm) oraz nizszy poziom empatii
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niz chtopcy, ktorzy zupeknie nie bawili si¢ grami komputerowymi. Chtopcy
zajmujacy si¢ grami komputerowymi maja powazne trudnos$ci w kontaktach
spotecznych — sa bardziej narcystyczni i obojetni na drugiego czlowieka,
nastawieni bardziej na rywalizacje niz wspotdziatanie z innymi. Chlopcy
ci rowniez czesciej maja trudno$ci w nawigzywaniu i podtrzymywaniu bli-
skich relacji emocjonalnych w swojej rodzinie, co wigcej prezentuja wyrazne
cechy wyizolowania si¢ z zycia rodzinnego (Gata 2000, s. 29).

Badania amerykanskie (Anderson, Dill 2000, s. 772-790) pokazuja,
iz zmiany w osobowosci pod wptywem gier komputerowych moga mie¢ cha-
rakter trwaty. Osoby, ktore w dziecinstwie zajmowaly si¢ grami zawierajacymi
przemoc jako ludzie doro$li czg$ciej przejawiali postawy agresywne wobec
innych, zwlaszcza w sytuacjach konfliktowych i czgéciej wchodzili w kon-
flikt z prawem. Wskazuje si¢ zatem, ze zabawa grami komputerowymi zawie-
rajgcymi przemoc moze wptywac na ksztattowanie si¢ zaburzen zachowania
pod postacig wyraznie antyspotecznych i agresywnych zachowan.

Uzaleznienie od gier komputerowych jest istotnym problemem i czg-
sto zaczyna si¢ bardzo niewinnie. Najpierw jest cickawo$¢ 1 zafascynowanie,
dziecko spedza wiele czasu przy grach komputerowych. Rodzice z duma pa-
trza na swoje dziecko, ktore sprawnie obstuguje komputer. Przyzwalaja na to,
aby ich pociecha spedzata wiele godzin przed komputerem, gdyz s przeko-
nani, ze rozwija wtedy swoje zainteresowania, a rOwnoczesnie jest w domu
pod czujnym okiem rodzicow. Jednak z czasem syn lub corka zaczynajg spe-
dza¢ coraz wigcej czasu przy grach komputerowych, przy probie oderwania
od komputera reaguja wybuchami niekontrolowanej ztosci i agresji. Rodzice
powoli traca kontakt z dzieckiem, a ono samo zatraca kontakt z rzeczywistos-
cig, poniewaz najwazniejsza staje si¢ gra i czas spedzany w §wiecie wirtual-
nym. Gdy dzieci zostaja odizolowane od komputera, pojawiaja si¢ u nich ob-
jawy abstynencyjne: agresja, rozdraznienie, bezsenno$¢, reakcje fizjologiczne
takie jak np.: drzaczka, depresja, a nawet proby samobdjcze (Lukasz 1998,
s. 37).

Objawy uzaleznienia od gier komputerowych przejawiaja si¢ nastepu-
jaco (Andrzejewska 2007, s. 44):

- potrzeba korzystania z danego medium w coraz wickszym wymiarze cza-

sowym



118 Sylwester Bebas

- wystgpowanie ztego samopoczucia, drazliwo$ci, pobudzenia psychoru-
chowego, leku, depresji przy zerwaniu kontaktu z danym sprzetem (wlacznie
z zaistnieniem zespotu abstynenckiego)

- nieudane proby zaprzestania, oktamywanie rodzicow, ktorym dziecko nie
mowi o rzeczywistym czasie poswigcanym na uzytkowanie danego medium
- doznawanie satysfakcji i poczucia wtasnej warto$ci poprzez udziat w grach
i sesjach internetowych
- ograniczenie innych zaje¢, ucieczka od problemow zycia realnego
- pochtonigcie mysli i wyobrazni przez prezentowane tresci w mediach
- zaniedbywanie nauki, pracy, rezygnacja ze spotkan rowiesniczych, odkta-
danie w czasie innych waznych spraw na rzecz korzystania z wybranego me-
dium
- pojawienie si¢ konfliktow rodzinnych w zwigzku z korzystaniem z danego
medium
- przeznaczanie coraz wigkszej ilo$ci pieniedzy np. na zakup sprzetu kom-
puterowego, oprogramowania, akcesoriow czy ksigzek i czasopism o tematyce

komputerowe;j.

System klasyfikacji gier

PEGI — ogolnoeuropejski system klasyfikacji gier. Jest to system ra-
tingu wiekowego stworzony w celu udzielenia rodzicom w Europie pomocy
w podejmowaniu $wiadomych decyzji o zakupie gier komputerowych (Blasz-
kiewicz 2010-2011, s. 41). System ten, jednolity i stosowany obecnie w wigk-
szo$ci krajow Europy zostat wprowadzony wiosng 2003 roku i zastgpit kra-
jowe systemy ratingu wiekowego. Skrot pochodzi od nazwy Pan European
Game Information. Obecnie powszechnie stosowany jest w 30 krajach, w tym
réwniez w Polsce. Oznaczenia PEGI maja na celu utatwi¢ klientom podejmo-
wanie $wiadomych decyzji zakupowych. Gry oceniane sa przez zespot eksper-
tow pod katem zawartosci takich elementow jak: przemoc, wulgarny jezyk,
strach, seks, uzywki czy hazard. Stosowne informacje (w formie ikonografiki)
wraz z przyznang klasyfikacja wiekowa (3, 7, 12, 16 lub 21 lat) umieszczane
sa na oktadce (http://www.gry-online.pl/slownik-gracza-pojecie.asp?1D=324,
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data dostepu: 20.03.2015).

Wystarczy wej$¢ na stron¢g www.pegi.info, a nastgpnie w celu spraw-
dzenia klasyfikacji okreslonej gry wybra¢ zaktadke ,,Szukaj gry”. Po znale-
zieniu konkretnego tytutu, rodzic jest w stanie sprawdzi¢ m.in. ograniczenia
wiekowe lub obejrze¢ piktogramy, ktore objasniajg czy gra zawiera elementy
przemocy lub wulgarny jezyk. Informuja rowniez o tym czy w grze pojawia
si¢ nago$¢, zachowania seksualne, narkotyki, dyskryminacja, hazard itp., np.:

Waulgarny jezyk — w grze jest uzywany wulgarny jezyk

Seks — w grze pojawiaja si¢ nago$¢ i/lub zachowania seksual-

ne

Narkotyki—w grze pojawia si¢ nawigzanie do narkotykow lub

ich zazywanie

Strach — gra moze przestraszy¢ mate dzieci

Dyskryminacja — gra pokazuje przypadki dyskryminacji

Hazard — gry zachecaja do uprawiania hazardu lub go ucza

Przemoc — gra zawiera elementy przemocy
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Odrebna klasyfikacja gier komputerowych jest Entertainment Softwa-
re Rating Board (ESRB) — amerykansko-kanadyjska organizacja utworzona
w 1994 przez Interactive Digital Software Association, ktérej zadaniem
jest ocenianie zawarto$ci i wyznaczanie granic wickowych dla wydawa-
nych w USA gier komputerowych i wideo. Oceny ESRB maja zastosowa-
nie we wszelkich materialach promocyjnych gier oraz na ich opakowaniach,
gdzie wyswietlane jest specjalne oznaczenie mowigce o tym, dla jakiej grupy
wiekowej przeznaczona jest dana gra. Ponadto, opis zawarto$ci gry wydawany
przez ESRB oznacza czego mozna si¢ spodziewacé po danej grze. Chodzi tu
o sceny naduzy¢ seksualnych, przemocy czy wulgaryzmy (http://www.gry-on-
line.pl/S018.asp?ID=331, data dostgpu: 20.03.2015).

Ograniczenie Informacje

EARLTCHILDHOOD

- Zawarto$¢ jest odpowiednia dla dzieci od trzech lat. Nie za-
wiera materialow, ktére rodzice mogliby uznaé¢ za nieodpo-

wiednie.

COHTEHT RATES BY

Early Childhood

EVERYONE

Zawartos$¢ jest odpowiednia dla dzieci od lat szeSciu i star-
szych. Moze zawiera¢ ,,odrobing” przemocy albo ostry jezyk.
Do 1997 roku pod nazwa Kids to Adults (KA).

CONTENT RATES BY

Everyone

EVERYONE 10+

Zawartos¢ jest odpowiednia dla dzieci od lat dziesigciu i star-
szych. Moze zawiera¢ animowang, fantastyczna lub zwykla
przemoc, ,,lekkie” przeklenstwa i sugestywne podteksty.

+

E=HRHEB

Everyone 10+
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[ONHT IHI RRTED BY

Zawartos¢ jest odpowiednia dla mlodziezy od lat trzyna-
stu 1 starszych. Moze zawiera¢ przemoc, silne przeklenstwa
lub sugestywne podteksty. Sporadycznie moga wystapic
w niektorych grach sceny nagosci.

MATURE 174+

L

[T IHI RRTED BY

Zawartos¢ jest odpowiednia dla 0sob od lat siedemnastu. Moze
zawiera¢ sceny seksualne lub ostrg przemoc i przeklenstwa.
Niektore sklepy w Ameryce nie sprzedajg takich gier osobom

nieletnim.

AOULTS ONLY 13+

R

COHT II-II RATER BY

Adults Only

Zawartos¢ jest odpowiednia jedynie dla dorostych od osiem-
nastego roku zycia. Moze zawiera¢ brutalne sceny seksu, na-
gosci 1 gwattu. Niektore sklepy w Ameryce nie sprzedaja gier

oznaczonych tym znakiem osobom nieletnim.

RATING PENDINE

wP

IJII tlvl HMI:IJH

Rating Pending

Produkt zostal wyslany do ESRB na testy i oczekuje nadania
oceny. Symbol ten najczgsciej pojawia si¢ w materiatach pro-

mocyjnych gry, ktora dopiero ma zosta¢ wydana.
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Rodzice powinni wiedzie¢ w jakie gry graja ich dzieci. Kontrolu-
jac zakup gier, powinni ustali¢ zasady z jakich gier dzieci mogg korzystac,
a ktore sg dla nich niedozwolone i dlaczego. Dziecko powinno korzysta¢ z gier
tylko wowczas, gdy rodzice sg w domu. Rodzice powinni bezwzglednie ogra-
niczy¢ czas spedzany przez dziecko przy komputerze do 1-2 godzin, robigc
czeste przerwy. Nalezy konsekwentnie stosowac zasadeg: najpierw obowigzki
dziecka, a potem komputer. Pokazywac inne formy spedzania wolnego czasu,
wigcej czasu spedza¢ z dzieckiem, zaprasza¢ do domu kolegéw i kolezanki
swojego dziecka (Gajewski 2002; Tabot 2006).

Sylwester Bebas

Positive and Negative Aspects of Playing Komputer Games

The paper describes dangers coming from excessive time spent
by children playing computer games.It presents various types of computer
games, ranking systems and also points out negative consequences coming
from excessive computer game playing. Among those are: limited social in-
teractions, addiction, aggressive behaviour, difficulties in perception of real
world, vulgarism, intellectual passivity, laziness, lowering of sympathy, low
physical activity, improper posture, frightfulness, tiredness.

BIBLIOGRAFIA:

Anderson C. A., Dill K. E., Video Games and Aggressive Thoughts, Feelings,
and Behavior in the Laboratory and Life, “Journal of Personality and Social
Psychology” 2000, nr 4, s. 772-790.

Andrzejewska A., 2007, Dziecko w cyberprzestrzeni, Wydawnictwo APS,
Warszawa.

Bednarek J., 2006, Zagrozenia w cyberprzestrzeni, [w:] Patologie spofeczne,
red. M. Jedrzejko, Wydawnictwo Akademia Humanistyczna im. Aleksandra

Gieysztora w Puttusku, Puttusk.
Blaszkiewicz R., Gry komputerowe a zdrowie dziecka w miodszym wieku
szkolnym, ,,Nauczanie Poczatkowe”, nr 1/2010-201.



Zagrozenia dla dzieci i mlodziezy... 123

Boron J., Zyss T., Komputerowy swiat iluzji, ,,Charaktery”, 02/1998.

Braun Gatkowska M., 2000, Zabawa w zabijanie, Wydawnictwo Krupski
1 S-ka, Warszawa.

Braun-Gatkowska M., Ulfik-Jaworska 1., 2002, Zabawa w zabijanie, Wydaw-
nictwo Gaudium, Lublin.

Chwaszcz J., Pietruszka M., Sikorski D., 2005, Media, Wydawnictwo Gau-
dium, Lublin.

Feibel Thomas, 2006, Zabdjca w dziecinnym pokoju. Przemoc i gry kompute-
rowe, Wydawnictwo PAX, Warszawa.

Filiciak Mirostaw, 2006, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kul-
tury wspotczesnej, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa.
Gajewski Mariusz, 2002, Niebezpieczne gry komputerowe, ,,Wychowawca”,
nrl,s. 16-17.

Gata Aleksandra, 2000, Agresywne gry komputerowe a kontakty spoteczne,
[w:] Oddziatywanie agresywnych gier komputerowych na psychike dzieci,
red. Aleksandra Gata, Iwona Ulfik, Wydawnictwo KUL, Lublin, s. 25-37.
Gata Aleksandra, Ulik-Jaworska Iwona, 2004, Oddziatywanie agresywnych
gier komputerowych na psychike dzieci, Wydawnictwo Michalineum, Marki.
Globas-Klas Tomasz, 2002, Media i komunikowanie masowe. Teorie i analizy
prasy, radia, telewizji i Internetu, PWN, Warszawa-Krakow.

Grossman Dave, 1999, Dlaczego dzieci zabijajg?, ,,Zycie” 20-21 marca,
s. 13-15.

Gurycka Antonina, 1979, Struktura i dynamika procesu wychowawczego. Ana-
liza psychologiczna, PWN, Warszawa.

Izdebska Jadwiga, 2003, Dziecko w rodzinie i w Srodowisku rowiesniczym,
Wydawnictwo, Trans Humana, Bialystok.

Izdebska Jadwiga, 2004, Rodzinna edukacja medialna dziecka, [w:] Kom-
petencje medialne spoteczenstwa wiedzy, red.Wactaw Strykowski, Wojciech
Skrzydlewski, Wydawnictwo eMPi2, Poznan, s. 380-385.

Lukasz Stawomir, 1998, Magia gier wirtualnych, Wydawnictwo MIKOM,
Warszawa.

Marynowicz-Hetka Ewa, 2007, Mass media i multimedia — dominujgca prze-
strzen zycia dziecka, [w:] Pedagogika spoteczna, t. 2. Podrecznik akademicki
PWN, Warszawa, s. 59-70.

Ras Danuta, 2000, Gry komputerowe i telewizja jako zagrozenie spotecznych
kontaktow uczniow, [w:] Psychopatologia i psychoprofilaktyka. Przejawy nar-
komanii, alkoholizmu, przemocy, zaburzen psychicznych w rodzinie i szkole
oraz mozliwosci im przeciwdziatania, red. Andrzej Margasinski, Beata Zaje-
cka, Oficyna Wydawnicza Impuls, Krakow, s. 161-172.

Sikorski Dariusz, Uzaleznienie od gier komputerowych, www.sop.sds.pl [data
dostepu: 10.02.20013].

Skrzypczak Jozefa, 1998, Aktualizacje encyklopedyczne, Wydawnictwo



124 Sylwester Bebas

eMPi2, Poznan.

Stepien Anna, 2002, Komputer-przyjaciel czy wrog, ,,Edukacja Medialna”,
nr2,s. 36-38.

Szpringer Monika, Horecka-Lewitowicz Agata, Czerwiak Grazyna, 2008, Gry
komputerowe a zachowania problemowe mtodziezy w wieku 12-13 lat, ,,Studia
Medyczne”, nr 12, s. 35-39.

Tabot Sebastian, 2006, Niebezpieczne gry komputerowe, ,,Kultura i Edukacja”,
nrl,s. 117-126.

Tomsia Katarzyna, 2008, Edukacja moralna dzieci w przestrzeni Internetu,
[w:] Cate zZycie w sieci, red. Barbara Szmigielska, Wydawnictwo UJ, Krakow,
s. 95-137.

Ulfik-Jaworska Iwona, 2006, Komputerowi geniusze czy komputerowi morder-
cy? Oddziatywanie gier komputerowych na dzieci i mtodziez, [w:] W poszuki-
waniu sensu wychowania, red. Danuta Ciszek, Magdalena Urbanska, Wydaw-
nictwo BIBLOS, Tarnéw, s. 423-436.

Gry on line (http://www.gry-online.pl/slownik-gracza-pojecie.asp?ID=324,
data dostepu: 20.03.2015).



MATERIARY Z BADA[]

Zachowania kibicow footbolowych oraz gry hazardowe
jako kategorie agon i alea w Swietle koncepcji zabawy
Rogera Caillois’a

Marta Wilk*

Wstep

abawa wedtug Johana Huizingi to ,,czynnos$¢ swobodna, ktorg odczuwa
si¢ jako « nie tak pomys$lana » i pozostajaca poza zwykltym zyciem,
a ktora mimo to moze catkowicie zaabsorbowacé grajacego; czynnoscia, z ktdra
nie taczy si¢ zaden interes materialny, przez ktorg zadnej nie mozna osiagnaé
korzysci, ktora dokonuje si¢ w obrebie wlasnego okreslonego czasu i wlasnej
okreslonej przestrzeni; czynnoscig przebiegajaca w pewnym okreslonym po-
rzadku wedtug okreslonych regut i powolujaca do zycia zwigzki spoleczne,
ktore ze swej strony chetnie otaczajg si¢ tajemnica lub przy pomocy przebra-
nia uwydatniajg swojg inno$¢ wobec zwyczajnego Swiata” (Huizinga 1985,
s. 28). Oznacza to, iz aktywnos$¢ cztowieka jaka jest zabawa w rozumieniu
autora Homo ludens nacechowana jest estetyka, rytmem, tadem, porzadkiem,
dzieje si¢ w okreslonym miejscu i czasie, jest rowniez czynnoscig duchows,
owiang pewng tajemnicg, dziataniem bezinteresownym, wyroznia si¢ odreb-
noscig od regut codziennego zycia, jest odpoczynkiem i odmiennym zajgciem
od codziennych aktywnosci. Wedlug J. Huizingi zabawy przyczyniaja si¢
do rozwoju kultury, sg roéwniez jej zrodiem.
Roger Caillois uszczegélowil i uzupehil teori¢ gier i zabaw.
Jego definicja to wymienienie pewnych czynnosci, ktére okreslit jako:
1. ,,Dobrowolne — grajacy czy bawiacy si¢ nie moze tego robic¢ z obowiazku,
W przeciwnym razie gra czy zabawa traci od razu charakter wesolej, ochoczej
rozrywki
2. Wyodrebnione — zamkniete w okreslonych z géry granicach czasowo-
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-przestrzennych

3. Zawierajace element niepewnosci — przebieg ani wynik zabawy czy gry
nie moze by¢ z gory wiadomy; nieodzowne jest pozostawienie pewnego mar-
ginesu, pozwalajacego grajacemu rozwijac inicjatywe 1 przejawia¢ pomysto-
wosé

4. Bezproduktywne — gra czy zabawa nie prowadzi do tworzenia dobr, bo-
gactw ani jakiegokolwiek nowego elementu; procz przemieszczania wlas-
nosci w zamknigtym kregu grajacych prowadzi do sytuacji identycznej
z sytuacja wyjsciowg

5. Ujete w normy — poddane konwencjom, ktére zawieszajg zwykle prawa
i chwilowo wprowadzaja nowe « ustawodawstwo » jedynie obowigzujace

6. Fikcyjne — towarzyszy im specyficzne poczucie wtornej rzeczywistosci lub
tez catkowitego oderwania od zycia powszedniego” (Caillois 1973, s. 306).

W przeciwienstwie do J. Huizingi R. Caillois uwazal, ze wiele gier
i zabaw przebiega bez ustalonych regut np. wtedy gdy mamy do czynienia
z odgrywaniem roli lub gdy improwizujemy. ,,Tak wigc gry i zabawy nie by-
wajg dzialaniem ujetym w reguly i zarazem fikcyjnym. Sg raczej albo ujete
w reguly, albo fikcyjne” (Caillois 1973, s. 305). Zdaniem autora Gier i ludzi
zabawa nie zawsze jest bezinteresowna. Tak na przyktad twierdzit J. Huizinga
w przypadku gier hazardowych i roznych zakladow. ,,W grze nastgpuje prze-
mieszczenie wlasno$ci, nie dochodzi jednak do wytworzenia jakichkolwiek
dobr” (Caillois 1973, s. 300).

Niezwykle interesujacy jest podziat §wiata gier i zabaw na cztery gru-
py w ujeciu R. Caillois’a. Kazda z nich rzadzi si¢ swoimi zasadami, sg to:
agon, alea, mimicry oraz ilinx. Agon sa to gry i zabawy majace charakter za-
wodow, wspotzawodnictwa i rywalizacji np. mozna tu zaliczy¢ wszelkiego ro-
dzaju zawody sportowe jak rowniez gry w szachy, warcaby, bilard, gdyz ,.kaz-
dy wspotzawodnik chce dowies¢ swej przewagi w danej dziedzinie” (Caillois
1973, s. 312). Agon wiaze si¢ z pozadanymi spotecznie cechami, ktore re-
prezentujg gracze. Sa to m.in.: koncentracja uwagi, wytrwate ¢wiczenia, wa-
lecznos¢, odpowiedzialnosé, dyscyplina wewngtrzna, zdolno$¢ do dtugotrwa-
tego wysitku i poswigcenia. W zyciu spotecznym mlodziezy mozemy mie¢
do czynienia z instytucjonalnymi formami agon np. w przypadku rdézne-
go rodzaju egzamindéw, konkursow lub zawodow sportowych. Wypaczenie
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agon to zaistnienie dewiacji takich jak: zadza wtadzy, przemoc, szalbierstwo
(Caillois 1973, s. 362). Druga kategoria to alea — stowo bedace tacinskim od-
powiednikiem ‘gry w kosci’ i oznacza gry losowe takie jak: ,,gra w kosci,
ruletka, gra w orla i reszkg, bakarat, loteria” (Caillois 1973, s. 314-315). Autor
zaznacza, ze pod tym pojeciem kryje si¢ taskawy los, przypadek, na ktory
liczy gracz. Wymienione wyzej klasyczne wartosci charakteryzujace agon
nie liczg si¢ w alea. Wypaczenie tego rodzaju zabaw to ksztaltowanie si¢ u gra-
czy przesadow np.: wiara w talizmany, znaki, odwolywanie si¢ do horoskopow
i cyfr, ktore maja znaczenie w astrologii oraz wrdzbiarstwie. W przypadku
alea niewazna jest praca nad soba, ksztattowanie cenionych ogdlnoludzkich
i ponadczasowych wartosci zwigzanych z wymaganiami wobec siebie — tutaj
liczy sie szczescie i wygrana losu.

Mimicry to gry i zabawy opierajace si¢ na odgrywaniu rol, nasladowa-
niu, wytwarzaniu innej rzeczywistosci. Ta kategoria to przedstawienia teatral-
ne, widowiska, rytuaty, gra aktorow. W tych aktywnosciach bardzo wazna jest
kwestia wiary, gdyz ,,jednostka udaje, iz wierzy jakoby byta kim$ innym, po-
zwala to sobie wmowi¢ otoczeniu, zapomina o wlasnej osobowosci, wyzbywa
sie jej, maskuje ja, by udawac co$ innego” (Caillois 1973, s. 318). Ta kategoria
nie ma z gory okreslonych regul. Mozemy tu znalez¢ inne wymienione przez
R. Caillois’a cechy gier i zabaw takie jak: miejsce i czas, swoboda, umow-
no$¢ oraz czasowe wylaczenie si¢ z rzeczywistego zycia. W tej sytuacji duze
znaczenie odgrywa inwencja tworcza, talent aktorski, scenografia artystyczna
potrzebna do przedstawienia, kostiumy aktorow. Wazna ze spotecznego punk-
tu widzenia jest etykieta, ceremonial, czynno$ci zwigzane z reprezentacja.
Mimicry nie sg wolne od wypaczen, do ktorych R. Caillois zalicza alienacj¢
i rozdwojenie jazni (Caillois 1973, s. 362).

Czwarta kategoria illinx to gry i zabawy majace na celu zatracenie
si¢ w nich czlowieka, wywolanie oszolomienia, chwilowego zaburzenia
$wiadomosci poprzez silne bodzce np. roéznego rodzaju sporty ekstremalne.
W tych zabawach autor Gier i ludzi zwraca uwage na uzaleznienia chemicz-
ne od takich substancji jak narkotyki czy alkohol. ,,Podobnie jak oszotomie-
nie fizyczne, stany pijanstwa, euforie potrafig na jaki§ czas zamaci¢ ostros¢
widzenia i precyzj¢ ruchow, wyzwoli¢ od cigzaru wspomnien, od Igkow

wiazacych sie z odpowiedzialnos$cig i wymaganiami stawianymi nam przez
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$wiat. Tyle, ze ich uptyw nie ustaje z chwilg, gdy si¢ z nimi rozstajemy.
Ich dzialanie na organizm jest powolne, lecz trwale. Wytwarzaja w cztowie-
ku potrzebe, a wraz z nig — niezno$ny niepokdj. Znajdujemy si¢ wowczas
na antypodach zabawy, ktéra zawsze ma charakter czastkowy i bezinteresowny”
(Caillois 1973, s. 357). Stowa te brzmig jak swoiste ostrzezenie przed moga-
cym nastgpi¢ uzaleznieniem, stanem chorobowym niszczgcym zycie cztowieka
w wymiarze fizycznym, psychicznym i spotecznym. Nalezy zauwazyc¢,
ze wyzej wymienione typy zabaw nie wystepuja wylacznie rozdzielnie,
niezaleznie od siebie lecz w rozumieniu Caillois’a moga by¢ powigzane ze
soba np. agon i alea — wspoélzawodnictwo i los; agon i mimicry — wspolza-
wodnictwo i nasladowanie; alea — ilinx, los — oszotomienie; mimicry — ilinx,
czyli nasladowanie — oszotomienie. Oszotomienie i wspotzawodnictwo (agon
— ilinx) nie mogg wigzac si¢ ze sobg gdyz zadaniem autora wszelkie reguty
i oszotomienie wykluczaja si¢ nawzajem. Podobnie los i nasladowanie (alea
i mimicry), poniewaz wszelka losowos¢ wyklucza nasladowanie innych os6b
(Caillois 1973, s. 377-378).

Swiat gier i zabaw zostal podzielony przez autora na cztery grupy.
Kazda z nich rzadzi si¢ wlasnymi zasadami. Jednak mozna tu zauwazy¢ pe-
wien porzadek, utworzony wedlug podobnej konwencji miedzy dwoma bie-
gunami. Jeden koniec bieguna to rozrywka, rozpasanie, beztroska, swobodna
improwizacja, niczym nieskr¢powana wyobraznia — takiej zabawie autor nada-
je nazwe: paidia. Drugi biegun charakteryzuje si¢ zanikiem pogodnej zywio-
lowosci na rzecz pewnych konwencji, arbitralnych, nie znoszacych sprzeciwu,
niedogodnych z zalozenia — ludus (Caillois 1973, s. 332-333).

Niniejszy artykul dotyczy dwoch kategorii zabaw agon 1 alea.
W odniesieniu do zachowania kibicow podczas meczow footbolowych
— agon oraz od gier hazardowych — alea. Porusza problematyke zachowan
kibicéw stadionowych ujeta jako przekroczenie zasady agon oraz podejmuje
zagadnienie hazardu i uzaleznienia od gier losowych, co wiaze si¢ z przekro-

czeniem zasady alea.



Zachowania kibicow footbolowych... 129

Prospoleczne wartosci a gry i zabawy

Swiat gier i zabaw pelni wychowawcza role w zyciu dzieci i mtodziezy.
Wincenty Okon uwaza, ze poprzez uczestnictwo w dziataniach zabawowych
mtodzi ludzie maja mozliwos¢ samowyrazania si¢, odpoczynku po zajeciach
obowigzkowych, roztadowania nadmiaru energii w celu przygotowania si¢
do walki o byt, realizacj¢ witasnych potrzeb i zainteresowan. Aktywnos$¢
ta ulatwia wchodzenie w zycie spoteczne (Okon 2004, s. 474).
Dziatalno$¢ zabawowa wsrod nastoletniej mlodziezy odgrywa istotng roleg
w prospolecznym rozwoju indywidualnym na terenie szkoty, organiza-
cji dzieciecych i milodziezowych. ,,Wprawdzie zorganizowane i wzgled-
nie trwale zespoly powstaja na podlozu zabawy i pracy” (Okon 1987,
s. 282). Autor uwaza, ze dzialajace na terenie placéwek organizacje mlo-
dziezowe, samorzad szkolny, druzyny sportowe wykorzystujac zabawe,
tworczg fantazj¢ i inicjatywe przygotowuja do zycia zgodnego z moral-
noscig i sprawiedliwo$cig spoteczna. Podkresla znaczenie tych wartosci
ogolnoludzkich i ponadczasowych przejawiajacych si¢ w zabawach, kto-
re pomagaja ,,doszukiwac si¢ swej wilasnej drogi i powinnosci zyciowej”
(Okon 1987, s. 285). Zdaniem W. Okonia zabawg¢ nalezy wykorzystywaé
w ksztalceniu 1 wychowaniu ze wzglgedu na wnoszenie do pedagogiki pier-
wiastka swobody, tworczo$ci, wzmacniania uczenia si¢ i dziatalnosci spotecz-
no-organizacyjnej. Wydaje si¢, ze w dobie kryzysu prospotecznych wartosci
i kultu indywidualizmu w szkole refleksje te nabieraja szczegdlnego znaczenia
w wychowaniu wspoétczesnej mtodziezy.

Rozwazajac problematyke wartosci w zyciu mtodych ludzi nalezy
zwroci¢ glebsza uwage na ich rolg w wychowaniu i socjalizacji. ,,Wartosci
obowigzujace w spoleczenstwie doswiadczane sg przez ludzi jako zakazy
i nakazy odnoszace si¢ do réznych sfer zycia spotecznego. Zazwyczaj
przyjmuja forme¢ systemow normatywnych, ktore regulujg sady ludzi i daja
podstawy do interpretowania rzeczywistosci (Mielicka 2002, s. 247). W niniej-
szym artykule odwotam si¢ do warto$ci moim zdaniem waznych z wychowaw-
czego punktu widzenia. Przyjme, Ze sg to: tolerancja, odpowiedzialnos¢, wol-
nos$¢ i sprawiedliwos¢. Tolerancja to ogdlnie mowige zgadzanie si¢ na mysle-

nie, dzialanie i uczucia inne niz nasze, to takze uznawanie prawa innych ludzi
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do odmiennosci, lecz jednak do pewnych granic chodzi tu o zagrozenie zycia
i zdrowia, wystepowanie przeciwko prawom czlowieka oraz nieprzestrzeganie
warto$ci dotyczacych zycia spotecznego. Odpowiedzialno$¢ moralna oznacza
poddanie si¢ kontroli wlasnego sumienia, $wiadome i dobrowolne ponosze-
nie konsekwencji wlasnego zachowania. Wolnos¢ to pojecie niejednoznaczne,
wolnos$¢ ,,0d czegos” to wolnos¢ negatywna, w rozumieniu klasycznej peda-
gogiki, uwolnienie si¢ od kontroli wewnetrznej i zewnetrznej, od wszelkich
ograniczen, natomiast ,,wolno$¢ do” to odpowiedzialnos¢ za skutki wlasnego
postgpowania, postepowanie zgodne z powinnoscig moralng. Wedtug Janusza
Marianskiego we wspotczesnych szybko rozwijajacych si¢ spoleczenstwach
wolnos¢ jest zwigzana z konsumpcja, ktora zagraza psychicznej i duchowej
sferze zarowno jednostek jak i spoteczenstw. Ponadto zyjemy w $wiecie, ktory
sktania nas do nabywania coraz wigkszej ilosci rzeczy. Obecny system go-
spodarczy sprzyja temu, iz ludzie staja si¢ biernymi konsumentami podatny-
mi na manipulacje, nie maja wlasnej indywidualnosci i odrgbnosci. Tworzy
si¢ etos konsumpcji, gdzie licza si¢ wartosci hedonistyczne (Marianski 2010,
s. 15). ,Zycie w takim $§wiecie, ktory jest pozbawiony trwalych punktow
oparcia, pelne jest szans ale 1 putapek (niebezpieczenstw). Dotycza one tak-
ze wolnosci 1 sposobow jej realizacji, zwlaszcza w kierunku subiektywizacji
i indywidualizmu. Prawdziwa wolnos$¢ jest podporzadkowaniem si¢ dobru
i trwatym wartosciom” (vide: Ibidem, s. 16). Mysli te sa niezwykle tratne
z punktu widzenia korzystania z wolnosci, réwniez w kontekscie zabaw
typu agon 1 alea. Sprawiedliwo$¢ to prawos¢ i1 obiektywizm w ocenie sie-
bie i innych, posiadajacy doskonato$¢ moralng. Mieczystaw Lobocki uwaza,
ze sprawiedliwo$¢ w takim znaczeniu jest ukoronowaniem Wwszyst-
kich pozostatych warto$ci moralnych (vide: Lobocki 2004, s. 106-118).
Z wychowawczego punktu widzenia wprowadzanie dzieci i mlodzie-
zy w $wiat spolecznych wartosci jest przygotowaniem do podejmowania
waznych decyzji zyciowych 1 kierunkowskazem, bez ktorego trudno do-
kona¢ w zyciu odpowiednio stusznych wyborow. ,,Nie ulega watpliwosci,
ze niedosyt wychowania do wartos§ci w §wiecie wspotczesnym prowadzi
do zjawiska brutalizacji zycia, zaniku sacrum na rzecz profanum czy po pro-
stu nasilenia przejawow patologii spotecznej, takich jak: arogancja, pijan-

stwo, narkomania, agresja, egoizm, rozboje, przemoc. Natomiast przyblizenie
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dzieciom i mtodziezy wartos$ci nadaje ich zyciu sens” (Ibidem 2004, s. 104).
Zinternalizowane wymienionych wartosci pomaga odnalez¢ si¢ mtodziezy
w bogatym i czasami niebezpiecznym $wiecie gier i zabaw.

Wazna dla adolescentow realizacja potrzeby samourzeczywistnienia
przejawiajaca si¢ w zaangazowaniu niekiedy w niebezpieczne formy gier
i zabaw z rodzaju agon i alea moze prowadzi¢ do antyspotecznych zachowan.
Jednak zycie cztowieka, jego rozwdj, wolnosé, tozsamosé i podmiotowosé
to warto$ci nadrzedne (vide: Laczek 2014, s. 33). Zabawa to kontakt cztowieka
z rzeczywistoscia, ktorego zadaniem jest nie tylko dostarczanie przyjemnosci
lecz takze oddzialywanie na umyst, uczucia i wole wychowankéw poprzez
wychowanie i terapi¢ (Okon 1987, s. 6). Jedng z funkcji zabawy jest funkcja
kataraktyczna, nawigzujaca do ,,0czyszczenia uczu¢”. Mozna zatem postawic
pytanie: Czy zabawa wedlug zasad agon i alea oczyszcza ludzi od aspotecz-
nych sktonnosci czy, tez sprzyja popadaniu w konflikty z otoczeniem?

Zachowania kibicow stadionowych jako wypaczenie agon

Pitka nozna to przede wszystkim wspotzawodnictwo dwoch druzyn
wedhug ustalonych regut, gdzie wazne sa takie cechy jak np.: szybkos¢, zrecz-
nos$¢, strategia, pomystowos$¢, wytrzymatos¢ fizyczna i rowniez talent graczy.
Footbolowe zawody sportowe jak pisze Czestaw Cekiera byly kiedy$ piek-
ne i szlachetne, wptywatly pozytywnie na zdrowie fizyczne, natomiast obecne
dziatania niektorych kibicow sa okazja do odreagowania negatywnych emocji,
czesto konczg si¢ kalectwem lub §miercig (Cekiera 1994, s. 142).

Moim zdaniem zachowania kibicow stadionowych podczas meczow
pitki noznej sa jawnym naruszeniem zasad fair play i agon. Chociaz w cza-
sach gdy powstawato dzieto Les jeux et les hommes zachowania chuliganskie
na stadionach nie byly tak czeste 1 spektakularne. Siggajac do historii kibi-
cow stadionowych mozna stwierdzi¢, ze jest to forma chuliganstwa, kto-
rej poczatki wywodza si¢ z Wielkiej Brytanii. W latach piecdziesigtych XX
wieku dochodzito do demonstracji agresywnych kibicéw nalezacych do roz-
nych klubow pitki noznej. Uzywano ostrych, niebezpiecznych narzedzi np.:
nozy, brzytew, kastetow. Nierzadko zajscia tego typu konczyty sie okalecze-

niem ciata lub $miercig. Podobne zachowania kibicow miaty rowniez miejsce
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w USA, Europie Potudniowej i w wielu innych krajach. W Polsce zjawisko
to nabralo niepokojgcych rozmiarow w latach siedemdziesigtych XX wieku
(Cekiera 1994, s. 141).

Zachowania kibicow to nie to samo co zachowania sportowcow, sta-
nowig jednak otoczke zawodow wspolczesnego footbolu i jego nieodlaczny
element, nie zawsze negatywny. Mozna wyr6zni¢ nastepujace rodzaje grup
kibicow pitki noznej: hools — chuligani; to najbardziej agresywna grupa,
dla nich najwazniejsza jest walka z ,,fanami” innej druzyny. Liczy si¢ tezyzna
i sila fizyczna, ktérej uzywaja po to, by zabra¢ barwy innego klubu, czy-
li pozbawi¢ przeciwnikow szalikow, koszulek z herbem, flag. Przyktady
hoolsow to: Kibice ,,Ruchu Chorzow” Psychofani, Legii Warszawa Teddy
Boys’95, Lecha Poznan ,,Brygada Banici” oraz Wisly Krakéw ,,Sharks”.
,Ultras” to nazwa drugiej grupy, gdzie szczegolne znaczenie majg atrybuty
artystyczne meczu np. flagi, pomystowe transparenty, koszulki, blu-
zy z herbem danej druzyny. Czesto uzywajg §wiec dymnych, rac czy in-
nych elementow pirotechnicznych. Przyktady to kibice ,,Korony Kielce”™—
— Ultrasi’04, Crakovii Krakéw — Opravcy’03, Gornik Zabrze — Zabole,
Legia Warszawa — Cyberfani. ,,Ultrasi” to grupa w pewnym sensie elitarna,
wymaga si¢ od uczestnikow talentu plastycznego. Przygotowanie np. cie-
kawych transparentow jest czasochtonne i wymaga cierpliwosci. Nie kaz-
dy moze do nich naleze¢. Pikniki — to kibice, ktorych interesuje widowisko
pitkarskie, dopinguja swa druzyne $piewem lub przychodza na mecz po to,
aby zje$¢ kietbaske oraz zwykli szalikowcy — dopinguja klub, ktérego sa
fanami, lecz nie sg agresywni (Skuza 2007, s. 37-38). Nalezy zaznaczy¢,
ze ,,cho¢ podzial, nie jest wcale taki wyrazny jakby sie wydawato i pewnie
w polskich warunkach tak juz zostanie” (vide: Ibidem, s. 37).

Najgrozniejsze sg zachowania hoolsow, ktorzy nie uznajg przegra-
nej, Scisle identyfikuja si¢ ze swoim klubem, a porazka ich druzyny wywotu-
je w nich frustracj¢, wtedy wykazuja sktonnosci do agresywnych zachowan
lub wrecz bijg si¢ z fanami przeciwnej druzyny. Zdaniem Piotra Chlebowicza
»charakterystyczne jest przede wszystkim to, ze murawa boiska postrzega-
na jest wylgcznie jako arena konfrontacji pomigdzy grupami pseudokibicow”
(Chlebowicz 2009, s. 145). Zanika che¢ przezywania widowiska sportowego,
nie ma znaczenia to, ze przyszto si¢ na stadion aby zobaczy¢ dobra pitkarska
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gre, lecz liczy si¢ to, aby zyska¢ pretekst do konfrontacji stownej i fizycz-
nej. Nalezy zaznaczy¢, ze kibice majg swoj styl zycia, ktory charakteryzuje
si¢ okreslonymi atrybutami: ,osiedlowa zbiorka pod przystowiowym
trzepakiem”, najnowszy model butéw sportowych typu Nike, szukanie
»dziurowtazu” chodzi tu o znalezienie otworu w plocie, aby mozna byto
wejs¢ na mecz, gdyz zazwyczaj brakuje pienigdzy na bilet, znalezienie
odpowiedniego miejsca na stadionie. Sektor trybun — ,mlyn” w Zargonie
kibicowskim opisywany jako ,,machajace szaliki, race, $wiece dymne,
kartony czy sektorowki”, spotkanie z innymi kibicami, okazje do picia alkoho-
lu, czasami ucieczki przed policjg (Skuza 2007, s. 39). Tutaj wazna jest zabawa
i poczucie, ze jest si¢ ,,aktorem na stadionowej scenie”, kim$ waznym, w rze-
czywistosci, ktorg si¢ lubi i akceptuje. Moim zdaniem jest to element mimicry,
uzywajac jezyka Rogera Caillois’a.

Pseudokibice czgsto powotuja si¢ na honor, jednak w ich rozumieniu
stowo to nie kojarzy si¢ z czynami akceptowanymi spotecznie. Trzeba row-
niez zaznaczy¢, ze podczas takich imprez masowych dochodzi czesto do roz-
nych drobnych przestepstw np. kradziezy, oszustw. Mieszkancy zyjacy blisko
obiektu sportowego doswiadczaja niedogodnosci komunikacyjnych czy tez
catkowitego zamknigciaruchu podczas trwania widowiska. Ponadto przychodzg
na mecze, aby poczu¢ napigcie, przygode i ryzyko, nierzadko sg pod wptywem
alkoholu. ,,Prawdziwe wypaczenie agon, najbardziej ze wszystkich rozpo-
wszechnione, zaczyna si¢ poza areng, po ostatnim uderzeniu gongu. Przejawia
si¢ ono we wszelkim antagonizmie, nie miarkowanym juz przez ducha gry”
(Caillois 1973, 5.350-351). Wypaczenia w zawodach sportowych maja zdaniem
autoramiejsceprzede wszystkimpo zakonczeniugry. Moznapowiedzie¢, ze znaj-
duje to potwierdzenie w ,,ustawkach” — czyli umowionych wczes$niej walkach
kibicéw przeciwnych druzyn. Pojecie ,,ustawki” wymyslili kibice stadionowi—
—okreslenie to nie jest terminem socjologicznym lecz zwigzanym z subkultu-
ra mtodziezows. Stowo to weszlo w powszechny obieg za sprawa internetu.
Obecnie uzywaja go przedstawiciele prawa i nauki. Socjologowie wyrazaja
poglad, iz ,,ustawka” jest formg rywalizacji, zabawy, ktorej wzorem byty
turnieje rycerskie. Czynniki wspdlne dla obu dziedzin nauki to zasady jak
rowniez rodzaj broni. Kryminolodzy uwazaja, iz jest to zjawisko wynikajace
znasladowania patologicznych zachowan kibicow angielskich i holenderskich,
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ktore sa powielane przez chuliganow polskich (Chlebowicz 2009, s.156-157).
Odbywaja si¢ one w ustronnych miejscach np. na lesnych polanach. Bojowki
ztozone z kibicow ustalaja odpowiednio wcze$niej jednakowg ilos¢ osob
uczestniczacych w bijatykach z obu stron. Reguty gry sa Scisle okreslone.
Nierzadko do tych nielegalnych bojek zapewnia sie¢ opieke medyczng i sa one
nagrywane. Dla uczestnikéw ,,ustawek” wazny jest przede wszystkim udzial —
— aspekt konfrontacji, planowe przygotowanie si¢ do walki, dobrowolne
podjecie decyzji co do uczestnictwa, przynalezno$¢ do konkretnej grupy
kibicow, znajomos$¢ i przestrzeganie zasad uczestnictwa w tego typu bdjce np.
przebieg bitwy, uczestnicy, rodzaj uzywanej broni. Istotne sg motywy takie
jak: respekt, szacunek, che¢ mocnych przezy¢. Warto nadmieni¢, ze czgsto
po walkach przeciwnicy podajg sobie dlonie lub pomagaja sobie nawzajem
np. wtedy gdy kto$ nie moze samodzielnie podnies¢ si¢ po odbytej walce.
Ciekawe jest to, ze angazuje si¢ osoby do nagrywania ,,bitwy” ze staraniem,
aby nie dostaly si¢ w rece policji. Wazne jest zorganizowanie opieki medycz-
nej dla potencjalnych rannych (Ibidem, 2009, s. 159-161). W tym kontekscie
wazne jest pytanie skad si¢ biorg agresywne zachowania kibicoOw na stadionach
$wiata? Zdaniem R.Caillois’a ,,do wypaczen agon dochodzi wtedy, gdy ktos
w ogole przestaje si¢ liczy¢ z sgdzig i sadem” (Caillois 1973, s. 351), gdyz jego
zdaniem dobrego gracza cechuje dystans oraz ,,zimna krew”, gdy trzeba przy-
jac porazke, a co si¢ z tym wigze — decyzj¢ sedziego. Wedlug Caillois wykro-
czenie agon dokonuje si¢ za sprawg nieprzestrzegania norm przez jednostke.
W $wiecie nauki nie ma jednoznacznej odpowiedzi dotyczacej
przyczyn chuliganstwa stadionowego. Marek Jedrzejewski uwaza, ze prze-
moc kibicow to przede wszystkim sposdb na podkreslenie swojej obecno-
$ci i rozladowanie napigcia wywolanego codziennymi obowigzkami, uza-
leznieniami, konkurencja (Jedrzejewski 1999, s. 182). Wedlug Gustava
Le Bona (autora dzieta Psychologia ttumu) na zjawisko chuliganstwa stadio-
nowego nalezaloby patrze¢ poprzez pryzmat zachowan zbiorowych. Jego zda-
niem ttum charakteryzuje si¢ ,,jednoscia umystowa”, jest impulsywny, zmien-
ny i drazliwy. ,,Rozmaite podniety, ktorym thum ulega moga by¢ szlachetne
i okrutne, bohaterskie lub matoduszne, ale sg tak wladcze, ze osobisty inte-
res, cho¢by samozachowawczy nie potrafi im si¢ przeciwstawi¢” (Le Bon
1986, s. 59). W tlumie nie ma miejsca na indywidualno$¢ jednostki, mamy
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do czynienia ze zjawiskiem rozproszenia odpowiedzialnosci jednostki
za swoje zachowania. Cztowiek w thumie ,,staje si¢ istotg dzikg i niewolnikiem
instynktow, ma spontanicznos¢, gwattownosc¢ i okrucienstwo, ale rownoczes-
nie braterstwo i entuzjazm pierwotnego cztowieka. Cechuje ja nadzwyczajna
latwos¢ ulegania wpltywowi stow i obrazéw. Cechuje ja zdolnos¢ do wyko-
nania takich czynow, jakie sa sprzeczne z jej najoczywistszym interesem”
(Le Bon 1986, s. 56).W odniesieniu do kibicow stadionowych oznacza to, ze
podatni sa oni na zmiany zachowania pochodzace od np. grupy fanoéw lub
ich lidera, stad mozliwo$¢ wystapienia czynow nieakceptowanych spotecz-
nie w tym przemocy lub akceptowanych np. pozytywne formy kibicowania.
Wedlug innej koncepcji zachowania agresywne wynikaja z napie¢ struktural-
nych, czyli konfliktow wywotanych sprzecznos$ciami interesOw np. wzajemna
niechecig, wrogoscig na réznym tle np. przynaleznosci do réznych klubow
sportowych. Piotr Chlebowicz powotujac si¢ na Nila Smelsera pisze, ze gdy
»zjednocza sie sity grupowe w celu wyrdwnania krzywd np. po krzywdza-
cej decyzji sedziego, gdy wystapi napigcie i zjednoczenie sit grupowych to
moze wystapi¢ agresja na trybunach zwtaszcza w przypadku ztych technicznie
zabezpieczen na stadionie” (Chlebowicz 2009, s. 41). Geneza chuliganstwa
stadionowego wigze si¢ z czynami widowni, ktorych nie da si¢ przewidziec¢
i musza by¢ one poprzedzone ,,istnieniem czynnikow sprzyjajacych dewia-
cyjnym zachowaniom” (Ibidem 2009, s. 41). Zanim dojdzie do konfliktu
pojawia si¢ napiecie strukturalne, czyli pozorne lub prawdziwe antagonizmy
np.: polityczne, spoteczne, religijne oraz dodatkowy czynnik zwany
przymierzem strukturalnym, czyli przekonanie uczestnikéw meczu, ze np. po-
mytki sedziego nie da si¢ wyjasni¢ w sposob zgodny z normami spotecznymi.
W sytuacji gdy jednoczes$nie pojawia si¢ napigcie i przymierze strukturalne
moga wystapi¢ na stadionie zachowania agresywne. Zwtlaszcza wtedy gdy
srodki kontroli spotecznej np. zty stan techniczny stadionu, nieodpowiednia
organizacja stuzb ochronnych i policji nie dziataja profesjonalnie. W takich
sytuacjach dochodzi najczeéciej do nieakceptowanych spotecznie wystapien
kibicow (Ibidem, s. 41).

Warto réwniez zwroci¢ uwage na inne zjawisko majace miejsce pod-
czas meczow pitki noznej a mianowicie na zjawisko amoku emocjonalnego,

ktoére moze mie¢ miejsce w ttumie, wtedy gdy widowisko generuje ujawnia-



136 Marta Wilk

nie si¢ silnych emocji. W takiej sytuacji pte¢, wiek, przekonania, kolor skory
przestaja mie¢ znaczenie, ale moga wystapi¢ rozne niebezpieczne zachowania.
Mozna stwierdzi¢, iz czynniki bedace przyczynami chuliganstwa stadionowe-
go sa rozne np.: nieodpowiedni stan techniczny boiska, liczba ludzi znajdu-
jacych sie na meczu, relacje pomiedzy kibicami roznych klubéw, dziatania
shuzb porzadkowych i policji, jej zachowanie w stosunku do kibicow, atmosfe-
ra meczu i btedy sedziow (Ibidem, s. 145). Wedtug Marka Jedrzejewskiego,
ktory futbolowych chuliganéw nazywa szalikowcami, mecz pitkarski jest pre-
tekstem do zamanifestowania nietolerancji w celu podkreslenia tozsamosci
z klubem, regionem lub narodem. Emocje zwigzane z meczem maja charakter
wandalizmu zwigzanego z agresja i wrogoscia, co przejawia si¢ np.: w nisz-
czeniu autobuséw, tramwajow, pociggoéw, ulic itp. Szalikowcy czgsto wyka-
zuja bezmys$lnos¢, kibicow przeciwnej druzyny traktuja jak wrogoéw, ktorych
mozna bi¢, poniza¢ i upokarzac. Jest to przejecie wzorcow i dobrowolny wy-
bor bycia w subkulturze. W takiej zbiorowosci liczy si¢ solidarnos$¢ grupowa,
ktora zadza zasady opisanej psychologii thumu na stadionie, ulicy czy w innych
miejscach. Czynniki wigzace grupg to m.in.: wspélny $piew, poczucie sily,
idol, bycie wéroéd swoich, bycie waznym, poczucie bezkarnosci, posiadanie
wspolnych symboli (np. szalikow), $piew (czesto wulgarny, majacy charakter
stownej agresji przeciwko innym kibicom konkurencyjnej druzyny). Przyczyna
tego rodzaju manifetacji wedlug M. Jedrzejewskiego jest niewytrzymywanie
zwyklej codziennosci, obowigzkow rodzinnych, szkolnych, uzaleznien, kon-
kurencji. Ludzie ci czgsto maja niskie poczucie wtasnej wartosci a rozrabianie
podczas meczu pozwala na manifestowanie wlasnego ,,ja”. Futbol jako sport
nie ponosi winy za tego typu zachowania, prawdziwa ich geneza tkwi w glebi
dusz mtodziezy (Jedrzejewski 1999, s. 181-182). Uwazam, ze z aroganckimi
zachowaniami chuliganow stadionowych nalezy skutecznie walczy¢ nie tylko
za pomocg sankcji prawnokarnych, a przede wszystkim poprzez stosowanie
dziatan profilaktycznych w $rodowiskach wychowawczych 1 propagowa-
nie tradycyjnej zasady fair play. Rodzice, pedagodzy i nauczyciele powinni
bardziej rozwija¢ empati¢ i zrozumienie dla r6znych form postepowania mto-
dziezy. ,,Rola kulturowa gry i zabawy najlepiej ujawnia si¢ w ograniczeniach,
jakie naktadaja one na wrodzona cztowiekowi pozadliwos$¢” (Caillois 1973,
s. 351). Niektore grupy kibicow z jednej strony zachowuja si¢ agresywnie, sg
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wandalami i chuliganami. Inne za$ chca uczestniczy¢ w kulturze i jednoczes-
nie umocni¢ swoja ,,mata kibicowska kulture”, chodzac na mecze, czytajac,
krytykujac matowarto$ciowe programy telewizyjne, dbaja o swoj wizerunek,
zatem mozna zaryzykowac stwierdzenie, iz w tym ujeciu kibicowanie to cos$
wigcej niz podkultura, moim zdaniem to forma zabawy (Skuza 2007, s. 42).
Ogromng role do odegrania w tym zakresie majg wszyscy, ktorym bliskie sa
sprawy milodziezy, przede wszystkim rodzina i szkola oraz media. Wazne
jest to, aby widzie¢ inne mozliwosci socjalizacyjne adolescentow, wykazac

zrozumienie miodziezy oraz mozliwos$ci socjalizacyjnych w innych $rodowi-
skach.

Hazard i wypaczenie zasady alea

O ile w agon wazna jest praca nad sobg w celu ksztattowania tezyzny
fizycznej i1 hartu ducha (cech tak waznych w sporcie) to w grach typu alea
liczy sie tylko los i szcze$cie. Samo stowo ,hazard” oznacza tyle co kost-
ka i pochodzi z jezyka arabskiego az-zahr. W jezyku angielskim ,.hazard”
to ryzyko, niebezpieczenstwo (Woronowicz 2009, s. 463). ,,W dziedzinie gier
hazardowych wypaczenie zasady nastepuje w momencie, gdy gracz przesta-
je liczy¢ na przypadek, tzn. przestaje uwazac przypadek za czynnik bezoso-
bowy i bezstronny za beznamigtny i wyzbyty pamigci, czysto mechaniczny
skutek praw rzadzacych podzialem szans” (Caillois 1973, s. 350). Autor Les
Jjeux et les hommes uwaza, ze rozmaite gry losowe takie jak wyscigi, ruletka
czy loterie sg bezpieczne dla cztowieka dopoty, dopoki sg one wolne od mi-
styki, jasnowidztwa, wrézbiarstwa i zadzy zysku. Zaznacza, ze mogg miec
zgubny wplyw na sfere racjonalng ludzkiego umystu.

Gry hazardowe istnialy juz w starozytnosci. Kosci do gry odnalezio-
no w Mezopotamii i w Chinach okoto 2300 lat p.n.e. W Tebach okoto 1500
lat p.n.e. grano o niewolnikdéw i cenne rzeczy. Znane postaci ze starozytnego
Rzymu: Juliusz Cezar, Marek Antoniusz i Kaligula grali w kos$ci. Kaligula
po przegranej grze odbieral bogatym majatki i zabieral dobra. W $redniowie-
czu Krzyzowcy grajac w kosci mogli przegrac tylko funta. W te gre grali row-
niez Ryszard Lwie Serce i Jerzy | Hannowerski. Nawigzujac dalej do nowszej
historii nalezy wspomnie¢ o Las Vegas — stolicy hazardu, do ktérego roz-
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woju przyczynita si¢ legalizacja tego typu gier w 1931 roku oraz o Monako,
ktore utrzymuje sie dzigki kasynom. Nie ptaci si¢ tam podatkdéw. Mieszkancy
nie mogg korzysta¢ z kasyn (vide: Woronowicz 2009, s. 464). W Polsce po-
czatki hazardu zaczynajg si¢ prawdopodobnie od dynastii Piastow. Z XVI wie-
ku pochodzi wiele wzmianek o grach w karty np. miedzy innymi w pikieta,
faraona, mariasza, ¢wika, wista. W wyniku przegranych tracono pienigdze,
rzeczy osobiste 1 majatki (Ibidem, s. 465).

Zasada alea wedlug R. Caillois’a polega na tym, Zze nie ocze-
kujemy niczego od siebie. Autor pisze ogdlnie o niebezpieczenstwach
zwigzanych z tego typu grami, gdzie wazny jest los, natomiast nie sku-
pia si¢ na szczegodtach i konsekwencjach zwigzanych z popadnieciem
w stan chorobowy uzaleznienia od hazardu. W hazardzie podejmowanym w
celach rozrywkowych gracz potrafi panowac nad limitem czasowym i finanso-
wym, konczy ja bez wzglgdu na wynik. Gdy dochodzi do przekroczenia zasad
alea mamy do czynienia z patologig, ktora przejawia si¢ wewnetrznym przy-
musem uczestniczenia w grze, utrata samokontroli oraz jej kontynuacja po-
mimo wiedzy o tym, ze jest to szkodliwe dla zdrowia psychicznego i spotecz-
nego. Uzalezniona psychicznie jednostka nie potrafi zy¢ bez grania, potrzebuje
pobudzenia, napigcia wewngtrznego i emocji jakich doznaje podczas hazardu.
Powoduje to, Ze osigga stan swoistego zadowolenia, popada w eufori¢ i do-
znaje podniecenia. Mysle, ze stan ten dobrze obrazuje cytat z powiesci Fiodora
Dostojewskiego pt. Gracz: ,,co si¢ za§ mnie tyczy, to zgratem si¢ co do groszaito
w bardzo krotkim czasie. Po prostu od razu postawilem na parzyste dwadziescia
friedrichsdoréw 1 wygratem, postawilem pig¢ 1 znowu wygratem,
i w ten sposob jeszcze dwa lub trzy razy. Mysle, ze zebralo mi si¢ oko-
lo czterystu friedrichsdorow w ciagu jakich§ pieciu minut. Powinienem
byl wowczas odejs¢ od stolu, ale zrodzilo si¢ we mnie jakiesS dziw-
ne uczucie, pragnatem wyzwaé los, chciatem da¢ mu szczutka w nos,
pokaza¢ mu jezyk. Postawilem najwyzsza dowolng stawke, cztery
tysigce guldenéw 1 przegratem. Pozniej zgorgczkowany, wyciagnalem
wszystko co mi si¢ zostato, postawilem na to samo i przegralem znowu po
czym odszedtem od stotu jak ogluszony. Nie zdawatem sobie sprawy co si¢
zemnadziato...” (Dostojewski 1973,s.37-38).1dalej czytamy:,,[...] przezjakis

dziwny upor zauwazywszy, ze czerwone wyszto siedem razy pod rzad, umysl-
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nie zaczatem na nie stawiac. Jestem przekonany, ze byto w tym wiele proznosci;
chciatem zadziwi¢ widzow szalonym ryzykiem i — co za dziwne wrazenie — pa-
migtam doktadnie, Ze nagle rzeczywiscie juz tylko przez prézno$¢, owtadnela
mng straszna rzadza ryzyka. Moze po doznaniu tych wrazen dusza przestaje
si¢ nimi nasycac, tylko rozdraznia si¢ i zada wrazen coraz mocniejszych az do
zupetnego wyczerpania. I doprawdy nie ktamie, gdyby prawidta gry pozwalaly
na postawienie pigcdziesieciu tysiecy florenow, postawitbym je z pewnos$cig”
(Dostojewski 1973, s.184-185). Bohater powiesci, Aleksy Iwanowicz kontynu-
uje gre, nie moze przesta¢ mimo, iz cierpi z powodu jej negatywnych skutkow.
Jest tak owtadniety gra i emocjami z nig zwigzanymi, ze traci kontakt z rze-
czywisto$cia, 1 aby ztagodzi¢ swoj stan chce gra¢ nadal. Sg rozne typy graczy.
Nina Oginska-Bulik powotujac si¢ na Livingstona, ktory w swojej typologii
uwzglednit kryterium czasowe i finansowe wymienia cztery typy graczy: okre-
sowo zapalajacy si¢ do hazardu — najnizsze natg¢zenie kompulsji, wyplacalni
hazardzisci, gracze stale grajacy, gracze niewyptacalni, osoby zdesperowane
ze sktonnosciami samobodjczymi (Oginska-Bulik 2010, s. 161).

Inna klasyfikacja odnoszaca si¢ do nastolatkow grajacych
na automatach uwzglednia pig¢ typdw graczy:

* Krol salonu — osoba majaca przekonanie o swoich umiejetno$ciach, sta-
bilna emocjonalnie, po przegranych wycofuje si¢ z gry, mozna powiedziec,
iz cechuje si¢ ona niskim ryzykiem uzaleznienia

* Pogromca automatow — gra sam, za wszelka cen¢ chce mie¢ wygrana, fascy-
nuja ja techniki gry i maszyny, nie moze utrzymac dyscypliny i kontrolowac
emocji, preferuje gre bardziej niz inne czynnosci zyciowe
* Niepraktykujacy — to osoba, gtéwnie plci zenskiej, wystepujaca w charakte-
rze obserwatora, salon gier jest dla niej gtéwnie miejscem towarzyskim

» Poszukiwacz akcji — to gracz, ktory gra ze wzgledu na emocje towarzysza-
ce grze, lubi uczucie, napigcia, ekscytacji, lubi popisywac si¢ umiejetnosciami,
jest to mlody cztowiek charakteryzujacy si¢ duzym ryzykiem uzaleznienia

* Artysta ucieczki — to cztowiek uciekajacy od codziennych proble-
moéw, izolowany spotecznie, nieakceptowany przez rowiesnikow. Grajac
w salonie zaspokaja potrzebg bycia w grupie, nie wchodzi jednak w relacje
z réwiesnikami. Takie osoby charakteryzujg si¢ najwickszym ryzykiem uza-
leznienia i utrata samokontroli (Oginska-Bulik 2010, s. 162).
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Nalezy podkresli¢, iz nie zawsze osoba uczestniczagca w grach ha-
zardowych musi by¢ uzalezniona. Mtodzi ludzie sg szczegdlnie podatni na
putapke, gdyz moga traktowac te rozrywke jako sposéb na zdobycie szyb-
kich i tatwych pieniedzy. Obecnie gra si¢ w gry liczbowe, loterie pieni¢z-
ne, totolotka, konkursy audiotele, loterie fantowe, ruletkg, rozmaite zdrapki.
Te rozrywki to rodzaj hazardu. Zabawy tego typu ,,n¢cg uczestnika fortung nie
tak wspaniatg jak mu si¢ wydaje, wystarczajaca jednak, aby go ols$ni¢. Kazdy
moze okaza¢ si¢ wybrancem. [...] Trzeba by na to niezwyklego szczgscia,
cudu. Otéz zadanie alea polega na tym, aby nieustannie obiecywac¢ 6w cud.
Stad trwate powodzenie gier hazardowych” (Caillois 1973, s. 431-432). Autor
piszac te stowa odwoluje si¢ do starego jak $wiat pragnienia ludzi — zdoby-
cia fortuny, w wyniku wygranej. Gra¢ w wyzej wymienione gry ,,to odrzekac
si¢ pracy, cierpliwosci, ciulania na rzecz <<wielkiej wygranej>>. W jednej
sekundzie obdarowuje ona tym, czego nie da nuzace zycie ztozone z pracy
1 wyrzeczen, chyba ze wda si¢ w to los lub spekulacja, ktéra wtasnie ma swoj
udzial w grze” (Caillois 1973, s. 432). To swoista naiwnos¢ ludzi, zwlasz-
cza mlodych, ich magiczne myslenie, na ktéorym inni zbijajg fortuny. Zdaniem
Ireny Pospiszyl powotujacej si¢ na niemieckie badania, ludzie uczestnicza
w tej aktywnos$ci m.in. dla zabawy, dla szczegolnych emocji, odzyskania utra-
conych pieniedzy, aby wypethi¢ wolny czas, spedzi¢ go poza domem, zapo-
mnie¢ o problemach oraz dla relaksu. Autorka zwraca uwage na trzy kate-
gorie 1 wymienia graczy: ludycznych, fatalistycznych oraz natogowych ha-
zardzistow. Ludyczni — poprzez hazard chcg si¢ dobrze bawi¢, nawigzywac
kontakt z ludzmi, pragna nowych doswiadczen, w ten sposéb spedzajac swoj
czas. Fatalistyczni — poprzez hazard chca zarobi¢ pienigdze, uzyskaé przewa-
ge nad innymi graczami, chcg pokaza¢ swoj spryt i inteligencj¢. Natogowi
— uczestnicza w grze dla ,,dreszczyka emocji”, aby pozby¢ si¢ dlugow, dla
utudy szczescia w grze (Pospiszyl 2010, s. 205).

Istnieja osoby majace dusze hazardzisty, chodzi o uwarunkowania
genetyczne, gdzie szczego6lng role odgrywaja receptory dopaminy, odpo-
wiadajacej za przezywanie radosci i euforii. Gdy wystepuje np. jej niedobor
badz wadliwe funkcjonowanie moze wystapic¢ uzaleznienie. Brak serotoniny,
przyczyniajacej si¢ do objawow depresji moze odgrywac znaczaca role w po-
wstawaniu tego stanu (Oginska-Bulik 2010, s. 170). Trzeba jednak zaznaczy¢,
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iz osoby majace takie sktonnosci, zachowujace si¢ odpowiedzialnie wybiera-
ja bezpieczniejsze gry np. loterie, totolotek, audiotele. ,,Loterie panstwowe,
kasyna gry, pola wyScigowe mieszcza si¢ w granicach czystego alea, prze-
strzegajac Scisle obowiagzujgcych tam praw sprawiedliwosci matematycz-
nej” (Caillois 1973, s. 435-436). Jednak zdarza si¢, w przypadku niektorych
0s0b, ze moze dojs$¢ do utraty kontroli a emocje zwigzane z gra zawladng nim
catkowicie. Wtedy dochodzi do uzaleznienia — gracz nalogowy, hazardzista
zostanie pozbawiony wszystkiego, co w zyciu cenne: rodziny, pracy, pie-
nigdzy. Nastepstwem tego jest osobiste pasmo nieszczgs$¢ przejawiajace sie
w niedostosowaniu do norm spotecznych, wyrokach sadowych, pozostaniu
bez przyjaciol, jedynie z alkoholem i my$lami samobdjczymi. Nieustanne na-
pigcia i stresy wpltywajg negatywnie na zdrowie fizyczne i psychiczne, pojawia
si¢ poczucie beznadziejnosci i brak sensu zycia.

Tworca pojecia alea nie rozpisuje si¢ jednak szerzej na temat uza-
leznienia, zwraca przede wszystkim uwage na granice zabawy i jej prze-
kroczenie ,,mozna bawi¢ si¢ czy gra¢ z cala powaga, wyzywac si¢ w grze,
ryzykowa¢ majatek, a nawet zycie pod warunkiem, Ze umie si¢ przestac
w chwili z géry ustalonej i powroci¢ do zwyktego zycia, w ktorym nie obo-
wigzuja zasady gry, wyzwalajagce a zarazem izolujace” (Caillois 1973,
s. 355).

Nalezy réwniez nadmieni¢ o grach hazardowych, ktoérych nie bylo w
czasach R. Caillois’a, chodzi o tzw. e-hazard. Jak pisze Irena Pospiszyl charak-
teryzuje si¢ on duza dostgpnoscia i anonimowoscia. Jest ztudnie bezpieczny,
chociaz sg tu w obrocie prawdziwe pienigdze. Internetowy hazard pozbawiony
jest barier dotyczacych prawa, czasu i przestrzeni. Korzystajac z internetu moz-
na korzystac¢ z gier hazardowych takich jak np.: ruletka, poker, rozmaite loterie.
W Polsce monopol na te gry ma panstwo, istniejg jednak portale np. EuroPoker.
com czy np. Expect.com, ktore sg otwierane na licencjach zagranicznych, gdzie
nie obowigzuja zaostrzenia prawne. Telewizja transmituje gry, teleturnieje czy
zaktady sportowe. Gracze sa zachecani licznymi nagrodami. ,,Zyski firm pro-
wadzacych portale hazardowe wzrastajg rocznie do 30% i licza si¢ w milionach
dolaréw” (Pospiszyl 2010, s. 204). Ten sposob oddziatywania na ludzi widziat
w swoich czasach Caillois i pisat ,,wedlug danych statystycznych Francuzi w
1955 roku wydali sto pig¢tnascie miliardow na same tylko gry hazardowe po-
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zostajace pod kontrolg panstwa. Z tej sumy wplywy brutto loterii panstwowej
wynoszg czterdziesci szes¢ miliardow; na jednego Francuza wypada zatem ty-
sigc frankéw. W tym samym roku rozprowadzono okoto dwadziescia pie¢ mi-
liardow wygranych. Wielkie wygrane, ktorych wielko$¢ w stosunku do catosci
nagrod wzrasta nieustannie sg najwyrazniej obliczone na rozpalanie nadziei. W
sposob oczywisty naklania si¢ klientele do traktowania wygranej jako zachety
do dalszej gry”(Caillois 1973, s. 433). Obecnie wiadomo, ze Francuzi
naleza do czotowki europejskiej pod wzgledem wydatkow na hazard (vide:
Woronowicz 2009, s. 464). Zatem Caillois porusza wazng kwestie¢ w kontek-
Scie zabaw alea, a mianowicie wykorzystywania naiwnosci ludzkiej i czer-
pania z niej zyskow poprzez oficjalne, akceptowane przez panstwo dziatania
zwigzane z hazardem. W wielu krajach staje si¢ to problemem, badania ame-
rykanskie pokazujg, ze dotyczy to ponad miliona os6b w wieku dojrzewania.
Ci mtodzi ludzie w poréwnaniu z og6lna populacja czesciej pala papierosy
i pijg alkohol (vide: Woronowicz 2009, s. 466).

Zakonczenie

Reasumujac, dzieto Rogera Caillois’a stanowi wazny merytoryczny
i intelektualny wklad w aktywnos$¢ zabawowa cztowieka. W niniejszym tek-
$cie poddalam analizie rodzaje zabawy z dziedziny agon — zachowania kibi-
cow stadionowych oraz alea — gier hazardowych oraz zwrocitam uwage na ich
wypaczenia.

Zachowanie kibicow jest moim zdaniem specyficzna forma zaba-
wy, czgsto nieakceptowana spolecznie. To swoista walka kibicow obu dru-
zyn, ktora w mediach zazwyczaj kreowana jest w negatywny sposob. Agon,
ma charakter zawodow, tzn. walki w warunkach sztucznie stworzonej
rownosci szans, pozwalajgce] antagonistom zmierzy¢ si¢ w sytuacji ideal-
nej, dzigki ktorej zyskana przewaga jest $cisle wymierna 1 niepodwazalna.
W kazdym wiec przypadku wspotzawodnictwo idzie w parze o jakas jedna ce-
che (szybkos¢, wytrwatosc, site, pamieé, zrecznos¢ pomystowosc)” (Caillois
1973, s. 310-311). Kibice przeciwnych druzyn czesto $cigaja si¢ ze soba
w tworzeniu atrybutow takich jak np.: hasta, oprawa plastyczna transparen-
tow, flagi. Tworzac niektore z nich jak wiadomo nalezy si¢ wykazaé cierpli-
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woscia, pomystowoscia czy zdyscyplinowaniem — aktywnosci te mozna uznaé
za zachowania prospoteczne. Innym przyktadem pomystowosci, szybkosci
pamigeci jest dopingowanie pitkarzy i ubarwianie widowiska poprzez okrzy-
ki i $piew. Oni zachowujg si¢ zgodnie z normami, gdyz przyszli po to,
aby obejrze¢ widowisko pitkarskie i biorg aktywny udziat w jego tworzeniu.
Podobnie zachowuja si¢ zwykli szalikowcy. Na tych kibicow nalezy patrze¢
pozytywnie, gdyz jak si¢ wydaje moga czerpaé przyjemnos$¢ z widowiska
i bycia w grupie, by¢ ludzmi towarzyskimi, tworzacymi pewien rodzaj wspol-
noty. Niepokdj i ewidentne przekroczenie agon prezentuja kibice typu hools,
gdyz konfrontacja z fanami przeciwnej druzyny odbywa si¢ poprzez walke,
gdzie szybko$¢, wytrwatos¢, sita, zrgczno$¢ i pomystowos¢ wykorzysty-
wane s3 do jawnej agresji i przemocy, ktéra moze zakonczy¢ si¢ trwalym
kalectwem lub $miercig uczestnikow ,,ustawek”. Zachowania kibicow nie-
kiedy $wiadcza o ich nieodpowiedzialno$ci. Ponadto angazowanie policji
podczas meczow pochtania zbyt duzo pieniedzy, bedacych przeciez wlasnos-
cig cafego spoteczenstwa. Srodki te bez watpienia mozna byloby przezna-
czy¢ na realizacj¢ innych spolecznych celoéw np. na pomoc ludziom chorym
lub niepetnosprawnym.

Alea jest postawa przeciwstawng do agon, gdyz nie ceni trudu,
cierpliwosci, zreczno$ci, kwalifikacji. Gry hazardowe zajmuja jednak waz-
ne miejsce wsrod ludzi, bedac zarazem czyms$ niebezpiecznym, w przypad-
ku przekroczenia zasady alea, gdzie moze dojs¢ do uzaleznienia i zniszcze-
nia swojego zycia. Wazne jest tutaj zachowanie postaw odpowiedzialnych,
w przypadku korzystania z tego typu gier i autorefleksja na temat, iz nie
mozemy liczy¢ jedynie na los. Gry hazardowe sg specyficzng putapka.
»Iracac wiar¢ we wilasne sity cztowiek zaczyna liczy¢ na los. [...] Zamiast
upierac sie przy bezowocnym trudzie, oczekuje od kart lub gwiazd, ze wskaza
mu szczesliwy moment, sprzyjajacy poczynaniom, ktore powioda do sukcesu”
(Caillois 1973, s. 354). Na koniec warto postawi¢ pytanie — w jakim sensie
zabawy agon 1 alea moga wspolistnie¢ ze soba w odniesieniu do podejmowa-
nych w niniejszym tekscie zagadnien dotyczacych zachowan kibicow meczow
futbolowych i hazardu? Zdaniem autora ,,na szczegolna uwage zastuguje tu
doktadna symetria zachodzaca migdzy charakterem agon oraz alea: obie te
formy sg rownolegte, a zarazem uzupetniaja si¢” (Caillois 1973, s. 381). W obu
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formach wazna jest sprawiedliwo$¢ i rownos$¢ szans. Mozna zatozy¢, ze tak jest
w meczu futbolowym, gdzie wazne sg reguty i kalkulacje, w grach hazardo-
wych jest podobnie. Przenikanie agon i alea uwidacznia si¢ przy zaktadach
gdzie obstawiane sag wyniki meczow po okreslonym kursie, wygrana zas zalezy
od trafno$ci wytypowania wyniku. Niekiedy kibice-gracze odczuwaja dreszcz
emocji, sg przekonani, ze dobrze wytypowali wynik i o tym, Zze majg szczescie
i wyjatkowe zdolnosci do przewidywania wynikow futbolowych. Ponadto za-
ktady moga mie¢ miejsce w zwigzku z ,,ustawkami”. ,,Nie ulega watpliwosci,
iz na ,,ustawkach” pojawiaja si¢ osoby bedace cztonkami zorganizowanych
grup przestepczych. By¢ moze obecno$¢ wymienionych oséb nalezy wigzac
z informacjami, zgodnie z ktoérymi niektore ,,ustawki” stanowig przedmiot
nielegalnych zaktadéw bukmacherskich” (Chlebowicz 2009, s. 163). Wtedy,
tatwo moze dojs¢ do przekroczenia zasady alea.

Marta Wilk

Football fans behaviour and hazardous games as an agon and
alea in Roger Caillois’ concept of Play

The text I devoted to the analysis of: agon and alea con-
cepts and their deviation forms. I review both Johan Huizinga’s and
Wincenty Okon views on the subject, particularly the constructi-
ve role those “entertainments” play in life and education of young pe-
ople. Agon is — among other things — also competetivness, for example
in sports. It’s transgression shows itself as an agression and desire for power.

The analysis of football fans behaviour indicates the socially unaccep-
table forms of fan “support” and social causes of that phenomena.

Alea is a category in which “pure chance” and luck plays dominant
role”, That contains participation in hazardous games.

The text analyses the hazardous activities and it’s undesirable conse-
quences. The summary, however shows possible co-existence of playfulness
and hazard understood as agon and alea categories.
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Socjalizacyjny aspekt wspolczesnych

wakacyjnych zabaw studenckich

Tomasz Michalewski*

w niniejszym artykule przedstawiono cze$¢ wynikow badan dotyczacych
wakacyjnych zabaw studenckich oraz ich socjalizacyjnych przyczyn.

Socjalizacja to pojecie obecne w miedzydyscyplinarnym dyskursie od
konca wieku XIX*, wcigz wieloznaczne, ztozone, wiclowymiarowe, ogarnia-
jace zasobem swych desygnatow rozliczne cechy $wiata, kultury rzeczywi-
stosci stricte spotecznej 1 §wiata psychiki funkcjonujacych w nim jednostek
(Modrzewski 2004 1 2007, s. 7).

Literatura po§wigcona problemowi socjalizacji jest niezwykle bogata.
Zajmowali si¢ nim zarowno socjologowie jak tez psychologowie i pedago-
dzy. Najogolniej mozna powiedzie¢, ze socjalizacja jest wptywem spolecz-
nym na jednostke, ale takim, ktory prowadzi do uzyskania przez nig kompe-
tencji do pelnego uczestnictwa w zyciu spotecznym. Wplyw ten obejmuje
ogo6! oddziatywan indywidualnych, zbiorowych, dokonywanych w relacjach
bezposrednich albo za posrednictwem wytworow ich pracy, dokonywanych
w instytucjach spotecznych, w grupach formalnych i nieformalnych.
Wszystkie te bezposrednie albo posrednie wpltywy maja przede wszystkim
modyfikowa¢ zachowanie spoteczne jednostki. Poprzez owe zachowania
i ich wytwory spoteczenstwo ocenia wtasnie poziom rozwoju jej kompetencji
spotecznych (Gorniewicz 2007, s. 7).

Socjalizacja opiera si¢ na spotecznych wptywach obowigzujacych
* Uniwersytet Opolski

* Pojecie socjalizacji wystapilo na gruncie nauk spotecznych dzigki takim uczonym
jak m.in.: F. H. Giddings, G. Kimmlow, K. Marks.
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w okreslonej grupie. Grupa ukazuje przyjete wzorce, wartosci i uczy jednostke
okreslonych rol spotecznych.

Socjalizacja jest takim wplywem spolecznym, ktory powo-
duje modyfikacje zachowan ludzkich. Ta modyfikacja nie dokonuje
si¢ w sposob dowolny. Na strazy wszelkich oddzialywan zewngtrznych
stoi pewna koncepcja cztowieka. W kazdej grupie spotecznej funkcjonu-
je bowiem kulturowy wzér osobowosci, czyli wyobrazenie ludzi o tym,
jak powinny zachowywac si¢ poszczegélne jednostki w okreslonych sytu-
acjach spotecznych. Ten wzor przekazywany jest z pokolenia na pokolenie
w postaci nakazéw i1 zakazoéw spolecznych odzwierciedlajacych si¢ w sank-
cjach i rolach spotecznych. Spoteczenstwo okresla granice dopuszczalnych
zachowan w danych sytuacjach i stosuje sankcje dla tych, ktorzy owe granice
przekrocza (Ibidem).

Socjalizacja jest procesem zlozonym, trwajacym przez cate zycie
od urodzenia do okresu staro$ci. Dzieki temu procesowi cztowiek staje si¢ nie
tylko istota biologiczna, ale tez spoleczna, uwiklang w rézne role, funkcje
i kulturowe uwarunkowania.

Socjalizacja nie zawsze przebiega tak samo: dlatego odrdznia si¢ so-
cjalizacje pierwotng i socjalizacje wtérng. Kazda z nich dokonuje si¢ inaczej
i wprowadza w inne obszary zycia zbiorowego (Szacka 2003, s. 152).

Socjalizacje pierwotna przechodzi si¢ w dziecinstwie. W jej ra-
mach dziecko uczy si¢ fundamentalnych postaw i wzoréw zachowan, a tak-
ze postugiwania jezykiem, gestem. Dowiaduje si¢ jakie sa wzgledem nie-
go oczekiwania, wymagania i jak nalezy si¢ zachowywac¢ w okreslonych
sytuacjach.  Socjalizacja pierwotna stanowi najwazniejszy  aspekt
uspoteczniajacy cztowieka. PomysSlnie przebiegajaca, w atmosferze
przesigkniete] pozytywnymi uczuciami i wigzig rodzic — dziecko sta-
je si¢ dobrym podlozem do kolejnego etapu, jaki stawia przed mlodym
cztowiekiem socjalizacja wtorna.

Socjalizacja wtorna wprowadza cztowieka w poszczegdlne segmenty
zycia spotecznego. W jej toku nabywa on wiedz¢ niezbedna do poprawnego
odgrywania rol wystepujacych w ich obrebie. W socjalizacji wtornej dowia-
duje sig, jak by¢ uczniem, kolega, stolarzem, fryzjerka, przewodniczacym stu-

denckiego kota naukowego, pitkarzem reprezentacji narodowej, a takze me-
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zem, ciocig, dziadkiem, przyjacielem (Ibidem, s. 153).

W odroznieniu od socjalizacji pierwotnej, w socjalizacji wtornej czto-
wiek ma do czynienia z roznorodnymi propozycjami, wsrod ktérych moze
dokonywa¢ wyboru. Socjalizacja wtorna jest procesem bardzo zlozonym,
na ktory zapewne wplywaja uwarunkowania socjalizacji pierwotnej, jednak
tresci socjalizacji wtdrnej moga okazac si¢ wrecz sprzeczne w stosunku do so-
cjalizacji pierwotnej. Dodatkowym sposobem pozyskania sobie przychylnosci
danej grupy moze by¢ nasladowanie mechanizméw socjalizacji pierwotnej,
ktére uruchamiaja emocjonalny czynnik.

Interesujagcym zagadnieniem moze okazaé si¢ ,,przypadek studen-
cki”, rzadzacy si¢ swoimi odmiennymi prawami. Literatura podnoszaca
zagadnienia mlodziezy, mtodos$ci, postrzega go czgsto w kategoriach grupy
spotecznej, wytwarzajacej ,,wspolnote swiadomosci”, wspdlne normy i wzory
zachowan — cze¢sto odmienne od przyjetych w spoteczenstwie rdl, pozostajace
efektem wspolnych dziatan i uzgodnien (Griese 1996, s. 132).

Mtodziez akademicka traktowana jako kategoria spoteczna jest grupa,
ktora (przynajmniej teoretycznie) dysponuje najwicksza iloscig czasu wolne-
g0, a przy tym cieszy si¢ swoboda i niezaleznoscia.

Zbiorowosci studenckie — jak pisze J. Modrzewski — to osoby stu-
diujace, ktore taczac sie i dopetniajac w swych poszczegdlnych kategoriach,
rozpatrywanych w aspekcie zarowno indywidualnym jak i spotecznym, przy-
bieraja posta¢ 1 wlasciwosci zasadniczych elementow strukturalnych $wiata
spotecznego, jakimi sg grupy spoteczne i ich konfiguracje (Modrzewski 1989,
s. 17).

Etap edukacji na poziomie wyzszym odkrywa przed mtodym cztowie-
kiem nowe ptaszczyzny, ktore pozwalaja poszerza¢ horyzonty. Czas ten mozna
okresli¢ jedyna w swoim rodzaju przygoda, dzigki ktorej cztowiek w grupie
podobnych sobie osobowosci dowiaduje si¢ o sobie i otaczajagcym $wiecie no-
wych i istotnych rzeczy.

W tym miejscu nasuwa si¢ pytanie o specyfike mlodziezy studenckiej
jako grupy zawodowej. Sg to ludzie, ktorzy uczg sie, a nie pracuja zawodowo
(nie biorge pod uwagg dorabiania na utrzymanie czy osob studiujgcych niesta-
cjonarnie). Najistotniejszym wyznacznikiem tej grupy jest status spoteczny:
jest ona kategorig spoteczng uczestniczagca w edukacji na poziomie szkoty
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wyzszej (Hajduk 2003, s. 89, 90).

Indywidualny klimat uczelni, kontakt z gronem pedagogicz-
nym, atmosfera kreatywnego i samodzielnego uczenia si¢, petna swoboda
w poszukiwaniu i zdobywaniu wiedzy, obcowanie z rowiesnikami o podobnym
nastawieniu i stylu zycia wptywa na jednostk¢ w sposob znaczacy, stwarzajac
jej jedyny w swoim rodzaju ,,klimat intelektualny”, jakiego nie sposdb odczué
w innych instytucjach spotecznych uczestniczacych w socjalizacji wtorne;.

Ta specyficzna sytuacja edukacyjna przyczynila si¢ do powstania
okreslenia ,,socjalizacji akademickiej”. Socjalizacja akademicka przejawia
si¢ wigc m.in. w opanowywaniu przez osoby studiujgce charakterystycznego
(w pewnym sensie ekskluzywnego) stylu zycia, mody, sposobu
porozumiewania si¢, warto$ci i norm oraz wynikajacych z nich sposobow
dzialania, wymuszonego funkcjonowaniem w odrebnym $rodowisku ro-
wieSniczym o rozleglych i bogatych tradycjach, pozostajacym nosicie-
lem specyficznej subkultury, wspottworcy nowych elementow kultury nie-
rzadko uwazanych za awangardowe. Student wchodzi w state stycznosci
z cztonkami samorzadu, rozmaitymi grupami religijnymi, klubami sportowymi,
organizacjami studenckimi, grupami tworczymi, zespotami nauczycieli akade-
mickich itp. coumozliwia mu sukcesywng identyfikacje z uktadem spotecznym,
ktory moze stac si¢ elementemiktory moze wspottworzy¢. Naszczegdlnguwage
w tym $rodowisku zashuguje spoteczno$¢ domoéw studenckich jako mikrosrodo-
wiska w pewnym sensie hermetycznego, w ktorym kreowane sg wzory aktywno-
$ciw czasie wolnym, ustalane sg standardy zachowan pozadanych w kontaktach
z rowiesnikami lecz takze z nauczycielami akademickimi (Zychowicz 2014,
s. 56-57).

Jak juz wezesniej wspomniatem mtodziez akademicka dysponuje taka
iloscig czasu wolnego, jakiej w przysztym zyciu dorostym prawdopodobnie
nie bedzie w stanie osiggna¢. Nalezato by zatem wyjasni¢ czym jest pojecie
czasu wolnego. J. Dumazedier — klasyk w tej dziedzinie badan, sformutowat
definicje czasu wolnego, ktora stanowi powszechne rozumienie tej sfery zy-
cia. Wedle jego deklaracji terminologicznej czas wolny obejmuje czynnosci
wolne od obowigzkoéw zawodowych, rodzinnych, spotecznych i politycznych,
czynnosci zorientowane i nakierowane na osobisty rozwoj, samorealizacje
(Dumazedier 1974, s. 93). Ponadto czasem wolnym wedtug Dumazedier’a jest
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tylko ten czas, ktory spetnia tacznie nastgpujace warunki: ,,dobrowolnos¢ wy-
boru dziatan; brak korzysci utylitarnych; hedonizm; osobisty charakter zaje¢”
(Ibidem, s. 163).

Sposob spedzania czasu wolnego opisuje i charakteryzuje poziom roz-
woju danego spoleczenstwa. Prawidlowym wyznacznikiem tego poziomu jest
struktura wykorzystania czasu wolnego oraz jego budzet. Czas wolny powinien
zapewni¢ warunki do najpehiejszego realizowania mozliwosci cztowieka.
Z. Dabrowski wyr6znia nastepujace funkcje czasu wolnego: wypoczynek, roz-
rywke, rozwoj zainteresowan i uzdolnien, poszukiwanie wlasnego miejsca w
spoteczenstwie jako aktywizowanie spoteczne (Dgbrowski 1966, s. 16).

Ilo$¢ posiadanego czasu wolnego $wiadczy o zamoznos$ci jednostek,
grup, spoteczenstw, jest on miara sukcesu (cho¢ stan ten jeszcze kilka lat temu
byt doktadnie odwrotny, gdyz o wysokiej pozycji spotecznej §wiadczyt brak
czasu wolnego i po§wigcenie si¢ pracy zawodowej. Nie nalezy si¢ raczej spo-
dziewac, iz wraz z kolejnymi zmianami w ptaszczyznie ekonomicznej nasta-
wienie do czasu wolnego rowniez nie ulegnie zmianie). Brak czasu wolnego
wyklucza z kregu spolecznego, jest przejawem biedy, stagnacji, zniewolenia.
Istotnym fenomenem kultury czasu wolnego stala si¢ podatnos¢ na przeobra-
zenia i zmiany jako konsekwencja oddzialywan globalnych.

Mtodziez studencka cechuje kreatywnos¢ w sposobie spedzania cza-
su wolnego. Zdarza si¢ czgsto, ze pomystowos¢ ta zaskakuje sama osobe
przynalezaca do wybranej grupy. Aby pozyska¢ akceptacje grupy trzeba si¢
na nig otworzyc¢, takze na zaskakujace i niekiedy sprzeczne z samym sobg typy
zachowan wystepujacych w danym kregu.

L. Stanek dodaje, ze ,,w hierarchii spraw waznych w zyciu kazde-
go, rowniez mlodego cztowieka czas wolny stanowi jedna z istotnych war-
tosci, wpltywa on bowiem na osobowos¢ i jakos¢ zycia. Przymiotnik ‘wolny’
powoduje, ze dzigki mozliwosci dokonywania niewymuszonych wyborow
mozna go wypeti¢ sytuacjami lub stanami spelnianymi dla nich samych,
a zatem moga one by¢ wyrazem pragnien i dazen, potrzeb i umieje¢tnosci kaz-
dego cztowieka” (Stanek 2011, s. 174).

Poczucie wolnosci i swobody w podejmowaniu decyzji dotyczacych
sposobu spedzania czasu wolnego zwigksza tolerancj¢ na przyjmowanie r6z-
nych rozwigzan. Ma to znaczacy wplyw na ksztattowanie si¢ nawykow i ogo6l-
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nie charakteru mtodego cztowieka, ktore w dorostym zyciu zapewne odcisnie
pigtno. Z owych rozwazan mozna wyciagnac¢ konkluzje, iz to w jaki sposob
jednostka spedza czas wolny, determinuje jej osobowos$¢.

Dla przypomnienia: czas wolny to czas poza pracg oraz nauka, po-
swigcony dla przyjemnosci lub wszechstronnego samodoskonalenia sig¢
jednostki. Czas ten przynosi petniejsze efekty, gdy ,realizowany” jest
w atmosferze przedtuzajacej si¢ swobody, relaksu i odpoczynku np. podczas
wakacji. Wowczas studenci majg szans¢ przezy¢ dziecinstwo w nowym, bar-
dziej dorostym wymiarze, co daje nietuzinkowe poczucie euforii. I chyba
wlasnie to poczucie jest spelnieniem oczekiwan wynikajacych z wakacyjnych
swawoli.

Na tle naszych rozwazan wytania si¢ jeszcze jeden wazny ele-
ment wakacyjnego czasu wolnego studentow. Jest on tym elementem,
ktory przetamuje lody, taczy to, co nieznane, nadaje kolorytu temu, co budzi
lek, rozwiewa watpliwosci i dodaje pewnosci, a elementem tym jest zabawa.
Zabawa — stowo, ktore kazdy zna od kotyski, ktora wigze si¢ nierozerwalnie
z czasem wolnym. Im wigcej czasu wolnego, tym wigcej zabawy, aktywnosci
w kazdym wieku. Zabawa §wiadczy o dobrostanie. Tu wazny jest proces a nie
sam rezultat. Zabawa to sposob tworzenia $wiata wyimaginowanego,
biegnacego roéwnolegle ze $wiatem rzeczywistym, laczacym te dwie
rzeczywistosci, czego gltdéwnym celem jest doznanie przyjemnoSci.
T. Kotarbinski definiuje zabaw¢ w sposob nastepujacy: ,,to zawsze co$ bla-
hego, jakie$ zachowania si¢ beztroskie dla przelotnej i powierzchownej
przyjemnos$ci wiasnej lub wilasnej i kompanow” (Kotarbinski 1969, s. 91-93).

Zabawa ta jednak osadzona jest w kontek$cie mocno spotecznym,
musi mie¢ przyzwolenie i poparcie danej grupy. Wskaza¢ tu nalezy jej zna-
czacy socjalizacyjny charakter — wszak studencka zabawa w pojedynke jest
marginalng rzadkoscia i nie stanowi obiektu naszego zainteresowania.

Badania w oparciu, o ktore powstal niniejszy szkic przeprowadzo-
no wsérod studentow Uniwersytetu Opolskiego, wsrod ktorych pozyskano
200 wypowiedzi pisemnych dotyczacych sposobow spedzania czasu wolne-
go podczas wakacji. Na drodze selekcji wytypowano 50 reprezentacyjnych
wypowiedzi, ktorych najciekawsze fragmenty zostaly tu wykorzystane.

Pomimo iz studentom nie zostat narzucony charakter opisu wakacyjnych za-
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baw grupowych lub w pojedynke, nie uzyskano ani jednej relacji $wiadczacej
o samotnej zabawie. Nasuwa si¢ wigc wyrazny wniosek, iz grupa studencka
jest mocno ze sobg powigzana i tworzy swoj wlasny, niepowtarzalny wydzwick
spoteczny.

Duzym powodzeniem cieszg si¢ imprezy organizowane w gronie zna-
jomych sobie 0s6b na wolnym powietrzu. Ciepty, letni wieczor sprzyja spotka-
niom organizowanym na tonie natury. Z pewnos$cig atmosfera takiego spotka-
nia zostaje w pamig¢ci na dtugo. Interesujacg forma spedzania wolnego czasu
jest urzadzanie ogniska na le$nych polanach. Jako przyktad mozna przytoczy¢
nastgpujacg relacje studentki:

Spotkanie zaczynato si¢ o godzinie 21.00 w lasku w miejscu, kto-
re zostato przeznaczone na ogniska. Bylo tam wytyczone specjalne miejsce
na rozpalenie ogniska i rozstawione taweczki. Oczywiscie kolezanki, ktore
wpadty na ten pomyst, byly w lesniczowce z prosbg o mozliwos¢ zorganizowa-
nia tego ogniska i dostaty pozwolenie, pod warunkiem ze miejsce to pozostanie
zachowane w czystosci. Chlopacy z klasy — a bylo ich tylko dziewieciu, z czego
na ognisko przyszio tylko szesciu — spotkali si¢ wczesniej, aby rozpali¢ ognisko
na czas. Mnie i moje kolezanki zawiozt na miejsce moj brat. Rozpakowatysmy
wszystko, co przyniostysSmy i nabitysmy kietbaski na kije. Byta nawet muzyka
puszczona z samochodu, ktorym przyjechat kolega. Atmosfera byta napraw-
de wspaniata. Dawno sie¢ nie widzielismy, bo ostatni raz na rozdaniu matur
(przynajmniej z wigkszoscig), wiec tematow do rozmow nie brakowato. Kazdy
dopytywat sig, co stychad, kto co robi, kto z kim jest. Pozniej wspominalismy
stare, dobre, licealne czasy: rozne historie, ktore si¢ zdarzyly podczas na-
szych wspolnych trzech lat — nawet Smialismy si¢ z tych sytuacji, ktore wtedy
nie wydawaly si¢ nam Smieszne. Wspominalismy, kto sie w kim podkochiwal,
kto od kogo Sciggal, jakie kto mial przezwisko, kto strzelil jakq gafe itd.
Oczywiscie nie moglo zabrakng¢ roznych dziwnych historii o duchach, kiedy
wybita potnoc — dodatkowo bylismy w lesie, Swiatto rzucato tylko plongce og-
nisko — to wszystko budzito we mnie jeszcze wigkszy lek. Po paru opowiedzia-
nych historiach zaczeto si¢ robi¢ naprawde strasznie (przynajmniej z mojego
punktu widzenia). Pozniej ktos kogos wystraszyt, gdzies strzelita galqzka itp.,
wigc co niektore dziewczyny chcialy sie juz zbiera¢ do domu. Kazdy jeszcze sig

czyms poczestowal, dopilismy swoje napoje, pozbieralismy Smieci i po chwili
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sig rozeszlismy (K. B.).

Dodatkowym atrybutem ,le$nych”, wieczornych imprez moga
by¢ zabawy typu tropiacego. Budza one dreszczyk emocji i stanowig
niezapomniane wrazenia dla uczestnikow. Zabawa w tropienie jest atrakcyjna
i zawsze aktualna niezaleznie od wieku, plci czy pochodzenia. Oto przyktad
tego typu imprezy:

Chiopcy zaproponowali zabawe pt. ,, Dziewczyny rzqdzq” (ale tytul
przypadt do gustu jedynie Zenskiej czesci grupy). Po tych wygtupach nasungto
sig pytanie: co dalej? Wtedy to zaczelam sie bac, bo na twarzach chlopakow
pojawily sig tajemnicze usmiechy. Juz wtedy zaczynatam przeczuwaé, ze wpad-
li na jakis ,,szatanski pomyst”. Jeden z nich wyttumaczyt, ze mamy przebraé
sig w wygodne sportowe ubrania i od teraz za 45 min w odstepach 10 min
schodzi¢ na dot do jeziora (do jeziora szlo sie jakies 3 min przez las i ok. 4 min
przez lgke). A wiec ,,droga strachu’... No jakby inaczej! Zenska czesé poszta
sig szykowac, a meska przygotowac rzekomo mitg niespodzianke. Ania wyszia
po 10 min z domku, przebrana jako pierwsza i znalazta na schodach koper-
te, poczekala na resztg i wspolnie jg otworzylysmy. Naszym oczom ukazala
sig lista z kolejnoscig wychodzenia i zegarek. Jak si¢ okazato, bytam ostat-
nia. Nie wiedziatam czy si¢ Smia¢, czy ptakaé. No ale na kogos musiato pasé.
Siedziatysmy jak na szpilkach. I tak wybita wyczekiwana godzina. Pierwsza
poszta Amanda. Jak si¢ nietrudno domyslic, po pewnym czasie byto stychaé
rozne odgtosy, w tym jej krzyki... Co bylo ciekawe, za kazdym razem odgto-
sy sie zmienialy. Wymienie przykiady: pita mechaniczna, wycie wilkow, od-
glosy strzatow, odgtos niedzwiedzia itp. Kiedy wysztam, zrozumiatam, czemu
moje kolezanki tak krzyczaty... ich przebrania byly bardzo realistyczne; cza-
sami zastanawiatam sie czy wypitam cos po czym mam halucynacje albo czy
to glupi dowcip lub trzecia wersja, ktorej nie dopuszczatam nawet do glowy,
ze to sie dzieje naprawde (coS nieproszonego sie pojawilo). Ja spotkatam
na drodze: czlowieka we krwi, zamaskowanego morderce z nozem, jakgs hy-
bryde (ni to czlowiek, ni zwierze), obszarpanego mezczyzne, ktory chwycit
mnie za reke i nie chcial pusci¢, a na polanie zlapal mnie za noge koscio-
trup. Musze dodac, ze kiedy wyruszatysmy po kolei, zaczynalo sie sciemniad,
wiec jak ja juz bieglam oraz kolezanka przede mng, byta ciemna noc. Kiedy

zbieglam na dét, nikogo nie zastatam. Zadnych oznak Zycia. Statam jak
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ta sierota z kilka minut, rozglgdajqc si¢ dookota. Bylam zia, umorusana,
z dziurq w spodniach na kolanie, zaliczytam upadek, gdy uciekatam przed
mordercg, ktory pojawit sie nie wiadomo skqd i przytozyt mi zimny noz do
gardia, a takZe obdrapana przez krzaki, w ktore wpadtam przez , pana kos-
ciotrupa”. W koncu zobaczylam mate swiatetko na fgce, ale za chwile zacze-
tam rozpoznawad ludzkie ksztatty. Domyslitam sie, Ze to moi znajomi. Bytam
dalej zta i czekatam w miejscu zamiast ruszy¢ im na spotkanie. Kiedy zoba-
czylam juz, co oznacza to Swiatetko, ztos¢ mi mineta i mimo ze bytam umo-
rusana, obdrapana i z podziurawionymi spodniami, to rozplakalam sie ze
szczesScia, bo zrozumiatam, ile trudu wszyscy w to wlozyli, aby przygotowac te
niespodzianke oraz jak bardzo mnie kochajq. Marek niost pieknie ozdobiony
tort, a kiedy staneli przede mng, Natalka wbita swieczke z numerkiem ,,20”.
Mariusz zapalit duzq latarke, a ja pokroitam tort i kiedy juz kazdy dostal na
tacce swojq porcje, zaczelismy opowiadaé o swoich przezyciach. Kiedy na-
deszta moja kolej, powiedziatam, ze bardzo dobrze im wyszedt ten mezczyzna
w obszarpanym ubraniu, ktory chwycil mnie i nie chcial pusci¢. Wtedy to
pierwszy raz zobaczylam u chtopakow tak duze oczy. Adas powiedziat: ,,Ola...
ale zaden z nas sie tak nie przebierat”. Myslatam, ze sie wygtupiajq i upie-
ratam sig przy swoim, ale oni caly czas mi zaprzeczali, a Zeby mi udowodnic
swojg racje, pokazali worki z rekwizytami i ubraniami. Wtedy wszyscy odczuli
powage sytuacji. Czym predzej si¢ zebralismy i ruszyliSmy ku domkowi. Kazdy
szelest, ztamana gatgzka lub poruszanie w krzakach powodowal, ze wlosy
jezyly sie na gltowie. Kiedy juz doszlismy, zamknelismy sie najdokiadniej
jak mozna. Do konca wyjazdu wszyscy spalismy w pokoju dziennym
na podtodze (Scisnigci, ale czulismy sie bezpiecznie). Nikt nie chodzil nigdzie
sam. Przyrzeklismy sobie, ze wigcej takich maratonow nie bedzie (A.W.).

Czym wlasciwe sg wakacje w oczach studentow? Jest to cudowny czas
odpoczynku od pracy i nauki. Niewatpliwie kazdemu kojarza si¢ z zabawa,
rado$cig, wyjazdami w rozne strony kraju czy §wiata. Nawet spedzanie wick-
szosci czasu w domu z perspektywy wypoczynku okazuje si¢ sympatycznym
wspomnieniem. Mys$lac o wakacjach studenci czesto wracajg do dziecinstwa,
beztroskich chwil petnych stonca, radosci i biekitu nieba.

Jak wspominam zeszloroczne wakacje? Gdybym miata opisac

je jednym stowem, bez chwili namystu, stwierdzitabym, ze byly wspania-
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te. Rozpoczelam je 29 czerwca. Do konca Zycia nie zapomne tej daty, wilas-
nie bowiem w ten dzien obronilam prace licencjackq. Mimo zZe poranek
i potudnie byty niezwykle stresujgce, po potudniu i wieczorem nie brakowato
usmiechu, zabawy i grona przyjaciot.

Po obronie dzwonie do bliskich i rodziny, zeby ich uspokoié
i powiedzie¢, ze wszystko poszto dobrze. Jestem niesamowicie szczesliwa,
wracam do mieszkania, ktore wynajmuje, Zeby si¢ spakowal i jade do
Kluczborka — mojego rodzinnego miasta. Juz w drodze do domu mysle o tym,
co mnie czeka po powrocie. Wtasnie w ten, a nie inny dzien rozpoczynajq
sie dni mojego miasta.

Godzina 21.00 — umawiam si¢ ze znajomymi, ktorzy wreszcie tak jak
ja, majg wolne. Przyjaznimy sie od czasow gimnazjum, chodziliSmy razem
do jednej klasy, jednak nie spotykamy sie juz tak czesto jak dawniej, ponie-
waz kazdy z nas studiuje w innym miescie i nie zawsze wraca na weekend do
domu. Spotykamy sie, gratulujq mi zdania egzaminu, cieszymy sig, ze jestesmy
znow wszyscy razem. Nie zadreczamy sie niczym, cieszymy sie chwilg i tym, Ze
dopisuje pogoda, opowiadamy, co u nas stychaé i idziemy na diugo
wyczekiwany koncert Budki Suflera. Zespol przybywa o godzinie 22.00.
Wspolna zabawa jest jak zawsze przednia, na koncercie skaczemy, tanczymy
i Spiewamy, nie przejmujqc si¢ tym, ze nie znamy wszystkich stow piosenek.
W tym momencie wszelkie troski i zmartwienia odchodzq na bok, liczy sie dla
nas tylko tu i teraz, to Ze moglismy sie w koncu spotkac i dobrze sie¢ bawimy.

Po koncercie jesteSmy nieco zmeczeni, jednak nie staje nam
to na przeszkodzie, by udac sie na dyskoteke pod namiotem biesiadnym. Kazdy
z nas, odkgd pamigtam, lubil tanczyé. Wchodzimy w tlum tanczqcych ludzi
i blysk kolorowych swiatel. Mija chwila, zanim wczuwamy si¢ w rytm i juz
parkiet jest nasz. Jest za gltosno, Zeby rozmawiaé, wiec tylko serdecznie si¢ do
siebie usmiechamy. Tanczymy — albo kazdy z osobna, albo tqczqc sie w pary.
Zaczyna lecie¢ znana nam dobrze piosenka. Cieszymy sie jak dzieci, skaczemy
i Spiewamy. Tak mija godzina za godzing, noc petna zabawy i radosci.
Po wszystkim odprowadzamy si¢ nawzajem do domow, zegnamy i umawiamy
na kolejne spotkanie. Zasypiam zmeczona, ale szczesliwa i petna pozytywnych
emocji, marzgc o tym, zeby wakacje trwaty jak najdtuzej (M. M.).

Po cigzkim 1 stresujagcym roku nauki na studiach oraz wyczerpujacej
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sesji, studenci chetnie uczestniczg w rozmaitych wydarzeniach kulturalnych
organizowanych podczas wakacji. Jest to wymarzona okazja, aby w gronie
przyjaciol spedzi¢ wieczor a nawet noc przy muzyce i pewnie takze przy al-
koholu (cho¢ studenci przezornie o tym nie piszg). Jedna z takich imprez zo-
stata zorganizowana w sierpniowy wieczor w Toruniu na Festiwalu Swiatta
»Skyway”:

Program artystyczny tej edycji po raz kolejny dzialat na ludz-
kg wyobraznie w Swiecie, ktory staje si¢ coraz bardziej nieskonczony,
ale rownoczesnie coraz blizszy dzigki pomocy wspotczesnej nauki: astrono-
mii, astrofizyki czy astrobiologii. Rowniez gwiazdy stajq si¢ nam coraz bliz-
sze, a w zwiqzku z tym chcemy zrozumie¢ takze wlasne podstawowe ,, ele-
menty” — rzqdzgce nami sily i interakcje. Cho¢ koncepcja pieciu Zywiolow
Swiata nie odzwierciedla aktualnego stanu wiedzy na temat Wszechswiata,
to jednak nadal moze mie¢ wielki wkiad w otwartg dyskusje na temat naszej
roli w tym ,,zimnym miejscu’”, ktore nazywalismy Kosmosem. Pokazy te byly
przedstawione na roznego rodzaju budynkach waznych dla Torunia.

Na fasadzie Teatru im. Wilama Horzycy zaprezentowano iluminacje
pt. ., Akwarium” na temat zywiotu, jakim jest woda. Przedstawiono gigan-
tyczne akwarium, ktorve kladzie nacisk nie tyle na wzrokowe odbieranie iluzji
wody, ile na interakcje pomiedzy uczestnikami, z ktorych kazdy mogt wrzucié
do akwarium pomalowangq przez siebie rybe wltasnego awatara.

Kolejnym  przedstawionym zZywiolem bylo powietrze, ukazane
na Fosie Zamkowej na instalacji zatytutowanej ,,El Sol”. Sktadata si¢ ona
z podswietlonych namiotow utozonych w ksztatt klucza wiolinowego. W kaz-
dym znajdowat si¢ wirtualny muzyk, ktory wchodzit w interakcje z publicz-
nosciq... Troche w ramach przypomnienia, ze bez powietrza stuchanie muzyki
bytoby niemozliwe.

Na Fontannie Cosmopolis ukazano ogien w iluminacji pt. ,, Parallels”.
Jest to instalacja abstrakcyjna i bardzo intymna, stanowigca dyskretne zapro-
szenie do wypatrywania kolejnych festiwalowych prac.

Na Rynku Nowomiejskim przedstawiono , Hartmanns Grid”
—instalacje Swietlng skladajqcq si¢ z niewidzialnych Sscian, ktorych od-
dziatywanie na widza dopelnia dyskretna muzyka. Promienie koloro-

wego Swiatta wydobywajg si¢ z podloza, imitujgc elektromagnetyczne



Socjalizacyjny aspekt wspotczesnych... 157

promieniowanie ziemi, zwracajgc uwage na jego wphyw na nasze codzienne
zycie.

Najwigksze wrazenie zrobita jednak na mnie iluminacja przedstawio-
na na fasadzie Collegium Maximum, ktora przedstawiata wszystkie zZywioly.
,Helios”, bo taki byt tytut tej projekcji, byt ukazany w obrazie trojwymiaro-
wym. Byta to opowies¢, ktora ukazywata wizje Zywiotow zainspirowang historig
i charakterem Torunia (M. L.).

Studenckie wakacje to nie tylko imprezowe uciechy i szalenstwa.
Wieczorami przychodzi pora na organizowanie bardziej stacjonarnych form
spedzania czasu. Wieczor to dobry moment na wspdlne integrowanie si¢ przy
grach karcianych lub liczbowych. Czas spedzony w ten sposob mija bardzo
szybko i przyjemnie nawet z osobami, ktérych si¢ nie zna. Za przyktad moze
postuzy¢ nastepujgce wspomnienie:

Kiedy wieczorami bylismy juz fizycznie wyczerpani, przychodzit czas
rozrywki umystowej. Poczgtkowo gralismy w karty, np. w makao, w pokera
(ktorego bardziej obserwowatam niz bratam w nim udzial), w swinke, w kuku.
W koncu jeden z kolegow, wychodzqc do pobliskiego sklepu po napoje, wrocit
nie tylko z napojami, ale i z grq, ktorej wczesniej nie znatem — Rummikub. To
gra liczbowa, w ktorej gracze majq do dyspozycji ptytki (ksztaltem przypomi-
najqce kostki domino), na ktorych nadrukowane sq cyfry od 1 do 13. Plytki te
majq cyfry nadrukowane w czterech roznych kolorach, sq po dwa zestawy cyfr
od I do 13 w kolorach: czerwonym, zZottym, niebieskim i czarnym. Gra polega
na wyktadaniu na stot utworzonych przez gracza uktadow kostek. Moggq to by¢
albo serie, albo grupy. Seria sktada sie z co najmniej trzech kostek o kolejnych
numerach w jednym kolorze. Grupa to trzy lub cztery kostki z tym samym nu-
merem w roznych kolorach. Poczgtkowo nie rozumiatam zasad tej gry, jednak
po zagraniu jednej partii okazata sie ona banalnie prosta i bardzo przyjemna.
Kostki rozkladalismy na podtodze zeby zasad tej gry, jednak po zagraniu jednej
partii okazata si¢ ona banalnie prosta i bardzo przyjemna. Kostki rozktadali-
Smy na podtodze, zeby kazde z nas moglo je widzie¢. Gralismy okoto trzech go-
dzin, dopoki nie zasneliSmy ze zmeczenia. Zanim jednak zasnelismy, moglismy
sig przekonaé, ze nawet gra liczbowa nie musi by¢ nudna i moze dostarczyé
wiele radosci. Gra w Scrabble jest bardzo przyjemnym oraz interesujgcym po-

mystem na spedzanie wolnego czasu. Oprocz dobrej zabawy i rozrywki dostar-



158 Tomasz Michalewski

cza graczom pozytecznego wysitku intelektualnego. Gra ta wymaga bowiem
sprytu, kreatywnosci, a takze niewqtpliwie spostrzegawczosci. Obecnie, kie-
dy tylko mam wolng chwile, spotykam sie z trojkqg moich bliskich znajomych,
a spotkaniom tym towarzyszy granie w Scrabble. Jest to swego rodzaju nasza
mata tradycja, ktora zostata zapoczgtkowana wiasnie w tegoroczne wakacje
(K. P).

Studenci sg osobami niezwykle towarzyskimi. Ponadczasowy duch
zabawy nie opuszcza zakow, dlatego tez studia wspomina si¢ jako najlepszy
etap edukacyjny w zyciu czlowieka. Pomyslowo$¢ studenta nie zna granic,
a urodziny kolezanki mogg sta¢ si¢ przyczynkiem do przezycia
niezapomnianych wrazen. Jedng z ciekawszych zabaw sa imprezy przebie-
rane. Mozna wowczas uruchomi¢ wyobrazni¢ i stworzy¢ oryginalng zabawe
tematyczna.

Zostatam zaproszona na urodziny kolezanki, ktore mialy odby¢ sie
w mieszkaniu, ale w dosy¢ nietypowym stylu. Mielismy przenies¢ sie
na gorgce Hawaje. Mieszkanie bylo fadnie udekorowane kolorowymi,
charakterystycznymi  hawajskimi  kwiatami, papugq, napisem ,,aloza”,
balonami oraz innymi roznosciami. Jeden pokoj byl specjalnie przystoso-
wany do tanczenia. Znajomi poprzebierali si¢ w réoznobarwne ubrania, chu-
sty, sukienki, koszule w palmy. Do dyspozycji procz suto zastawionego sto-
tu, mielismy naturalnie hawajskie drinki z miniparasoleczkami. Idealnie
mozna bylo si¢ wezué¢ w hawajski klimat. Jedzenie bylo przepyszne, gltosno
dyskutowalismy, smialismy sie. Od czasu do czasu tanczylismy w drugim
pokoju, a kiedy si¢ zmeczylismy, znow siadalismy w pomieszczeniu obok
i odpoczywalismy, pijgc drinki i przytupujgc w takt muzyki. Pomyslelismy
takze o innych zabawach. Kolezanka wyciggneta gre ,, Prawo Dzungli”.
Jest to gra karciana, w ktorej trzeba pozby¢ sie wszystkich kart, zdobywac
totem i wykazaé sig spostrzegawczosciqg oraz szybkosciq. Naprawde przy
tej zabawie mozna spedzi¢ sporo czasu, nawet nie wiedzqc, kiedy on mi-
ngt. Mozna sie w nig wciggngc¢ bardzo emocjonalnie. Ale i inne gry czeka-
ty przygotowane. Jedng z nich byl znany wigkszosci miodziezy ,, Twister”,
czyli mata z kolorowymi kotami. Jedna kierujgca osoba losuje zadanie,
na okreslony kolor trzeba postawic noge albo potozyc¢ reke. Przy tej grze jest
wyjgtkowo sporo smiechu (1. B.).
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Urodziny odbywajace si¢ podczas wakacji — w relacjach studentow
bardzo czg¢sto stanowig pretekst do stworzenia wyjatkowej i niepowtarzalne;j
atmosfery, pozwalajac popusci¢ wodze fantazji po catorocznych zmaganiach
na uczelni. Oto jeden z ciekawszych przyktadow na potrzeby tej pracy:

Podczas wakacji obchodze urodziny. Nie zaplanowatam Zadnej impre-
zy, Jednak znajomi postanowili wreczy¢ mi prezent, ktory wzbudzil u mnie mie-
szane uczucia. Byt to bilet na skok na bungee. Moi znajomi juz wczesniej skakali
i opowiadali o uczuciach, jakie towarzyszyly im podczas skoku. Stwierdzitam
wtedy, zZe ja tez bym skoczyta bez zadnego wahania. Jednak gdy zdarzata si¢
okazja do skoku, zawsze szukatam wymowki. Znajomi uznali, ze urodziny
to bedzie idealna okazja do spetnienia mojego ,,marzenia”. Na poczqtku mia-
tam opory, ale po wielu namowach moich przyjaciot zgodzitam si¢ pojechac
i udowodni¢, ze skocze. Udato mi si¢ namowi¢ mojg przyjaciotke Pauling,
by skoczyta razem ze mng. Wybratysmy termin i ruszylysmy w droge. Bylam
bardzo podekscytowana, catlq noc nie spatam. Gdy dojechatysmy na miejsce,
musiatySmy przeczyta¢ regulamin i podpisac¢ oSwiadczenie, ze nasza ogolna
kondycja psychofizyczna pozwala na wykonanie skoku. Wtedy zaczetam mieé
watpliwosci czy to dobra decyzja, a przez ciato przebiegl mi dreszcz i pojawito
si¢ uczucie napiecia. Zaczetam sie zastanawiac, po co mi ten skok i dlaczego
sie na to zgodzitam. Na pierwszy ogien poszta moja przyjaciotka. Czekatam na
nig na dole, majqgc coraz wigksze wagtpliwosci. Z kazdg minutgq poziom adre-
naliny wzrastal. W pewnym momencie zobaczylam, ze Paulina skacze. Wtedy
Jjuz wiedziatam, Ze nie moge sie wycofac. Nigdy nie bytam tak zestresowana.
Gdy Paulina wylgdowata na poduszce zaczetam jej zazdrosci¢. Nadszedt czas
na mnie. Instruktorzy przypieli moje nogi do liny, zalozyli uprzqz. Wtedy
pierwszy raz poczutam, ze to zdarza si¢ naprawde. Podesztam do platformy,
drzwi sie zamknely i dzwig ruszyl w gore. Miatam wtedy wrazenie, ze czas
strasznie  mi si¢ diuzy. Wjezdzatam coraz wyzej i wyzej, a przez mysl
przechodzito mi tysigce mysli. Platforma sie zatrzymata. Serce bito mi jak
oszalate, czulam strach. Instruktor zapytal czy jestem gotowa. Nie bytam,
ale chciatam mie¢ to za sobq. Dostatam ostatnie wskazowki. Podeszlam do
krawedzi, nogi miatam jak z waty, z ciekawosci spojrzatam w dot. Nie wie-
rzytam, ze to robie. Uslyszalam, Ze instruktor odlicza. Poleciatam w przod.

Poczutam lekkos¢. Z samego skoku nie pamigtam zbyt wiele, nie pamigtam
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nawet czy krzyczalam. Dopiero gdy lina hamowala, poczutam szarpniecie
i huStanie. Myslatam wtedy tylko o jednym — ze udalo mi sie to zrobié, ze zyje.
Gdy opadlam na poduszke, poczutam ulge i euforie, jednak emocje opadty
dopiero po jakims czasie. Nigdy wczesniej nie doswiadczylam takiego uczucia
Jjak podczas skoku (K. L.).

W opisach studentéw poczesne miejsce zajmuja relacje z wypraw
i wyjazdoéw krajoznawczych oraz zagranicznych. Mtlodzi najczgsciej wy-
jezdzaja w gory, nad morze, jeziora. Nieliczna grupa korzysta z wycieczek
zagranicznych. Wyprawy maja charakter bardziej intensywny i preferowane
sg przez grupe mtodziezy lubigcej sport.

Razem z paczkq przyjaciot od czasu do czasu lubimy spedzac czas
w gérach. Dlatego tez tym razem wybralismy sie na Snieznik. Niektérzy z nas
Jjuz tam bywali, ale tak samo milo jest zwiedza¢ nowe tereny, jak i wracaé
do dawnych miejsc. Ma to swoj urok, zawsze mozna powspominac mile
chwile spedzone w wyjgtkowych miejscach i z wyjqtkowymi ludzmi. A oko-
lice Masywu Snieznika na pewno nalezq do niezwykle ciekawych. Zblizal
sig koniec studenckich wakacji, takze chcielismy jak najlepiej wykorzystac
czas. W pigtek wyruszylismy z Opola do Gluchotaz i w tamtejszej harcow-
ce spedzilismy noc. Musielismy si¢ wyspac¢, gdyz nastepnego dnia wczes-
nym rankiem jechalismy pociggiem w strong Czech. ChcieliSmy wejs¢ na
szezyt od strony czeskiej. Po podrozy peinej Smiechu i Spiewow z gitarg
w koncu dotarlismy do Starego Mesta pod Snieznikiem. Stamtqd rozpo-
czelismy naszqg wedrowke. Wraz z plecakami petnymi jedzenia i sercami
przepetnionymi radoSciqg przemierzalismy szlaki — na poczgtku po tagod-
nych wzniesieniach, potem coraz bardziej stromych. Z czasem zorientowali-
smy sie, ze w gorach juz rozpoczeta sie zima! Byt to przepiekny widok. Po
pewnym czasie dotarliSmy na szczyt, jednak gesta mgta uniemozliwita nam
zobaczenie czegokolwiek poza obiektami znajdujgcymi si¢ moze sto metrow
od nas. Bylismy troche zawiedzeni, ale wyruszajgc w gory, trzeba by¢ swia-
domym zachodzgcych czesto zmian pogody. Zaczynato si¢ Sciemniad, dlate-
go musielismy wybrac¢ skrot do chaty, w ktorej zamierzaliSmy spedzi¢ noc.
Chata pod Snieznikiem jest dawnym domkiem mysliwskim, teraz odwiedza-
nym jedynie przez nielicznych turystow. Nie ma tam zadnych wygod, sq je-

dynie podstawowe przedmioty codziennego uzytku — stot, potki, tawki, piec
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kaflowy, ewentualnie prowizoryczne tozka. Nie ma tam elektrycznosci ani bie-
zgcej wody. Sami musieliSmy nabrac¢ wody ze Zrédetka, przygotowaé drewno
i nagrzac¢ w piecu. Dla nas jednak bylo to idealne miejsce, potozone z dala
od cywilizacji. Kazdy ma swoj sposob na zabawe — my lubimy spedzaé wolny
czas w taki sposob. Po positku chwile odpoczelismy. ZamierzaliSmy bawic sig
przez wiekszos¢ wieczoru i nocy. Opowiadalismy sobie rozne ciekawe histo-
rie z Zycia, popijajgc gorgcq herbate i przegryzajgc przekgski. Ogien wesolo
trzaskat w piecu. Pozniej zaczelismy spiewac piosenki przy akompaniamencie
gitary. Atmosfera wieczoru byta niesamowita, bawilismy si¢ bardzo dobrze.
Postanowilismy tez, ze urzqdzimy sobie kalambury. Podzielilismy si¢ wiec na
dwa zespoly i gralismy do péznej nocy. Smiechom nie bylo kornca. Wreszcie
zmeczeni, ale szczesliwi z udanego dnia i zabaw — usnelismy (1. B.).

Kolejna relacja zwigzana jest z grupa harcerska i ukazuje, jak w tej
grupie spedza si¢ czas wakacji. Jest to zapewne czas cieckawie zaplanowa-
ny w gronie dobrze znanych sobie osob. T¢ grupe mtodziezy cechuje chec
do aktywnego spedzania czasu, taczy si¢ to z wycieczkami gorskimi i leSnymi
oraz z r6znymi formami uprawiania sportu.

Czesto wraz z przyjaciotmi-harcerzami wyruszam na rajdy piesze.
Tak byto i teraz, a celem byla Jura Krakowsko-Czegstochowska. Podczas
wedrowki po pieknych miejscach czesto dostajemy okreslone zadania
do wykonania.

Pierwszym z nich byta gra ruchowa ,,Mazo”.W dwoch grupach sta-
walismy na wyznaczonym polu przypominajgcym Slimaka. Naszym zada-
niem bylo dojs¢ do pola przeciwnika i zburzy¢ konstrukcje z patykow. Istniat
tu podzial rol: jedni musieli zdoby¢ baze, inni wyciggali przeciwnika za li-
nie. Kiedy przekroczylo sie linie, odpadato sie z gry. UczyliSmy sie zrecznosci,
szybkosci i sprytu. Ta gra byta dobrq zabawq na poczqtek dnia — zapowiadato
si¢ bardzo ciekawie.

Kolejng z zabaw, ku naszemu zaskoczeniu, byta gra w ,,Pajgka’.
Gra polega na tym, zZe pierwsza druzyna staje w kole i obejmujgc sie, pochyla
sig w dot i mocno zapiera nogami. Osoby z drugiej druzyny rozbiegajq si¢
i wskakujg ostroznie na ,,pajgka”, nastepnie tapiq sie czyichs nog, robigc fi-
kotka. Gdy kazde miejsce sie zapetni, wowczas druzyna pierwsza przez kilka

sekund lekko potrzgsa ,,pajgkiem”. Gdy nikt nie spadnie, wygrywa druzyna,
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ktora skakala. Zabawa ta jest bardzo lubiana przez grono moich znajomych.

Nadeszta w koncu kolej na gre w paintball. Dostalismy stare ubrania
moro, zeby nasze sie nie pobrudzily. Otrzymalismy tez specjalng bron do gry
w paintball — na kulki ze zmywalng farbq, a takze maski do ochrony glowy.
Po krotkiej instrukcji prowadzgcego zaczelismy gre. Polem gry byt pas zieleni
z krzakami i drzewami. Dwie druzyny znajdowaly sie po przeciwleglych kon-
cach. Naszym zadaniem bylo eliminowanie przeciwnika przez trafienie go ko-
lorowq farbq oraz zdobycie jaskrawej chorggiewki na polu przeciwnika. Gra
konczyta sie w momencie trafienia wszystkich osob z druzyny lub zdobycia
chorggiewki. Bawilismy sie niesamowicie! Zatowalismy, ze nie mozemy tam
zostac przez wiekszos¢ dnia. Ale czekaly nas jeszcze inne atrakcje.

Wyruszylismy w dalszqg wedrowke, po lesie i matych gorkach. Wszedzie
rozciggalt si¢ piekny krajobraz. Po diuzszym czasie dotarlismy do kolejnego
wyznaczonego na mapie punktu. Spotkalismy tam naszego znajomego, kto-
ry miat przygotowac nas do wspinaczki. Jura dzigki licznym skatom obfituje
w miejsca do wspinania. Dla wigkszosci z nas byto to pierwsze zetkniecie sie
ze wspinaniem na prawdziwej skatce. Zakladalismy specjalne szelki, kaski,
wigzalismy wezly na linach i wzajemnie si¢ asekurowalismy. Ze wzgledu na
zimny kamien ciezko bylo sie wspinac przy dretwiejqcych palcach, choé trasa
nie byla bardzo dtuga. Bylto to jedno z ciekawszych dla nas przezyé. Podczas
tego rajdu moglismy spedzi¢ czas w nietypowy sposob, Swietnie sie przy tym
bawigc (1. B.).

Czas studenckich wakacji jest nieprzewidywalny. Nawet gdy nie
planuje sie wyjazdoéw, zawsze mozna liczy¢ na przyjacidtke (przyjaciela)
i jej propozycje nie do odrzucenia. Czgsto spontaniczne i zaskakujgce wspol-
ne wyjazdy moga okazac si¢ obfite w nowe znajomosci i pelne niezwyklych
przygaod...

Moje wakacje nie zapowiadaly sie szczegolnie ciekawie. Perspektywe
wakacji w domu zmienita moja najlepsza przyjaciotka Dagmara. Pewnego
lipcowego popotudnia przyjechata do mnie jak co dzien, lecz tym razem
przywiozta ze sobg ciekawq propozycje. Oswiadczyla, zZe ,, gdzies jechal
musimy” i ze ona juz znalazta idealne miejsce. Poczgtkowo myslatysmy
o wyprawie autostopem nad morze. Ale plan Dagmary uwzgledniat Czechy,

a konkretnie — miejscowos¢ Kouty nad Desnou. Pomyst ten mial wie-
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le wspolnego z jej znajomymi, ktorzy mieli tam jazdy testowe rowerow.
Poczgtkowo miatam opory, ale przystatam na jej propozycje. Wyjazd zaplano-
watysmy na 3 sierpnia.

Weczesnym  rankiem, zapakowatysmy samochod i wyruszylysmy
w droge. Mialysmy do przejechania okoto 170 kilometrow, przez Opole,
Prudnik, Gluchotazy i Jesenik. Okoto godziny 14.00 dojechalismy do Kout,
miejscowosci potozonej 600 metrow nad poziomem morza i bardzo malowni-
czej.

Po przyjezdzie na miejsce ruszylysmy zobaczyé okolice, a poniewaz
jestem mitosniczkq gor, bardzo mi si¢ tam spodobato. Wieczorem umowily-
Smy sie ze znajomymi Dagmary. Spedzilismy wieczor, grajgc w karty i po-
znajgc si¢ wzajemnie. Poznym wieczorem udalismy si¢ na pieszq wycieczke
po okolicy. Na koniec zaproszono mnie i Dagmare na spotkanie przy grillu
przy trasie zjazdowej, ktore miato si¢ odby¢ nastgpnego wieczoru. Kolejny
dzien spedzitysSmy na dalszym poznawaniu okolicy. Pieszo przemierzylysmy
lasy porastajgce zbocza, a nawet potoki z lodowatq wodg.

Wieczorem udalysmy si¢ do ustalonego miejsca, gdzie juz w najlep-
sze trwata zabawa. Grill, jak si¢ okazalo organizowany byt w ramach jazd
testowych i formalnie mogli bra¢ w nim udzial tylko uczestnicy zjazdow. Nam
Jednak udato si¢ bez przeszkod wejsc¢ i nikt nie miat nam za zte, ze przysztysmy.
Wrecz przeciwnie — nawet nowopoznane osoby co jakis czas pytaly czy mogg
nam cos przynies¢ do jedzenia lub picia. Atmosfera byta bardzo przyjemna.
Gdy wszyscy stali si¢ ,,bardziej odwazni”, rozpoczely sie tance i konkurs, po-
legajqgcy na tym, kto najdiuzej utrzyma sie na mechanicznym byku. Niestety
nie wygralysmy, ale i tak swietnie si¢ bawitysmy. Zabawa trwata do poznych
godzin (K. G.).

Jak wiadomo, studenci sg osobami odwaznymi, ktére nie cofaja si¢
przed réznego rodzaju wyzwaniami. Maly zastrzyk adrenaliny pobudza
do dzialania i na dtugo zapada w pamie¢. Wspotczesnie atrakcji wakacyjnych
nie brakuje i kazdy znajdzie co$ dla siebie. Przyktadem tego typu zachowan
moze by¢ nastgpujaca relacja:

We wrzesniu, kiedy dzieci w wieku szkolnym rozpoczely juz nauke
w szkole, wraz ze swoim chiopakiem udatam si¢ na weekend do Ustronia,

gdzie w soboteg mielismy pojs¢ na wesele mojej kuzynki. Poniewaz przyjecha-
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lismy tam juz w czwartek i nie bardzo wiedzieliSmy, co zrobi¢ z wolnym cza-
sem, postanowiliSmy przejrze¢ internet w poszukiwaniu atrakcji, jakie moze
nam zaoferowac Ustron. Okazato sig, ze na gorze Rownica w Ustroniu, na jej
prawie samym szczycie, znajduje si¢ park linowy, w ktorym zawsze chciatam
sig znalez¢é. Przez caly dzien planowalismy sobie wycieczke do parku linowego
i nastgpnego dnia wstalismy juz o godzinie 7, zeby jak najwczesniej dotrzec
na szczyt. Wyszlismy z domu rano i przed potudniem dotarlismy do schroni-
ska. Trasa nie byta zbyt meczqca, jednak odpoczelismy okoto godziny i nastep-
nie udalismy sie na szczyt, nie mogqc si¢ doczekac atrakcji, jakie zastaniemy
w parku linowym. Zanim pozwolono nam ,,wejs¢ na wysokos¢” (tak fachowo
nazywat to instruktor), musielismy przejs¢ kilkunastominutowe szkolenie doty-
czqce zaktadania uprzezy asekuracyjnej, poruszania sie z nig oraz musielismy
wybrac sobie jednq z pieciu tras o roznym stopniu trudnosci i zawieszonych na
roznej wysokosci nad ziemiq. To byta moja pierwsza zabawa w parku linowym,
wiec nie bylam zbyt pewna siebie. Postanowitam zatem skorzystac¢ z Trasy
Indian, czyli trasy, ktora byla trzecia pod wzgledem trudnosci. Trasa ta ma 16
przeszkod, takich jak m.in. skok Tarzana (gdzie musiatam na wysokosci, ktora
wtedy wydawata mi si¢ porownywalna do wysokosci wiezowca, rozhustac sie na
linie trzymanej oburqcz nad glowq i skoczy¢ na zawieszong 5 metrow dalej siec)
czy podniebny surfing (ta przeszkoda polegata na takim balansowaniu ciatem,
aby stojgc na niby-desce surfingowej i trzymajgc si¢ jej mocno stopami,
przeciggac¢ si¢ na niej po dwoch rownoleglych linach, do ktorych deska
przymocowana byla na specjalnych kotowrotkach). Pozostale przeszko-
dy polegaly m.in. na przechodzeniu po sieci zawieszonej nad ziemiq, na
przechodzeniu po palach wbitych pionowo w ziemig itd. Tras¢ t¢ mozna byto
sobie wydtuzy¢ dodatkowo o 12 przeszkod, wystarczyto polqczyé jg z Trasq
Tarzana. Za namowq chiopaka wesztam rowniez na te drugq trase, gdzie
musiatam m.in.: przejs¢ na drugq stroneg po pajeczej sieci, skoczy¢ z jednej
platformy na drugq, miedzy ktorymi byla dwumetrowa przepasé, wspigé sie
na Scianke wspinaczkowq. Sposrod obu tras zdecydowanie bardziej podoba-
ta mi si¢ Trasa Indian, moze dlatego, ze czutam sie tam nieco stabilniej, nie
musiatam wykonywacé zbyt wielu czynnosci, ktorych si¢ batam. Dzien udat
nam si¢ znakomicie, nie liczqgc bolgcych migsni na koniec dnia, ktore dawaty

o sobie zna¢ juz podczas drogi powrotnej ze szczytu na dot (K. P).
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Wakacje nad morzem to m.in. nocne dancingi i dyskoteki, niezli-
czona ilo$¢ zjedzonych porcji lodow, gofrow i smazonych ziemniakow na
patyku, wyscigi kto pierwszy doptynie do mielizny, fowienie siatka matych
rybek, przeskakiwanie fal, uciekanie przed meduzami, obserwowanie nocg
spadajacych gwiazd nad brzegiem morza, uktadanie wspdlnych rymowa-
nek, spacery plaza do pobliskich miejscowosci, budowanie zamkéw z piasku
wiele innych rzeczy, ktore sprawiaja, ze zndOw mozna poczuc si¢ szczesliwym
jak dziecko. Oto jedna z relacji omawiajaca to zjawisko:

Razem ze znajomymi pojechalismy nad morze, aby odpoczgé
po wyczerpujgcej sesji. Tak sie zlozylo, zZe jedna z kolezanek miata
22 urodziny, wiec postanowiliSmy zrobi¢ jej mitg niespodzianke. Calg naszq
paczkg zdecydowalismy, zZe zorganizujemy jej urodziny na plazy o zachodzie
stonca, aby zapamigtala je do konca zycia jako jedne z najpickniejszych.
Wpadlismy na pomyst, Ze bedzie to impreza w stylu hawajskim. Zrobilismy
stroje z pieknych kwiatow, aby poczuc ten klimat. Nie obylo si¢ rowniez
bez przygotowania jedzenia. PrzyrzqdziliSmy pyszne przekgski, lody i oczy-
wiscie schtodzony szampan. Nasz kolega wpadt na swietny pomyst, aby na
plazy zrobi¢ wielkie serce, a na nim umiesci¢ mnostwo biatych lilii — to ulu-
bione kwiaty naszej solenizantki. Gdy nadszedt dzien jej urodzin, martwilismy
sie czy na pewno wszystko sie uda. O godzinie 22.00 cata nasza ekipa byta
juz gotowa do Swietowania. Kasia byta bardzo szczesliwa z niespodzianki,
jakq jej zrobilismy. Szybko przebralismy sie w stroje hawajskie i zacze-
ta sie impreza urodzinowa. Zaspiewalismy jej ,,Sto lat” i pokazalismy serce
z kwiatow. Nasza impreza rozkrecila sie, az nagle zobaczylismy, zZe ktos idzie
w naszq strone. Okazalo sie, ze ratownicy z pobliskiego baraku ustyszeli nasze
Spiewy i przyszli zobaczyé, co sie dzieje. Wyttumaczylismy im, o co chodzi,
po czym bez chwili wahania dolgczyli do naszej ekipy. Spiewom i taricom
nie bylo konca. Kolega zorganizowat takze lampiony, ktore zapalalismy
i puszczalismy w gore. Zabawa trwata do biatego rana. Kasia podzigkowata
nam za wszystko i stwierdzita, zZe byly to jej najlepsze urodziny w zZyciu, lepsze
nawet niz osiemnastka (D. L.).

Intensywne spedzanie czasu podczas wakacji jest dla znacznej grupy
studentéw rzecza bardzo wazna. Po dhugich tygodniach wyktadow, ¢wiczen,
nierzadko stresujacych sytuacji nastaje czas czynnego ,,wyladowania si¢”
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i spozytkowania swojej energii. Sport i zmeczenie fizyczne sg bardzo pozy-
tecznym sposobem na przywrocenie uwagi swojego organizmu.

Zamieszkalismy w pieknym drewnianym domku, w ktorym znajdowat
si¢ kominek. W chiodne wieczory siadalismy wspolnie przy kominku i spiewa-
lismy nasze ulubione polskie piesni. MieszkaliSmy tuz nad Jeziorem Biafym,
gdzie byto mozna Swietnie spedzic czas i wySmienicie si¢ bawié. Najwiekszymi
atrakcjami byly kajaki oraz wedkowanie, ktore jest naszq ulubiong rozryw-
kq rankiem. Kiedy stonce wschodzilo, mozna byto podziwia¢ piekno natury,
a Spiewajqce ptaki wprowadzaly nas w wysmienity nastroj/[...].

Pewnego dnia wybralismy si¢ na rejs statkiem. Prawie w kazdym
osrodku wypoczynkowym mozna wypozyczy¢ kajaki, todki, zaglowki, rowe-
ry wodne, motoréwki, deski windsurfingowe. My wybralismy oferte Zeglugi
Augustowskiej po jeziorach i Kanale Augustowskim — szlakiem papieza Jana
Pawta 1I. Szlak powstat po roku 1999, kiedy po trudach pielgrzymki wtasnie
na ziemi augustowskiej odpoczywal nasz papiez. W Studzienicznej stoi
pomnik, na ktorym Jan Pawet Il patrzy na odlegly horyzont, a na brzegu
Jeziora Bialego stoi pusty fotel, gdzie siedzial zamyslony, czekajqc na statek.

Ostatniego dnia rankiem ruszylismy na wycigg dla narciarzy wodnych.
Jest to jedna z licznych atrakcji Augustowa. Znajduje si¢ na jeziorze Necko,
zaledwie 500 metrow od centrum miasta. Ma diugos¢ 740 metrow, mozna roz-
pedzi¢ sie nawet do 58 km na godzine. To dobra propozycja dla odwaznych,
ja takiej zabawy nie zapomneg do konca Zycia. Po tak burzliwych atrakcjach
spakowalismy swoje rzeczy i ruszylismy w diugg podroz do domu (E. W.).

Niezwykle ekscytujace sg wyjazdy za granice, chociaz budzet studen-
ta rzadko pozwala na taka forme¢ spedzania czasu. Wsrod uzyskanych relacji
mozna znalez¢ takze te moéwigce o wspomnianych wyprawach w celach tury-
stycznych do Grecji, Anglii, Niemiec i innych krajow unijnych.

Poszlismy pewnego razu na impreze, byto naprawde ,,po grecku”!
Prawdziwa grecka muzyka i taniec wykonywany przez kelnerow, ktorzy tam
pracowali. Wszyscy hotelowi goscie zebrali si¢ w duze koto, a w srodku jeden
z kelnerow tanczyt pewnie grecki taniec. Wszyscy zebrani wraz z catq hote-
lowg obstugq ukleknelismy na jedno kolano i zaczelismy klaskac w rytm mu-
zyki. Po tym wystepie kolejny z kelnerow zaprezentowal swoje umiejetnosci

w ,,breakdance” — bylo przy tym wiele Smiechu. Pozniej kolejny wystep za-
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prezentowala jedna z kelnerek. Zaczela spiewac jakqs greckq piosenke, kto-
rej stow nie rozumielismy, ale i tak nam sie podobato, wigc wszyscy prosili
o wiecej. Pozniej zaczeliSmy tanczy¢ wraz z innymi gos¢émi hotelu i obstu-
gq. Chociaz wszyscy nie byli z Polski i dogadywalismy si¢ troche po angiel-
sku, czasami tez nie moglismy sig¢ porozumiec, to i tak wszyscy razem dobrze
sig bawilismy, a nasza rozmowa dodawata tylko komizmu calej tej sytuacyi.
Czas zaczgl biec tak szybko, ze nawet si¢ nie spostrzeglismy, kiedy zabawa
dobiegta konca. Co niektorzy rozeszli si¢ do pokoi. Po chwili ktos wpadt na
pomyst, zeby przenies¢ sie na hotelowy basen. Musielismy si¢ jednak zacho-
wywaé cicho, zeby nikt nie slyszal, bo przebywanie na basenie w nocnych
godzinach bylo zabronione. Tam usiedlismy sobie na lezakach obok stolika
i basenu. Bawilismy sie tak dobrze, ze nikt nie wiedzial, ktora godzina i przy-
puszczam, zZe bylo jakos po 3 nad ranem. Bylo tak przyjemnie cieplo, zZe na
chwilg roztozytam sie na lezaku, zamknetam oczy i nagle poczutam na sobie
kilka zimnych kropel wody. Nawet nie wiem, kiedy nowo poznani Polacy zna-
lezli sie w basenie. Mysmy si¢ jednak nie skusili na wejscie do wody. Oni sami
nie zabawili w niej diugo, bo byla ona naprawde zimna. SiedzieliSmy jesz-
cze chwile, dokonczylismy drinki i rozweseleni rozeszlismy sie. Gdy wesztam
do pokoju, bytam juz tak zmeczona, ze od razu potozytam sie do tozka i nawet
nie wiem, kiedy zasnetam (K. B.).

Studiowanie to dla wielu miodych przekraczanie progu dorostosci.
Jest to etap, w ktorym czesto opuszcza si¢ dom rodzinny, co wymaga szyb-
kiego usamodzielnienia si¢ i zaangazowania w czynnosci, z ktorymi wczes-
niej nie miato si¢ do czynienia. Jedng z takich czynnosci jest podejmowanie
pracy zarébwno w kraju, jak i za granicg, a wakacje sg dobrym momentem
do podejmowania tego typu dziatalnosci.

W tym roku wigkszos¢ moich wakacji ze wzgledow finansowych spe-
dzilam w pracy, wigc nie miatam wiele czasu na zabawe. Jednak moja pra-
ca zawiera w sobie elementy rozrywki. Pracowatam w klubie osiedlowym
., Cegietka” w Raciborzu, gdzie zajmowatam sie dziecmi. Jest to praca,
w ktorej nie mozna si¢ nudzi¢. Codziennie staramy si¢ zapewni¢ dzieciom
atrakcje, ktore odciggajq od codziennosci, od komputera, telewizji czy ra-
dia. Stgd proponujemy im roznorodne zajecia w klubie, takie jak gry plan-

szowe, czytanie bajek, malowanie na sztalugach, zajecia plastyczne oraz ta-
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neczne, gre w ping-ponga, konkursy, a takze karaoke. Oprocz zaje¢ w klubie
dla dzieci przygotowane sq rowniez wyjscia na ,,orlik”, salke sportowq, do
kina, a takze pikniki, jazda konna, basen i mnostwo wycieczek, ktore cieszq sie
wielkim powodzeniem. Dzigki tym wycieczkom zwiedzilismy wiele ciekawych
miejsc i robilismy mnostwo niezapomnianych rzeczy. W wielu miejscach nie
bytam nigdy wczesniej i pewnie gdyby nie praca w klubie, nie miatabym okazji
ich zobaczy¢. Jedng z takich wycieczek byl wyjazd na letni tor saneczkowy.
Jest to swietna zabawa nie tylko dla dzieci. Podczas zjazdu mozna byto poczué
dreszczyk emocji, mimo ze zabawa jest catkowicie bezpieczna. Oprocz tego
mozna bylo zobaczy¢ piekny, malowniczy gorski pejzaz. Jesli tylko bede miala
okazje, to na pewno wybiore si¢ tam ponownie.

Jedng z bardziej atrakcyjnych wycieczek na jakiej bylam, stanowit
wyjazd do Westernowego Parku Rozrywki w Zorach. Jest to miasteczko wy-
budowane na ksztalt Dzikiego Zachodu. W tym miasteczku po raz pierwszy
miatam okazje obejrzec film w wersji 6D. Jest to kino trojwymiarowe, gdzie
film odbieramy wszystkimi zmystami, nie tylko przez obraz i dzwigk, ale takze
przez ruch. Miatam wrazenie, jakbym brata udzial w filmie. Podczas seansu
mozna byto poczuc wiatr, a nawet krople deszczu. Na terenie parku znajduje
sig takze scianka wspinaczkowa. Dzieci nalegaly, abym sprobowata wejsé
na gore. Zgodzitam si¢, bo wczesniej nigdy nie miatam okazji si¢ wspi-
nac. Myslatam, ze to nie moze by¢ trudne, jednak w potowie scianki bytam
juz zmeczona. Mimo wszystko sztam do gory. Gdy zobaczylam, Ze jestem
przy koncu, poczutam euforie. Bytam zmeczona, ale czekal nas kolejny
punkt programu. Tym razem byfo to strzelanie z tuku. Dla dzieci byt to naj-
bardziej emocjonujgcy moment, bo rywalizowaly z wychowawcami. Wszyscy
Swietnie si¢ bawili. Niestety z powodu braku czasu nie moglismy skorzystaé
ze wszystkich atrakcji. Ale na pewno jeszcze tam powrocimy (K. L.).

Praca podczas wakacji moze okaza¢ si¢ cickawym doswiadczeniem
dla studentow. Majac w sobie niezliczone poktady kreatywnosci
i nieskrepowanej radosci, mozna ten czas dobrze spozytkowac¢ i moze si¢ on
sta¢ rowniez dobra zabawa. Oto relacja z pobytu nad morzem w charakterze
opiekunki kolonijnej (wychowawcy):

Pobyt w Dartowie w roli osoby sprawujgcej opieke nad dziecmi —

— uczestnikami kolonii dostarczyl mi wielu cudownych przezy¢ i pozwolit
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siegnq¢ pamieciq wstecz do czasow, gdy sama wypoczywatam wlasnie tak jak
moi podopieczni. Wielokrotnie uczestniczytam wraz z nimi w licznych po-
gadankach, zabawach i imprezach kolonijnych organizowanych na plazy
oraz w osrodku wypoczynkowym i na obiektach w jego poblizu. Wspolnie znaj-
dowalismy tez czas na nasze ,,stodkie lenistwo”, ktore polegalo zwykle na wy-
grzewaniu sie na gorgcym piasku plazy.

Z usmiechem na ustach wspominam odbywajqce sie czesto zawody na rzezbe
z piasku i teleturnieje, wsrod ktorych wymieni¢ musze ,, Kalambury” i inne
wzorowane na tych najbardziej znanych telewizyjnych takich jak: ,,Jeden
zdziesieciu”, ,, Miliard w rozumie”, ,,Jaka to melodia”, ,, Familiada”, ,,Szansa
na sukces”. Pozytywnym elementem wigkszosci z nich byto zadawanie pytan:
podchwytliwych, Smiesznych, m.in. z dziedziny zycia kolonijnego bgdz tych po-
waznych i zarazem dostosowanych do wieku dzieci. Pamietam, ze wszyscy ba-
wilismy sig¢ wtedy wspaniale. Innymi zabawami, ktore niejednokrotnie organi-
zowatam i w ktorych miatam przyjemnosc uczestniczyc jako wychowawca, byty
zabawy grupowe, takie jak np.: ,, Zapamigtywanie imion” czy ,, Pajeczynka”,
podczas ktorej pierwsza osoba siedzgca w kole, ktora trzyma poczqtek nitki kteb-
ka, podawata ktebek nastepnej dowolnie wybranej przez siebie osobie, mowigc
Jjakies mite zdanie na jej temat, a kolejny uczestnik powtarzat analogicznie czyn-
nosci wykonane przez pierwszq osobe. Mito wspominam takze imprezy organi-
zowane na terenie osrodka lub na obiektach w jego poblizu. Duzq popularnos-
cig wsrod dzieci i opiekunow cieszyly sie rozne warsztaty tematyczne, wieczory
z karaoke, wieczorne dyskoteki, ogniska z gitarq, ktore wprowadzaly w nastroj
przyjazni i braterstwa oraz rownie czesto organizowane igrzyska sportowe
i konkursy miodych talentow. Natomiast najwigkszq rados¢ wywolywaty wy-
czekiwane imprezy, takie jak m.in..: prezentacja grup wraz z na t¢ okazje wymy-
Slong wspolnie z ich wychowawcami piosenkq grupowq, ponadto ,, Wybor miss
i mistera”, czyli konkurs z zadaniami na najsympatyczniejszq pare kolonii
oraz ,,Chrzest kolonijny”, a wigc tzw. tor przeszkod dla ,, pierwszakow” po-
tqczony z ,, Neptunaliami”, ktorych gtowng atrakcje stanowili ucharakteryzo-
wani Neptun i Prozerpina wraz z orszakiem. Wielu uczestnikow z niecierpli-
woscig wyczekiwalo réwniez ,, Slubéw kolonijnych”, stanowigcych — podobnie
Jjak inne wymienione przeze mnie imprezy — nieodtqczny element kazdej kolonii.

Zabawa ta, zorganizowana z przebranym ksiedzem i druhnami, Smiesznymi,
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wymyslonymi przez dzieci przysiegami matzenskimi, polgczona z poczestun-
kiem czy dyskotekq, stanowila wspaniale przezycie. Przyjemng zabawq okazy-
waly sie rowniez wycieczki krajoznawcze, ktore wedtug mnie sq niewgtpliwie
Swietnym sposobem wypoczynku. W czasie takich wypraw mozna zaobserwo-
wacé zmiany zachodzgce w przyrodzie, dlatego tez wspolnie z podopiecznymi
z ciekawoscig obserwowalismy nature, rozmawialismy o niej, rozpoznawa-
lismy znane nam gatunki roslin, tqczqc w ten sposob przyjemne z pozytecz-
nym. Rownie czesto w ramach wolnego czasu udawalismy si¢ do miasta
w celu zwiedzania zabytkow i poznania jego historii, kultury, a takze opowiesci
z dawnych czasow. Organizujgc pogadanki i zajecia z grupq, staratam
sig, by przybieraly one forme zabawy, ale jednoczesnie poruszaly tema-
ty dotyczqce zycia uczestnikow kolonii, ich marzen i planow na przysztosc.
Wielokrotnie rozmawialismy na tematy problemowe, dotyczqce swiata i ludzi,
wymienialiSmy si¢ poglgdami i opiniami odnosnie do rozmaitych sytuacji,
spraw, zdarzen. Towarzyszyly temu liczne gry i zabawy integracyjne oraz ru-
chowe. Stuzylo to lepszemu wzajemnemu poznaniu si¢ oraz stworzeniu wa-
runkow sprzyjajgcych zawigzaniu sie wiezi pomiedzy dzie¢mi i przyjacielskich
relacji (M. K.).

Przy planowaniu wyjazdow za granicg czgsto bierze si¢ pod uwage dwa
aspekty: mozliwos¢ znalezienia pracy zarobkowej oraz udziatu w atrakcyjnej
zabawie. O pomyslnej realizacji takich zamierzen w duzym stopniu decyduje
dobra znajomos¢ jezyka.

Moje wakacje nie byly zbyt rozrywkowe, jednak mito wspominam
czas spedzony za granicq. Mysle, ze warto zdobywacé nowe doswiadczenia
i poznawaé nowych ludzi. Wakacje spedzitam w Holandii, wyjechawszy tam
dopracy, adoktadniej—w Noordwijkerhout, miasteczku potozonym nad Morzem
Potnocnym, okoto 30 km od Amsterdamu. 7 lipca 2012 roku wyjechatam do
pracy przy cebulkach tulipanow w firmie De Ridder, gdzie przepracowatam
cztery tygodnie, a nastgpne osiem tygodni pracowatam w Aalsmeer w firmie
Van Dijk Flora przy kwiatach cietych. Moje wakacje nie wigzaty sie jedynie
z pracq, lecz takze ze spedzaniem mito wolnego czasu. W Holandii podczas pra-
¢y poznatam wielu sympatycznych ludzi, z ktorymi czesto planowalismy rozne
ciekawe wyprawy, aby lepiej poznac ten piekny kraj. Najbardziej utkwit mi

w pamieci wyjazd do wesolego miasteczka (parku rekreacyjnego) Kermisland
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w mieScie Zaandam, niedaleko od Amsterdamu. Wesole miasteczko propo-
nowato wiele przeroznych atrakcji zarowno dla dzieci, jak i dla dorostych.
Znajdowaly si¢ tam rozne rodzaje karuzel, tunele strachu, beczki smiechu,
strzelnice, gabinety z krzywymi zwierciadtami, zeslizgi do wody, diabelskie
mityny, kolejki gorskie oraz wiele restauracji, kawiarni itp. Wszystkie atrakcje
w tym wesolym miasteczku sq dostosowane do zmiennej pogody, ktora — jak
wiadomo — panuje w Holandii (S. Z.).

Zabawowe formy spedzania czasu wolnego przez studentow pod-
czas wakacji sg zdeterminowane nowoczesnym stylem zycia osadzonym
w kontekscie konsumpcji. Nie sposdb wyobrazi¢ sobie funkcjonowania wspot-
czesnej mtodziezy bez takich atrakcji jak: galeria, dyskoteka, pub, restauracja,
komputer i wiele, wiele innych przyjemnosci, ktore identyfikuja spotecznosé¢
studencka z zabawa w konsumowanie czasu wolnego. Poczucie przyjemnosci
stato si¢ sprawg nadrzedng, do ktorej si¢ dazy. Jednak zabawa w konsumowa-
nie lub konsumowanie samej zabawy jest przyjemnoscia na chwilg i domaga
si¢ powielania tych zachowan, aby utrzymac ,,forme”.

Wynika zatem z tego, ze nawet czas wolny mozna skonsu-
mowa¢. Warto$cia nadrzedna staje si¢ w czasie wolnym konsumpcja
na pokaz, krotkotrwata i pozorna przyjemnosé, zaspakajanie zachcianek
i chwilowych kaprysow, a nie realnych potrzeb. A. Cudowska, obserwujgc
spoteczenstwo XXI wieku zauwaza, ze ,latwiej i bezpieczniej jest wpasowac
si¢ w przyciasny, ale dla wszystkich jednakowy i dostepny $wiat masowe;j kul-
tury niz poszukiwaé wlasnej odpowiedzi na jego sfragmentyzowanie, niepew-
no$¢, niejednoznacznos¢” (Cudowska 2004, s. 229).

Aby by¢ akceptowanym przez ogdét danej grupy musi si¢ pod-
da¢ pewnym modom i trendom wspodlczesnosci, ktore tej grupie nada-
ja swoista osobowos¢, osobowos¢ konsumenta, bez wzgledu na to czy jest
to $wiadome, czy nie. Wspotczesna mtodziez jest mlodziezg, ktéra wychowata
si¢ na konsumowaniu. Jest to dla niej wygodne i mite w doznaniach,
wiec nie budzi leku i nie kaze zastanawia¢ si¢ na tym czy to wilasciwe,
czy nie. W koncu to co przyjemne jest dobre, wigc jaki jest sens nad tym
si¢ zastanawiac?

Srodowisko studenckie mozna zaliczy¢ do waznej grupy uczestnicza-
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cej w wspottworzeniu kultury. Nalezato by zatem dotozy¢ wszelkich staran
edukacyjnych, aby grupa ta byta tworca kultury wysokiej, a nie tylko maso-
wej.

Kultura popularna stala si¢ dominujaca kulturg, skierowang
do szerokich mas niewybrednych odbiorcow. Kryterium, ktére musi spetniac
to zabawa, tatwos$¢, natychmiastowos$¢. Zniewolenie wzorcami wspotczesnej
kultury dotyka w szczegolny sposob dzieci i mtodziez. Cechy kultury masowej,
jej powierzchowno$¢ oraz kicz sprawiajg, ze uczestniczenie w kulturze
jest waznym przedmiotem pedagogicznej troski i refleksji nad czasem wolnym.
Kultura ma cztowiekowi stuzy¢, powinna przyczyniac si¢ do jego rozwoju, ma
ubogacac go, pomaga¢ mu dojrzewac, stawac sie lepszym cztowiekiem, a nie
tylko ,,bardziej nasyconym, zrelaksowanym czy powierzchownie zaspokojo-
nym” (Muszynski 2008, s. 8).

Konsumpcyjny styl zycia ma bardzo przychylny stosunek

w odniesieniu do zjawiska zabawy, stat si¢ wregcz ,,cieniem” ciggnacym sie
za zabawg, przylgnat do niej, a zatem dobra, atrakcyjna zabawa we wspotczes-
nym §wiecie, niestety bez konsumpcyjnego ,,cienia” si¢ nie obejdzie. Zabawa
jest impulsem i chwila. Wystarcza do jej zaspokojenia kiczowate akcesoria
konsumpcjonizmu. Kicz przylgnal do konsumpcjonizmu a konsumpcjonizm
do zabawy.
,Kicz jest synonimem szmiry, tandety, bezguscia. Reprezentuje pseudosztuke,
poniewaz nasladuje efekty sztuki, dazy do ,,picknych” efektow, postugujac sie
w tym celu znanymi i akceptowanymi przez odbiorce konwencjami artystycz-
nymi, emocjonalnymi kliszami. Nie wymaga wysitku ani znajomosci sztuki,
gdyz wycofuje si¢ w rejony sztuki ,,oswojonej” i utadzonej, mylac kategorie
etyczne z estetycznymi” °.

Przytoczona definicja kiczu nie jest w tym miejscu bezcelowa.
Zjawiskiem kiczu zajmuje si¢ wielu badaczy, antropologéw, kulturoznaw-
cOW 1 humanistow, w ktorych rozumowaniu kicz nie jest juz tylko pew-
nym ,zjawiskiem” nasladujagcym prawdziwa sztukg. Przyjat on swoistg
postawe wobec rzeczywistosci, afiszujac sie, niejako sam w sobie stal sie
sztuky, 1 tak jest powszechnie postrzegany. Kultura wysoka szczegélnie

w spoteczenstwie konsumpcyjnym zostaje, co trzeba z ubolewaniem stwier-

’ Aktualizacje encyklopedyczne. Suplement do Wielkiej llustrowanej Encyklopedii Po-
wszechnej Wydawnictwa Gutenberga, t. 4: Kultura — Sztuka, red. A. Grzegorczyk.
Poznan 1996, s. 148. Wydawnictwo KURPISZ.
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dzi¢, bywa zwykle przetworzona i uproszczona, by sta¢ si¢ tatwiejsza do zaak-
ceptowania, stajac w ten sposob blisko kiczu.

Czy zabawa jest zatem zrodtem kultury? Z kulturoznawczego punktu
widzenia nie jest jedynie ,,czystym wydatkowaniem energii”, nie konstytuuje
jej tez potrzeba przyjemnosci, odpoczynku i odpr¢zenia czy w szczegdlnosci
potrzeba rozwoju. Nie jest rowniez zdeterminowanym biologicznie sposobem
funkcjonowania organizmu ludzkiego i zwierzgcego. Zabawa to zjawisko kul-
turowe o zroznicowanych sensach komunikacyjno-obyczajowych. Nadmierne
W niej uczestnictwo moze prowadzi¢ do uksztattowania specyficznej osobo-
wosci ,,cztowieka zabawy” 1 ludycznej orientacji zyciowej rzutujacej na udziat
w catej kulturze (Grad 1997, s. 47).

Gtowna zasada stylu zycia wspotczesnej mtodziezy studenckiej naka-
zuje wybieraé, by nie tylko po prostu zy¢, ale demonstrowac styl tego zycia.
»Jestem tym, co jem” oznacza, ze to, jaki styl zycia wybieramy, kategoryzuje
nas z dang grupa, do ktdrej pretendujemy.

Wraz z pojawieniem si¢ cztowieka na ziemi, wraz z jego ewolucja
i probami odnalezienia sposobow na przetrwanie, wraz z jego walkg i cigz-
ka praca pojawilo si¢ takze zjawisko zabawy i wytwor kultury. Dobra $wiad-
czace o jego tworczej i szlachetnej naturze. Zjawiska te zawsze stanowily
bardzo istotny element w zyciu homo ludens, w koncu byly przekazywane,
pielegnowane i udoskonalane z pokolenia na pokolenie. Swiat nieuchronnie
si¢ przeistacza za sprawg rozwoju technologii, wptywow ekonomicznych
i politycznych panstw. Najlepsza rzecza, jaka mozemy zrobi¢, aby z godnos-
cig kontynuowac kulturowg spuscizne naszych przodkdw, jest dobra intencja,
czujno$¢ 1 §wiadomos¢ zagrozen, a takze eliminowanie ewentualnych nega-
tywnych wptywow konsumpcjonizmu na cztowieka.

Wspdlne relacje pomiedzy zabawa a kultura s3 w kregu zaintereso-
wan wielu znawcow tego zagadnienia. Tadeusz Paleczny stusznie zauwaza,
iz zabawa stanowi element sktadowy kazdej kultury. Wyroznikiem zabawy
sa dla niego: $miech, proznowanie, czas wolny, marnotrawstwo cza-
su, aktywno$¢ fizyczna i psychiczna oraz emocjonalne zaangazowanie.
Zabawa nierozerwalnie zwigzana jest z bezproduktywnoscia i konsumpcja,

jest tez jednym z wyznacznikow globalizmu (Paleczny 2011, s. 12). Zauwaza,
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ze: ,,zjawiska ludyzmu wkomponowane sg w natur¢ wspotczesnych, wielo-
kulturowych, pluraistycznych w sensie strukturalnym, egalitarnych, demokra-
tycznych, indywidualistycznych spoteczenstw ponowoczesnych. [...] Staje si¢
jednak w coraz wiekszym stopniu zjawiskiem masowym, miedzykulturowym,
globalnym” (Ibidem, s. 13). Nosnikiem ksztaltujacym nowa kulture — kulture
zabawy — sg media, przede wszystkim za$ telewizja i internet. W tym sensie
zabawa jawi si¢ jako jeden z elementow organizacji zycia spotecznego i nabie-
ra charakteru juz nie grupowego, ale masowego (Ibidem, s. 9-16).

To, ze wspotczesna epoka zostata zdefiniowana jako epoka masowe;j
zabawy, globalizacji i konsumpcji nie znaczy, ze stan ten bedzie si¢ utrzymywat
w nieskonczonos¢. Po dhugich latach $redniowiecznego ascetyzmu nastala
epoka odrodzenia. Czy zatem zatoczymy kolejne koto ludzkosci i staniemy si¢
nowymi ludZzmi $redniowiecza czy raczej zabrniemy w przestrzen zabawowa
i zabawimy si¢ na $mier¢ jak pisat N. Postman? To pytanie zostawiam otwarte

dla czytelnika.

Tomasz Michalewski

Socialization aspect of students modern summer fun

The article presents the results of research describing the holiday fun
of students with their socialization aspects. Forms of holiday fun in a free time
for students during the holidays are determined by modern style of life rooted
in the consumption. It is impossible to imagine functioning of todays youth
without attractions such as: shopping mall, disco, pubs, clubs, restaurant, com-
puters and many other pleasures, which identify student’s community with fun
of ,,consumption of free time”. Sense of pleasure has become paramount, has
become a purpose. However the fun of consumption or consuming the fun of
it is a pleasure for a while, and demands for the duplication of these behaviors
to keep the ,,form”.
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Animal ludens?
Zabawki zwierzat domowych
w spoleczenstwie konsumpcyjnym

Magdalena Szalbot*

z abawa zwierzat i ludzi od dawna jest przedmiotem obserwacji i docie-

kan. Na dlugo zanim badaczom zajmujacym si¢ problematyka ludyczng
udato si¢ — przynajmniej w pewnym zakresie — zdefiniowac pojgcie zabawy,
podejmowano rozwazania na temat podobienstw i réznic miedzy tg forma
aktywnosci cztowieka 1 jego ,,braci mniejszych”. O tym, ze zabawa zwierzat
i ludzi nie jest tym samym, wiemy od dawna i jest to oczywiste dla badaczy
kultury. Dlatego w tym miejscu nie bede szerzej omawiaé tego zagadnienia®.
Przypomne tylko stowa Johana Huizingi, ktory pisal, iz: ,,zwierzeta bawig
si¢ zupelnie tak samo jak ludzie” (Huizinga 1985, s. 11).

Nadajagc swoim rozwazaniom nieco przewrotny tytul bede sta-
rata si¢ omowi¢ kolejny, dostrzezony aspekt wzrostu tendencji ludycz-
nych w kulturze wspotczesnej. Z przegladu literatury przedmiotu — zardw-
no tej dotyczacej spoleczenstwa konsumpcyjnego, jak réwniez traktujacej
o szeroko rozumianych zjawiskach zwigzanych z post¢pujacym proce-
sem ,,uludyczniania” wspoélczesnej kultury wynika, Ze zaistnienie rowniez
na polskim rynku niezwykle szerokiego wyboru przedmiotow, ktére maja stu-

zy¢ do zabawy trzymanym w domu zwierzetom nie doczekato si¢ ani opisu,

* Instytut Etnologii i Antropologii Kulturowej, Uniwersytet Slaski w Katowicach

¢ O zabawach zwierzat i ludzi pisali m.in.: Karl Gross w Zabawach zwierzqt (1896);
Karl Gross w Zabawach ludzi (1899); Wincenty Okon (1995, s. 15-18); Jozef Pieter
(1972, s. 57-61); Justyna Truskolaska (2007, s. 47-53). Wazne poznawczo rezultaty
mogloby przynies¢ podjecie tego zagadnienia z zastosowaniem dyrektyw interakcjo-
nistyczno-symbolicznej analizy spolecznego $wiata wiascicieli zwierzat domowych
Krzysztofa K. Koneckiego (2005).
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ani analizy.

Zagadnieniu zabawek (dzieci, dorostych) poswigcone byly juz inne
wczesniej realizowane przeze mnie projekty badawcze (Szalbot 2010; Szalbot
2011). Obecnie nie posiadam w domu zadnego pupila, cho¢ —do czego powrodce
w podsumowaniu — mam dzieci (w wieku przedszkolnym i szkolnym). Pomyst
podjecia badan nad zabawkami dla zwierzat domowych zrodzit si¢ — jak to
w antropologii kulturowej czesto bywa — z codziennych obserwacji.
Przegladajac katalog produktow oferowanych przez jeden z domoéw wysytko-
wych, mojg uwage przykuly zdjecia i opisy zabawek dla zwierzat — glownie
dla kotoéw, psow i chomikow’. Oczywiscie niejednokrotnie widywatam moich
bliskich, przyjaciot, znajomych i nieznanych mi osobiscie posiadaczy zwie-
rzat, ktorzy w domu lub plenerze bawili si¢ ze swoimi pupilami, wykorzystujac
przy tym rézne przedmioty. Z takimi akcesoriami stykatam si¢ rowniez robiac
zakupy w réznych sklepach samoobstugowych czy tez wstepujac — na prosbe
mojej corki — do sklepow zoologicznych, zeby popatrze¢ na oferowane tam
do sprzedazy zwierzatka. Z duzym wyborem tego typu przedmiotéw spotka-
fam si¢ rowniez na wystawie kotow rasowych. Jednak dopiero wspominana
oferta katalogowa skltonita mnie do refleksji nad skala zjawiska, uporzad-
kowania dotychczasowych spostrzezen i podjgcia dalszych — juz celowych
i zaplanowanych — poszukiwan. Kiedy zdecydowatam, ze zagadnienie to
bedzie moim kolejnym projektem badawczym, zaczgtam gromadzi¢ pocho-
dzace z roznych zrodet materiaty. Zauwazytam np., ze zagadnienie zabawek
dla zwierzat domowych bywa podejmowane w mediach i nie chodzi tu wy-
lacznie o specjalistyczne poradnikowe programy telewizyjne czy czasopisma
dla mitosnikow zwierzat. Interesujacy watek badawczy, wpisujacy si¢ w te
problematyke udato si¢ wysledzi¢ pod koniec 2011 roku, kiedy to w lokalnym
tygodniku ukazat si¢ tekst prasowy, podsuwajacy witascicielom zwierzat do-
mowych pomysly na prezenty swigteczne dla swoich podopiecznych. Artykut
wzbogacony wypowiedziami pracownikow sklepow zoologicznych nie tylko
informowal o najczgéciej wybieranych dla zwierzat zabawkach na prezent
pod choinke, ale zawierat rowniez fachowe rady, czego dla nich nie kupowac.
Interesujacych przyktadow uzytkowania zabawek dla zwierzat dostarczyt tez
przeglad materiatow dostepnych w sieci. Chodzi tu o oferte firm prowadza-

cych sprzedaz internetowa, dyskusje mitosnikow zwierzat toczace si¢ na roz-

7 Wspomniana oferta jest nadal dostepna w elektronicznej wersji katalogu (vide: Za-
bawki dla kota, http://www.ravelo.pl/zestaw-zabawek-dla-kota,p100136349.html).
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nych forach oraz filmy ukazujace zabawe podopiecznych zamieszczane przez
ich posiadaczy np. na portalu YouTube.

Metodologia badan

Materialy dokumentujace obecnos¢ w naszej kulturze zabawek
dla zwierzat zaczgtam gromadzi¢ w 2010 roku. W roku akademickim
2011/2012 do udzialu w projekcie badawczym zaprositam studentéw cieszyn-
skiej etnologii. Realizowane badania obejmowaly kilka etapow. Przed przy-
stgpieniem do przeprowadzenia obserwacji i wywiadow, kazdy z bioracych
udzial w badaniach studentow miat podzieli¢ si¢ swoimi spostrzezeniami
i doswiadczeniami na temat zabawek zwierzat domowych. Ta cze$¢ badan
dostarczyta materiatow, w ktorych proby antropologicznej analizy obranego
za przedmiot badan zjawiska, przeplataty si¢ nieraz z bardzo osobistymi rela-
cjami posiadaczy roznych gatunkéw zwierzat. Okazuje si¢, ze pomieszkiwanie
na stancji lub nawet w akademiku nie utrudnia studentom trzymania czwo-
ronoznych lub skrzydlatych podopiecznych. Studenci, niezaleznie od tego
czy w momencie realizacji badan posiadali jakie§ zwierze, przywotywali tez
wspomnienia z dziecinstwa i dzielili si¢ spostrzezeniami na temat tego, jak
na przestrzeni kilku/kilkunastu lat zmienialy si¢ — ich zdaniem — przedmioty
stanowigce zabawki dla zwierzat. Dostarczone studentom instrukcje badawcze
zawieraly sugesti¢, aby — w miar¢ mozliwosci — przeprowadzi¢ dodatkowy
wywiad ze starszym cztonkiem rodziny na temat przedmiotow, ktore daw-
niej byly wykorzystywane do zabaw ze zwierzetami trzymanymi w obejsciu
lub domu. Prositam rowniez, aby sprobowali pozyskac fotografie, na ktdrych
uwieczniono podopiecznych w czasie zabawy ulubionymi zabawkami.

Kolejne zadanie polegalo na wyborze jednego lub dwoch sklepow
zoologicznych, w ktorych studenci mieli sporzadzi¢ dokumentacje zdjeciowa
badanej kategorii przedmiotow. Wejscie do sklepu z zatozeniem realizacji tak
nietypowego — z punktu widzenia wigkszos$ci sprzedawcoéw — zadania wyma-
galo podjecia kilku dodatkowych dziatan, ktore ulatwialy jednak przejscie
do czwartego etapu, czyli przeprowadzenia wywiadu z obsluga. Wytyczne
do badan zawieraly zalecenie, aby pracownika wybranego sklepu zoologicz-
nego poprosi¢ o zgode na wykonanie zdjg¢. Studenci, przedstawiajac powod
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swej wizyty 1 przyczyne zainteresowania dzialem zabawek dla zwierzat w da-
nym sklepie, z reguty nie spotykali si¢ z negatywnymi reakcjami sprzedawcow.
W wiekszosci przypadkéw uzyskiwali zgode na wykonanie zdje¢. Opisujac
trzy dowolne zabawki z uwzglednieniem ich ceny, funkcji, marki, kraju
pochodzenia, rodzaju tworzywa, obecnos$ci instrukcji obstugi itd., studen-
ci korzystali z pomocy sprzedawcoéw i od niezobowigzujacej rozmowy
przechodzili do wywiadu. W liczacym 14 pytan kwestionariuszu badawczym,
przygotowanym z mysla o pracownikach sklepéw zoologicznych,
pozostawitam miejsce na zadanie dodatkowych pytan, samodzielnie sformuto-
wanych przez studentow.

Wizyta w sklepie w roli badacza data studentom pewne wyobrazenie
na temat dostgpnego na rynku wyboru przedmiotéw okreslanych mianem
zabawek dla zwierzat. Jednak uwzgledniajac fakt, ze wiele dodatkowych
informacji mozna pozyska¢ analizujac materiaty dostgpne w internecie,
w kolejnym punkcie instrukcji badawczej zlecitam wyszukanie dodatko-
wych zZrodet przyblizajacych badang kategori¢ przedmiotéw. Dokonany
przeglad oferty sklepow internetowych, katalogow domow wysytkowych,
specjalistycznych czasopism oraz poradnikow, forow dyskusyjnych i do-
stepnych w sieci artykutow prasowych dostarczyt przykladéw zabawek dla
zwierzat nie zawsze dostgpnych w tradycyjnych sklepach. Wszystkie przy-
ktady zabawek reklamowanych lub oferowanych do sprzedazy w sklepach
internetowych, ktore przykuty uwage studentow, zostaly zarchiwizowane
w postaci elektronicznej (zdjgcie z opisem).

Szosty etap badan zakladal wybdr osoby aktualnie posiadajacej
w domu przynajmniej jedno zwierzg i przeprowadzenie z nig rozmowy w opar-
ciu o listg 12 pytan, ktorg studenci rowniez mogli poszerzy¢. Wyjatkowo zato-
zytam, ze metryczka wywiadu begdzie charakterystyka nie tylko osoby, z ktéra
udato si¢ przeprowadzi¢ rozmowe, ale 1 ulubienca, o ktérym mowit badany.

Ostatnie zadanie polegato na przeprowadzeniu wywiadu z osoba,
ktora roboczo nazwatam ,,postronnym obserwatorem”. Chodzito o wyszuka-
nie 0sob, ktére — mimo iz same nie posiadajg zadnego zwierzgcia w domu,
to maja jednak staty kontakt z kims, dla kogo relacja z wlasnym psem, kotem
lub kanarkiem jest wazna.
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Charakterystyka grupy badawczej

Ogoélem w badaniach wzigto udzial ponad 100 oséb. Zostaty za-
projektowane w taki sposob, aby material terenowy przyblizal sposob
funkcjonowania zabawek dla zwierzat we wspotczesnej kulturze z punk-
tu widzenia kilku réznych grup. Przeprowadzenie rozméw z osobami, ktore
w réznym zakresie maja stycznos$¢ ze zwierzetami domowymi i ich zabaw-
kami bylo zabiegiem celowym. Cennym materialem pozyskanym nieja-
ko przy okazji, okazaty si¢ liczne relacje realizujacych badania studentdw,
ktore obejmowaty ich wspomnienia, spostrzezenia i osobiste dos§wiadczenia.
W przygotowanych raportach z badan studenci zawarli interesujace uwa-
gi, ktore z jednej strony wyrazaja stanowisko mitos$nikow zwierzat domo-
wych, ale z drugiej — zdradzajg wyostrzenie antropologicznej wrazliwosci,
ktora pozwolila na podjecie naukowych dociekan nad pozornie nie wymaga-
jaca namystu kwestig.

Zasadnicza grupa badawcza liczyta 75 osob, z ktorymi studenci prze-
prowadzili wywiady, positkujac si¢ pytaniami zawartymi w dostarczonej im
instrukcji badawczej. W obrebie wspomnianej 75-osobowej grupy mozna wy-
dzieli¢ 3 podgrupy. Pierwszg z nich stanowi 25 pracownikow sklepow zoolo-
gicznych, druga — ponad 25-osobowa grupa posiadaczy réznych zwierzat do-
mowych, a ostatnig — rownie liczng — osoby, ktore okreslitam jako postronnych
obserwatorow relacji wtasciciel — zwierz¢ domowe. Ogodlna liczba badanych
przekroczyla 100 osob, gdyz niektorzy studenci przeprowadzili dodatkowe
wywiady, np. ze starszymi cztonkami rodziny. Przyjety podzial na wspomnia-
ne 3 podgrupy jest umowny. Odnotowano przypadki, w ktérych pracownik
sklepu zoologicznego jest rownocze$nie posiadaczem jakiego$ zwierzecia, jak
rowniez sytuacje, w ktorych to osoba udzielajgca odpowiedzi na pytania przy-
gotowane dla tzw. postronnego obserwatora, w przesztosci posiadala jakiegos
podopiecznego i podczas wywiadu dzielila si¢ wspomnieniami na ten temat.

Podawanie w tym miejscu doktadnych informacji na temat wieku,
ptci, miejsca zamieszkania 1 urodzenia wszystkich badanych wydaje si¢ zbed-
ne. W przypadku handlowcow oferujacych do sprzedazy zabawki dla zwie-
rzat pomocne w analizie zebranego materialu moga by¢ informacje dotyczace
ich wieku 1 stazu pracy w branzy zoologicznej. Natomiast mniej istotne be-
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dzie juz to czy sprzedawca jest kobieta, czy mezczyzng. Podobnie zamiast
zestawia¢ wszystkie miejscowosci, w ktorych dziatajg objete badaniami punk-
ty handlowe, wystarczajace wydaje si¢ uogodlnienie, ze chodzi tu o roznej
wielkosci sklepy zlokalizowane na terenie Slaska. Przygraniczne potozenie
Cieszyna, stwarzajace mozliwos$¢ przeprowadzenia badan porownawczych —
— miedzy polskim i czeskim asortymentem sklepéw zoologicznych, zosta-
lo wykorzystane przez niewielu. Mimo iz wspoélczesnie Polacy najczesciej
trzymaja w domu koty i psy, to osoby, z ktorymi przeprowadzono wywiady
utworzyly zréznicowana grupe. W grupie tej znalezli si¢ hodowcy szczurdw,
wezy, koszatniczek 1 innych egzotycznych gatunkéw. Precyzyjne zestawie-
nie informacji o jakie gatunki zwierzat trzymanych w domu chodzi — tez nie
jest mozliwe, gdyz zdarzato si¢, ze udzielajagcy wywiadu opowiadal rowniez
o swych dawnych podopiecznych lub méwit o kilku gatunkach aktualnie po-
siadanych pupili.

Przeglad dostepnych na rynku zabawek dla zwierzat

Odniesienie si¢ do wszystkich udokumentowanych w czasie badan
przyktadow zabawek dla zwierzat — ze wzgledu na ich réznorodnos¢ — nie
jest tu mozliwe. Konieczne wydaje si¢ opracowanie typologii porzadkujacej
te przedmioty wedtug wybranych cech i wlasciwosci.

Zebrane materialty poswiadczaja, iz obecnie w sprzedazy dostepne
sa zabawki dla roznych gatunkow zwierzat. W tradycyjnych i internetowych
sklepach oprocz najpopularniejszych gumowych, piszczacych zabawek i pi-
lek mozna naby¢ np. starannie wykonane z drewna i/ lub plastiku ,,place za-
baw” dla chomikow i papug. Te pierwsze wyposazone sg m.in. w zjezdzalni¢
i zadaszong budke, do ktérej zwierze moze dosta¢ si¢ po drabince, a drugie —
— stosownie do mozliwo$ci i upodoban skrzydlatych podopiecznych — skta-
daja sie z drabinek, drazkéw i hustawek. Posiadacze fretek, §winek morskich,
krolikow i innych gryzoni za kilkaset ztotych moga zakupi¢ dla swych milu-
sinskich sporych rozmiaréw konstrukcje, wykonang z drewna, ktdra sktada sig
z potaczonych pomostami i ktadkami, zawieszonych na réznych pozio-
mach domkéw, schowkdw i tarasow. Opis reklamujacy produkt informuje:
»domek (...) oferuje wszystko, czego potrzebuje Twdj gryzon: doskonate



182 Magdalena Szalbot

miejsce do zabawy, kryjowki, odpoczynku. Pejzaz przygdd przyciaga spoj-
rzenia i gwarantuje roznorodnos$¢ zabawy” (Koty, zooplus..). Na podobnej
zasadzie zbudowane sa ,,place zabaw” dla kotéw. Sg to konstrukcje obszy-
te migkkim materialem, wyposazone w hamak, jedno lub dwa zadaszone le-
gowiska, drapak, czyli fragment obwinigty mocnym sznurem, na ktorym kot
moze ostrzy¢ sobie pazurki oraz pionowe paliki, po ktorych zwierze moze
wspina¢ si¢ jak po drzewie i do ktorych doczepione sg zwisajace ku najniz-
szemu poziomowi piteczki na sznurkach, ktore maja zacheca¢ zwierzg do
zabawy. Wielu uczestniczacych w badaniach studentow zwrdcito uwage na
zabawki dla kota, ktorych zadaniem jest ¢wiczenie jego instynktu towieckie-
go. Chyba kazdy widziat kiedys kota usitujacego ztapa¢ poruszajacy si¢ po
podiozu odblask swiatta. W taki wlasnie sposob dziata laserowa zabawka dla
kota, ktora ustawia si¢ na podtodze lub trzyma w rgku. Zabawa z zastoso-
waniem tego nowoczesnego rozwigzania pozwala unikng¢ w domu bataganu,
ktory pozostawia po sobie kot polujacy np. na zawieszony na nitce papierek
czy galganek, ktory w wyniku ponawianych atakow rozlatuje si¢ na ka-
watki, ktore wiasciciel musi posprzata¢. Zmechanizowang zabawka, ktora
ma pobudzac instynkt towiecki kota jest tez plastikowy, obudowany przezro-
czysta pleksja tunel, w ktorym porusza si¢ pileczka tenisowa. Zwierze nie ma
dostepu do zdobyczy, ktora bez jego udziatu porusza si¢ po pofalowanej linii
podtoza. W tym samym czasie opisywany przedmiot moze ,,zabawiac” wiecej
niz jednego kota — tworzacy elips¢ tor mozna rozbudowaé poprzez domonto-
wanie kolejnych modutow. Odwiedzajac sklep zoologiczny jedna z 0sob re-
alizujacych badania opisata nietypowa wedke dla kota. Ozdobiony pidrkami
puchaty pompon w jaskrawych kolorach, imitujacy ptaka lub inne zwierze,
na ktore koty majg w zwyczaju polowac, zostat potaczony plastikowym pata-
kiem z naktadka mocujgca zabawke na obuwiu wilasciciela. Przedmiot zwalnia
wilasciciela z obowigzku zabawy ze swym podopiecznym. Kot bawi si¢ sam,
awlasciciel moze wygodnie siedzie¢ w fotelu, oddajac sig lekturze lub ogladaniu
telewizji, od czasu do czasu poruszajac tylko noga. Za synonim kupnej zabawki
dla psa mozna wspotczes$nie uznaé niezbyt drogie gumowe piszczace przedmio-
ty, dostgpne w kazdym sklepie zoologicznym. Mimo iz psy nie postrzegaja ko-
lorow w taki sam sposéb jak ludzie, zabawki te sg zazwyczaj bardzo kolorowe.
Na sklepowych regatach z tego typu asortymentem mozna znalez¢ ,,martwego”
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kurczaka, kaczke lub prosiaka, a wiec karykaturalne imitacje potencjalnych
ofiar psow mysliwskich. Psu z pewno$cig obojetna jest forma takiej zabawki,
dlatego wydaje sie, ze piszczace gumowe zabawki w ksztatcie usmiechnietych
serdelkdw, hot-doga czy butelki z nadrukiem ,,piwo dla psa”, majg rozbawic¢
potencjalnych nabywcoéw i w ten sposob sktoni¢ ich do kupna przedmiotu.
O tym, ze zabawki dla zwierzat sa projektowane w taki sposob, aby zachecic¢
do zabawy trzymane w domu zwierzgta, ale rowniez rozweseli¢ wlasciciela,
ktory bedzie obserwowat zabawe podopiecznego, $wiadczy np. udokumen-
towany podczas badan szczekajacy i poruszajacy sie¢ worek, ktoérego ruchy
maja zachgcaé psa do zabawy czy tez kotowrotek dla chomika wbudowany
w przezroczystg opong plastikowego motocykla. Opisywane przedmioty zdajg
si¢ pelni¢ znacznie wigcej funkcji, niz zwyczajowo jest im to przypisywane.
Zostaty zaprojektowane przede wszystkim z myslg o zabawie zwierzat, ale ich
wytworcy wiedza, ze argumentem przekonujacym, aby kupi¢ wlasnie te —a nie
inne, moze by¢ rowniez obietnica przyjemnosci, jakiej doswiadczy posiadacz
obserwujacy poczynania doskonale ,,bawiacego si¢” dang zabawka zwierzecia.
Czgs¢ zabawek dla psow zostata pomyslana w taki sposob, aby dany przed-
miot angazowat bawiacego si¢ ze zwierzeciem czlowieka. Dla zwierzat aktyw-
nie wykorzystujacych dostarczane przez cztowieka zabawki nie ma znaczenia
jakie przedmioty te beda miaty ksztalty, kolory i forme. Fakt czy ukochany
krolik lub fretka bedzie baraszkowaé¢ w wykonanej z mitej w dotyku tkaniny
w ksztatcie o§miornicy lub krokodyla, czesto ma jednak wptyw na wiascicie-
la, ktorego widok skradajacego si¢ do wyjscia podopiecznego, przeciskaja-
cego si¢ miedzy szmacianymi z¢bami krokodyla-kryjowki rozbawi i wprawi
w dobry nastroj.

Zabawki dla zwierzat obejmuja niezwykle zrdéznicowang kate-
gori¢ przedmiotow. Jednak niezaleznie od staranno$ci wykonania, rodza-
ju tworzywa, ceny i trwatosci, wspolnym mianownikiem zdaje si¢ by¢
ich estetyka — odpowiadajaca gustom ludzi. Przyktadami zabawek dla zwie-
rzat ilustrujacymi powyzszy mechanizm sa dostepne na rynku przedmioty,
ktore np. wprost nawigzuja do symboliki §wigtecznej. Przyktadowo na Boze
Narodzenie psu mozna kupi¢ czerwone frisbee z nadrukiem mikotaja, choinki
i okoliczno$ciowym napisem. Z mysla o psach do sprzedazy wprowadzono tez
wielkanocne jajko-niespodzianke. Udzielajacy wywiadu sprzedawcy — o czym
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bedzie jeszcze mowa — potwierdzili zapotrzebowanie klientow na $wiatecz-
ne edycje roznych akcesoriow dla zwierzat. Oprocz kupowanych najczesciej
pod choinke i na Wielkanoc ustylizowanych §wigtecznie zabawek, trzymanego
w domu psa mozna obdarowaé tez ,,wyjatkowa” koscia walentynkowa.
O tym, ze omawiana kategoria przedmiotow ma trafi¢ nie tylko w upodo-
bania zwierzat, ale przede wszystkim nabywajacych je ludzi §wiadczy row-
niez to, ze wiele z nich przybiera ksztatt lub jest ozdobiona wizerunkiem
bohateréw znanych kreskowek tak lubianych przez dzieci, ale i dorostych.
Dzieci potrafig nakloni¢ rodzicow do zakupu najrézniejszych przedmiotdw,
na ktorych widnieje podobizna ulubionych bajkowych postaci. Znajomosé
tego faktu zdajg si¢ wykorzystywac projektanci zabawek dla zwierzat. Wiedza
oni, ze 8-10-letnia posiadaczka kota, kolekcjonujaca wszelkie mozliwe gadze-
ty z wizerunkiem Garfielda lub Hello Kity, uczestniczac w wybieraniu miski,
drapaka Iub kolejnej zabawki dla swojego podopiecznego, zwroci uwage wilas-
nie na przedmioty z wizerunkiem ulubionego bohatera i bedzie przekonywata
rodzicéw do zakupu jej samej, dobrze kojarzacych sie gadzetdw, ktorych cena
kilkakrotnie moze przewyzszac¢ koszt wykonanych z takich samych materialow
niemarkowych akcesoriow. Interesujagcym przyktadem, ilustrujacym dzialanie
tego mechanizmu jest kolejna zabawka. Wykonana z migkkiego, nietoksycz-
nego winylu zabawka dla psa ma ksztatt kosci. Jeden z jej koncow to karyka-
tura podobizny medialnego celebryty, z ktérym nasz pies — jesli nie darzymy
danej postaci szczegdlng sympatia — moze (w naszym imieniu) rozprawié¢ si¢
szarpiac lub odgryzajac mu gltowe.

Zainteresowanie zabawkami w moim przypadku nie ma wylacznie
naukowego wymiaru. Jako mama dzieci w wieku przedszkolnym i szkolnym
jestem klientka sklepow zabawkowych. Mimo iz od lat z zainteresowaniem
obserwuje¢ asortyment sklepow z zabawkami, to dopiero realizacja niniej-
szego projektu zaowocowala spostrzezeniami na temat podobienstw migdzy
zabawkami, ktorymi maja bawi¢ si¢ dzieci i zwierzgta domowe. W przypad-
ku wielu przedmiotow z obu tych grup rozsadzenie czy chodzi o zabawke
dla dziecka, czy dla zwierzecia jest trudne. Pomijam w tym miejscu gumo-
we piszczace zabawki, ktore czgsto nawet maja tego samego producenta.
Przeglad materiatu badawczego uzmystawia, ze starannie wykonane z do-
brych materialow przytulanki dla psa tudzaco przypominajg te, ktdrymi
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zwyczajowo obdarowujemy dzieci. | moze réwniez dlatego badani mowili
o zaobserwowanym podkradaniu — szczeg6lnie przez psy — pluszakéw na-
lezacych do najmlodszych cztonkéw rodziny, ale i o dzieciach, ktére pod-
bierajg trzymanym w domu zwierzetom ich zabawki. Jednak z drugiej stro-
ny, wsrod przedmiotow wpisujacych si¢ w pojemng kategori¢ zabawek
dla zwierzat znajduja si¢ i takie, ktore swiadcza o daleko posunietej specja-
lizacji i spozytkowywaniu przy ich produkcji wiedzy o upodobaniach i po-
trzebach poszczegdlnych gatunkow zwierzat. Do tej roboczo wyodrebnionej
grupy mozna zaliczy¢ np. dostrzezone przez wielu studentow ,,centrum masa-
zu dla kota z kocimietka”, czyli wykonang z plastiku, odpowiednio wyprofi-
lowang mate, z licznymi wypustkami, ktore pod cigzarem taszacego si¢ kota,
uwalniajg tak lubiang przez te zwierzeta won lub tez biezni¢ dla chomika —
w formie plastikowego talerza zamocowanego pod niewielkim katem na spe-
cjalnym statywie, ktorego uzytkowanie — jak glosi opis produktu — ma dostar-
cza¢ zabawy i jednocze$nie zapobiega¢ chomiczym problemom z kregostu-
pem.

Gdy zestawimy oferty zamieszczone w sieci z zasobami tradycyjnych
sklepow zoologicznych to okazuje si¢, ze te ostatnie w regularnej sprzedazy
posiadajg stosunkowo ograniczony wybdr zabawek, szczegolnie jesli wez-
miemy pod uwage roznorodno$¢ gatunkéw zwierzat trzymanych obecnie
w domach przez Polakéw. Z rozmoéw przeprowadzonych z pracownikami skle-
pow wynikato, ze ich zdaniem trudno oczekiwaé, aby wybdr zabawek, np.
dla rybek lub patyczakow czy kameleondéw byt szeroki. Cho¢ trzeba zazna-
czy¢, ze w przypadku tych pierwszych niektore elementy wyposazenia/ de-
koracji akwarium (np. w formie bajkowych domkow lub patacykow) przez
producentéw sa okreslane wtasnie tym pojeciem. Jednak to internet dostar-
cza znacznie wiecej przykladow pomystowych rozwiazan, rowniez dla tych
gatunkow zwierzat, ktore nie potrafig bawic¢ si¢ w taki sposob, jak kot czy
pies. Przykladem odnalezionym w sieci jest np. akwarium dla rybek two-
rzace nieregularng szklang forme¢. W jej wnetrzu znajduja sie liczne komory
i tunele, ktore mieszkancy moga odwiedzaé, unikajac nudnego pltywania
,»W kotko”. Z tego samego zrodta pochodzi opis zabawki dla konia, jesli oczy-
wiscie w tym miejscu pominiemy zastrzezenie, ze ten gatunek trudno uznaé

za zwierze trzymane w domu. Przedmiot ma posta¢ zawieszanego na sznur-
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ku na wysokosci pyska zwierzecia plastikowego krazka z dwoma otworami,
z ktorych kon — tylko z pomoca jezyka — ma wydoby¢ umieszczone w $rodku
przysmaki.

Zebrany materiat terenowy zawiera informacje na temat samodziel-
nego projektowania i wlasnorgcznego wykonywania zabawek dla podopiecz-
nych przez wihascicieli. Ramy objetosciowe artykutu nie pozwalaja na odnie-
sienie si¢ w tym miejscu do tego zagadnienia. Podjete rozwazania na temat
funkcjonowania w kulturze wspotczesnej fabrycznie produkowanych zabawek
dla zwierzat w kontekscie potrzeb cztonkow spoteczenstwa konsumpcyjnego
sktaniajg jednak, aby tutaj przywota¢ cho¢ jeden taki przyktad. Wielu witas-
cicieli psow wspominato, ze ich podopieczni uwielbiajg bawic si¢ pustymi
plastikowymi butelkami. Opakowania te sg lekkie, podczas zabawy wydaja
charakterystyczne chrzgsty, a pies i uczestniczacy w zabawie cztowiek nie
ma wigkszych trudnosci, aby je podnosi¢ i przemieszczac. Jest to zabawa,
ktorej przeprowadzenie nie wymaga ze strony wilasciciela szczego6lnych na-
ktadow finansowych. Zabawka psa staje si¢ niepotrzebny odpad, a codzienne
obserwacje potwierdzaja, ze wiasnie w takiej formie jest i prawdopodobnie
dhugo jeszcze bedzie realizowana ta zabawa. Jednak odpowiedzig producen-
tow akcesoriow dla psow na te formg zabawy jest specjalny pokrowiec, ktory—
— tu cytat: ,,zamienia plastikowe butelki w mate zielone potworki i $wietng
zabawke dla psa” (www.psy...). Wktadajac butelke do zapinanego na rzep po-
krowca przedtuzamy czas jej uzytkowania, a i chwytanie oraz manipulowanie
przedmiotem staje si¢ (podobno) tatwiejsze. Mimo iz opisany pokrowiec nie
jest drogi — doskonale ilustruje kilka wyzej opisanych mechanizmdw. Stanowia
one znaczaca site napedowa rozwoju tej gatezi produkcji, a jej odbiorcami
sa cztonkowie wspotczesnego spoteczenstwa konsumpceyjnego.

Etnolog w sklepie zoologicznym

Wsrod  objetych  badaniami  punktow  oferujacych  zabawki
dla zwierzat znalazly si¢ zarowno mniejsze sklepiki, jak rowniez wicksze
sklepy zoologiczne i zoologiczno-wedkarskie. Przeprowadzajacym wywiady
studentom pozostawilam swobode wyboru placowki handlowej. W Cieszynie
sklepem szczegdlnie obleganym podczas badan byt duzy ,,zoologiczny”
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przy ulicy Stawowej. Aby zapobiec przeprowadzaniu rozméw wylacznie
ze sprzedawcami cieszynskich sklepow, ktore w czasie roku akademickiego
byly najtatwiej dost¢pne dla biorgcych udzial w badaniach, w wytycznych
zamie$citam sugesti¢, aby do badan wybra¢ sklep zoologiczny dziatajacy
w miejscu statego zamieszkania studenta i badania zrealizowac podczas poby-
tu w domu.

Poddane obserwacji sklepy roznig si¢ od siebie nie tylko wielko$-
cig, okresem prowadzenia dziatalnos$ci, ale przede wszystkim zaopatrzeniem
W interesujacg nas kategori¢ przedmiotéw. Udzielajacy wywiadow pracow-
nicy sklepow tworza niejednolita grupe. W gronie tym znalezli si¢ zardw-
no wiasciciele kierujacy danym sklepem od poczatku jego istnienia, jak
rowniez poczatkujacy sprzedawcy. Rozny jest tez zakres ich obowigzkow—
— w niektdérych przypadkach kontakt z zabawkami dla zwierzat ogranicza si¢
do sprzedazy wybranego przez klienta przedmiotu, w innych — gdy pracow-
nik zajmuje si¢ zamawianiem towaru — potrafi fachowo doradzi¢ klientowi,
jaki przedmiot wybrac.

Porownanie wykonanych w sklepach zdj¢¢ pokazuje, ze wybor zaba-
wek dostepnych w poszczegdlnych punktach jest rozny. W wigkszych sklepach
zoologicznych oferowane do sprzedazy zabawki tworzg wyodrgbniong czgsé
ekspozycji, w ktorej nierzadko wydzielane sg osobne dziaty z zabawkami
1 innymi akcesoriami odpowiednio dla: kotow, psow, gryzoni, egzotycznych
ptakow itp. W mniejszych sklepikach wybor jest zdecydowanie skromniejszy—
— zabawki dla zwierzat zajmuja jedng potke lub sa umieszczone w jakims$ po-
jemniku, z ktorego klient moze wybrac to, czego szuka.

Nie wszyscy bioracy udzial w badaniach sprzedawcy byli w stanie
oceni¢ zainteresowanie klientow zabawkami dla zwierzat w ciggu ostatniej
dekady. Najbardziej wiarygodne byly odpowiedzi wiascicieli i dlugolet-
nich pracownikow sklepow zoologicznych. Wickszo$¢ z nich twierdzita,
7ze na przestrzeni ostatniego dziesigciolecia dalo si¢ zaobserwowac sy-
stematyczny wzrost ilo§ci sprzedawanych przedmiotow shuzacych do
zabawy zwierzetom domowym. Niektorzy wskazywali, ze zapotrzebowa-
nie na ten asortyment pojawito si¢ dopiero po 1989 roku. Moda na kupo-
wanie zabawek dla trzymanych w domu zwierzakow przyszta ich zdaniem
»Z Zachodu”. Niektorzy przypominali, ze przed 1989 rokiem tego rodzaju
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przedmioty mozna bylo naby¢ lub przynamniej pooglada¢ w ,,Pewexach”.
Cze$¢ badanych podkreslita jednak, iz mimo obserwowanego w dtuzszej per-
spektywie wzrostu zainteresowania zabawkami dla réznych gatunkow zwie-
rzat, obecnie, po pewnym nasyceniu rynku, mozna mowié¢ o ustabilizowaniu
poziomu ich sprzedazy. Cz¢s¢ handlowcoéw zaznaczyta, ze okresowy wzrost
zapotrzebowania wystepuje szczego6lnie w okolicach Bozego Narodzenia oraz
w sezonie wiosenno-letnim, w ktérym }adna pogoda sktania szczegdlnie wias-
cicieli psow do wigkszej aktywnosci z podopiecznym na $wiezym powietrzu.

O ilosci i rodzaju wprowadzanych do sprzedazy zabawek dla
zwierzat decyduje przede wszystkim liczebnos¢ klienteli zglaszajacej
na nie zapotrzebowanie. W duzych sklepach oferowany jest podobny
asortyment. Wybor bywa zasadniczo wiekszy w sklepach zoologicznych,
ktore proponujg catg game produktow przeznaczonych do hodowli wielu
ro6znych, czasem nawet dosy¢ egzotycznych gatunkéw. Z kolei w niewiel-
kich sklepikach, dziatajacych w mniejszych miejscowosciach, oferta obej-
muje zazwyczaj tylko takie zabawki, ktore sprzedajg si¢ w najwickszej ilo-
$ci. W praktyce oznacza to zaopatrzenie sklepu na poziomie podstawowym
w zabawki dla pséw, kotow i ewentualnie chomikow. W wiekszych skle-
pach zoologicznych nie ma natomiast problemu z zakupem zabawki np. dla
papugi lub fretki. Sklepy te chetniej podejmujg si¢ tez realizacji zamowien
na nietypowe lub najnowsze, wyszukane w internecie przedmioty, cho¢ nie-
ktorzy pracownicy mniejszych punktow sprzedazy réwniez przyznawali, ze
zdarzalo si¢ im sprowadza¢ na zamowienie klienta r6zne akcesoria, w tym
zabawki dla zwierzat, ktorych nigdy wcze$niej nie oferowali w regularnej
sprzedazy. O réznorodnosci sprzedawanych towarow w duzym stopniu de-
cyduje zainteresowanie klientow okre$lonymi rodzajami zabawek, ale roz-
moéwcey zaznaczali, Ze niemate znaczenie ma ich cena. W wigkszosci sklepow
asortyment jest zroznicowany cenowo. W mniejszych sklepikach dominujg
zabawki tansze, natomiast w duzych klient znajdzie przedmioty, ktére kosz-
tuja od kilku do kilkuset ztotych. Wiekszos¢ rozméwcow wykazata sie roze-
znaniem w zakresie firm produkujacych zabawki dla zwierzat. Najczesciej
wymieniano niemiecka firme Trixie, ktorej asortyment jest szeroko dostepny
w sklepach internetowych. Innymi czesto wskazywanymi markami byty row-

niez Inter-Zoo 1 Empets. Sprzedawcy zaznaczali, ze dla klientow marka czy
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nazwa producenta kupowanej zabawki zazwyczaj nie ma wigkszego znacze-
nia. Tylko jednostki zwracajg na to uwage. Klienci czgsciej pytaja sprzedawce
o trwatos¢ danego produktu, cho¢ nie oczekuja tez, aby zakupiony przedmiot
dtugo wytrzymat nieraz bardzo brutalne traktowanie bawigcego si¢ nim zwie-
rzaka. Niektorzy z pytanych sprzedawcow zaznaczyli, ze zamawiajac zabawki
do sklepu biorg pod uwage ich wyglad, nietoksyczno$¢ oraz sposob wyko-
nania— aby zabawa nimi nie wigzata si¢ z jakims$ ryzykiem dla podopieczne-
go klienta. Nieliczni, ktorzy sami posiadaja zwierzgta w domu opowiadali,
ze zanim zdecyduja si¢ na wprowadzenie do regularnej sprzedazy okreslo-
nej zabawki, zamawiaja dany przedmiot dla swojego podopiecznego, ktory
w warunkach domowych ,.testuje” jego przydatnos¢ i wytrzymatos¢. Zdarza
sie rowniez, ze posiadajacy jakie$ zwierzg sprzedawca, zapoznajac si¢ z naj-
nowszg oferta dostawcy, zamawia dla swojego pupila zabawke, ktora zain-
trygowata go zakresem funkcji lub sposobem wykonania. Jezeli podopieczny
»Swietnie bawit si¢” danym przedmiotem, sprzedawca decyduje si¢ na wpro-
wadzenie go do oferty sklepowej. Cho¢ wielu handlowcow wspominato w tym
miejscu, ze zamawiajac towar bierze pod uwage potencjalng szkodliwosc¢ tych
przedmiotow, to jednak nikt nie odnidst sie do kwestii ciazacego na producen-
tach obowigzku opatrzenia towaréw wymaganymi oznakowaniami i instrukcja
uzytkowania. Badani czg$ciej odnosili si¢ do rodzaju tworzywa, z jakiego sa
wykonane szczegdlnie gryzaki, ktérymi bawia si¢ psy. Podkreslali, ze poty-
kane podczas zabawy kawalki lateksu nie sg tak szkodliwe dla zwierzecia jak
guma czy inne tworzywa sztuczne. Przyznawali, ze niektorzy klienci nauczy-
li sie juz zwraca¢ na to uwagg; pozostatym mowia o tym, jesli ci pytaja ich
o rade.

Whioski

Przeanalizowana dotad czg$¢ materialu terenowego prowadzi do
trzech zasadniczych wnioskow. Po pierwsze, analizowana kategoria przed-
miotow wykazuje daleko posunigtg specjalizacje 1 dywersyfikacje. Cho¢
na rynku dominujg nieskomplikowane akcesoria dla psow i kotow, to jed-
nak dostepnos¢ zabawek dla réznych gatunkéw zwierzat Swiadczy o tym,
ze ich projektanci — poszukujac nowych rozwigzan, wykorzystuja wiedze
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o potrzebach i mozliwosciach ich potencjalnych uzytkownikow. Dostepne
na rynku przedmioty pozwalaja mowi¢ o odrebnej, wyspecjalizowanej gatezi
produkcji. Aby zaprojektowaé przedmiot, ktorego jedng z funkcji bedzie roz-
wijanie 1 doskonalenie réznych sprawnosci zwierzgcia, potrzebna jest umie-
jetnos¢ przelozenia na konkretne projekty fachowej, popartej obserwacjami
wiedzy, na temat upodoban i mozliwosci poszczegélnych gatunkdéw zwierzat,
ktore bedg uzywane w domu lub plenerze. Wiele tych przedmiotéw zostato
skonstruowanych w taki sposob, aby umieszczony w ich wnetrzu i przezna-
czony do konsumpcji smakotyk, sktanial zwierze do rozwigzania postawione-
go przed nim problemu. Z zatozenia przedmioty okreslane mianem zabawek
dla zwierzat maja by¢ trwale i zapewnia¢ uzytkownikowi calg game przyjem-
nych doznan. Obdarowujacy zwierzaka nabywca powinien zwroci¢ uwage
czy przedmiot jest dostosowany nie tylko do gatunkowych, ale i indywidu-
alnych upodoban podopiecznego, czy zabawa z jego zastosowaniem bedzie
dla niego bezpieczna oraz czy wykonanie przedmiotu umozliwia utrzymanie
go w czystosci. Z opisow widniejacych na niektorych zabawkach wynika, ze
wiele z nich mozna my¢ (nawet w zmywarce), czys$ci¢ mechanicznie lub tez
pra¢ w pralce. W niektorych zabawkach dla zwierzat moga tkwi¢ inne dodat-
kowe funkcje, ktorych przecietny nabywca by¢ moze nawet by nie oczekiwat.
Przyktadem sg gryzaki dla psow, ktorych dodatkowa funkcja jest neutralizacja
przykrego dla wlasciciela zapachu psiego pyska.

Po drugie, zabawki dla réznych gatunkoéw zwierzat domowych
sa podobne pod wzgledem formy i funkcji do zabawek dla dzieci. Podczas
badan udato si¢ ustali¢, ze rowniez na polskim rynku dziatajg firmy, ktore
w produkcji zabawek dla obu grup odbiorcoOw wykorzystuja te same surowce
i technologie, a chodzi tu szczegdlnie o zabawki z tworzyw sztucznych itp.
(vide: Kaminski 2011, s. 26-27)%. Analogicznie jak w przypadku zabawek dla
dzieci, ktore powinny posiada¢ instrukcje obstugi, opis bezpiecznego uzytko-
wania i stosowne oznakowania, rowniez od producentéw zabawek dla zwie-
rzat nabywca coraz czesciej wymaga, aby produkt spetniat okreslone normy.
Oczywiscie w sklepach zoologicznych i zabawkowych znajdziemy masg
produktow, z ktorych tylko czes¢ powinna zosta¢ dopuszczona do sprzedazy.
Znani producenci zabawek dla dzieci i zwierzat dbaja jednak, aby ich pro-
dukty wpisywaty si¢ np. w budzacy zaufanie odbiorcow trend ,,eco”. Znane

8 Krzysztof Kaminski (2011) w Angorze opisujacy firm¢ AM — Marek Abramczuk
z Lodzi.
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marki wypuszczajg na rynek np. ekologiczne drewniane zabawki. Informacja,
ze przedmiot jest wykonany z nietoksycznych materiatow ma znaczenie dla
swiadomych zagrozen rodzica i posiadacza zwierzecia, gdyz w przypadku obu
grup uzytkownikow zabawa powoduje organoleptyczny kontakt uzytkownika
z przedmiotem. Dzieci wyrastajg z tego rodzaju zabaw, ale uktad pokarmowy
psa czy kota, ktéry przez cale zycie bedzie bawit si¢ dostarczanymi mu gu-
mowymi lub plastikowymi przedmiotami, moze by¢ narazony na szkodliwe
dziatanie potknietych fragmentéw zabawki. Kolejnym wymaganiem, ktore
powinni stara¢ si¢ spetni¢ producenci zabawek i dla dzieci, i dla zwierzat do-
mowych jest trwate i solidne wykonanie tych przedmiotow. Innym kryterium,
ktore w wielu przypadkach okazuje si¢ wspdlnym mianownikiem oczekiwan
nabywcow zabawek dla dzieci i zwierzat sa edukacyjne/ treningowe funkcje
przedmiotu oraz ich interaktywny charakter. Zaréwno rodzice jak i posiada-
cze skrzydlatych lub czworonoznych podopiecznych oczekuja, aby poniesiony
— czasem wcale niematy wydatek na zakup okreslonej zabawki — przynidst im
chwilg wytchnienia od wspdlnej zabawy (z dzieckiem lub zwierzeciem), gdyz
funkcj¢ zabawiacza/ inicjatora zabawy przejmuje zakupiony przedmiot. Inne
dostrzezone podobienstwo dotyczy wykorzystywania osiggnie¢ wspotczesnej
techniki przy produkcji zabawek dla obu grup odbiorcow. Opieraja si¢ one na
wykorzystaniu nowoczesnych rozwiazan, maja wiele funkcji, sg interaktywne
1 poprzez swoj ,,gadzeciarski” charakter przyciggaja uwage zainteresowanych
nabywaniem nowinek technicznych czlonkoéw spoteczenstwa konsumpcy;j-
nego. Podobienstwo uwidacznia si¢ rowniez w nazewnictwie zabawek z obu
grup. Materiat badawczy dostarczyt ponadto przyktadow dostosowywania ko-
lorystyki przedmiotow do ptci uzytkownika (ré6zowe dla dziewczynki, a nie-
bieskie dla chtopca). W przypadku zabawek dla zwierzat nie jest to czgsto
spotykane rozwigzanie, ale stanowi odwzorowanie praktyki, ktéra w kulturze
zachodniej w czytelny sposob informuje o pici uzytkownika. Obie grupy zaba-
wek odzwierciedlajg tez wptyw mediow i1 popkultury oraz — co nie jest regula,
stwarzaja mozliwos$¢ spersonalizowania przedmiotu, np. poprzez wpisanie na
zabawce imienia uzytkownika.

Trzeci zasadniczy wniosek dotyczy znaczenia, jakie analizowana kla-
sa przedmiotow posiada w relacji miedzy wlascicielem i zwierzeciem oraz
— szerzej — jakie funkcje przedmioty te petnig w kulturze spoteczenstwa kon-
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sumpcyjnego. Przygladanie si¢ podopiecznemu, bawigcemu roznymi kup-
nymi przedmiotami niejednokrotnie dostarcza obserwatorowi dobrej roz-
rywki. Opisane powyzej przyktady zabawek pokazuja ze tym, co moze mieé
wplyw na decyzje o zakupie danego przedmiotu jest zabawna — oczywiscie
w odczuciu cztowieka — nazwa, forma, funkcja zabawki. Ponadto zakup ja-
kiej$ zabawki dla zwierzgcia moze skloni¢ wiasciciela do wspdlnej zabawy
z podopiecznym, co stanowi dla niego rodzaj zachowania przyjemnosciowe-
go, ale tez — przy wykorzystaniu dodatkowych funkcji przedmiotu — moze
zwolni¢ cztowieka z obowiazku zaangazowania si¢ w zabawe. Z przeprowa-
dzonych wywiadéw wynika, ze dla posiadaczy zwierzat domowych kupo-
wanie podopiecznemu zabawek jest sposobem wyrazania troski o swojego
pupila. Dbanie o zwierzg nie ogranicza si¢ dzi§ do karmienia, utrzymywania
higieny, podawania witamin, ewentualnych wizyt u weterynarza oraz popra-
wiania kondycji zwierzaka. Kultura konsumpcyjna dostarcza szerokiego wy-
boru produktow umozliwiajacych wzorowe wywigzanie si¢ ze wszystkich
tych obowigzkéw, a dodatkowo podsuwa tez mozliwo$¢ zaspokajania nie-
zwykle waznej potrzeby wielu posiadaczy zwierzat, a mianowicie poczucia,
ze o podopiecznego dbaja kompleksowo. Dostarczajac podopiecznemu kup-
nych zabawek posiadacz jest przekonany, ze w ten sposob stymuluje rozwdj
inteligencji 1 wszelkich innych gatunkowych sprawnosci pupila, gwarantujac
mu przy tym okazj¢ do ,,Swietnej” (wspdlnej lub samodzielnie realizowanej)
zabawy. W wielu przypadkach zwierze jest traktowane jak cztonek rodziny,
a $wiadcza o tym np. okoliczno$ciowe prezenty, ktore otrzymuje podopieczny.
Wiasciciele zwierzat — o czym sami wspominali —uwazaja, ze ich obowigzkiem
jest zapewnienie zwierzgciu mozliwosci zabawy — aby zwierzg — jak stwier-
dzali niektorzy informatorzy ,,nie nudzito si¢”, ,,nie byto sfrustrowane”. W po-
dobny sposob badani uzasadniali powody, dla ktérych zwierzetom kupuje si¢
zabawki. W wywiadach padaty stwierdzenia, ze zwierzeta potrzebuja zabawek,
aby ,, (...) mie¢ si¢ czym zajmowac¢ w czasie wolnym!”.

W kulturze, w ktoérej panuje nie tylko petne przyzwolenie na zaba-
we, ale swoisty przymus zabawy — cze$¢ wlascicieli zwierzat przyswoila so-
bie poglad, ze ich obowigzkiem jest zapewnienie zwierzeciu odpowiednich
warunkow réwniez pod tym wzgledem. Rozwd6j produkeji 1 wzrost sprzedazy

przedmiotow okreslanych mianem zabawek dla zwierzat, dowodzi dziatania
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mechanizméw modelujacych zachowania cztonkow spoteczenstwa konsump-
cyjnego 1 stanowi jeszcze jeden aspekt Swiadczacy o postepujacej ,,ludyzacji”
wspotczesnej kultury.

Magdalena Szalbot

Toys for pets in consumptive society

Branch of items production, which are used as toys for pets, can be
contemporarily considered as one of the manifestations of growing level of
ludic entertainment in culture. Fun spreads over a wider range of social situ-
ations. It takes an important place in a relationship: owner-pet, obviously not
in all households where pets are kept, but in these, where they are treated as
family members. Formerly, people also played with pets, which were kept at
homes or homesteads. However, today people create and, as consumers, can
purchase extraordinarily diverse items, which are specified as ,,toys for pets”.
These items give “fun” activities and games with the owners of our Minor
Frairs (in the meaning of owner-pet relationship) a different character. Having
fun with the pet with usage of especially purchased items becomes an element
of lifestyle of obviously not all, but the vast majority of pet owners. A question,
if such fun — in the view of the owners — can be considered as pleasurable acti-
vity, can be asked. Basing on the material from field studies, which has been
gathered in previous years and encloses e.g. interviews with zoological- shop
assistants and owners of four-legged and winged pets, I reviewed this category
of assortment available mainly in zoological shops. The pet — owner relations-
hip is shown and the question of role it plays in culture is answered.
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Wartos¢ i sens zabawy w polskiej kulturze ludowe;j:
implikacje dla wspolczesnosci

Barbara Klasinska*

Wstep

z abawa staje si¢ dzi$ zjawiskiem coraz bardziej powszechnym i tak

zwracajacym zainteresowanie ze wzgledu na rézne nietypowe for-
my, ze wszelkie jej dotychczasowe opisy poczynione na gruncie wielu nauk,
gtéwnie jednak w pedagogice i psychologii, wydaja si¢ niewystarczajace
i niepetne. Natomiast we wspolczesnym $wiecie coraz bardziej zaznaczaja si¢
dazenia nie tylko do calosciowego, lecz nadto systemowego (ponadaddytyw-
nego) rozwigzywania problemow (Duraj-Nowakowa 1992; 2005; 2008; Kali-
szewska, Klasinska 2010). Z tego powodu rozwazania nad wartoscia i sensem
zabawy w polskiej kulturze ludowej sa dzi§ warte wskrzeszenia indywidualnej
uwagi i czujnego ogladu, bowiem zabawa ta miata nie tylko specyficzne, lecz
i specjalne znaczenie, jednak chyba nie do§¢ znane wspotczesnemu spoteczen-
stwu, zwlaszcza mtodemu pokoleniu. Zdaje si¢, ze wiedza o niej nie wydaje
dzwieku we wspodtczesnym wychowaniu (Liponski 2004) (w ogole i w szcze-
gole, np. wilasnie przez zabawe i do zabawy), a w istotnym stopniu mogtaby
je uzupehicé, a przez to lepiej zrozumie¢ 1 naprowadzi¢ na wilasciwg droge.
Celem niniejszego opracowania jest wigc wskazanie pedagogicznych implika-
cji wartosci 1 walorow zabawy ludowej. W zwiazku z tym tekst ma strukture

trojdzielna, opiera si¢ na pojeciu zabawy, nastepnie kultury ludowej i dopiero

* Instytut Pedagogiki i Psychologii, Uniwersytet Jana Kochanowskiego w Kielcach
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na ich podstawie odpowiada na pytanie o fenomen zabawy w polskiej kulturze
ludowej i to w dwoch watkach — najpierw tyczacych si¢ dorostych, a potem
dzieci.

Wokél pojecia zabawy

Zabawa towarzyszy cztowieckowi od dawien dawna. Pierwsze
i do dzi$ aktualne poglady na jej temat si¢gaja czasow starozytnosci, kiedy
to Arystoteles uznal ja za wypoczynek i konsekwencje pracy jako zmeczenia,
zwracajac przy tym uwage, ze tam gdzie jest praca, tam i zabawa by¢ musi,
jednak powinna odbywac si¢ we wlasciwym czasie, mianowicie wtedy, kie-
dy potrzebuje sie jej jako lekarstwa (vide: Kantor 2013, s. 14). Imponujacy
rozkwit mysli o zabawie rozpoczyna si¢ mniej wiecej od potowy XX. wieku,
a obecnie jestesmy $wiadkami narodzin nowej cywilizacji, nowego $wiata,
ktoéry w odniesieniu do zabawy cztowieka stwarza tylez samo szans, jak i za-
grozen (Ibidem, s. 11). Zabawa nie byta dana cztowiekowi, lecz rozwijata si¢
wraz z jego $wiadomoscia jako coraz bardziej odrgbna forma kulturowej ak-
tywnosci. Zatem wystepowata ona do tej pory we wszystkich zbiorowosciach
ludzkich 1 we wszystkich czasach, natomiast w spoteczenstwach o nizszym
stopniu rozwoju kultury wigzata si¢ z religia, magia i rytuatem, a takze byta,
a nawet nadal jest mniej eksponowana niz w spoleczenstwie konsumpcyjnym
(Kantor 2010, s. 229). Tak wigc zabawa istnieje wszedzie tam, gdzie jest jej
$wiadomos¢, gdzie ksztattuje si¢ jej spoteczny wzor oraz idea.

Zabawa jest lub moze by¢ warto$cia sama w sobie, odbiciem kultury
osobistej bawigcego sie, a takze kultury czasu i regionu, w ktorym cztowiek
mieszka (Dymara 2009, s. 28). Wedtug holenderskiego historyka kultury Joha-
na Huizingi zabawa jest aktywnoscia tworzaca kulturg, czynnos$cia duchowa
przekraczajaca ramy codziennosci, jest formag $wicgtowania, jest zrodtem kul-
tury (Truskolaska 2007, s. 5). Mysl t¢ Huizinga rozwija nastgpujaco: zabawa
jest przeciwienstwem powagi i swobodnym dziataniem, a dla cztowieka doro-
stego i odpowiedzialnego jest funkcja, ktorej nie musi podejmowac. Potrzeba
jej staje sie tylko o tyle gwaltowna, o ile wywodzi si¢ z niej przyjemno$¢. Za-
bawa nie jest zwyklym czy tez wlasciwym zyciem, chodzi raczej o wykracza-
nie z takiego zycia w sfere tymczasowej aktywnosci o swoistych tendencjach.
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Zabawa jest dziataniem wykonywanym dla wilasnej przyjemnosci, a opartym
na udziale wyobrazni, tworzacej nowa rzeczywisto§¢. Pomimo tego, iz dzia-
laniem tym kierujg reguty, ktorych tres¢ pochodzi gtownie z zycia spoteczne-
go, to ma ono charakter tworczy i prowadzi do samodzielnego poznawania
i przeksztalcania rzeczywistosci (Kantor 2013, s. 16-19). Innymi stowy, zaba-
wa to sfera zjawisk, ktore nie sg pracg, nie maja tez charakteru czynnosci uzy-
tecznej, nie sa wynikiem podziatu pracy i odpowiedzialno$ci za innych ludzi,
ani nie sg czynnosciag wytwarzajacg roznego rodzaju dobra, ponadto nie pod-
legaja wartosciowaniu okreslonemu strukturg spotecznego $wiata (Mielicka
2010, s. 15).

Zabawa dorostych i dzieci istotnie r6zni si¢ od siebie (Ibidem), czto-
wiek dorosty w zabawie wchodzi w inna, a jednak rownolegly rzeczywistos¢,
natomiast dziecko postepuje naprzod, pokonuje kolejne etapy panowania
nad przedmiotami i sytuacjami. Tak jak zmieniaja si¢ rzeczywistosci w zyciu
codziennym (np. z inng rzeczywistoscig cztowiek spotyka si¢ w zaktadzie pra-
cy, a z inng w domu), tak zmieniaja si¢ rzeczywistosci zabawowe. Uwarunko-
wane sg one wiekiem i osobowoscia tego, kto si¢ bawi, jak réwniez rodzajem
zabawy. Im bardziej dojrzala i bogatsza w doznania jest ta osobowos¢, tym
bardziej ztozony i ciekawszy jest 6w fikcyjny §wiat zabawy, a im bardziej re-
alistyczna, tym tres¢ drugiej rzeczywistosci w silniejszym pozostaje zwigzku
Z pierwsza, natomiast im wigcej jest sklonna do fantazji, tym bardziej od zwy-
ktej rzeczywisto$ci daleka (Kantor 2013, s.: 14, 19). Mozna wigc nazwac zaba-
we czynnos$cig swobodna, ktora odczuwa sig ,,nie tak pomys$lana” i pozostajaca
poza zwyklym zyciem, a ktéra mimo to moze catkowicie zaabsorbowac¢ graja-
cego czynnoscig, z ktora nie taczy si¢ zaden zysk materialny, przez ktora zadnej
nie mozna osiagna¢ korzysci, ktora dokonuje si¢ w obrebie wlasnego okre-
slonego czasu i wlasnej, okre$lonej przestrzeni, czynnos$cig przebiegajaca
w pewnym porzadku wedtug okreslonych regut i powolujaca do zycia zwigzki
spoteczne, ktore ze swej strony chetnie otaczaja si¢ tajemnica lub za pomo-
ca przebrania uwydatniajg swojg inno$¢ wobec zwyczajnego swiata (Ibidem,
s. 16).

Konczac te krotkie, jednak celowe (wyznaczone tytulem niniejsze-
g0 opracowania) rozwazania nalezy zwroci¢ uwagg, ze dzis, aby si¢ bawié,

nie wystarczy tylko gospodarowa¢ wolnym czasem, ale i pienigdzmi, cza-



198 Barbara Klasiniska

sem niematymi. Ponadto to, co dla jednych jest zabawa, dla innych moze by¢
przykrym obowigzkiem, nie tylko tamaniem norm moralnych, ale i spotecz-
nych, prawnych, obyczajowych oraz religijnych (Mielicka 2010, s. 30). Obec-
ny $wiat zyskal miano globalnej zabawy, zabawa w nim jawi si¢ jako cha-
otyczne, przypadkowe zaspokajanie potrzeby przyjemnosci, jest wyzwalana
przez liczne czynniki zewngtrzne, np. media i hipermedia, a takze $rodowi-
sko spoteczne. Jednak nie wszystko jest taka zabawa, ironiczng gra pozo-
row. Kultura i zabawa opiera si¢ nie tylko na grze refleksji z samym soba.
We wspotczesnym §wiecie zabawne bywa to, co jest dorazne, tatwe i przy-
jemne, cztowiek wspotczesny nie chee trudu, chee si¢ bawic. Czlowiek ten nie
chce zauwazy¢, ze istnieje zalezno$¢ migdzy zabawa, pracg a wychowaniem
(Truskolaska 2007, s.: 5, 125).

W kregu istoty i funkcji kultury ludowej

Kazda zbiorowosc¢, poczawszy od rodziny czy grupy sasiedzkiej lub
grupy rowiesniczej, przez spotecznosci plemienne, klanowe czy wspolnoty
pierwotne, az po rozwini¢te spoteczenstwa obywatelskie i zbiorowosci na-
rodowe, wytwarza wlasciwe sobie, oryginalne i niepowtarzalne formy zaba-
wy-rozrywki (Kantor 2013, s. 21). Chcac zrozumie¢ warto$¢ i sens zabawy
w kulturze ludowej trzeba wpierw wiedzie¢, czym ona sama jest i jakie
spetnia funkcje w zyciu cztowieka.

Kulture ludowa wyrodznia si¢ ze wzgledu na kryterium grupy ludzkiej
1 wystepujacych w niej wiezi (Gajda 2005, s. 21), obejmuje ona catos¢ do-
robku materialnego i duchowego jednej grupy spotecznej — chtopow, realizo-
wanego na drodze przekazu migdzygeneracyjnego (Kloskowska 1983, s. 17),
przy czym pozostaje w relacjach wzajemnie zwrotnych z ogdlng kulturg na-
rodu’.

Obecnie pojecie kultury tradycyjnej jako zwartej catosci, stalo si¢ ka-
tegorig historyczna, nie ma mozliwosci powrotu do systemoéw kulturowych
jako catos$ci, natomiast podejmowane sg proby rekonstrukcji z pozornie nie-
przystajacych do siebie fragmentow pochodzacych z réznych kultur jakiejs
zastepczej 1 stale aktualizowanej catosci aksjologicznej (Kubinowski 2000,
s. 359). Jednak pomimo tego, ze pewne religijne idee, dogmaty i wyobrazenia

° Takie stanowisko reprezentuja: Aleksander Btachowski (1974, s. 148); Jozef Burszta
(1974, s. 94); Jozef Chatasinski (1988, s. 195); Bronistaw Golebiowski (2002, s. 24);
Wenancjusz Panek (1990, s. 22); Bogdan Suchodolski (1980, s. 482); Jan Szczepanski
(1988, s. 56-67).
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obumierajg to twory folkloru — rzekomo integralnie zwigzane z tymi ideami,
dogmatami i wyobrazeniami — zyja i prawidlowego zycia nabieraja czasami
dopiero wtedy, gdy zrywa si¢ ich wiez z systemami religijno-etycznymi, ktore
je powotaty do zycia (Gusiew 1974, s. 99).

O istocie kultury ludowej dobitnie §wiadcza jej cechy, najwazniejsze
to oralnos$¢, holizm, sakralnos¢, aksjologiczno$é¢, narodowosc-etnicznos¢, na-
turalizm i realizm zycia, nieskomplikowano$¢ tresci i1 prostota formy, poczu-
cie waznosci 1 odrebnosci (Dyczewski 1998, s. 34-38; Burszta 1998, s. 477).
I tak oralno$¢ oznacza, iz tworzenie i przekazywanie kultury ludowej doko-
nuje si¢ w kontaktach bezposrednich, podstawowe jej tresci i formy sg prze-
kazywane ustnie, za pomocg ciata. U jej podloza lezy zywa wi¢z osobowa,
spoleczna i jest to kultura o charakterze oralnym. W jej tworzeniu i przekazie
biorg udziat wszyscy wedlug swoich uzdolnien i mozliwosci, za$ tworcy-na-
dawcy zamieniaja si¢ naprzemiennie w nietworcow-biorcow. Z kolei holizm
kultury ludowej laczy w cato$¢ zycie indywidualne i spoleczne, rodzinne
i sgsiedzkie, duchowe i materialne, dnia $wiatecznego i dnia pracy, ponadto
z zyciem ludzkim taczy si¢ bardzo $cisle $wiat zwierzat i roslin, ziemia 1 jej
uksztaltowanie, Swiat ludzki 1 §wiat boski, doczesnos¢ 1 wiecznosé. W kulturze
ludowej wszystko jest ozywione, trwa i rozwija si¢ we wzajemnym przenika-
niu tych $wiatow. Kultura ta na wszystkie pytania daje catosciowa odpowiedz.
W przypadkach, kiedy nie ma jasnych odpowiedzi, wprowadza Swiat tajemnic,
znalezienie odpowiedzi pozostawia osobistym refleksjom oraz przemysleniom
jednostek i catych grup spotecznych. Natomiast sakralno$¢ dawata jej glebie
i dynamike, ktéra motywowata ludzi do nieraz nadzwyczajnych wysitkow
i wielkich wzlotow duchowych. Aksjologiczno$¢ akcentuje z ogélnego sy-
stemu okres$lone wartos$ci, nadaje im swoistg interpretacje i tworzy wias-
ne wzorce ich realizacji, wyznacza standardy tego, co madre i godne, dobre
i zte, szlachetne i godne pochwaty. Znamie¢ kultury ludowej jest tak mocne
w kulturze ogdlnopolskiej, ze decyduje ona o narodowym jej charakterze. Na-
turalizm i realizm zycia oznacza, iz kultura ludowa nie lubi abstrakcji i zby-
tecznych uogoélnien, zas nieskomplikowanos¢ kultury ludowej charakteryzuje
si¢ tym, ze tworzg ja wszyscy i dla wszystkich, wobec czego powinna by¢
przez wszystkich przezywana i rozumiana. Wazng cechg kultury ludowe;j jest
takze poczucie waznosci i odrebnosci, ktore jednostki uczestniczace w kul-
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turze ludowej maja w stosunku do kultury elitarnej, kultury innych regionéw
i kultury ogolnej — chodzi tutaj o odmiennos$¢ stownictwa i wymowy, melodii,
poezji, opowiadan i basni, uyymowania rzeczywistosci i wzordw mig¢dzyosobo-
wych kontaktow, zwyczajow, obrzedow, wierzen, mitow, bohaterow i $wietych,
budownictwa, narze¢dzi i systemow pracy, strojow, przedmiotow zdobniczych
i codziennego uzytku, przedmiotow kultu religijnego i pomnikéw (Ibidem).
Niezmiernie interesujaca czastka kultury ludowej jest tradycyjny folk-
lor — potocznie czgsto kojarzony z zabawg ludowa (Kubinowski 2002, s. 85).
Sensu stricto folklor to wiedza ludowa. Sensu largo jest to ustna literatura lu-
dowa, wierzenia, zwyczaje, obrzedy, dramat i muzyka, taniec i prawo zwycza-
jowe. Natomiast folklor sensu largissimo to synonim calej tradycyjnej kultury
ludowej (Burszta 1974). Folklor tworza zatem: mity, bajki, legendy oraz oby-
czaje, ceremonie, widowiska, wierzenia, zwtaszcza odnoszace si¢ do ziemi
i nieba, $wiata roslinnego, $wiata zwierzecego, ludzkiej egzystencji, rzeczy
wykonanych przez czlowieka, duszy i zaswiatow, bytow nadludzkich (bogo-
wie, bostwa), wrozb i przepowiedni, sztuki magii, chorob i leczenia. Obejmuje
on takze $wigta kalendarzowe, zabawy, tance, sporty i rozrywki, proze, Spiew
i formuly — opowiadania, mity, legendy, opowiesci bohaterskie i sagi przedsta-
wiajace wydarzenia prawdziwe lub stuzace rozrywce (bajki we wszystkich od-
mianach), piesni i ballady, przystowia i porzekadta, wierszyki oparte na przy-
stowiach i rymowanki oraz porzekadta lokalne (Gusiew 1974, s. 127-129).
Kultura ludowa stanowi zatem ogromne bogactwo tresci i form.
Dzigki temu zaspokaja wielorakie potrzeby cztowieka — duchowe, estetyczne
i emocjonalne, jest swoiscie ludzkim aparatem przystosowania do srodowiska
(Btachowski 1974, s. 138). Folklor spetnia funkcje artystyczng, rozrywkowa
i wychowawczg, bowiem przekazy folklorystyczne pobudzaja wyobraznig,
uwrazliwiajg artystycznie stuchacza, dajg okazje do przezycia czego$ innego
niz oferuje codziennos$¢, wychowawczo ksztattuja wrazliwos¢. Istotna jest tak-
ze funkcja etyczna folkloru polegajaca na nauczaniu i przekazywaniu tzw. ma-
drosci zyciowej (Krawczyk-Wasilewska 1986, s. 37). Natomiast tradycja moze
by¢ jedng z drog egzystencjalnych cztowieka zyjacego w warunkach kultury
globalnej (Kubinowski 2000, s. 366). Ma ona lub zyskuje dla ludzi znaczenie
metafizyczne, religijne i estetyczne, rownoczesnie shuzy prozaicznym celom
materialnym, przyziemnym (Btachowski 1974, s. 172). Jest konserwujaca
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i zarazem nowatorska. Konserwujaca, bo kontroluje zachowania jednostki,
daje poczucie pewnosci i identycznosci z szerszg grupa, jest podstawa poczu-
cia wlasnej wartosci. Nowatorska, poniewaz w zastanych formach i tresciach
tkwig immanentne sity napedowe, dzigki niej nastepuje selektywna reanimacja
z przesztosci tych wartosci, ktore sg adekwatne do wspotczesnych potrzeb.
Obyczajowos¢ moze by¢ niezastgpiong sitg motoryczng, poniewaz dotyczy
ona tego, co ludziom najblizsze, bo ich wilasne (J. Burszta 1974, s. 356).

Fenomen zabawy w polskiej kulturze ludowe;j.
Zabawy dorostych

Specyfike zabawy w tradycyjnej kulturze chtopskiej wyznaczato Sci-
ste powigzanie jej z czasem pracy, nie istniatl czas wolny, a tzw. czas pra-
cy i czas nie-pracy. Co wigcej, obie te kategorie tworzyly sprz¢zenie zwrotne
w postaci zwigzku wertykalno-horyzontalnego, czyli wzajemnie si¢ przeni-
katy oraz warunkowaty. Opozycja tego typu tworzyla wiec swoisty system
znaczeniowy, ktory zawierat si¢ w przedziale faber-ludens, a obydwa jego
krance uzyskiwaty znaki przeciwne. Zatem praca byta uzupelniana rekreacja
i zabawg, ktore nie nalezaty jednak do czasu wolnego, lecz byty konieczne
do uzupetnienia czynno$ci pracy. Znamienne jest takze to, ze czas nie-pra-
cy byt wartoscia rownorzedna w stosunku do czasu pracy, pozwalajacg uznaé
obie te kategorie za wartosci. Z czasem nie-pracy blisko zwigzane bylo swig-
to, zawieraly si¢ w nim elementy zabawy, odpoczynku i rekreacji, obejmo-
wat on tresci wynikajace z pracy w sposob przypominajacy gre czy konkurs,
za$ $wigto 1 jego elementy ludyczne tworzyty charakterystyczng konfiguracje
o cechach przeciwstawnych powszedniosci i pracy (Zadrozynska 1983,
s. 20).

Zabawa zawierala tre$ci majace dla czlowieka istotne znaczenie sym-
bolicznej rekreacji zycia, nie zawsze kojarzono ja z odprezeniem i wesotoscia.
Owa symboliczna rekreacja stanowita sens swigta. Zaleznie od sytuacji wia-
czano w nie bogéw i duchy opiekuncze poszczegolnych i konkretnych dziatan
cztowieka, one za§ miaty ustanawia¢ i sankcjonowaé nowy porzadek ludzki,
gdy stawat si¢ niepewny. Duchy i1 bogowie byli patronami zycia, stonca, uro-
dzaju i deszczu. Byly to instytucje nadrzgedne w stosunku do codziennosci. Nie
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mozna bylo pomija¢ tych sytuacji, gdyz konczyty one lub rozpoczynaty nowe
cykle pracy i zycia. Strefa nie-pracy i §wigta byla osrodkiem dyspozycji pracy
i powszednio$ci. Jednoczes$nie byla to ta czes¢ dzialan czlowieka, ktora miata
cechy zabawy (Ibidem, s. 180).

W kulturze ludowej zabawa podobnie jak $wigto informowata o zwigz-
ku miedzy czasem zwyklym i niezwyklym. Czas zabawy znajduje si¢ jednak
migdzy czasem pracy i nie-pracy, moze prowadzi¢ do swigta, ale moze by¢
tylko jego znakiem, a nie elementem. Czas zabawy mogl by¢ czasem $wigta
lub do niego prowadzit. Zawsze jednak byt to czas niezwykty, wypetniony dzia-
faniami niecodziennymi. Zabawe¢ mozna uznac za znak $wieta i znak niepracy.
Czas $wigta koficzyt jeden cykl Zycia i zawsze zaczynal nowy. Zycie mozna
wiec uznac za znak $wieta i rownoczesnie §wieto za znak zycia. Podobnie pra-
ca jest znakiem zabawy, gdyz zabawa zaprzecza jej regutom, proponujac swo-
iste antyreguty. Tym samym staje si¢ znakiem nie-pracy. Jednocze$nie jednak
owe antyreguly i zawarte w zabawie tresci na nowo kreuja zwyczajny ludzki
porzadek. Mozna wigc zabawe uzna¢ za znak pracy. W ten sposdb dochodzi
do zespolenia dwoch sfer istnienia — rzeczywistej i domniemanej, weztami
tymi jest Swieto i zabawa, a kategoria zabawy dzieli si¢ na cztery podstawowe
typy — agon, alea, illinix i mimicry. lllinix i mimicry sa znakiem oderwania si¢
od codziennosci $wiata cztowieka, alea 1 agon podkreslajg zaleznos¢ cztowie-
ka od sfery niezwyktosci i konieczno$¢ powrotu do powszedniosci (Ibidem,
S. 254-255).

Istniaty wigc dwie nierozerwalne jako$ci kulturowe, czas i przestrzen
$wieta oraz czas i przestrzen codzienno$ci. Obie one stanowity konieczne i do-
petniajace si¢ podziaty catosci, jaka jest kultura. Nie sg one samoistne, nie wy-
stepuja rozlacznie, najistotniejszy jest ich zwiazek. Homo ludens to cztowiek
rozwazany w sferze §wieta i §wigtosci. Czas w modelu homo ludens jest cy-
klicznie wyznaczany, a przestrzen kazdorazowo dla niego wyznaczana. Czas,
przestrzen, reguly dziatania homo ludens mozna potraktowac jako porzadek
Chaosu, podczas gdy powszednios¢ oferuje zorganizowanie Kosmosu. Model
homo ludens ujmuje cztowieka jako istote wlaczong w kulture, rozwigzuja-
cg swe problemy wspolistnienia z innymi ludZzmi, na sposoby tych rozwigzan
istotny wptyw maja reguty niecodziennosci (Ibidem, s. 201).

Czas nalezny homo ludens istniat ponad powszednio$cig i przesaczat
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si¢ do niej w mozliwych do przewidzenia terminach. Czas ten byt inny od cza-
su homo faber. Cztowiek jak jednos$¢ — ztozona z dwoch modelowych jakosci
faber i ludens, znaczyt nimi czas swojego zycia. Zycie za$ pojmowal jako
istnienie wieloplaszczyznowe, a takze cykliczne i nieskonczone. Te modelowe
formuly nie byly ze sobg sprzeczne, wyznaczaly dwie kategorie przezy¢, dwa
krance, byly wzajemnym, koniecznym i wystarczajacym uzupetnieniem czasu
(Ibidem, s. 204). Zycie cztowieka sktadato sie z czasu powszedniego i nie-
powszedniego, ich wyroznikiem byta praca i jej obowigzek podczas codzien-
nosci, czesciowy jej zakaz podczas dni pot-§wigtecznych i catkowity podczas
swigta (Ibidem, s. 221).

Czas zycia byl czasem pracy, konczyt si¢ on, konczyta si¢ praca, gdy
nastepowat inny czas, przynalezny i uptywajacy zgodnie z pozaludzkimi re-
gutami. Czas pracy wyznaczata wedréwka stonca, dominacja nocy nad dniem
oznaczata sygnal innego czasu. Od Adwentu do Wielkanocy cztowiek nie
mogt wykonywaé zadnych prac na roli. W ten sposoéb wyraznie odznaczat si¢
doroczny cykl obrzgdowy (Ibidem, s. 207).

W Polsce najwigkszy cykl obrzedowy obejmowal w zasadzie caty
okres zimy (Ogrodowska 2004, 2005, s. 6-7; s. 268-269). Okreslaja go gru-
dniowe i marcowe przesilenia stonca. Okres ten zwatl si¢ konczeniem i rozpo-
czynaniem, obrzedowym zaznaczaniem finalu zycia, oczekiwaniem na nadej-
$cie nowego, by wiosna $wieci¢ re-kreowany porzadek. Jego poczatkiem byt
Adwent, w ktérym to wystepowaly dni odpowiednie do wrozenia o przysztosci
(wigilie $w. Katarzyny i $w. Andrzeja, $w. Lucji), wtedy to obchodzono jesien-
ne dni zaduszne, wtedy takze mozna bylo pozna¢ ukryta przed cztowiekiem
przysztosé¢, odkry¢ ja mogly wrézby, ktore stawaly si¢ informacjami udzie-
lanymi cztowiekowi przez dusze zmartych, ktore wedrowaty w tym czasie
po ludzkim $wiecie, ale i sprawiatly, ze czas ten byl niebezpieczny (Ibidem,
s. 213). Oczekiwanie na czas zycia wymagato przede wszystkim §wiadomosci
niebezpieczenstwa panujacego czasu, nakazywato przeciwdziatanie i ubez-
pieczanie wszystkiego, co z ludzkim zyciem mogto by¢ powigzane. Zabiegi,
rytuaty, Swigta, znaki odwotujace si¢ do zycia, a §wiadczace o jego zagroze-
niu, kondensowaty si¢ szczegodlnie w okresie Bozego Narodzenia i wszedzie,
gdzie bylo to mozliwe wykorzystywano ziarna pszenicy, zyta, owsa i prosa
(Hryn-Ku$mierek 1999). Sporzadzano z niego potrawy i obrzucano si¢ nim
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,»ha dobre zdrowie”. Domy zdobiono wiecznie zielonymi gatgziami, uderza-
no nimi zwierzeta, budzono do zycia drzewa i pszczoly. Natomiast wigilijne
wrozby, zakazy nieuwaznego siadania na krzestach, by nie zrobi¢ krzywdy
placzacym si¢ po ludzkich obejsciach duszom, zostawianie wolnego miejsca
przy wigilijnym stole, obowigzkowy post, potrawa z grzybow, okazjonalne
kradzieze czy dowcipy (wciagniecie na dach domu czy stodoty wozu lub ciez-
kich narzedzi rolniczych) daja zna¢ o uznaniu tego czasu za czas panowania
innych niz cztowiecze sit. Wtedy to organizowano (od Trzech Kroli) karnawa-
lowe korowody i tance maszkar — np. turiondéw, koz, bocianéw, konikdéw czy
przebierancoéw. Byly one forma zabawy i wyzycia si¢ ruchowego. W czasie
zimy nie pracowano (obrzadku zwierzat nikt nie nazywat praca). W okresie
Bozego Narodzenia obowigzywaly zakazy szycia i przgdzenia. Podczas kar-
nawalu prace w gospodarstwie ograniczaty si¢ do czynno$ci uzupetniajacych
i przetwarzajacych plony. Wieczornym spotkaniom kobiet przy darciu pierza
i przedzeniu (oprocz piagtkow i niedziel) towarzyszyty konkursy i zabawy, tan-
ce, $piewy, opowiadania, wrozenie o zamazpdjsciu. Poza tymi spotkaniami
organizowane byly zabawy taneczne dla mlodziezy. Karnawal konczyl si¢
Ostatkami. W Srode Popielcowa przypadkowo napotkanych ludzi podstepnie
zdobiono o$mieszajacymi tzw. klockami, resztkami $ledzia, wieszanymi z tytu
na ubrania. Tam, gdzie byty panny na wydaniu, malowano szyby w oknach do-
mow!'?. Gdzieniegdzie zabawa ostatkowa konczyla si¢ zabiciem grajka. Potem
nastgpowat okres postu i spokoju (Ibidem, s. 216).

Poza wielkimi cyklami obrzedowymi w ciggu roku miaty miejsce inne
dni niepowszednie, chodzi tu o pierwsza orke i siew, kiedy to ziemi¢ zaklinano
szczegolnym rytuatem — cigzarna kobieta, mtoda i zdrowa ktadta si¢ na ziemi
jakby udzielajac jej sity poczetego w swym tonie zycia (Ibidem, s. 220). Wios-
na dawata wi¢c nadziej¢ na nowe zycie, o ktdre nalezato si¢ troszczy¢ i otoczy¢
je opieka. Szczegdlng role w podejmowanych wowczas zabiegach magicznych
odgrywaty woda i ogien — zywioly o mocy oczyszczania i dawania zycia. Po-
wracat czas pracy na roli. Trzeba bylo przygotowac jego nadejscie i wszelkimi
sposobami zapewnié¢ urodzaj (Hryn-Kusmierek, Sliwa 2000, s. 47). Podobnie
pierwsze wypedzenie zwierzat obchodzono uroczyscie. Natomiast lato to dni

10 Wesela odbywaly si¢ szczegdlnie jesienia, kiedy byto wystarczajaco duzo czasu
na swaty i zargczyny, a zebrane plony pozwalaty przygotowac weselng uczte, ktora
w zaleznosci od zamoznos$ci gospodarzy byta mniej lub bardziej wystawna. Kto si¢
ociagal, musial czekaé ze swatami i Slubem do zapustow (Por. Hryn-Kusmierek, Sliwa
2000, s. 89).
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cigzkiej pracy. Wszystkie wysitki jakie czlowiek poczynit, by zapewnié¢ so-
bie zbiory, zostaty nagrodzone i ziemia znowu wydata plon. Lato — pora roku
bez wielkiego $§wietowania. Tam, gdzie czas wypetnia praca, nie ma na nie
miejsca. Jednak i w tym zwyczajnym, letnim okresie czlowiek odwotywat si¢
do sit nadprzyrodzonych, polecajac wszystkie swoje sprawy Matce Boskiej,
oredowniczce ludzkiej codziennosci (Ibidem, s. 80). Uroczyscie obchodzono
tez zakonczenie prac — dozynki byly dniem wyraznie §wigtecznym. Odbywaty
si¢ wtedy $piewy i tance, i uczta do poéznej nocy (Zadrozynska 1983, s. 221).

Zabawy dzieci

Specyfikg zabawy dziecka w tradycyjnej kulturze chiopskiej bylo
takze Sciste powigzanie jej z czasem pracy. Juz najmlodsze dzieci pomagaty
w drobnych pracach domowych i gospodarskich. Miejscem zabawy zazwy-
czaj bylo najblizsze otoczenie domu lub warsztat pracy rodzicoéw. Bawiac
si¢ przy domu, dziecko musiato by¢ dyspozycyjne. Zabawy dzieci odbywa-
ly si¢ na marginesie pracy, dzieci bawity si¢ w grupach zréznicowanych ze
wzgledu na pte¢, wiek, a takze status majatkowy. W ten sposob dziecigca
grupa zabawowa stanowita miniature spotecznosci lokalnej, w ktorej przekaz
kulturowy poprzez zabawe odbywatl si¢ w ptaszczyznie diachronicznej (Pyla
2010, s. 268).

Od najmtodszych lat dzieci przygotowywano do pehienia roli gospo-
darza i gospodyni. Bylo to niezwykle wazne, poniewaz tradycyjna rodzina
byta uzalezniona od gospodarstwa rolnego. Dobry gospodarz powinien za-
tem posiada¢ wiedze rolnicza (zabawa Mak, Pasternak)'!, umie¢ wykonywac
drobne prace rzemieslnicze (zabawa Jawor). Zatem zabawa byta tez okazja
do nabywania sity fizycznej oraz sprawnosci. W zabawach dzieci uczyly si¢
zasad podporzadkowania si¢ starszemu lub silniejszemu lub przewodzacemu
zabawie. W zabawie odwzorowywano zycie towarzyskie toczace si¢ w wiej-
skiej karczmie, instytucjach zycia spotecznego (Polowy). W zabawie dzieci
uczyly si¢ zachowan religijnych podczas procesji, nabozenstwa. Dziewczynki
chetnie bawily si¢ w wesele. Zapoznawaly si¢ z §wiatopogladem ludowym,
laczacym elementy wierzen poganskich i chrzescijanskich (Pyla 2010, s. 269-
-272). Obok dorostych wykonywaty one prace zwyczajowo im przypisane

1 Opisy tych oraz innych zabaw por. Michalikowa 1977.
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— pasienie drobiu, bydta, opieka nad mtodszym rodzenstwem. Razem z rodzi-
cami tworzyly wspdlny warsztat pracy, niekiedy nawet pracowaty w celach
zarobkowych za pozywienie i obuwie (Juchcinska-Gilka 2010, s. 165).

W szkole dzieci bawity si¢ na przerwach. Mimo braku czasu i tak po-
trafity znalez¢ czas na zabawe. Podczas brzydkiej pogody bawity sie w domu.
Dziewczynki bawily si¢ lalkami, w ciuciubabke, chtopcy grali w guziki, stru-
gali figurki z drewna. Czas wolny spedzaty na §wiezym powietrzu, bawily sig¢
w palanta, dwa ognie, sklep, wojng, chowanego, rzucanie do celu, w bociana,
berka, konie, gapeg, zabdjcow, kiczki, wojsko. Latem ulubiong zabawa byty
kapiele wodne. Podczas pasienia zwierzat chtopcy urzadzali gry zespotowe,
palili ogniska, przy ktorych biegali, skakali, tanczyli, piekli ziemniaki i jabtka.
Dzieci chtopskie rzadko posiadaty zabawki kupne. Bawily si¢ mimo zakazu
rodzicow i braku czasu (w trakcie pracy lub w szkole na przerwach) (Ibidem,
s. 167-172).

Dzieci wiejskie bawily si¢ nasladujac dorostych, odtwarzaty w zaba-
wie dosc¢ skroétowo 1 powierzchownie czynno$ci obrzedowe, prace, polowanie,
obrone dobytku przed lesnymi rabusiami. Z zycia braty do swych zabaw udra-
matyzowany watek, przygotowujac si¢ w ten sposob do pokonywania trudéw
dnia powszedniego i wypehiania tradycyjnych zwyczajow w dni Swigteczne,
do wspotzycia z otoczeniem, rozwijajac przy tym sit¢ migsni i bystro§¢ umystu
(Michalikowa 1977, s. 8).

Ze wzgledu na uktad sytuacyjno-przestrzenny dokonano podziatu za-
baw dzieci na:

1. Zabawy w kole:

a) zabawy z piosenka i dobieraniem partnera (Kofo miynskie, Konopki, Pan
Zelman)

b) z ilustracja ruchowa (Julijanka, Ojciec Wirgiliusz, Mak, Tkacz, Piaskarz,
Krol Lul)

¢) z ucieczka i gonitwa (Stary niedzwiedz, Jawor, Kot i mysz)

d) po omacku (Ciuciubabka).

2. Dwa obozy (Wilk i ggski, Odbijany).

3. Gonitwa, krycie, zmiana miejsc (Berek, Sitko, Komorki do wynajecia).

4. Gry z pitka lub innym przedmiotem (Zuraw, Skuwany w kole, Wybijanka
w kole).
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5. Kary (Piorko, Ztota kula, Nosiwoda).
Zabawom towarzyszylo metowanie, czyli losowanie, wybieranie przywddcow,
dzielenie na obozy, wyznaczanie roli poprzez rzucanie monety lub szyszek,
liczenie do 10., wyliczanki — rytmiczne skandowanie od dawna istniejacych
formutek (Ibidem; vide: Simonides 1985).

Dzieci, bawigc si¢ nasladowaty prace starszych, nabywaty przy tym
umiejetnosci technicznych i sprawnej manipulacji, jak rowniez same zaspo-
kajaty swoje potrzeby w zakresie zabawkarstwa. Nizaly na ni¢ jagody, mu-
szelki lub pestki, tworzac naszyjniki, wity wianki z kwiatow, a z sitowia plotly
warkocze, kolpaki, bicze, bransolety lub koszyczki. Z tupin robily naczynka,
na wode puszczaty wydtubane z kory czotenka. Chtopcy sporzadzali §widry
ogniowe, ktorymi niecili ogien, a z tukoéw jesionowych i strzat z pretow ra-
zili ptactwo. Dziewczeta klecity lalki ze strzgpow tkanin, z futerka i piorek
lub migkczyty je z gliny (Seweryn 1960, s. 17-18). Jedng z najstarszych za-
bawek jest grzechotka wykonana z drewna lub z gliny. W okresie Wielkano-
cy dzieci obowigzkowo miaty nimi ,,zatyrka¢” do uszu krowom i baranom
w oborze. Pehily one funkcj¢ magiczng, grzechotaniem miaty odpedzac zto
od zwierzat domowych, domu i ludzi. Stuzyly do odpe¢dzania ztych demo-
noéw, ktore moglyby zaszkodzi¢ dziecku. Przedmioty wydajace grzechot, kle-
kot, trzask, stuk i huk peity funkcj¢ apotropeiczna (Ibidem, s. 41). Zabawki
zawieraly wigc okreslone tresci, np. te zwigzane z wiosennymi zwyczajami
i obrzedami ludowymi zawieraly trzy elementy:

* pozostato$ci po dawnych obchodach majacych na celu nawigzanie kontaktu
ze $wiatem umartych

* przezytki zabiegéw magiczno-wegetacyjnych, majacych oddziata¢ na po-
mys$Ino$¢ urodzaju

* pierwiastki tradycji grecko-rzymskich, ktore r6znymi drogami przenikaty
kulture ludow europejskich, a na terenie Polski wspoldziataty z tre§ciami daw-
nych stowianskich wierzen rolniczych (Ibidem, s. 32).

Figurki ptactwa domowego, konikow, krowek, wotkow lub owieczek,
lepione z gliny, sera, wosku lub ciasta wykonywane byty w celach magicznej
praktyki kreacyjnej polegajacej na wierze, ze przez wykonywanie podobien-
stwa zwierzat domowych oraz snopoéw oddziala¢ mozna na urodzaj w oborze

i w polu. Ludzie rzezbili wigc tak, jak umieli — wyobrazenia plastyczne swoich
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pragnien, a przyroda miata robi¢ to samo, tylko lepiej, miata urzeczywistnia¢
te marzenia i pragnienia — kreowac, mnozy¢ i uzywotniac. Pieczywo figuralne
bylo zastepcza forma zywych zwierzat sktadanych kiedy$ na ofiare, mogto
tez petnic role zwyktego $srodka mnemotechnicznego gdy cztowiek, wznoszac
modly i prosby o przybytek w bydle, sktadat s$wigtemu materialne wyobraze-
nie tego bydta (Ibidem, s. 33).

Zakonczenie

Wspotczesnie wielu ludzi podchodzi do zycia jak do zabawy i w koncu
staje si¢ ona ich trwalg postawa, ktdra mozna nazwa¢ wieczng niedojrzatoscia,
a charakteryzuje ja zapominanie o wlasnej godnosci, brak szacunku dla in-
nych oraz nadmierna koncentracja na sobie. Takiego infantylnego zachowania
nie mozna jednak tolerowa¢ w odniesieniu do 0s6b dorostych, bowiem w ich
przypadku jest ono objawem niebezpiecznej spotecznie niedojrzatosci (Kantor
2013, s. 25). Czgsto tez lek przed odpowiedzialno$cig za siebie i za innych, Igk
przed wyzwaniami realnego $wiata kaze zy¢ w Swiecie wielkiej zabawy, §wie-
cie fantazji i utudy, w $wiecie przyjemnosci (Ibidem, s. 27). W tym kontekscie
rola tradycyjnej zabawy ludowej jest ogromna, o czym $wiadczg rozmaite jej
walory przedstawione niemalze w kazdym wersie niniejszego opracowania.
Powinny one by¢ eksponowane tak w pedagogii rodzinnej jak i w intencjo-
nalnym procesie wychowania. Ze wszech miar zasluguja na pielegnowanie
nie tylko w formie przekazu ustnego, opisow i publikacji, ale przede wszyst-
kim wtas$nie w postaci rzeczywistego wykorzystania w procesach wychowania,
a nawet nauczania (vide: Klasinska 2011) — socjalizacji i enkulturacji poprzez
celowe i wzajemnie przenikajgce si¢ oddzialywania wielu osob, srodowisk

1 instytucji.

Barbara Klasinska

Validity and meaning of fun-playing in folk culture:
implications for the modern times

In folk culture and tradition it is mainly nature and farming calendar



Wartos¢ i sens zabawy... 209

to which human life has invariably been submitted. Therefore merry-making
and game-playing have mostly taken place by late autumn and in the winter.
They have also accompanied crucial events, such as, wedding or childbirth
ceremonies. The educational and socializing values of traditional folk fun-
playing (i.e. the time of non-working, feast and celebration), with regard to
both, entire society as well as to a selected social group or individual, still have
a tremendous importance and multifarious connotations. At the time of post-
modernism, when some margins of normality have started to emerge, repre-
sented by, on the one hand the “above-normal” or so called positive deviants
(or more frequently rara avis), and on the other hand by the “subnormal”, that
is, negative deviants (or even habitual criminals), and when fun-playing ta-
kes various forms, both acceptable and forbidden, these values ought to be
a continuous inspiration for the world, following more and more the model of
civilization of knowledge and consumption. And they should be cultivated not
only through verbal communication, descriptions and publications, but first
and foremost, through actual implementation - in the processes of education
— namely, socialization and enculturation — mutual and purposeful interaction

of many people, milieux and institutions.
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Funkcje zabaw tanecznych w edukacji przedszkolnej
i wezesnoszkolnej

Bernadeta Kosztyla*

Wstep

n ktywnos¢ taneczna przez wiele lat pelita i pelni réznorodne funkcje

w spoteczenstwie. Najczesciej postrzegana jest jako: mozliwos$¢ prze-
kazywania tradycji i kultury, forma zachowan odswigtnych, dzieto sztuki,
ktore nalezy podziwiac i si¢ nim zachwycac, ale takze jako zabawa dostar-
czajaca cztowiekowi rozrywki, ktora daje rados¢, przyjemnos¢ i zadowolenie
(Kuzminska 2002). Wspodlcze$nie taniec zaistniat takze w ofercie edukacyjnej
dla dzieci wychowania przedszkolnego i edukacji wczesnoszkolnej jako zaje-
cie dodatkowe. Zauwazy¢ mozna rowniez wzrost liczby nauczycieli uczest-
niczacych w réznego rodzaju formach doskonalenia zawodowego z obszaru
muzyki i ruchu. Wskazywac¢ to moze np. na zwrdcenie przez nich uwagi na
wazne funkcje tanca w rozwoju dzieci, a tym samym checi wykorzystania tej

aktywnos$ci w codziennej pracy w Srodowisku przedszkolnym czy szkolnym.
Relacja zabawy i tanca — ujecie definicyjne

Rozwazania nad znaczeniem zabaw tanecznych w rozwoju dziecka
w $rodowisku przedszkolnym i wczesnoszkolnym rozpoczne od przyblize-
nia definicji pojecia zabawy i tafca, a takze ich wzajemne;j relacji. Studiujac
literaturg przedmiotu mozna zauwazy¢ popularnos¢ tego terminu nie tylko
w pedagogice, psychologii, ale takze m.in. w socjologii. Okreslenia pojecia
zabawy dokonuje rowniez Johan Huizinga (1998, s. 55), stwierdzajac, ze ,,za-
bawa jest dobrowolng czynno$cig lub zajeciem dokonywanym w pewnych

* Uniwersytet Pedagogiczny im. KEN w Krakowie
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ustalonych granicach czasu i przestrzeni wedtug dobrowolnie przyjetych, lecz
bezwarunkowo obowigzujacych regul, jest celem sama w sobie, towarzyszy
jej uczucie napigcia, radosci 1 $wiadomosci « odmiennosci » od « zwyczajne-
go zycia »”. Natomiast o tancu J. Huizinga pisze, ze jest to naturalna forma
ruchu, ktorej nie trzeba uczy¢ od poczatku, bo ona sama juz jest, ale nalezy ja
podtrzymywac, pielegnowac i ciagle doskonali¢. Taniec jest czysta zabawa,
zabawg samg w sobie, stanowi najczystsza i najdoskonalsza forme ludyczna.
Wyjasniajace relacje migdzy zabawa i tancem Huizinga ttumaczy nastepuja-
co: ,.kwestia wzajemnego zwigzku tanca i zabawy nie jest problemem. Jest
to sprawa tak oczywista, tak wewnetrznie zasadna 1 umocniona, ze nie ma
potrzeby rozwodzi¢ sie szerzej, aby wlaczy¢ pojecie tanca do pojgcia tanca.
Stosunek tanca do zabawy nie polega na tym, ze ma on w sobie co$ z zabawy,
lecz na tym, Ze stanowi jej czgS$C: jest to stosunek oparty na tozsamosci istoty.
Taniec jako taki jest szczegolna i szczegdlnie doskonata forma samej zabawy”
(Huizinga 1998, s. 276).

Cechy zabawy tanecznej

Problematyka zabawy 1 jej cechami zajmowato si¢ od dawna wielu au-
torow (Sutkowski 1988; Cieslikowski 1985; Kielar-Turska, Muchacka 1999,
2002; Okon 1985 i inni). Podejmujac studium nad znaczeniem zabaw tanecz-
nych w rozwoju dziecka ograniczam si¢ jedynie do cech wymienionych przez
Johana Huizinge (1998). Jego zdaniem zabawa jako aktywnos$¢ wyrdznia si¢
m.in.: swobodg i dobrowolnos$cig dziatania, bezinteresownos$cig, odrgbnoscia
i ograniczono$cig, powtarzalno$cig oraz przyjemnoscig i tworczoscig w roz-
nych formach. Odwolujac si¢ do slow tego wybitnego historyka kultury na
temat cech prawdziwej zabawy, ponizej opisz¢ te cechy tanca, ktore pokazuja
jego zwigzek z zabawa, sa to:

* swoboda i dobrowolnos¢: Johan Huizinga (1998, s.: 22-23, 31, 55-56)
opisuje zabawe jako taka aktywnos¢, ktora podejmowana jest samorzutnie,
dobrowolnie, bez jakiegokolwiek przymusu. W zabawie tanecznej taniec po-
strzegany jest jako naturalna swoboda ruchu, ktora objawia si¢ tym, ze dzieci
chetnie np. podskakuja, kotysza si¢ czy obracajg, mimo iz takich ruchéw nikt
ich nie uczyt. Kazdy uczestnik takiej zabawy wykonuje ruchy zgodnie z wlas-
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ng inwencjg i wyobraznig ruchowg (Kuzminska 2002, s. 54)

* bezinteresowno$¢: w opinii Johana Huizingi (1998, s.: 25, 31, 55-56) za-
bawa jest bezinteresowna poniewaz cele, ktorym stuzy same znajduja si¢ poza
granicami bezposrednich interesow. Ma cel sam w sobie, w swoim trwaniu.
Twierdzi, ze dzieje si¢ ona poza codziennym zyciem, jest czynnoscia, ktora nie
laczy sie z zadng intencjg i nie przynosi korzysci materialnej. Natomiast Ewa
Wycichowska (za: Karabin 2012) uwaza, ze w zabawie tanecznej dla dzieci
najwazniejsze jest pokazanie kim si¢ jest, a nie jak ma poprawnie wygladac¢
dany krok czy figura taneczna

* odrebnos¢ i ograniczonos$é: zdaniem Huizingi zabawa przebiega w pew-
nych ustalonych granicach czasu i przestrzeni, wedlug dobrowolnie przyje-
tych, lecz bezwarunkowo obowiazujacych regul; posiada wiasne ramy cza-
sowe 1 przestrzenne (miejsce), ma swoj poczatek, przebieg i zakonczenie.
Trwa wowczas, gdy si¢ dzieje, rozpoczyna i konczy. Poki si¢ toczy, trwa ruch
wznoszenia, opadania — zmienno$¢ (Huizinga 1998, s.: 21, 25-26, 31, 55-56).
W kwestiach zabawy tanecznej wielu autorow wskazuje na labanowski system
notacji ruchu, ktéry pozwala na utrwalenie zmian zachodzacych w postawie
osoby tanczacej wobec poszczegdlnych elementéw ruchu m.in. przestrzeni
i czasu (za: Lange 2000, 2009; Malska 1999 i inni)

» powtarzalno$¢: Johan Huizinga wyjasnia, ze zabawa, gdy raz zaistniala
pozostaje w pamie¢ci uczestnika jako cenne wspomnienie, ktore moze zostaé
przekazane w innej sytuacji bezposrednio po zakonczeniu lub tez w pewnym
czasie (Huizinga 1998, s.: 25-26, 55-56). Autor dodaje, Ze ta cecha zabawy jest
najistotniejsza. Nie dotyczy ona jego zdaniem zabawy jako catosci, ale jako jej
wewnetrznej konstrukcji. Natomiast w zabawie tanecznej dziecko samodziel-
nie powtarza te gesty, kroki, figury taneczne czy cate sekwencje ruchu, ktore
sprawity mu najwicksza rados¢ i ktére samodzielnie chce udoskonali¢, uzupet-
ni¢ czy zmodyfikowaé. Powraca wigc do nich takze po zakonczonym tancu,
odtwarza go w innym $rodowisku, np. podczas zabaw dowolnych w domu,
roznych uroczystosci, czasu wolnego badz podczas wycieczek (Kuzminska
2002)

* rado$¢, usSmiech, przyjemno$¢: zdaniem Johana Huizingi (1998, s.: 24,
31-32, 55-56) dziecko swobodnie podejmuje aktywnos¢ zabawowa, poniewaz

znajduje w tym przyjemno$¢. Natomiast towarzyszace mu (szczeg6lnie tance-
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rzowi) uczucie radosci ma zwigzek ze swiadomoscia, ze to dzialanie jest inne
niz codziennos¢, w ktorej zyje. Jak dodaje Wincenty Okon ,,zabawa jest dzia-
faniem wykonywanym dla wtasnej przyjemnosci, a opartym na udziale wyob-
razni, tworzgcej nowa rzeczywisto$¢” (Okon 1987, s. 44). Dziecko w czasie
zabawy tanecznej zaspokaja potrzebe radosci. Mtody tancerz, poruszajac si¢
w rytm muzyki odczuwa rado$¢ oraz zadowolenie, dlatego tez samo stowo ,,ta-
niec” stwarza asocjacje¢ z dziataniem przyjemnym, czyli aktywnos$cia, zabawa,
forma wypoczynku (Kuzminska 2002)

* tworczos$¢: jako cecha aktywno$ci zabawowej opisana jest zarowno przez
Johana Huizinge (1998), jak i Wincentego Okonia (1985, 1987). Wymienionag
ceche Wincenty Okon definiuje jako: ,,wielostronna dziatalnos$¢ dziecka, ktorej
owocem s3 nowe i oryginalne wytwory w obrebie poznania, sztuki i techniki”
(Okon 1995, 5.19-20). W zabawie tanecznej tworczos¢ dziecka przejawia si¢
przede wszystkim poprzez rozwdj ruchowy i muzyczny. Mlody tancerz jest
autorem lub wspotautorem ruchowych choreografii réznego rodzaju utworow
muzycznych. Zauwaza, ze swoje interpretacje muzyczno-ruchowe (m.in.: dy-
namike, tempo, metrum) moze wyrazi¢ za pomocg ruchdéw ciata, gestow i mi-
miki (Frotowicz 2008, s. 55-60).

Jaka funkcje pelni ta coraz popularniejsza aktywno$¢ muzyczno-
ruchowa?

Funkcje wynikajace z aktywnoS$ci zabaw tanecznych zdaniem wielu
badaczy (Kuzminska 2002; Lange 2000, 2009; Turska 2010; Tomaszewski
1991 i innych) moga by¢ rozne, co zalezy m.in.: od czasu i miejsca, w jakim
jest wykonywana, $rodowiska, kultury, wieku czy ilosci wykonawcow. Na
potrzeby analizy znaczenia tanca na rozwoj dziecka, wymieniam nast¢pujace
funkcje:

a) poznawczg — poprzez realizacje, ktorej dziecko moze zdobywaé wiado-
mosci o cechach charakterystycznych kazdego tanca, wykonawcach, strojach,
a takze roznego rodzaju muzyce

b) ksztalcaca — dzigki ktorej tanczacy ma mozliwos¢ ksztattowania §wia-
domosci swojego ciala, sprawno$ci ruchowej, motorycznej, poczucia rytmu,

pamigci stuchowej i ruchowej, podejmuje proby samodzielnej tworczosci mu-
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zycznej, uczenia si¢ jej rozumienia i przezywania

c) wychowawezg — wypehianie ktorej przyczynia si¢ do prawidtowej komu-
nikacji miedzy réwiesnikami, uwrazliwiania na piekno, wzmacniania poczucia
zaufania, zyczliwos$ci, szacunku wobec siebie

d) emocjonalng — ze wzgledu na mozliwo$¢ wyrazania emocji poprzez mi-
mike, gesty.

Przyktadem realizacji funkcji zabaw tanecznych poprzez rézne tresci
edukacyjne (taneczne, muzyczne, sportowe) sa autorskie projekty edukacyjne
(Kosztyta 2009, 2011, 2012, 2014) dla dzieci w wieku przedszkolnym i ucz-
niéw edukacji wezesnoszkolne;j:

I. Program zabaw tanecznych dla uczniow kl. 1-3 edukacji wczesnoszkolnej
pt. Zatancz z nami.

II. Program muzyczny dla ucznidow kl. 1-3 pt. Rozwijanie muzycznej ekspresji
tworczej.

III. Program zaje¢ sportowych dla dzieci wychowania przedszkolnego i ucz-
niow edukacji wezesnoszkolnej pt. Cwicz razem z nami.

Tresci materialu nauczania zawarte w projektach edukacyjnych utozo-
ne zostaly spiralnie i zgodne z zapisem Podstawy Programowej Wychowania
Przedszkolnego (2008) oraz Podstawy Programowej Edukacji Wczesnoszkolnej
(2008). Zadania edukacyjne wynikajace z ich realizacji moga by¢ prowadzo-
ne w obszarze: poznawczym, ksztatcacym, wychowawczym i emocjonalnym.
Poprzez wykonywanie zadan i ¢wiczen zawartych w tych opracowaniach me-
todycznych dzieci w przedszkolu oraz uczniowie edukacji wezesnoszkolne;j
moga rozwija¢ si¢ w wymienionych sferach. Uczestnicy programéow maja
mozliwos¢ zdobywania nowych doswiadczen muzyczno-ruchowych, tworzy¢
wlasne uktady ruchowe, doskonalac i rozwijajac przy tym swoje zainteresowa-
nia. Wprowadzajac autorskie programy (lub nawet ich elementy) nauczyciel
m.in.: stwarza dzieciom nowe srodowisko wychowawcze, w ktorych moga si¢
uczy¢, wspotpracowac i wspotdziata¢ w grupie rowiesnikow, daje mozliwosc¢
nabycia przez uczniow teoretycznych i praktycznych umiejetnosci z obszaru
muzyki i ruchu, a takze uwrazliwia na estetyke, pigkno i gracje.

Mtodzi tancerze w roku szkolnym wielokrotnie majg mozliwo$¢ pre-
zentacji swoich umiejetnosci tanecznych. Przykladem tego jest ich udziat
w turniejach, pokazach, wystepach na forum catej szkoty, wystepach dla go-
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$ci w kolektywie klasowym, a takze nagraniach telewizyjnych czy audycjach
radiowych.

Zestaw zabaw tanecznych dla dzieci w wychowaniu przedszkol-
nym i edukacji wezesnoszkolnej

Kazdg z wymienionych funkcji (poznawcza, ksztatcaca, wychowaw-
cza, emocjonalng) mozna ksztalcic w zabawach tanecznych. Material zgro-
madzony w tabelach: 1, 2, 3 i 4 przedstawia ¢wiczenia taneczne do muzyki
tanecznej PASO — DOBLE w opracowaniu autorskim. Informacje na temat
istoty tanca zawarte sa w opracowaniach Mariana Wieczystego (1986) oraz
Olgi Kuzminskiej (2002).

Tabela 1. Zabawy taneczne realizujace funkcj¢ poznawcza, w celu poznania

przez dzieci przedszkolnych i uczniéw edukacji wezesnoszkolnej cech charak-

terystycznych danego tanca (rytm, melodia, kostium tancerzy itp.)

L.p | Nazwa | Wychowanie przedszkol- | Edukacja wczesnoszkolna
zabawy ne Opis zabawy
Opis zabawy
1. Dzieci lezac na plecach | Uczniowie siedzac w dowolnym
wykonujg taniec rak, dtoni [ miejscu w sali odstuchuja frag-
wedhug wilasnej inwencji [ ment muzyki. Na sygnat stowny
tworczej. Nastgpnie sie- [ nauczyciela ich zadaniem jest
dzac na krzestach — dzieci | proba przekazania ruchem, ge-
% stopami (pigty, palce, cala | stem i mimikg wystuchanego
E stopa) wystukuja styszany | fragmentu muzyki. Po prezen-
§ rytm. Po tych dwoch ¢wi- | tacji swojego uktadu uczniowie
%i czenlacl} d.21ec1 dowolnie po.n.ownl_e za]rTlqu W?/godné
N poruszaja si¢ w rytm paso- [ miejsce i stuchajg dalszej czesci
22 doble w dowolnych kie- | utworu.
runkach po sali, uktadajac
1 prezentujac wlasny uktad
ruchowy.
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Prezentacja
filmu Iub pokaz ¢wicze-
nia przez prowadzacego.
Trescig pokazu jest spo-
sob wykonania 8 krokow
(i ich powtdrzenia). Na-
stepnie dzieci poruszaja si¢
w rytm tak, jak widziaty
podczas prezentacji, tzn.
albo 7 krokoéw marszu, na
o6smy krok (na sygnal na-

fragmentu

uczyciela) wyskakujg do
gory z uniesionymi rekami
albo na pierwszy krok (1)
klasniecie/ tupnigcie, a na-
stepnie 7 krokdéw — marsz
W miejscu.

Uczniowie poruszaja si¢ po linii
kota. Wyznaczonaosoba ,,wcho-
dzi” do $rodka kota i porusza si¢
w przeciwng stron¢ kota ze-
wnetrznego.
maszerujacych po kole jest
wykonywanie

Zadaniem 0s0Ob

zaproponowa-
nego ruchu i gestu przez osobe
z $rodka kota (ruch i gest po-
winien by¢ spojny z dynamika
utworu).

2.
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Dzieci wyshuchuja krotkie-
go autorskiego opowiada-
nia, ktorego tres¢ wskazuje
na stroje tancerzy. Nastep-
nie dzieci podejmujg si¢
proby narysowania wilas-
nych propozycji projek-
tow (moga odwotac si¢ do
ustyszanych informacji).
W trakcie rysowania -
dzieci stuchajg muzyki.

Uczniowie na podstawie wystu-
chanego utworu przygotowu-
ja samodzielnie projekt prze-
strzenny stroju (lub elementu)
z materiatbw papierniczych.
W trakcie przygotowywania
ubioru stuchajg utworu muzycz-
nego. Nastepnie swoje pomysty
papierowego stroju prezentuja,
ubierajac na siebie (lub trzyma-
jac w dloniach). Mtodzi projek-
tanci poruszajg si¢ w rytm mu-
zyki w wyznaczonym do tego
miejscu. Na zakonczenie ucz-
niowie podejmuja probg uargu-
mentowania wyboru wlasnego
projektu.

Opracowanie wlasne
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Tabela 2. Zabawy taneczne realizujace funkcje ksztalcaca, w celu doskona-
lenia prawidlowej postawy ciata; $wiadomosci swojego ciala poznania przez

dzieci przedszkolnych i uczniow edukacji wezesnoszkolnej.

L.p [ Nazwa | Wychowanie przedszkolne | Edukacja wczesnoszkolna
zaba- Opis zabawy Opis zabawy

wy
1. Dzieci poruszaja si¢ w rytm | Uczniowie  poruszaja  si¢

muzyki w dowolnym kie- | w dowolnym kierunku po sali.
runku po sali. Na muzyczny | Zgodnie z fraza muzyczng wy-
sygnat wskazany przez pro- | konujg 7 krokéw marszu, na
wadzacego uczestnicy za- | 0smy tacza stopy, rownoczes-
trzymuja si¢ i wykonujg ob- | nie robigc obrot wokot wlasne;j
rot wokol wiasnej osi wedtug | osi wg wlasnego pomystu (np.
wiasnego pomystu. na jednej nodze).

,,Obrot wokot wiasnej osi”

2. Prowadzacy prezentuje pra- [ Uczniowie w parach ustawia-
widlowa postawe w czasie | ja si¢ w dowolnym miejscu na
marszu (zwraca uwage na |sali. W rytm muzyki maszeruja
pozycje gltowy, proste ple- | w dowolnym kierunku po sali
cy, ustawienia stop). Dzieci | w trzymaniu (lub bez) prostym,
w rytm muzyki poruszaja si¢ | zachowujac  ustawienie np.
po linii kota z rekami wzdtuz | obok siebie. Po kazdej frazie
ciata. Na sygnal muzyczny | muzycznej (i ewentualnie na
i stowny prowadzacego dzie- | sygnal nauczyciela), zmieniaja
ci zmieniajg kierunek po- | ustawienie np. osoba za osoba.
ruszania lub/ i utozenie rak [ W tym nowym ustawieniu ma-
(np. uniesienie). Zadaniem | szeruja w migjscu jedng fraze.

,Postawa w czasie marszu”

matych tancerzy jest doktad- [ A nastgpnie w tym ustawieniu
ne odzwierciedlenie obser- | poruszaja si¢ (kolejng fraza
wowanej wczesniej postawy | muzyczng), w kierunku wy-
i kroku marszowego. znaczonym przez prowadzace-
go zabawe (np. na przeciwng
strong sali).
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,Postawa w figurze”

Dzieci ogladajg ilustracje
przedstawiajaca ~ wykony-
wanie figury ,,zejScie — ro-
zejécie”. Ustawienie pary
w dowolnym miejscu na sali
twarzg do siebie, rece wzdhuz
ciala. Rozejscie (strzatki)
7 krokow do tylu, na 6smy
krok taczenie stop. Powrot
— zejscie (7 krokéw, na 6smy
polacznie  stop).Nastepnie
dzieci podejmujg probe wy-
konania  przedstawionych
krokow i figur.

Dzieci  ogladajg ilustracje
przedstawiajgce parg tancerzy
w tanecznej figurze (partnerke
z utozonymi rekami na bio-
drach, obracajaca si¢ wokot
wlasnej osi; partnera w mar-
szu wokot partnerki, klaszcza-
cego w swoje dtonie). Dzieci
w rytm muzyki podejmujg pro-
be wykonania tego ¢wiczenia.
Po o$miu krokach w prawo,
zmiana kierunku poruszania

sie.

Opracowanie wiasne

Tabela 3. Zabawy taneczne realizujace funkcje wychowawcza, w celu naby-

wania przez dzieci przedszkolnych i uczniéw edukacji wezesnoszkolnej umie-

jetnosci wspotpracy w grupie.

,Marsz w parach”

Lp. | Nazwa Wychowanie Edukacja
zabawy przedszkolne wczesnoszkolna
Opis zabawy Opis zabawy
1. Dzieci ustawiaja si¢ para | Uczniowie stoja w parach na li-

za parag (trzymanie pro- | nii kola. Wyznaczona para prze-
ste) po kole w pierwszym | chodzi na przeciwna stron¢ kota
kierunku tanca. Na syg- | oSmioma krokami (dlugimi).
nat stowny nauczyciela | Wychodzac w dowolne miejsce
(moment sygnalu zgodny | na obwodzie kota, wyznacza tym
z fraza muzyczng tanca) | samym kolejng par¢ do przejscia
dzieci ida krokiem mar- | takim samym krokiem w inne
szowym lub krokiem [ miejsce. Na sygnatl nauczyciela
krotkim w kierunku wy- | (spojny z frazg muzyczna) krok
znaczonym przez prowa- | do przejscia zostaje zmieniony na
dzacego. krotki.
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Dzieci ustawiajg  si¢
w rzedach bez trzymania
(nie wigcej niz 5-6 0so6b
w rzedzie). Rzedy poru-
szaja si¢ w dowolnym
kierunku po sali krokiem
dlugim marszowym lub
krétkim (w zaleznosci od
sygnalu stownego pro-
wadzacego oraz akcen-
tu muzycznego). Innym
poleceniem moze by¢
zmiana osoby prowadza-
cej rzad, np. pierwsza
przechodzi na tyt rzedu,
a prowadzi ta, ktéra byta
druga.

Uczniowie ustawiajg si¢ (bez
trzymania) w czterech rzedach
wzdhuz $ciany (twarza do $rodka
sali). Zadaniem dzieci jest przej-
scie krokiem dtugim lub krotkim
(zgodnie z rytmem) w rytm mu-
zyki w miejsce wskazane przez
nauczyciela. Podczas przejsScia
uczniowie podejmujg probe ruchu
rak i dtoni w rytm muzyki.
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Dzieci ustawiaja sie w
parach twarza do siebie.
Przez caly czas wyko-
nywania tego ¢wiczenia
dzieci utrzymuja krok
marszowy w rytm mu-
zyki. Jedna osoba propo-
nuje (oprocz kroku mar-
sZowego w miejscu) gest
lub/ 1 ruch, ming. Osoba
w roli ,lustra” stara si¢
doktadnie odtworzy¢ ge-

sty swojego rowiesnika.

Uczniowie staja w czworkach
(para za parg). Pierwsza para, idac
krokiem marszowym, wykonuje
takze rozne gesty (osoby w parze
moga wykonywa¢ rozne ruchy
r¢kami). Zadaniem pary, idac za
pierwsza para jest nasladowanie
marszu, ruchow 1 gestow widzia-
nych z perspektywy ich ustawie-
nia.

Opracowanie wlasne
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Tabela 4. Zabawy taneczne realizujace funkcj¢ emocjonalng, w celu wyraza-
nia przez dzieci przedszkolnych i uczniow edukacji wezesnoszkolnej swoich

uczu¢ poprzez ruch i mimike.

Lp.

Nazwa
zaba-

wy

Wychowanie
przedszkolne
Opis zabawy

Edukacja
wczesnoszkolna
Opis zabawy

,»Grozny byk”

Kartonowa imitacja ,,byka”
(np. wczesniej przygotowa-
na na zajeciach plastycz-
nych) lub dowolna rzecz
(petigca role ,,byka”) po-
stawiona na S$rodku kota
tanecznego. Dzieci tancza
(postuguja sie mimika, ge-
stami i ruchami catego ciata)
wedlug wlasnego pomystu
wokot ,,byka”, nasladujac z
nim walke.

Uczniowie stoja w parach
naprzeciwko siebie w dowol-
nym miejscu na sali. Jedna
osoba z pary nasladuje ru-
chem, gestem, mimikg zacho-
wanie byka (groznego), druga
odzwierciedla w tafcu za-
chowanie torreadora. Chetni
uczniowie moga wykorzystac
rekwizyty odzwierciedlajace
np. mulete.

»Dzielny torreador”

Dzieci ustawione sg twarza
do s$rodka kota. Stojac na
linii kota maszeruja przed
siebie siedmioma, duzymi
krokami, na 6smy krok tg-
cza stopy. Po prawidlowym
wykonaniu tego fragmentu
¢wiczenia ubogacajg zada-
nie (po wczesniejszej pre-
zentacji przez nauczyciela).
Na pierwszy krok,

Uczniowie stojg w parach po
kole w pierwszym kierunku
sali. Osoby stojace po ze-
wnetrznej stronie kota nasla-
duja postawe i zachowanie
odgrywajace torreadora, ktd-
ry odstraszyt byka.

Natomiast osoby tworzace
koto wewngtrzne swoja po-
stawa 1 mimika nasladuja




222

Bernadeta Kosztyla

akcent na raz tupni¢cie noga
lewsa, a od prawej wykonuja
siedem krokow, pamigtajac,
ze ostatni krok jest krokiem
faczacym stopy. Rozchodzi-
my si¢ tym samym sche-
matem (tupnigcie na raz,
dwa-siedem kroki, osiem
polaczone stopy). W tym
czasie dzieci wedtug wlasnej
inwencji tworczej wykonuja
gesty i ruchy.

byka, ktory przegral walke.
Koto zewnetrze porusza si¢
lewo. Na sygnat stowny (sp6j-
ny z frazg muzyczng) ucznio-
wie zamieniajg si¢ miejscami,
co oznacza takze rolami.

,,Wesola tancerka”

Dzieci poruszaja si¢ krokiem
marszowym w dowolnych
kierunkach po sali. Nasygnat
stowny nauczyciela (zgodny
z fraza muzyczng) partnerzy
zatrzymujg si¢ i w miejscu
wykonuja krok marszowy,
a partnerki w tym czasie we-
dlug wiasnych pomystow
tancza wokolt/ pomiedzy
partnerami

Uczniowie (partnerka, part-
ner) w parach tworza koto,
trzymajac rece na wysokosci
swoich ramion (tzw. ,ladne
kota). W takim ustawieniu
wykonuja taniec, krgcac si¢
wokot. Na sygnat muzyczny
(akcent), partnerzy zatrzymuja
si¢. Dziewczynka unosi rece
i wykonujac dowolne, tanecz-
ne ruchy palcami i dlonmi
kreci si¢ wokot wilasnej osi.
Partner w tym czasie obchodzi
wokot tancerki osmioma kro-
kami marszowymi, klaszczac
w dtonie, wskazujgc na tan-
czaca partnerke. Po o$miu
krokach partner zmienia kie-
runek marszu, a partnerka
zmienia pozycj¢ 1 gesty wy-

konywane rekami.

Opracowanie wlasne
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Podsumowanie

Na podstawie analizy literatury (Huizinga 1998) z obszaru muzyki
i ruchu oraz wieloletniej pracy w zawodzie nauczyciela i instruktora tanca po-
twierdzam, ze zabawa taneczna jest to taka aktywnos$¢ ruchowa, ktora posiada
cechy charakterystyczne, jak kazda inna zabawa. Daje ona mozliwo$¢ osobie
tanczacej zdobywania wiedzy teoretycznej i praktycznej, zarowno z edukacji
muzycznej i sportowej, jak i rowniez spolecznej, matematycznej itp. Dlatego
tez ze wzgledu na wazna rolg zabaw tanecznych w wychowaniu i ksztalceniu
dzieci, nauczyciele powinni wykorzystywac je jako zrodto organizowania co-

dziennych zaje¢ dydaktyczno-wychowawczych oraz zabaw w czasie wolnym.

Bernadeta Kosztyla

The functions of dance plays in pre-school and early school education
(thumaczenie: Andrzej Kosztyla)

The purpose of this article is the presentation of functions of plays
games in cognitive, interpersonal and intrapersonal development of young
dancers. Such activity characterize among other things voluntariness, freedom
of action, selflessness, distinctness, limitation, recurrence, enjoyment and cre-
ation in different forms and shapes.

In the first part of the article, based on literature analysis, the author
presents the dependence of plays and dance in definitional terms and also attri-
butes and functions of dance games.

The second, practical part of article, presents parts of assumptions and
evaluations of experts programs and educational projects from the range of
utilize dance games in educational process. The description includes set of
musical and motion plays that realize the cognitive, educational and emotional
development of a dancer.
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Edukacja i zabawa w muzeum — ludyczne formy
partycypacji

Michat Grabowski*

nstytucja muzeum zawdzi¢czajaca swoje poczatki potrzebie estetyzaciji,

impulsom porzadkowania i prezentowania kolekcji czy dostarczaniu wie-
dzy coraz czgsciej w spotecznym dyskursie jawi sie jako przestrzen zabawy
1 miejsce rozrywki.Tendencja ta widoczna jest zwlaszcza w obrgbie dziatan
edukacyjnych, ktore zmieniaja swoj pierwotny paradygmat.

Dzieje sie tak nie tylko od czasow popularyzowania zatozen tzw. no-
wej muzeologii wyrostej na gruncie brytyjskich doswiadczen z publicznos$cia
w latach 80. tych XX stulecia. Okazuje si¢, ze zasada ,,edukacji przez za-
bawe” na ekspozycjach muzealnych ma znacznie dtuzszg tradycje siegajaca
glebiej w histori¢ niz glo$ne postulaty zderzajace ze soba dyskurs naukowy
i rozrywke. Od kilku lat obserwowany jest w przestrzeniach muzealnych staly
trend dotyczacy przemian standardow edukacyjnych jak uwaza Renata Pater,
z transmisyjnych, uporzadkowanych na kreatywne, aktywizujace odbiorce
i zmuszajace widza do zaangazowania i autorefleks;ji (Pater 2013, s. 56). Etalon
muzeum $wiatyni — miejsca kontemplacji i zachwytu nad artefaktem zostaje
zamieniony przez wzorzec typu agory, gdzie miejsce zadumy, refleksji i arty-
stycznej kontemplacji jakg do tej pory stanowito terytorium ekspozycji, zostaje
przemianowane w miejsce zywej komunikacji, partycypacji, forum dyskusji,
kreatywnych poszukiwan, ktore wyzwalane sa wtasnie przez zabawe.

Zanim wigc przystagpimy do wilasciwego zamierzenia niniejszego

* Muzeum Historyczne Miasta Krakowa, Uniwersytet Slaski, Instytut Nauk o Kultu-
rze i Studiow Interdyscyplinarnych
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tekstu, czyli namystu nad dwoma projektami muzealnymi tgczgcymi elementy
edukacyjne z ludyczno-zabawowymi, skupimy si¢ przez chwilg na historycz-
nej perspektywie. Juz w 1951 roku w definicji muzeum jako takiego przygo-
towanej przez Migdzynarodowa Rad¢ Muzeéw ICOM umieszczono okresle-
nie public delectation (publiczna przyjemnosc), a kilka lat pozniej dodano do
niego wyraz enjoyment, ktory mozemy przettumaczy¢ na jezyk polski jako
przyjemnos¢ czy rozrywka (Borusiewicz 2012, s. 190).

Definicji tej wtorowal Georges Henri Rivere, tworca nauki o muze-
ach zdefiniowanej jako muzeologia, ktory napisal, ze ,,muzeum jest instytucja
trwalg o charakterze niedochodowym, stuzaca spoteczenstwu i jego rozwo-
jowi, dostepna publicznie, ktora prowadzi badania nad materialnymi $wiade-
ctwami dziatalno$ci czlowieka i jego otoczeniem, gromadzi je, konserwuje
i zabezpiecza, udostepnia i wystawia, prowadzi dziatalnos¢ edukacyjng i stuzy
rozrywce” (Folga-Januszewska 2008, s. 18).

Za jednego z prekursorow edukacji artystycznej oraz aktywnosci
laczacych zabawe i edukacje w do tej pory niezwykle statecznej przestrze-
ni wystawowej uwaza si¢ Victora D’Amico; poczatkowo w 1937 roku od-
powiedzialnego za dwuletni projekt edukacyjny w Museum of Modern Art
w Nowym Jorku, a w latach 1939-1969 pierwszego dyrektora w utworzonym
w MOMA Departamencie Edukacji'?. D’ Amico utrzymywal, ze kazde dziecko
jest tworcze 1 wrazliwe, ale do wyzwolenia artystycznej ekspresji konieczna
jest stymulacja, ktérg moze zaoferowac wizyta w muzeum. Muzeum przez or-
ganizowanie szeregu dziatan edukacyjnych, kreatywnych i zabawowych miato
wyzwala¢ kreatywno$¢ dzieci. Nowojorskie Muzeum Sztuki Nowoczesnej juz
na poczatku lat 30. XX wieku zapraszato najmtodszych do wspotpracy przy
organizowaniu wystaw czasowych, przygotowujac dla nich specjalne atrakcje.
Dobrym przyktadem moze tu by¢ projekt miedzynarodowej wystawy ,,Nowo-
czesna Architektura”, ktora zostata udostepniona publiczno$ci w 1932 roku.
Woweczas to dzieci w wieku wczesnoszkolnym zaangazowane byty do ukta-
dania kolorowych bryt o r6znych ksztattach, tworzac przed wejsciem wiasne
wersje budowli (Martyka 2013, s. 98). W trakcie zas wystawy ,,Nowoczesne
wnetrza” w 1940 roku, najmtodsi uczestniczyli w muzealnych zajgciach mi-

niaturowego projektowania $cian i mebli.

12 Na marginesie warto jednak dodaé, ze pierwsze muzeum adresowane calkowicie
dla dzieci powstalo réwniez w Stanach Zjednoczonych i to juz w 1899 r. z inicjaty-
wy prof. Goodyeara z brooklinskiego Muzeum Sztuk Pigknych. Prezentowana w nim
tematyka dostosowana byta do percepcji dziecka, jednak nie wykorzystywano w nim
aspektu zabawy.
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Wazkg inicjatywe autorstwa D’Amico na polu edukacji muzealnej
stanowit Dzieciecy Festiwal Sztuki Nowoczesnej organizowany corocznie
w okresie od 1942 do 1969 roku. Impreza odbywata si¢ w dwodch przestrze-
niach muzeum zaprojektowanych dla dzieci przez samego dyrektora. Pierwsza
z nich miata wyzwala¢ pomystowos$¢, a kolejna zachecata do aktywnego dzia-
lania. Jedynie dzieci wraz z muzealnymi edukatorami miaty dostep do miej-
sca prowadzenia zajg¢. Musialy wczesniej przejs¢ przez specjalnie dla nich
zaprojektowang ,,zaczarowang bram¢”, ktora swoja wysoko$cia odpowiadata
wzrostowi przecigtnego dwunastolatka. Pierwsze pot godziny dzieci spedzaty
w galerii inspiracji, gdzie oddawaly si¢ zabawom i grom. Wnetrze pomiesz-
czenia bylo przyciemnione, a w tle dato si¢ stysze¢ relaksujacg muzyke. Druga
sala stanowita zaprzeczenie pierwszej. Po 30 minutach uczestnicy przechodzi-
li do jasnej, przestronnej przestrzeni warsztatowej, gdzie zgromadzone farby,
materiaty plastyczne, sztalugi i obrotowe stoly zachgcaly do dziatan artystycz-
nych. Pomyst wyzwalania kreatywnos$ci najmtodszych przez zabawe stat sie
tak popularny, ze pojawily si¢ szybko filie festiwalu organizowane w wielu
miastach nie tylko amerykanskich, ale i w Azji czy Europie (Ibidem, s. 98).

Innym niezwykle rzutujacym na przysztos¢ dziatan edukacyjnych
wykorzystujacych ekspresje i potencjat najmtodszych stanowit projekt ,,The
Model: A Model for a Qualitative Society”, stanowigcy rodzaj eksperymen-
tu przeprowadzonego w 1968 r. przez szwedzkiego artyste Palle Nielsena
w Muzeum Sztuki Nowoczesnej w Sztokholmie. Nadrzednym celem arty-
sty, ktory uzyskat wsparcie Ministerstwa Edukacji i tamtejszych instytucji
naukowych stanowito uszlachetnienie instytucji muzeum, przez otwarcie jej
dla potrzeb najmtodszych odbiorcow. Artysta, wspotpracujac z projektanta-
mi, muzealnikami i studentami postawit sobie za cel organizacje ekspozycji,
ktorej autorami bedg dzieci a sam proces jej powstawania miat zawierac ele-
menty zabawy. W katalogu tego niecodziennego przedsigwzigcia odzegnywa-
no si¢ od terminu ekspozycja, uzywajac wydawatoby si¢ nieco sofistycznych
i brzmigcych do$¢ ekscentrycznie jak na owe czasy sformutowan: ,,to nie jest
ekspozycja. To jest tylko wystawa, bo dzieci bawig si¢ w muzeum. To jest
wystawa dla tych, ktorzy nie bawig si¢” (Ibidem, s. 100). W wydzielonej, dos¢
zasobnej przestrzeni muzeum przez kilka tygodni pazdziernika 1968 roku po-
jawily sie elementy rodem z gigantycznego placu zabaw: rusztowania, kolo-
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rowe drabiny, wieclopoziomowe domki, rampy, zjezdzalnie, hustawki, farby,
kartony 1 materiaty budowlane.

Ten eksperymentalny wielodniowy performance laczacy w so-
bie réwniez cechy artystycznej instalacji sygnalizowatl istnienie potrzeb
najmtodszej publicznosci, ktora swoja niespozyta energie i pomystowos¢é moze
przektu¢ w tworcze dzialanie. Projekt pokazat rowniez inne oblicze muzeum
jako takiego kojarzonego do tej pory z majestatem sztuki i historycznych arte-
faktow. Cisza $wigtyni, ktorej skarby nalezy kontemplowa¢ w nabozny sposob
zostata przelamana. Projekt Nielsena stat sie rowniez waznym elementem de-
baty dotyczacej estetyki i funkcji przestrzeni miasta, w ktorej powinny si¢ zna-
lez¢ miejsca dla zabawy i nauki dla najmtodszych. Ta szwedzka idea zostata
wiasciwie doceniona dopiero po latach, kiedy debata o nieformalnej edukacji,
zahaczajaca o redefinicje skostniatych instytucji oswiatowych i kulturalnych
przybrata na znaczeniu.

Przytoczone dzisiaj juz nieco zamierzchle amerykanskie i szwedzkie
doswiadczenia sg skutecznie kontynuowane wspotczesnie, ale nie stanowia
juz rodzaju laboratorium, eksperymentu, tylko powszechny element prakty-
ki wielu instytucji muzealnych rowniez w naszym kraju. Przyktadem moga
by¢ projekty edukacyjne Muzeum Historycznego Miasta Krakowa, bazu-
jace czestokro¢ na symbiozie elementow ludycznych, zabawowych z mery-
toryczna edukacja. Jak twierdzi Victoria Newshouse, rozrywka moze stano-
wi¢ rodzaj alternatywy dla instytucji muzeum odbieranego do tej pory jako
mauzoleum jednak ,,przy niewlasciwym podejéciu szybko moze si¢ prze-
obrazi¢ w ordynarny komercjalizm” (Newhouse 2005, s. 592). Autorka eseju
pt. W strone nowego muzeum cennie dostrzegta, ze kreowanie oferty muzeal-
nej, oferujacej atrakcje stricte rozrywkowe jest niezwykle trudnym zadaniem,
bo tatwo przy tym pozbawic instytucje dostojenstwa i zamienic przestrzen mu-
zealng w centrum handlowe. Na ponizszych przyktadach udowadniamy, ze jest
to nielatwe przedsigwzigcie, ale mozliwe do realizacji.

Okazuje sie, ze wérod wielu form edukacyjnych MHK nie zapomina
o najmtodszych, ktorzy odwiedzaja przestrzen ekspozycji nie tylko z grupa
szkolng. Pretekstem do podjecia z nimi dialogu stat si¢ projekt pt. Akademia
Matego Odkrywcy, stanowiacy cykl muzealnych spotkan organizowanych raz
w miesigcu dla dzieci w wieku od 6 do 11 lat, ktérych celem jest przyblizenie
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najmtodszym licznych zagadnien z pogranicza sztuki, historii i dziedzictwa
Krakowa przez tematyczne warsztaty wykorzystujace r6znego rodzaju formy
dydaktyczno -zabawowe. Poetyka spotkan laczy si¢ z treSciami prezentowa-
nymi w (chyba wcigz jedynym w naszym kraju) muzealnym czasopi$mie edu-
kacyjnym Krzysztoforek, ukazujacym si¢ regularnie w odstgpach kwartalnych.
Periodyk jest proba zmierzenia si¢ z problemem wcigz niewystarczajacej
ilodci edukacyjnych publikacji o profilu historyczno-kulturalnym, adresowa-
nych do najmtodszego odbiorcy, ktory juz potrafi samodzielnie czyta¢ krotkie
teksty. Stanowi tez rodzaj wyzwania jakim jest che¢ sprostania oczekiwaniom
rodzicow i nauczycieli, poszukujacych na rynku ksiggarskim wydawnictw
o unikatowej wartosci merytorycznej, wysokiej jakosci graficznej i edytor-
skiej, dostosowanych do percepcji mlodego czytelnika. Jego formuta daje
mozliwos¢ wspolnego odkrywania historii przez dziecko wraz z rodzicem
lub starszym rodzenstwem. Oprocz tekstow przeznaczonych do samodzielne-
go czytania, znajduja sie w nim quizy, zagadki czy krzyzoéwki. W kazdym
numerze pojawiajg si¢ stali dziecigcy bohaterowie — przewodnicy Krzyszto-
forek i Dorotka, posiadajacy zdolnos¢ ,,przemieszczania si¢” w czasie i spo-
tykania historycznych bohaterow takich jak: wladcy, wynalazcy, naukowcy
czy znani krakowscy artys$ci. Odbiorca czasopisma identyfikuje si¢ ze sta-
tymi gospodarzami czasopisma nie tylko dlatego, ze jest w podobnym wie-
ku, ale przede wszystkim za sprawg ciekawej szaty graficznej, odpowiednio
dobranych tresci i samego jezyka. Wiele z opisywanych na tamach perio-
dyku tematow staje si¢ potem punktem wyjscia do spotkan warsztatowych.
Zajecia muzealne niezaleznie od tematyki posiadaja pewne wspdlne wiasci-
wosci, do ktorych mozemy zaliczy¢ wyzwalanie aktywno$ci dziecka, kon-
takt z elementem autentycznym, ktory wielokrotnie legitymizuje caty pobyt
w muzeum (rozumiang jako kontakt z przestrzenia zabytkowego wnetrza, ale
i z artefaktem), samodzielne odkrywanie znaczen, uczenie si¢ przez doswiad-
czenie oraz wcielanie si¢ w rozne role dzigki elementom parateatralnym.
Wspomniany cykl sprawit, ze wokot muzeum stworzyta si¢ niemal stata gru-
pa dzieci — uczestnikow zaje¢ wraz z ich opiekunami regularnie uczestniczaca
w zajeciach, traktujac je nie tylko jako rodzaj mitego spedzenia wolnego czasu,
ale i rodzaj statego, odbywajacego si¢ raz w miesigcu edukacyjnego rytuatu.
Jego elementy skladowe tworzone sg przez synergi¢ alternatywnej



232 Michat Grabowski

przestrzeni zabytkowego wnetrza, element zaskoczenia i przygody pojawiaja-
cy si¢ w kazdych warsztatach oraz wtasciwy dla mlodego odbiorcy dobor te-
matow i sposob ich prezentacji (Duncan 2005, s. 284). To doswiadczenie moz-
na rowniez rozpatrywacé z perspektywy progowosci, czyli terminu uzytego po
raz pierwszy przez Arnolda van Gennepa na okreslenie szczegélnego rodzaju
uwagi zwigzanej z zaangazowaniem w rytual (Ibidem). Victor Turner rozwi-
nat to pojecie w swoich pracach uwazajac, ze jest to stan ,,§wiadomosci pomie-
dzy zwyczajnymi codziennymi stanami kulturowymi, a procesami otrzymy-
wania i wydawania” (Turner 1979, s. 33) Kategoria ta mimo, ze dotyczy badan
obcych kultur to wykazuje liczne paralele do wspotczesnych zachodnich ak-
tywnos$ci zwigzanych ze sferg estetyczna, artystyczng czy kulturowa. Turner
rozpoznawal pewne aspekty progowosci w takich formach aktywnosci kultu-
ralnej, jak ogladanie sztuki teatralnej, wizyta w kinie czy wlasnie zwiedzanie
wystawy. Pojecie to moze by¢ szczegdlnie istotne przy analizie zjawisk spaja-
jacych si¢ z edukacja i zabawa w alternatywnych obszarach narracyjnych ofe-
rowanych przez muzeum. Carol Duncan, cytujac rozwazania Turnera dowodzi
rytualnego charakteru do$wiadczenia muzealnej wizyty, ktora wymaga spe-
cjalnego rodzaju uwagi, szczegolnych wlasciwosci przestrzeni, miejsca i cza-
su. Rytualny charakter takiej wizyty zawiera réwniez element teatralnosci.
W muzeum to uktad i architektura budynku, rozmieszczenie artefaktow, replik,
podpiséw i informacji, odpowiednie sterujgce nastrojem oswietlenie czy sce-
nariusz samej ekspozycji moga by¢ niezwykle skuteczne. Istotne moga by¢ tu
wlasnie zaj¢cia warsztatowe wlasciwie pod wzgledem dramaturgii i zasad nar-
racji atrakcyjnych dla najmtodszych widzow. Zwlaszcza dziecko chetnie
wchodzi w tak stworzong przestrzen, zawieszajac tymczasowo swoje przy-
zwyczajenia, zachowania czy nabyte normy spoteczne. Zamyst warsztatow dla
najmtodszych szczegdlnie wpisuje si¢ w definicj¢ zabawy zaproponowang
przez Wincentego Okonia, ktory twierdzit, ze jest to ,,dziatanie wykonywane
dla wlasnej przyjemnosci, a oparte na udziale wyobrazni, tworzacej nowa rze-
czywistos¢” (Okon 1995, s. 44). Kreacja nowej muzealnej rzeczywistosci kie-
ruja pewne ustalone reguly niezaleznie czy uczestnicy zaje¢ zglebiajg etapy
dawnych koronacji krolewskich, dowiaduja si¢ jak wygladata praca dawnych
rzemieslnikéw cechowych w $redniowiecznym miescie czy poznajg techniki
wykonywania monet i medali. Warsztaty w zasadzie na kazdym z etapow sta-
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raja si¢ bazowac na elemencie zadziwienia odbiorcy. Pojawia si¢ ono niezwy-
kle czgsto np. w trakcie spotkania pt. Krolewskie korony i bijqce dzwony. Naj-
pierw ikonograficzna analiza portretow krolewskich, pozniej przymierzenie
repliki korony, berta i ptaszcza krolewskiego, tworzenie wlasnego symbolu
wladzy z przygotowanych materiatow, nastepnie performatywne wcielenie si¢
w postaci wazne dla koronacji, krotki pokaz i kurs tancoéw dworskich. Dzieci
wecielajg si¢ rowniez w wybrane role i poznaja petne splendoru i bogatej sym-
boliki kilkudniowe uroczystosci zwigzane z koronacja nowego wiadcy. Krotka
lekcja tanca staje si¢ przede wszystkim zabawa, ale i okazja do prezentacji
ceremoniatu dworskiego, dawnej mody czy muzyki. Scenariusz zajgc nieza-
leznie od tematu oparty jest na pewnych stalych elementach. Przez wprowa-
dzajaca opowies¢ nastepuje swoista ,,rozgrzewka”, wejscie w alternatywny
swiat, wprowadzenie do tematu i zachg¢cenie do niemal aktorskich aktywnosci,
ktorych celem jest przede wszystkim kontakt z wybranymi artefaktami. Legi-
tymizacja ich autentycznosci staje si¢ zawsze istotnym elementem spotkania,
ktory rowniez decyduje o jego dramaturgii. Wybrane do warsztatéw oryginal-
ne obiekty lub tez ich wierne repliki (tak jest w przypadku zajec¢ przyblizaja-
cych dzieje broni bialej) stanowiag rodzaj wickszej parateatralnej przestrzeni,
a wysilek ich interpretacji czesto zostaje przerzucony na uczestnika. Odpo-
wiednio wyselekcjonowane artefakty, (ktére mozna dotyka¢ np. zaktadajac
rekawiczki) stajg si¢ elementem zabawy, rekwizytem a jednoczes$nie spelniaja
postulaty Selwyna i Cohena, ktorzy to w swoich publikacjach zwracajg uwage
na fakt, ze w §wiecie replik i tatwego ich przygotowywania, autentycznosc¢
staje si¢ prawdziwa wartoscig. Zwlaszcza ,,autentycznos$¢ zimna”, czyli poszu-
kiwanie autentycznego kontaktu z oryginalnym artefaktem, co jest potwier-
dzone przez autorytet, w naszym wypadku prowadzacego zaje¢cia oraz samg
przestrzen muzealng (Klekot 2009, s. 98). Jednak roéwniez drugi rodzaj kontak-
tu, czyli ,,autentyczno$¢ ciepta” polegajaca na rzeczywistosci przezycia oraz
poczucia zaangazowania i doswiadczenia, spetniaja przy okazji muzealnych
eksploracji istotng rolg. W trakcie zaje¢ kluczowy staje si¢ bezposredni kon-
takt z muzealnym obiektem, ale rowniez z prowadzacym i pojawiajacymi si¢
czesto dodatkowo zatrudnionymi aktorami, ktoérzy odpowiedzialni sg za pre-
zentacje niezbednych gestow, strojow czy jezyka omawianej epoki. Proba od-

tworzenia dawnej rzeczywistosci przy wykorzystaniu elementow zabawo-
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wych, tak krytykowanych przez cho¢by Mirostawa Borusiewicza (zwlaszcza
w sytuacji kiedy sa one dominujgce) niekoniecznie ma zwigzek, jak chce autor
z poszukiwaniem jedynie sukcesu frekwencyjnego czy probami odnajdywania
si¢ na rynku wsrod tzw. instytucji spedzania wolnego czasu, gdzie elementy
rozrywkowe zajmujag dominujaca pozycje (Borusiewicz 2012, s. 151). W na-
szym przypadku, ktada one nacisk nie tylko na funkcj¢ zabawowa, ale przede
wszystkim na kognitywne elementy zdobywania wiedzy, zorientowanie na
dialog 1 partycypacje, rozwijanie kompetencji personalnych i nieustanne po-
szerzanie pola zainteresowan uczestnikow. Wybrane do zaje¢ repliki, oryginal-
ne artefakty czy stroje historyczne powinna wyr6znia¢ duza atrakcyjno$¢ wi-
zualna, swoista komunikacja estetyczna, czytelna semantycznie dla odbiorcy-
oraz tatwos¢ interakcji, czyli elastycznej zmiany swojego kontekstu czy funk-
cji. Zwigzane z danym obiektem fakty czy ciekawostki przekazywane sg czgsto
w trakcie parateatralnej zabawy. W trakcie zaje¢¢ trwa niemal nieustanna inter-
akcja, a okazje do notorycznego eksperymentowania, dotykania, probowania
zachecaja do nieustannej mimicry, ktora wedtug Rogera Caillois’a polega na
kreowaniu nowej rzeczywisto$ci podczas zabawy. Jest ona obok agon (model
oparty o wspotzawodnictwo), alea (rezultat dzialan niezalezny od ludzi) i ilinx
(oszatamianie majace na celu oderwanie si¢ od rzeczywistosci i przeniesienie
w stany graniczne) jednym z czterech niezbgdnych typow postaw towarzysza-
cych zabawie (Michalewski 2014, s. 196). Symbioza elementéw edukacyjnych
z zabawowymi i zachecajacymi do wilasnej ekspresji i dzialania nadaje tym
stymulacjom cech aktywnosci spoteczno-kulturowej (Paleczny 2014, s. 128).
Przedmioty wyselekcjonowane do zajec nie zawsze posiadajg rangg obiektow
rzemiosta artystycznego. W trakcie warsztatow wykorzystuje si¢ tez obiekty
pochodzace z muzealnej kolekceji, ale rowniez znane najmlodszym z ich co-
dziennego zycia. W trakcie spotkania My i Brygada jednym z zaje¢ aktywizu-
jacych stato si¢ pakowanie plecaka i chlebaka legionisty, ktore trzeba byto
wypehi¢ przedmiotami wedtug wskazowek z obrazu Wymarsz Pierwszej Kom-
panii Kadrowej z Oleandrow 6 sierpnia 1914 roku autorstwa Jerzego Kossaka
i zrodta pisanego, jakim byl regulamin zaopatrzenia zotnierza polskiego. Ekwi-
punek znajdowat si¢ na obszernym stole i nalezato wybra¢ tylko niezbedne do
przezycia na froncie przedmioty. Rozlozono tam zaré6wno wspoélczesne przed-
mioty jak i oryginalne legionowe pamiatki. Wedtug teorii Johna Deweya — pe-
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dagoga, czolowego przedstawiciela nurtu naturalistycznego, przedmioty wy-
korzystywane w trakcie zabawy znane dzieciom z najblizszego $rodowiska
dysponujg istotnymi i licznymi aspektami w procesie wychowania i socjaliza-
cji. Staja si¢ czyms$ wigcej niz tylko eksponatami czy rzeczami. Jak konstatuje
Renata Pater, obiekty materialne wykorzystane podczas aktywno$ci w muze-
um utrzymujg dziecko w ruchu, naktadaja intencje wychowawcze, staja si¢
réowniez punktami krystalizacji, porzadkowania i doskonalenia swojej wie-
dzy (Pater, op. cit, s.70). Istotne sg nie tylko artefakty jako takie, ale ich struk-
tura, materiat, forma, kolor czy dzwieki inicjujace szereg skojarzen, wrazen
estetycznych czy wilasnych sagdow. Warto dodaé, ze muzealne spotkania dla
najmtodszych bazujg tez na teorii zabawy Jeana Piageta, ktory twierdzil, ze
rozwoj inteligencji dziecka laczy si¢ z formami zabawy (por. z Piaget 1995).
W trakcie zajgc, obserwujac aktywno$¢ dziecka i jego zabawe mozna sprobo-
wac oszacowac poziom jego rozwoju. Elementy aktywnej zabawy stajg si¢
wielokrotnie elementem asymilacji, czyli wykorzystywania przez uczestnika
wczesniej zdobytej wiedzy i1 przygotowania do oceny czy omoéwienia nowych
zjawisk. Wsrdd trzech wymienianych przez Piageta faz aktywnosci zwigzane;j
z zabawg, w muzeum mozemy wyrozni¢ wystepowanie zabawy symbolicznej,
ktorej celem jest badanie obserwowanych przedmiotow za pomocg zmystow
(zdarza si¢, ze w zajeciach uczestnicza juz dzieci 3 lub 4 letnie ze swoim star-
szym rodzenstwem) i ,,zabawy w rol¢”, ktéra pojawia si¢ juz wsrdd dzieci
7-letnich. Drugi projekt muzealny bazujacy rowniez na zasadzie edukacji przez
zabawe to cykl wakacyjny zwigzany z rekonstrukcjami historycznymi pt.
Sredniowiecze da sie lubi¢. Jego celem jest propagowanie réznorodnych
aspektow dziedzictwa kulturowego wiekow $rednich. Od kilku lat wpisany
jest on w program letniej oferty muzeum i oferuje szereg atrakcji: od zajegc
edukacyjnych, warsztatéw, przez gry miejskie, projekcje filmowe, debaty czy
wlasnie pokazy grup rekonstrukcyjnych.

Jak pisze Tadeusz Paleczny, analizujac zjawisko zabawy w czasach
globalizacji, wspdtczesna kultura staje si¢ coraz bardziej ekspresyjna, prze-
ksztatca si¢ w ,.tekst, narracje¢, widowisko”. Zabawa, podobnie jak inne ele-
menty kultury staje si¢ sferg zachowan i1 aktywnosci obliczonych zwykle na
widza — odbiorce. Formy edukacji oferowanej przez muzeum wychodzace
poza przestrzen samej ekspozycji wielokrotnie przeksztatcaja si¢ w spektakl



236 Michat Grabowski

czy pokaz o zasiggu globalnym. Uczestnictwo w takim wydarzeniu polega

na obserwowaniu i wyrazaniu emocji, ale 1 aktywnosci. Analizowany pro-
jekt jest jego najlepszym przyktadem. Jego tradycja wiaze si¢ z organizacja
turniejow rycerskich w Barbakanie i obchodami 750-lecia lokacji Krakowa
w 2007 roku. Waznym elementem rocznicowych obchodéw miat by¢ nie-
zrealizowany w swojej prymarnej wersji pomyst pt. Ekspozycja plenerowa
Muzeum Historycznego Miasta Krakowa — miasto sredniowieczne. Zaktadat
on wykonanie projektu zabudowy przypominajacej kwartat sredniowieczne-
go miasta oraz przewidywat udziat grup rekonstruktoréw, ktérzy w strojach
z epoki prezentowaliby metody pracy dawnych warsztatow, pokazywali pub-
licznosci sposoby obrony sredniowiecznych muréw, dawny surowy system
prawa magdeburskiego czy np. wjazdy waznych gosci do miasta. Mottem
projektu stato si¢ hasto — ,,zaproszenie widza do Sredniowiecznego miasta,
ktore chtonglby wszystkimi zmystami”. Wiele z zatozen zostato jednak
zrealizowanych w ramach kolejnych edycji organizowanych w sezonie letnim
w przestrzeni Barbakanu. Aby program edukacyjny przygotowanych rekon-
strukcji stanowil warto$¢ samg w sobie, powinien umiej¢tnie taczy¢ prezento-
wane tresci narracyjne bazujgce na ikonograficznym czy zrodlowym materiale
z odpowiednio dobranymi poziomami samej rekonstrukcji, ktore ktada nacisk
na wizualng strong¢ samego ,historical reeneactment” (Bogacki 2012, s. 9).
Chodzi tutaj nie tylko o wcielanie si¢ w postaci z historii czy inscenizowanie
dawnego zycia, ale 1 tworzenie obiektoéw materialnych dla potrzeb procesu re-
konstrukcji w oparciu o dostepne zrodta, odtwarzanie okreslonych zbiorowosci,
inscenizacj¢, czyli prezentacje jak dana spolecznos$¢ funkcjonowata w zyciu
codziennym i wreszcie rekonstrukcje militarne, na ktore sktadajg si¢ niezwykle
popularne i przyjmujace czesto spektakularny charakter pokazy bitew, turnieje
rycerskie czy wymagajace udzialu znacznej liczby ludzi i czesto rozbudowa-
nego scenariusza proby odtwarzania minionych obrzgdow. Badacze zjawiska,
na ktore rowniez spoglada si¢ z perspektywy ludycznej uzywaja czesto poje-
cia ,,historii ozywionej” lub tak jak tworca pierwszego skansenu Arthur Haze-
lius — ,,zywego muzeum”, ktére przedstawia zycie codzienne zwyktych ludzi
z jego charakterystycznymi cechami” (Schwartz 1996, s. 225). Jay Anderson
W swojej pracy poswieconej fenomenowi zjawiska zywej historii konstatuje,
ze tego typu projekty stanowig probe symulacji zycia w dawnych czasach
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w celu lepszego zrozumienia i interpretacji kultury materialnej, potwierdzenia
danych etnograficznych czy archeologicznych, ale i zabawy czy wypoczynku,
ktore tez stanowig doswiadczenie edukacyjne (Anderson 1992, s. 456-468).

Przyjmuje si¢, ze sama rekonstrukcja moze przybiera trzy typy
translacji i wystepowac jako: charakter tla, rekonstrukcja uzytkowa
(to ona stanowi najczesciej podstawowy charakter pokazoéw) oraz catkowi-
ta.Ta ostatnia nazywana czgsto zywa interpretacja jest szczegolnie atrakcyjna
dla publicznos$ci zadnej nie tylko rozrywki, ale i wrazen estetycznych. Jest
niezwykle kosztowna, zwtlaszcza jesli chodzi o rekonstruowanie dawnych
strojow, broni czy wyposazenia wngtrz, gdyz sama dbatos$¢ o szczegodt jest
kluczowa. Prawidtowa Zzywa interpretacja to nie tylko precyzyjnie odtworzo-
ny przedmiot, wykonany z odpowiednich materialow, ale i zastosowanie ca-
tego procesu technologicznego jaki stosowano dawniej do jego wykonania.
Samo wykonawstwo historyczne, z zastosowaniem re¢kodzieta, technik arty-
stycznych staje si¢ przy tym rownie istotne, jak i przedmiot rekonstrukcji
(por. z Szlendak 2012). Tego typu czynnosci zwigzane z przygotowa-
niem warsztatu, wykonywaniem towaru czy odpowiednie przygotowywa-
nie potproduktéw stanowi element intrygujacy element pokazu, ale daje
uczestnikom mozliwos¢ dobrowolnej, spontanicznej partycypacji. Pokazy
dawnych rzemiost, turnieje rycerskie czy prezentacje dawnych zwycza-
jow w ramach interesujacego projektu staja sie¢ czynno$ciami zbiorowymi,
gdzie publiczno$¢ po zakupieniu biletu uczestniczy w wydarzeniu
w sposob niezwykle egalitarny, gdzie wiek, pochodzenie, wyksztatcenie czy
status spoteczny nie maja znaczenia. Liczy si¢ mozliwo$¢ zywiotowego,
bezinteresownego udzialu w oderwanym od codzienno$ci i zycia spotecz-
nego kontekscie rekonstrukcji. Projekt ze swoimi inicjatywami dotyczacy-
mi odtworstwa historycznego stara si¢ do takich dziatan wtasnie zachgcac,
laczac przy tym rozne generacje widzow niezaleznie od posiadanych przez
nich doswiadczen czy wiedzy.

Zasade ,nauki przez zabawe” wykorzystuja réwniez zdobywajace
coraz wigkszg popularno$¢ gry miejskie. Stanowig one nie tylko niezwy-
kle skuteczny sposob na popularyzacje wybranych tematéw czy epok
historycznych, ale i promocje przestrzeni miejskiej, w ktorych toczy
si¢ ich akcja. Potrafig one tez otworzy¢ si¢ na nowe grupy odbiorcow, ktorzy
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do tej pory nie korzystali z oferty muzealnej. Dzi¢ki starannie przygotowanym
scenariuszom i instrukcjom gracze poznaja nie tylko interesujace aspekty prze-
szlosci, ale zaczynajg patrze¢ na swoje miasto z zupehie innej perspektywy.
Jak zauwaza Olga Nowakowska, fenomen ich popularno$ci w ostatnich latach
tkwi w ludycznym charakterze, ale do ich popularyzacji przyczyniajg si¢ licz-
ne instytucje takie jak: muzea, szkoty, domy kultury czy firmy komercyjne,
ktore wykorzystuja takg formute do realizacji r6znorodnych zatozen (Nowa-
kowska 2011, s. 157).

Wsrod zrealizowanych w muzeum scenariuszy gier, wiele z nich
bazowato na wspolzawodnictwie grupy oraz przede wszystkim traktowaniu
przestrzeni miasta jako rodzaju planszy, na ktorej uczestnicy-gracze rozwiazy-
wali wynikajace ze scenariusza zadania i rywalizowali o nagrody. O wyniku
i miejscu decydowat tu czas wykonania zadan i jako$¢ rozwiagzanych zadan
oraz czg¢sto odnalezienie dodatkowych tropéw. Projekt gry rozgrywajacej si¢
W przestrzeni miasta wpisuje si¢ w grupe gier dydaktycznych, wymagajacych
zaréwno wysitku intelektualnego, jak i umiejetnosci wymagajacych specjalne-
go przygotowania, treningu czy kondycji fizycznej. Okon, charakteryzujac ele-
menty odrozniajace gre od zabawy zaznacza, ze w tym pierwszym przypadku
istotng role petni wlasnie wysitek. Gry miejskie, ktore przenosza uczestnikow
w przeszlos¢ charakteryzujg si¢ tez pewnymi cechami gier fabularnych, gdzie
gracze wcielajg si¢ w role fikcyjnych postaci, aby zebra¢ punkty z zachowa-
niem wybranego zestawu zasad opisanych w scenariuszu i wskazowkach dla
uczestnikow. Gra odbywajgca si¢ w przestrzeni miasta laczy w sobie elementy
happening6éw, podchodéw harcerskich, gier komputerowych, gier typy RPG
(role —play inggame), gier terenowych i tzw. flashmobu (czyli inicjatywy nie-
spodziewanego zgromadzenia ludzi w jednym miejscu w celu przeprowadze-
nia jakiego$ krotkiego dziatania, najczesciej zaskakujacego i niezrozumiatego
dla postronnych obserwatorow) (Warcholik, Leja 2012, s. 87). Zdarza sig, ze
w historycznych grach miejskich konieczny staje si¢ element LARP-u (z ang.
live action role-playing), gdzie zadaniem uczestnika bioragcego w niej udziat
jest tez wcielenie si¢ w swojg posta¢ w sposob wielowymiarowy. Nalezy na-
sladowac jego gesty, mimike, sposob poruszania si¢, mowienia a nawet akcen-
towania. Nieodzowne sg tu: odpowiednia, oddajaca, epoke charakteryzacja i

przebranie.
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Dzigki starannie przygotowanym scenariuszom i instrukcjom, gra-
cze poznajg nie tylko interesujgce aspekty przesziosci, ale zaczynajg patrze¢
na swoje miasto z zupeie innej perspektywy. Jak zauwaza Olga Nowakowska
fenomen ich popularno$ci w ostatnich latach tkwi w ludycznym charakterze,
ale do ich popularyzacji przyczyniajg si¢ liczne instytucje, takie jak np.: mu-
zea, szkoty, domy kultury, redakcje gazet czy firmy komercyjne, ktére wyko-
rzystuja taka formute do realizacji roznorodnych zatozen (Nowakowska 2011,
s. 157).

Czestym elementem przygotowania scenariusza gry petnej rozrywko-
wych, czasem wregcz zabawnych elementow jest zglgbianie przez samych auto-
réw z innej perspektywy przestrzeni miejskiej, w ktorej gra ma si¢ odbywac. To
wlasnie sami tworcy gry muszg zobaczy¢, poszukac skojarzen czy przejs¢ tra-
jektorig przeznaczong dla uczestnikow. Tworzenie szyfrow, zagadek, rebusow,
zadan wymagajacych wysitku fizycznego to zadania dla catego zespotu 0sob.
Uczestnicy pracujacy rowniez w kilkuosobowych grupach poswigcajg czesto
kilka godzin na gre, ktdra rowniez wpisuje si¢ w hasto — zabawa, ktora uczy,
jednak adresowanej raczej do dojrzalszego odbiorcy. Wchodzac w wykreowang
rzeczywistos¢, odbiorcy gry niezaleznie od wieku uwalniaja si¢ od aspektow co-
dziennosci, co wedlug Gadamera stanowi o istocie gry. Dzigki skonstruowane;j
scenariuszowej intrydze, tropom, poszukiwaniu sladow, rozwigzywaniu zaga-
dek, odkrywaja oni czg¢sto na nowo dobrze im znane miejsca, budynki, place
czy pomniki. Tego typu aktywnosci oprocz realizacji zatozen edukacyjnych
(na czele z realizacjg wybranych celow ksztalcenia), rowniez rozwijaja umie-
jetnosci pracy w grupie, czytania mapy czy aktorskiego wcielania si¢ w wy-
brane postaci. Wszystkie te czynnosci i elementy skladowe zapisane w sce-
nariuszu stanowia, jak uwaza Nowakowska ,,bezpieczna zabawe”, w ktorej
uczestnicy maja $wiadomos¢, ze nie dzieje si¢ ona w prawdziwym ,,realu”
(Nowakowska, s. 158).

Krakoéw z racji swojego bogatego dziedzictwa historycznego i uktadu
centrum miasta staje si¢ przestrzenig niezwykle chetnie wykorzystywang do
podobnych inicjatyw. W 2007 roku tzw. Zespot do Spraw Gier Miejskich we
wspotpracy z Radg Dzielnicy 1, lokalng redakcja ,,Gazety Wyborczej”, Tea-
trem ,,Groteska”, Zespotem Piesni i Tanca ,,Krakowiacy” zorganizowat gre
miejska pt. Legenda Stanistawa Wyspianskiego, ktorej prymarnym celem stato
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si¢ odnalezienie tablicy pamigtkowej, bez ktdrej nie odbytaby si¢ uroczystosé
odstonigcia pomnika wielkiego tworcy. Jedna z gier miejskich zorganizowa-
nych przez Muzeum Historyczne, ktoéra przenosita akcje do czasow $rednio-
wiecza (Zostan Sredniowiecznym detektywem) wymagata nie tylko prawdziwie
wywiadowczych cech, ale 1 umiejetnosci analizy dawnych zrodet czy wspot-
pracy z aktorami, ktorzy wcielali si¢ w wybrane postaci.

Przy okazji muzeum stara si¢ wykorzystywac narzedzie gier miejskich
do przyblizania narracji o innych czasach czy zjawiskach. I taki koncept przy-
$wiecal projektowi pod nazwa Opowiedz mi miasto, ktorego istotnym zamia-
rem stata si¢ edukacja obywatelska mieszkancow miasta dotyczaca najnowszej
historii Krakowa. Przez kilka miesigcy pracownicy muzeum prowadzili nagry-
wane rozmowy z najstarszymi mieszkancami i duszpasterzami reprezentujacy-
mi sze$¢ najwazniejszych religii w miescie. Zapis nagran umieszczono pozniej
na specjalnie stworzonej stronie internetowe;j, gdzie pojawily sie uzupethiajace
tre$ci merytoryczne, zrodta czy ikonografia. Rozmowy dotyczyly wspomnien,
zwyczajow, form religijno$ci i wydarzen zwigzanych z wyznawang przez nich
wiarg. Jednym z elementow popularyzujacych projekt byta rowniez gra miejska
wymagajaca niezwykle tworczych umiejetnosci. Nalezalo mianowicie zebraé
ekipe, ktora chciataby zrealizowa¢ amatorski film dokumentalny o Krakowie.
Uczestnicy otrzymywali kamerg, statyw, rolki filmowe i przystepowali do pra-
cy wedlug pewnych wytycznych. Strategiczna gra miejska pt. Opowiedz mi
miasto mimo wielu zagadek, problemow i celowo dziurawych elementow sce-
nariusza adresowana byta dla kazdego, bez limitu wieku. Zadania w grze po-
dzielono na rozne typy: wyszukiwanie lokalizacji, przygotowanie rekwizytow,
tworzenie scenariusza, wywiady 1 wreszcie wlasciwie rezyserskie probki.

W przedstawionych wyzej przyktadach zabawa i rozrywka wraz
z aspektem popularyzatorskim stanowia narzedzia prowadzace do osiggania
fundamentalnych celow poznawczych i edukacyjnych.

Partycypacja w muzealnej zabawie polega na niemal immersyjnym
zanurzeniu si¢ w przeszios¢, wyrazaniu swoich emocji, obserwacji, ale i czyn-
nym dziataniu. Niezaleznie od pobudek uczestnikow staje si¢ ona jednym
z alternatywnych form spgdzania wolnego czasu, wytwarzajac przy tym rodzaj
specyficznej wspdlnoty muzealnych ,.fanéw”, dla ktorych realne, aktywne

i dynamiczne poznawanie przesztosci staje si¢ rowniez intelektualng przygo-
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da.

Analizowane przyktady staraty si¢ udowodni¢ teze, ze wspolczesne
muzeum potrafi, wykorzystujac aspekt ludyczny, sprosta¢ potrzebom odbior-
cOw przyzwyczajonych do ataku na wszystkie zmysty w przestrzeni kultu-
ry, bez koniecznosci kreacji do$¢ powszechnego zjawiska, kakofonicznego
spektaklu rozrywkowego, z ktorego wszyscy majg niezty ubaw” (Newhouse,
op.cit.).

Michat Grabowski

Education and fun at a museum — ludic forms of participation

The overall aim of this text will be an attempt to find a common deno-
minator for the two interpretation discourses for the museum: a discourse of
cultural studies and a museological discourse which focuses on many forms of
praxis. The analysis will be performed on selected educational forms carried
out in the Historical Museum of Krakow, that are characterised by ludic form
of activity and informal participation. We will use the achievements of muse-
um pedagogy, cultural studies and museology to look at the implementation
of projects of historical re-enactment popularising historical heritage of the
Middle Ages, a cycle of meetings for the youngest — the Academy of Little
Explorers, and more and more popular urban games of historical nature.

The above examples use fun and entertainment, together with a popu-
larising aspect, as tools leading to the achievement of fundamental cognitive
and educational objectives.

In the social discourse, the institution of a museum, that owes its ori-
gins to the need of aestheticisation, impulses of organising and presenting col-
lections or providing knowledge, more and more often appears as a space of
fun and an entertainment venue. This trend is visible especially in the educa-
tional activities that alter their original paradigm.

This is the case not only since the popularisation of the assumptions
of the so-called new museology developed on the basis of British experience
with the audience in the 1980s. It turns out that the ,,education through enter-

tainment” rule for museum exhibitions has a much longer tradition dating back
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much further than the loud demands confronting education and entertainment
elements.

Participation in museum entertainment is almost like an immersion
into the past, expression of your emotions, observations, but also action. Re-
gardless of the motives of participants, it becomes one of the alternative forms
of leisure activities generating a kind of specific community of museum fans
who treat the real, active and dynamic learning about the past as an intellectual
adventure as well.

The analysed examples try to prove the thesis that by using a ludic
aspect modern museums can meet the needs of the audience accustomed to be
attacked through all of the senses in the cultural space, without the need to cre-
ate a fairly common phenomenon of “cacophonous spectacle of entertainment
which gives everyone a good laugh.”
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Zabawa jako zrodlo wiedzy o dziedzictwie kulinarnym
(przyklad festiwali kulinarnych
w subregionie cze¢stochowskim)

Anna Boraczynska*

efiniujgc zabawe najczgséciej okreslamy jg jako rodzaj aktywnosci stuzacej

rozrywce, a zarazem siegajacej poczatkow ludzkosci. Uznajac za Johanem
Huizingg — zabawa jest ,,wielkoscig dang kulturze, egzystujaca przed sama kultura,
towarzyszaca jej i przenikajacg ja” (Huizinga 2007, s. 15). Wciaz jednak istnie-
ja ktopoty z doktadnym uszczegdtowieniem tego pojecia jako czynnika kulturo-
wego, bedacego zarazem zrodlem wiedzy o samym zjawisku. Zabawa posiada
bowiem charakter ztozony i niejednorodny. Wspodtczesnie istnieje wiele definicji
tego terminu, a badacze wcigz sg niezgodni co do ustalenia jednolitej koncepcji,
uwazajac te kwesti¢ za nadal otwarta (Kabacinska 2001, s. 13). Bez wzgledu na to,
jakie stanowisko przyjmiemy, zabawa zawsze bedzie taczyla si¢ z zagadnieniami
ludycznymi.

Interesujac si¢ genezg zabawy mozna dostrzec, ze to wlasnie z niej wywo-
dza si¢ (jak oceniat Johan Huizinga) najwigksze sity napedowe zycia kulturalnego,
do ktorych zaliczamy: prawo, tad, komunikacje, ale i wytworczosc¢, poezje, uczo-
nos¢, wiedzg, rzemiosto oraz sztuke (Huizinga 2007, s. 17). Niezaprzeczalnie, za-
bawe okresla si¢ jako podstawowa forme dziatalnosci dziecka, ale i ludzi dorostych
(Kaczmarczyk 2012, s. 7), bowiem jest ona ,,niezbywalnym elementem kultury,
forma realizacji zachowan, ktdre rodzg si¢ z naturalnych potrzeb cztowieka” (Pa-
leczny 1997, s. 21). Odwotujac si¢ do Huizingi mozna podkresli¢, ze zabawa jest
cennym zroédlem kultury, na ktdrej wzorowane sa jej wszelkie elementy. Ludyczny

charakter sprawia, ze mozna rowniez czerpa¢ z niej wiedz¢ dotyczaca roznych

* Uniwersytet Opolski
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dziedzin zycia cztowieka. Posiada ona bowiem pewne wlasciwe sobie cechy for-
malne. Jest ,,swobodnym dziataniem”, wkracza w sfere tymczasowej aktywnosci
czlowieka, z uwagi na funkcje uzupetniania i upigkszania zycia, a takze tworzenia
zwigzkow duchowych i spotecznych - jest niezbedna. Mozna zatem okreslic jej
koniecznos¢ jako jedng z funkcji kulturowych. Jej cechg szczegdlng jest rowniez
,,0drebno$¢ i ograniczonos¢”, ma bowiem miejsce w okreslonych granicach czasu
i przestrzeni. Do kluczowych cech nalezy rowniez ,,powtarzalno$¢”. Zabawa takze
»taczy 1 dzieli, urzeka oraz oczarowuje”. Posiada tez element napigcia”oraz tajem-
nicy, ktorg jest otoczona. Czgsto nie obowigzuja w niej bowiem, prawa i obyczaje
codziennosci, zwalnia z regut, wedhug ktorych cztowiek zyje, by nada¢ zupetnie
odrebne, odrozniajace ja od zwyczajnego $wiata (Huizinga 2007, s. 20-29).

Ludyczny charakter zabawy, przedstawiony w pionierskiej pracy holen-
derskiego uczonego, a takze eksponowany pdzniej przez wielu badaczy prowokuje
do innego nan spojrzenia. Nie sposob nie zgodzi¢ si¢ z twierdzeniem Tadeusza Pa-
lecznego oceniajacego, ze zabawa bedaca elementem sktadowym kazdej kultury,
w coraz wigkszym stopniu staje si¢ ,,zjawiskiem masowym, miedzykulturowym
i globalnym” (Paleczny 2011, s. 13), a nowym ksztattujacym ja nosnikiem staje si¢
telewizja 1 internet (vide: Paleczny 2011, s. 9-16). Idealnym przyktadem odzwier-
ciedlajacym taki oglad zabawy sa cieszace si¢ coraz wigkszym zainteresowaniem
festiwale kulinarne, ktore oprocz ekspozycji swoistych cech ludycznych stajg si¢
réwniez cennym zroédlem wiedzy o kulturze tradycyjne;.

Kulinaria stanowig bowiem istotne dla badaczy zrédto badan kultury tra-
dycyjnej. Pozywienie oprocz funkcji biologicznych i ekonomicznych od zawsze
spetiato istotne funkcje spoleczne i kulturowe. Byto i jest nadal jednym z elemen-
tow roznicujacych spoteczenstwo, stanowigc symbol przynaleznosci grupowe;,
jak 1 rowniez peligec wazng role w utrzymaniu prestizu oraz wigzi spotecznych.
W kazdym okresie historycznym rodzaj zywnosci uzalezniony byt od panujacych
w domach i gospodarstwach warunkow ekonomicznych, gospodarczych i spo-
fecznych. Jego specyfika regionalna wyrazata si¢ przede wszystkim w charaktery-
stycznych surowcach i potrawach, ich nazewnictwie czy sposobie przyrzadzania
konkretnych dan. Tradycje kulinarne poddawano tez czesto licznym zakazom
i nakazom zwigzanym ze zwyczajami, $wi¢tami koscielnymi, zasadami zachowa-
nia przy stole czy obowigzujagcymi stosunkami spolecznymi (vide: Biatas 2009,
s. 217). Dokonujace si¢ na przestrzeni wiekow systematyczne zmiany w sposobie
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odzywiania, spowodowane byly jednak nie tylko zmianami ekonomicznymi, ale
1 kulturowymi. Niezaprzeczalnie zatem mozna uzna¢, iz pozywienie jako istotne
zrodto wiedzy o dziedzictwie kulinarnym bezposrednio wiaze si¢ z dziedzictwem
kulturowym.

Wspolczesnie panuje wszechobecna moda na potrawy tradycyjne.
Od kilku lat coraz bardziej popularne staja si¢ wyroby regionalne, a takze festiwa-
le 1 jarmarki promujgce takie produkty. ,,Polacy chetniej zajadaja si¢ produktami
czy daniami, ktorych juz sama nazwa wskazuje, ze wywodza si¢ z regionalnej
tradycji” (Gasiorowski 2005, s. 3). Zwigksza si¢ takze liczba osob, ktore zaczynaja
postrzega¢ produkty tradycyjne jako bardziej zdrowe, a takze uswiadamiaja sobie,
Ze sg to wyroby wyjatkowe, bo polskie i zwigzane z regionalnym dziedzictwem
kulturowym, ktore trzeba nie tylko chronié, ale i promowac. Obecnie zapotrzebo-
wanie na tradycyjne produkty zywno$ciowe wzrosto tak bardzo, Ze coraz czgsciej
urzadzane sg okoliczno$ciowe jarmarki, tzw. ,kulinarne $wigta”, umozliwiajgce
zakup regionalnych przysmakdéw. Organizowanie takich festiwali kulinarnych
mozna postrzega¢ jako wazne inicjatywy kulturotwdrcze w rozwijaniu wiedzy
o dziedzictwie kulturowym danego regionu, ale rowniez jako przyktad wspolczes-
nej zabawy angazujacej zarowno dzieci, jak i dorostych.

Od kilku lat zwigkszenie zainteresowania produktami tradycyjnymi
zauwazalne jest rowniez w subregionie czestochowskim, w ktorym kazdego
roku urzadzane sg kulinarne jarmarki, podczas ktorych promuje si¢ regionalne
produkty i potrawy, a takze przekazuje wiedz¢ na temat pochodzenia, tradycji
i obrzedéw zwigzanych z ich przygotowaniem. Do najbardziej takich ciekawych
imprez kulinarnych naleza: ,,Festiwal Slaskie Smaki”, ktorego jedna edycja zo-
stata zrealizowana w subregionie czestochowskim, ,,Swicto pstraga” odbywajace
si¢ w Ztotym Potoku, ,,Swie;to ciulimu”, majgce miejsce w Lelowie czy Festi-
wal Sztuki Kulinarnej ,,Aleja dobrego smaku w Czgstochowie”. Te podejmowane
coraz czgsciej przez liderow lokalnych spotecznosci przedsigwzigcia w osobliwy
sposob popularyzuja pozywienie tradycyjne, a wowczas wytworcy regionalnych
przysmakow oraz restauratorzy serwujacy takie potrawy prosperuja coraz lepiej.
Oceniajac, ze ta popularyzacja ma charakter osobliwy, pragng zwroci¢ uwage
na jej wymiar ludyczny, uwzgledniajacy zréznicowane formy zabawy, zarowno
przeznaczone dla dzieci, mlodziezy, jak i dorostych odbiorcow. Duza zashige
w popularyzacji takich dan i produktow maja pracownicy Regionalnego Centrum
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Doradztwa Rozwoju Rolnictwa i Obszarow Wiejskich w Czestochowie, ktorzy or-
ganizujg réznego rodzaju konkursy kulinarne w Czestochowskiem. Sg oni bardzo
czesto wspotorganizatorami wielu jarmarkow i imprez plenerowych skupionych
wokot tradycyjnych potraw, ktorych receptury przekazuje si¢ w domach z poko-
lenia na pokolenie.

Warto zauwazy¢, ze wspoltczesnie za najbardziej zywotng forme pro-
mowania tradycyjnych potraw mieszkancow subregionu czestochowskiego
mozna uzna¢ ,kulinarme §wigta plenerowe”. Bez watpienia tego typu spotka-
nia przygotowywane sa dla mieszkancow danej miejscowosci, stanowiac tym
samym konkretng propozycje zycia towarzyskiego lokalnych spotecznosci,
podczas ktorych odbywa si¢ promocja potraw regionalnych, przepisow ku-
linarnych, a tym samym przywoluje si¢ zwyczaje i uroczystosci, jakie si¢ z
nimi wigza. Gtéwnym celem imprez kulinarnych jest prezentowanie uczest-
nikom kolejnych etapow przerobu surowca, jak i przygotowywanie z niego
tradycyjnych potraw. Ich podstawowym znakiem, jak czesto wskazuja na-
zwy, jest konkretny produkt lub danie, wokoét ktorego ,kreci si¢” cata zabawa.
Uczestnikami sg nie tylko mieszkancy miejscowosci, w ktorych maja one miejsce,
ale rowniez przyjezdni goscie, czesto nawet zagraniczni.

Pierwsze z takich $wiat pt. ,Festiwal Slaskie Smaki”, ktorego pierwsza
edycja rozpoczeta si¢ w 2006 roku, ma miejsce kazdego roku w innej miejsco-
wosci badanego subregionu, a raczej nalezatoby napisa¢, ze dominuje tu podziat
administracyjny, w tym konkretnym wypadku - obszar wojewddztwa $laskie-
go. W 2010 roku, czyli V edycja festiwalu, odbywata si¢ w Ztotym Potoku koto
Czgstochowy, cieszac sie duzg popularnoscia nie tylko wérdd mieszkancow gmi-
ny, ale i odlegtych miast wojewddztwa $laskiego. Glownym punktem festiwalu
jest zawsze konkurs kulinarny organizowany dla miejscowych wytworcow pro-
duktéw tradycyjnych, ktory za kazdym razem rozstrzyga przyjezdzajacy specjal-
nie w tym celu celebryta. W 2010 roku role gléwnego jurora odgrywala Joanna
Bartel (zob. fot. 15) — popularna na Gérnym Slasku aktorka i degustatorka po-
traw $laskich. Kolejne druzyny prezentowaly podczas konkursu technike przy-
gotowania danego produktu, a takze gotowe juz danie. Mozna zaznaczy¢ w tym
miejscu, ze eliminacje te nieustannie $ledzi¢ mogli uczestnicy festiwalu, ktorzy
thumnie przybywali, by podglada¢ kulinarne konkurencje, a po zakonczonym
konkursie degustowac przygotowane specjaly (zob. fot. 1). Kazdego roku atrak-
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cja festiwalu byta rowniez obecnos¢ znanego z mediéw kucharza, ktory na to-
nie natury przygotowywal potrawe, charakterystyczng dla danego regionu. Pod-
czas edycji festiwalu odbywajacego si¢ w Ztotym Potoku gosciem specjalnym
byt kucharz — Karol Okrasa'® oraz autorka ksigzek kucharskich — Hanna Szy-
manderska'. Ludyczng forme festiwalu wyznaczaly takze inne formy roz-
rywki, m. in. wystgpy okolicznych kabaretow, grup artystycznych czy zespo-
tow ludowych, w takt muzyki ktorych przybyli goscie tanczyli, Spiewali czy
biesiadowali. Duzg atrakcjg byly rowniez konkursy dla publicznosci, spraw-
dzajace ich wiedze na temat tradycji kulinarnych regionu. Kazdy z uczestnikow
miat szans¢ wygrac¢ kupony do restauracji lub gadzety promujace festiwal. Wo-
kot przestrzeni zarezerwowanej do rozgrywek kulinarych rozstawione byty kra-
my, w ktorych regionalni wytworcy sprzedawali swoje produkty (zob. fot. 2, 3).
Po wspolnym gotowaniu jednym z wazniejszych punktow programu byt cieszacy
sie wielkim zainteresowaniem wystep Zespotu Piesni i Tanca ,,Slask” (zob. fot. 4),
a takze wienczaca zabawe kulinarng ,,dyskoteka pod gwiazdami”.

Kolejnym widowiskiem kulinarnym w  subregionie czg¢stochow-
skim jest ,,Swicto Pstraga”, odbywajace si¢ co roku w Ztotym Potoku. Tra-
dycja organizowania tej imprezy siega 1995 roku. Od tego roku na zlotopoto-
ckich btoniach spotykaja si¢ wedkarze oraz smakosze pstragdw, ktore stanowig
podstawowe menu tego spotkania. Kazdego roku podczas festiwalu odby-
wajacego si¢ w pierwszy weekend sierpnia organizowanych jest wiele atrak-
cji, zarowno dla dorostych, jak i dzieci. Niezaprzeczalnie ,,Swicto Pstraga”
jest zabawg rodzinng, podczas ktorej wszyscy uczestnicy znajdujg rozrywke dla
siecbie. W dwudniowym programie scenicznym wystepuja zespoly szantowe,
jazzowe oraz ludowe. Dla dzieci organizowany jest konkurs plastyczny, taki jak
np. ,,Prosba do Ztotej Rybki” czy konkurs turystyczny ,,Wiedza o Zlotej Krainie
Pstraga”, a takze pokaz bajek scenicznych. Jak ustalitam w trakcie badan tere-

13 Karol Okrasa — kucharz popularny w Polsce, autor ksigzki Gotuj z Okrasq i prezenter
telewizyjnych programow o tematyce kulinarnej: Kuchnia z Okrasq, Okrasa lamie
przepisy, Smaki czasu z Karolem Okrasg.

4 Hanna Szymanderska (1944 — 2014) byta autorkg wielu ksigzek kulinarnych, pro-
mujacych tradycyjna kuchni¢ regionalna: Polska Wigilia (1987); Polska Wielkanoc:
tradycje, zwyczaje, potrawy (1989); Encyklopedia polskiej sztuki kulinarnej: 2400
przepisow (2003); Sluby polskie. Tradycje, zwyczaje, przepisy (2008); Kanon trady-
cyjnej kuchni polskiej. Przekgski, czyli salaty, pasztety, galarety i nie tylko (2010); 750
tradycyjnych polskich potraw (2013).
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nowych, festiwal cieszy si¢ co roku duzym zainteresowaniem m.in. ze wzgledu
na organizowane sprawnosciowe konkurencje rodzinne: ,,Bieg z Pstragiem” czy
»Rzut Podkowa”. Przez dwa dni odbywaja si¢ takze profesjonalne zawody wed-
karskie w kategorii dla dorostych i mtodziezy.

Na oddzielng uwage zastuguje konkurs kulinarny ,,Krolewski Pstrag
na 24 sposoby”, ktéry polega na odgadnieciu przez wspdtzawodnikéw nazw
24 potraw z pstraga. Oczywiscie, podczas imprezy kazdy uczestnik moze sprobo-
wac grillowanej ryby (zob. fot. 14), a takze zapozna¢ si¢ z dawnymi sposobami
jej przyrzadzania. Co roku towarzysza temu spotkaniu pokazy gastronomiczne,
podczas ktorych znani telewizyjni prezenterzy kulinarni przygotowuja rézne da-
nia z pstraga. Festiwal ten dopetniaja rajdy piesze i konne ,,Ztota Kraing Pstraga”,
a takze turnieje pitki noznej i plazowe;.

W mojej ocenie najwazniejszg impreza kulinarng na badanym obszarze
jest jednak ,,Swieto ciulimu i czulentu” odbywajace si¢ od 2003 roku w Lelowie.
Jest to $wigto dwoch kultur — polskiej i zydowskiej, podczas ktorego lokalne kota
gospodyn wiejskich prezentuja, jak przygotowa¢ dwie potrawy: ciulim w wersji
polskiej oraz tradycyjny czulent zydowski. Ten cykl roznorakich atrakeji, trwajacy
kilka dni stuzy lepszemu poznaniu kultury zydowskiej. Inicjatorem pierwszej edy-
cji $wieta, zwigzanego z odwiedzeniem grobu cadyka Dawida Bidermana'®, byli
Jerzy Szydtowski — wajt Lelowa oraz rabin Simcha Krakowski — glowny organi-
zator przyjazdu chasydow do Lelowa. Poczatkowo obchody tego wydarzenia byty
bardzo kameralne i nie mialy charakteru festiwalu kulinarnego. Z kazdym rokiem
rozbudowywano jednak impreze, tworzac z niej $wigto o charakterze biesiadnym.
Ostatnie edycje festiwalu miaty zasieg ogolnokrajowy, a nawet migdzynarodowy,
uczestniczyli w nich nie tylko mieszkancy Lelowa i okolicznych miejscowosci,
ale takze przedstawiciele spotecznosci zydowskiej z Izraela, ktorzy sg zwigzani
z Lelowem z uwagi na cadyka Dawida Bidermana pochowanego w 1814 roku
w tej miejscowosci. Wazng czescig $wigta jest zapalenie menory, symbolizujacej
nardd zydowski.

Procz uroczystosci religijnej szczegdlnym zainteresowaniem cieszy si¢
wsrod uczestnikow degustacja dwoch potraw: zydowskiego czulentu (zob. fot.

15 Dawid Biederman — jeden z najbardziej znanych cadykow (przywodcow) na zie-
miach polskich, zatozyciel pierwszej chasydzkiej dynastii Lelow z Lelowa.
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5) i lelowskiego ciulimu (zob. fot. 6, 16). Pierwsza z nich Zydzi przyrzadzaja
na szabas i wykorzystuja do niej migso wotowe lub drobiowe, kaszg gryczana,
biala fasole, cebulg, tluszcz gesi oraz przyprawy (Pabian 2007, s. 353). Ciulim
z kolei jest potrawg przyrzadzang przez Lelowian od lat na Wielkanoc oraz Boze
Narodzenie i nie wystgpuje on w innych regionach Polski (Pabian 2007, s. 353).
Zmodyfikowali oni jednak powaznie tradycyjny przepis na czulent i zmienili jego
nazwe. Dzi$ ciulim lelowski przygotowuje si¢ z tartych ziemniakow, migsa wie-
przowego, cebuli oraz przypraw (Pabian 2007, s. 354). Z wygladu przypomina
on jednolita mase¢ ciasta ziemniaczanego z widocznymi kawatkami pieczonych
zeberek. Charakterystycznym zwyczajem tego $wigta jest obecno$¢ gospodyn
wiejskich, ktore prezentuja proces przyrzadzania obu dan, a takze sprzedaja
je przybytym uczestnikom. W ten sposob kazdy zainteresowany uczestnik moze
sprobowaé zarowno zydowskiego czulentu, jak i lelowskiego ciulimu (zob.
fot. 7). Nalezy zaznaczy¢ w tym miejscu, ze w konsumpcji potraw udziat bio-
rg gltéwnie Polacy. Przedstawiciele spotecznosci zydowskiej chetnie $piewaja
na scenie badz prowadzg warsztaty tanca zydowskiego.

Oprocz kulminacyjnego punktu, jakim sg serwowane potrawy, to spot-
kanie o charakterze terenowym uatrakcyjniaja liczne zespoly artystyczne,
z ktorymi bawig si¢ wspolnie przedstawiciele dwoch narodéw. Obecnie pod-
czas kolejnych edycji festiwalu na uczestnikow czekaja kolejne atrakcje. Poza
degustacja lelowskich specjaldow mozna bowiem zaopatrzy¢ si¢ takze w inne
produkty tradycyjne pobliskich wytworcow takie jak: nalewki, syropy, konfitu-
ry, miody, tradycyjnie przyrzadzane sery czy wypiekane chleby. Kramy, w kto-
rych okoliczni wytworcey sprzedaja tradycyjne produkty (zob. fot. 8), odznaczaja
si¢ ponadto charakterystycznymi dekoracjami oraz regionalnymi strojami, w kto-
re ubrani sa sprzedawcy. Wszystko to niezaprzeczalnie przyciaga uwage uczest-
nikéw. Spotkanie najczesciej wienczy wystep zespotu ludowego, w takt muzyki
ktorego wszyscy tanczg i $piewaja.

Nie liczac wyzej przedstawionych kulinarnych $wiat, podczas ktorych
eksponowano produkty spozywcze typowe dla subregionu czestochowskiego,
uwage na badanym obszarze przyciaga rowniez festiwal kulinarny oraz dozynki
majace miejsce w Czgstochowie. Podczas ,,Alei dobrego smaku w Czestocho-
wie”, odbywajacej si¢ w ramach Festiwalu Sztuki Kulinarnej, promuje si¢ regio-
nalne potrawy. W czerwcu, podczas trzech dni festiwalowych w 111 Alei Naj$wigt-
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szej Maryi Panny w Czestochowie ma miegjsce jarmark produktow tradycyjnych,
na ktorym swoje wyroby oferujg zarowno firmy z subregionu czgstochowskiego,
jak 1 z innych regionéw Polski, produkujace zywnos¢ metodami tradycyjnymi.
Na stoiskach wystawcow odbywaja si¢ liczne degustacje, podczas ktorych sprze-
dawcy zachwalajg wilasne produkty i zachecajg uczestnikow do zakupéw (zob.
fot. 9). Festiwalowi towarzysza liczne zabawy i1 konkursy dla publicznosci, w tym
réwniez kulinarne. Podczas dozynek czgstochowskich, oprocz kraméw z wieloma
produktami tradycyjnymi (zob. fot.10), znajduje si¢ tez wiele warsztatow reko-
dzielniczych, w ktoérych mozna wilasnorgcznie wyku¢ podkowe lub ulepi¢ garnek
gliniany (zob. fot. 17).

Warto zauwazy¢, ze w tego typu festiwalach kulinarnych przedziat
wiekowy odbiorcéw jest bardzo szeroki. Organizatorzy przygotowuja atrakcje
zarowno dla dzieci, dorostych, jak i 0sob starszych. Dzieci interesujg si¢ glow-
nie recepturami przyrzadzania poszczegolnych potraw, ale i chetnie uczestniczg
w zabawach, ogladaja wystepy zespotoéw muzycznych i tanecznych oraz kramy,
na ktoérych wystawione sa kolorowe zabawki, zarowno tradycyjnie wyrabia-
ne z drewna, jak i te plastikowe. Doro$li natomiast najbardziej zainteresowani
sa sposobem przyrzadzania produktow, ktore sa serwowane (tradycyjne sery, na-
lewki, pieczywo, ciasta, miody i konfitury) oraz ich degustacja. Chetnie biorg row-
niez udziat w koncertach zespolow ludowych oraz ogladaja wystepy kabaretow.
Festiwale kulinarne oprocz gtéwnego celu, jakim jest promocja produktow trady-
cyjnych, spehiajg rowniez inny, a mianowicie rozrywkowy.

Jak wida¢, promocja pozywienia regionalnego zostala zdominowana
przez zréznicowane ludyczne inicjatywy spoleczne. Ogromnym zainteresowaniem
cieszg si¢ plenerowe imprezy kulinarne, pehigce wazng rolg¢ w podtrzymywaniu
regionalnej tozsamosci kulturowej oraz w popularyzacji kuchni tradycyjnej. Tego
rodzaju kulinarne festiwale o charakterze ludycznym sprawiaja, ze wspotczesnie
nie trzeba sigga¢ wyltacznie do prac naukowych, by dowiedzie¢ si¢ czego$ o tra-
dycjach kulinarnych mieszkancoéw badanego obszaru. Bez watpienia takie spot-
kania, bedace forma wspodtczesnej zabawy, przywotuja dawne zwyczaje zwigzane
z przygotowywaniem roéznych tradycyjnych potraw regionalnych.

Warto tu podkresli¢, Zze coraz czgsciej t¢ osobliwg zabawe towarzyszaca
festiwalom kulinarnym uatrakcyjniaja kucharze-celebryci, jak np.: Ewa Wacho-
wicz, Karol Okrasa, Robert Maktowicz, Pascal Brodnicki, Basia Ritz czy Magda
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Gessler. Jedni z nich promuja okreslone tradycje kulinarne, a inni z kolei ule-
gajac wplywom panujacej mody, unowoczesniajg receptury regionalnych potraw.
Niewatpliwie duzy wptyw maja na to media (telewizja, internet), ktore popula-
ryzuja potrawy regionalne. Aktualnie w telewizji mozna obejrze¢ wiele progra-
mow czy konkurséw kulinarnych w konwencji reality show (Master Chef, Hells
Kitchen, Ugotowani czy Kuchenne Rewolucje) proponujacych zaréwno kuchnig
tradycyjng jak 1 wspolczesna, a takze te ktore prezentuja nam tradycje kulinarne
z calego $wiata, mowa tu cho¢by o Podrozach kulinarnych Roberta Maktowicza,
nadawanych w Telewizji polskiej od 1998 roku (vide: Hajduk-Nijakowska 2007,
s. 400). Podobna funkcje w popularyzacji regionalnego pozywienia spetniajg
rowniez strony internetowe, z ktorych uzytkownicy moga dowiedzie¢ si¢ o tra-
dycjach zywieniowych mieszkancow roznych regionéw Polski. Jak wiadomo to
internet staje si¢ medium o najwigkszych mozliwosciach popularyzacyjnych. Ko-
rZystajg z niego zarowno tworcy kulinarni, zainteresowani udziatem w kolejnych
edycjach konkursow, miejscach kolejnych imprez plenerowych czy targach spo-
zywezych, na ktorych spotykajg sie reprezentanci roéznych regionéw, wymieniajac
si¢ spostrzezeniami oraz do§wiadczeniami dotyczacymi popularyzacji tradycyjne-
g0 pozywienia, jak i uczestnicy samych festiwali. Poza tym strony internetowe sa
takze zrodtem wiedzy nie tylko dla 0sob chcacych promowac produkty regional-
ne, ale rowniez dla tych zainteresowanych sposobami przyrzadzania tych produk-
tow, mozliwosciami ich zakupu czy informacjami o kolejnych festiwalach plene-
rowych, na ktorych beda mogli skosztowac regionalnych smakotykow.
Uczestniczac w festiwalach kulinarnych mozna dostrzec, ze zawiera-
ja one charakterystyczne elementy i cechy /udus. Zwiazek zabawy ze $wietami
i obrzedami akcentowatl juz bowiem Philippe Ari¢s (vide: Aries 1995, s. 75).
Z koncepcja Huizingi i Caillois’a zgadza si¢ rowniez Anna Zadrozynska, pod-
kreslajac, iz zabawa to forma nie-pracy, a wigc dotyczaca spraw niepowszednich
(vide: Zadrozynska 1983, s. 179). Positkujac si¢ zatem dokonaniami w badaniach
nad ludycznos$cig mozna analizowac ,.$wigta kulinarne” poprzez pryzmat zaba-
wy w aspekcie jej cech formalnych (dobrowolnos$¢, wyodrebnienie, zamknigcie
w okreslonych ramach czasu i przestrzeni, zawieranie elementu niepewnosci, po-
wtarzalnosci), eksponowanych przez klasykow.
Wszystkie festiwale kulinarne charakteryzuja sie¢ bowiem dobrowolnos-
cig. Uczestnik nie bierze w nich udziatu pod przymusem. Uczestnictwo staje si¢
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wigc swobodnym dziataniem, nie zostaje ono nikomu narzucone, nie staje si¢
obowigzkiem moralnym ani obowigzkowym zadaniem. Czgsto tego typu wido-
wiska, takie jak chocby ,,Swie;to Pstraga”, ,,Swiqto ciulimu” czy ,,Festiwal Sztuki
Kulinarnej” odbywayja si¢ w weekendy, a wowczas wszyscy chetni biorg w nich
udzial w swoim czasie wolnym. Jest to zatem specyfika $wigt kulinarnych. Nie
sa one bowiem zwyklym, codziennym zyciem, a ,,wykraczaja w sfere tymcza-
sowej aktywnosci o swoistych tendencjach” (Huizinga 2007, s. 21). Czesto fe-
stiwalom takim towarzysza wystepy zespolow, tance, konkursy, biesiady, dzigki
ktéorym uczestnik przebywa w miejscu, gdzie nie musi nosi¢ maski. Znajduje
sic bowiem w zamknigtym obszarze, czgsto oddzielonym od reszty $wia-
ta dekoracjami, napisami, kolorowymi stoiskami z produktami tradycyjnymi.
Wszystkie te atrakcje sprawiaja, ze miejsce to jest bardziej nasycone niz $wiat
powszedni, hatadliwy thum, dzwieki muzyki, dominacja barw i $wiatet. Dzigki
powyzszym elementom wytwarza si¢ typowy nastroj §wigtowania. Codziennej
monotonii przeciwstawiajg si¢ chwile rozrywki, atrakcji (vide: Caillois 1973,
s. 455-456).

Jak kazda zabawa, tak i rowniez festiwale kulinarne rozpoczynaja
sie 1 koncza w okreslonym czasie. Charakterystyczne dla subregionu czestochow-
skiego swieta kulinarne odbywaja si¢ co roku w wyznaczonych miesigcach. Sa
imprezami plenerowymi, majacymi miejsce w okreslonych przestrzeniach, np.
»Aleja dobrego smaku w Czestochowie” w Czestochowskich Alejach, ,,Swie;to
Pstraga” w Zlotym Potoku k. Czestochowy, ,,.Swieto ciulimu” w Lelowie. Naj-
czesciej trwaja podczas weekendow, zaczynajac si¢ w pigtkowe popoludnie
1 konczac w niedzielny wieczor lub sa spotkaniami jednodniowymi, rozpoczyna-
jacymi si¢ w sobote, a konczacymi huczng zabawg w plenerze, trwajaca do wezes-
nych godzin porannych w niedzielg. Stanowig zatem formy odrgbne, ograniczone
w danej przestrzeni i czasie.

Istotng cecha zabawy jest rowniez powtarzalno$¢. Jesli przyjmiemy
za Huizingg, ze zabawa jako forma kulturowa przybiera od razu okreslony ksztatt
i w momencie, kiedy si¢ rozegrata, pozostaje we wspomnieniu, mozliwe jest
by zostata powtdrzona (vide: Huizinga 2007, s. 24), to cechg powtarzalnosci mo-
zemy przypisa¢ rowniez festiwalom kulinarnym. Kazde z tego typu spotkan po-
siada bowiem swoja pierwsza edycje, ktora rozgrywata si¢ wedtug ustalonego sce-
nariusza i miata okre§lony ksztalt. Po rozegraniu i zakonczeniu, realizatorzy pod-
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jeli decyzje o organizacji kolejnych edycji $cisle wzorowanych na pierwowzorze.
Kazde ze $wiat kulinamych odbywa si¢ rowniez co roku w tym samym miejscu
i w zblizonym terminie (festiwale rozpoczynaja si¢ w tych samych miesigcach,
daty dzienne ulegaja jednak przesunieciom z powodu ich organizacji podczas
weekendow).

Swieta kulinarne podobnie jak zabawa posiadaja rowniez element nie-
pewnosci 1 napiecia. Przyjeto, ze element ten opanowuje najczesciej gry zrecz-
nosciowe oraz zabawy indywidualne (vide: Huizinga 2007, s. 25), a wicksze
znaczenie zyskuje wowczas, gdy zabawa przybiera charakter zawodow. Pod-
czas festiwali kulinarnych elementy te uwidaczniajg si¢ poprzez inny aspekt.
Kazda z tego typu imprez zawiera pierwiastek tajemnicy, ktorg stanowi zapro-
szony na $§wigto gos¢ — czesto znany kucharz, restaurator czy celebryta zwig-
zany z kulinariami, ktorego wigkszos¢ z uczestnikow festiwalu zna z medidw,
ale nie miata do tej pory okazji pozna¢ osobiscie. Oczywiscie ten rodzaj niepew-
nosci i napiecia rozni si¢ od tego przedstawionego przez Huizingg. Nie mozemy
mowié tutaj o rywalizacji i poziomie adrenaliny z nig zwigzanym. Samo wprowa-
dzenie tajemnicy, elementu zaskoczenia sprawia jednak, ze grono gosci uczest-
niczacych w tego typu imprezach poddane jest pewnemu napigciu, zwigzanemu
choc¢by z oczekiwaniem na tajemniczego goscia lub samym faktem, ze do konca
niewiadoma jest, kto nim tak naprawde zostanie.

Jak zgodnie podkreslajg badacze, jednoznaczne zdefiniowanie zabawy
nie jest zadaniem tatwym. Jest to bowiem pojecie ztozone, na rozumienie kto-
rego ma wplyw wiele czynnikow, takich jak chocby rozwdj spoteczenstwa,
techniki czy zmiana tempa i stylu zycia. Dzi$ istnieja przeciez formy zabawy
nieznane kulturom tradycyjnym. Wspdtczesnie jednak coraz czgéciej akcentuje
si¢ rowniez eksponowanie dziedzictwa kulturowego, czego dobrym przyktadem
jest organizacja festiwali kulinarnych. Ich specyfika sprawia, ze sa nowa propo-
zycja wspolczesnej zabawy, podczas ktorej tacza si¢ kulinaria (promocja regio-
nalnych produktow), muzyka, $piew, taniec. Festiwale petnig nie tylko funkcje
obrzedowe, symboliczne czy religijne, ale i zabawowe. Sg forma zabawy najbar-
dziej prostej, czgsto zakrapianej regionalnym alkoholem, ktorej szyku ma nada¢
celebryta kultury popularnej, czyli kucharz, ktéremu dla przyrzadzenia dania nie
wystarcza juz kuchnia, ale musi gotowac na ekranie badz zadawac szyku na pub-
licznych spotkaniach. W ten sposdb imprezy plenerowe staja si¢ idealnym pota-
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czeniem kultury tradycyjnej z popularna.

Anna Boraczynska

Feast as a source of knowledge of the culinary heritage (e.g. culinary events
in the subregion of Czestochowa)

Feast is defined as a type of activity serving a purpose of entertainment
and at the same time reaching the beginning of mankind. Quoting Johan Huizinga,
entertainment is the greatness of a given culture, existing prior to it, accompa-
nying and penetrating it. We can thus consider feast as a cultural aspect as well
as its source of knowledge. The article presents culinary events which could
be a source of cuisine heritage held in the sub-region of Cze¢stochowa. By ana-
lyzing the characteristics of feast (voluntariness, spontaneity, isolation, closing
within time and space frames, element of uncertainty, unproductiveness, standar-
dization and artificiality) ludic side of culinary events are presented. The impor-
tance of such cultural initiatives in increasing knowledge of the regional heritage
is emphasized as well.

Certainly, this kind of culinary happenings is a form of modern en-
tertainment during which old customs, related to the preparation of traditio-
nal regional dishes, are referred to. More often culinary events are attended by
cooks-celebrities (e.g. E. Wachowicz, K. Okrasa, R. Maklowicz, P. Brodnicki,
B. Ritz, M. Gessler), who either cultivate and sustain regional culinary traditions
or, influenced by modern practice, change recipes.
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Zdj. 15 Zdj. 16

Zdj. 17

Wykaz materiatu ilustracyjnego:

1. Wyroby regionalne przygotowane podczas Festiwalu Slaskich Smakow
przez Kolo Gospodyn Wiejskich (19.06.2010 r., Ztoty Potok). Zrodto: z archi-
wum autorki pracy.
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2. Chleb tatarczuch promowany podczas Festiwalu Slaskie Smaki (19.06.2010
1., Ztoty Potok).

3. Regionalne wedliny promowane podczas Festiwalu Slaskie Smaki
(19.06.2010 r., Ztoty Potok). Zrodto: jw.

4. Wystep ZPiT ,,Slask” podczas Festiwalu Slaskie Smaki (19.06.2010 r.).
Zrédto: jw.

5. Czulent przygotowany przez Koto Gospodyn Wiejskich (20-21.08.2010 r.,
Lelow). Zrodlo: jw.

6. Ciulim lelowski (20-21.08.2010 1., Lelow). Zrédto: jw.

7. Ciulim lelowski sprzedawany przez Koto Gospodyn Wiejskich z Konstanty-
nowa Skrajniwa (20-21.08.2010 r., Lelow). Zrodto: jw.

8. Promowanie miodéw z Jury podczas Swigta ciulimu — czulentu (20-
21.08.2010 1., Lelow). Zrodto: jw.

9. Stoisko z produktami tradycyjnymi gminy Jandéw podczas IV Festiwalu
Sztuki Kulinarnej. Zrodto: jw.

10. Tradycyjne piwa niepasteryzowane (Dozynki, 3-5.09.2010 r., Czg¢stocho-
wa). Zrodto: jw.

11. Miody z pasieki Tomasza Lysonia z Sutkowic (Dozynki, 3-5.09.2010 r.,
Czestochowa). Zrodto: jw.

12. Promocja $liwowicy lelowskiej (Dozynki, 3-5.09.2010 r., Czgstochowa).
Zrodto: jw.

13. Program XIV Swieta Pstraga organizowanego w Ztotym Potoku (1.08.2010
r.). Zrédto: jw.

14.Glowny specjal podczas Swigta Pstraga — grillowany pstrag (1.08.2010 r.,
Ztoty Potok). Zrodto: jw.

15. Jedna z jurorek podczas Festiwalu Slaskich Smakéw — aktorka Joanna Bar-
tel (19.06.2010 1., Janéw). Zrodto: jw.

16. Ciulim lelowski przygotowany przez Koto Gospodyn Wiejskich z Lelowa
(20-21.08.2010 r., Lelow). Zrodto: jw.

17.Warsztaty garncarskie podczas dozynek w Czgstochowie (3-5.09.2010 r.).
Zrédto: jw.



KOMUNIKATY

Rola gier komputerowych w zyciu dziecka

Wioleta Adamczyk-Bebas*

ry komputerowe od samego poczatku cieszyly si¢ ogromng popularnos-

cig. Statly sie zjawiskiem kulturowym takim samym jak film czy literatu-
ra. Sa powszechne, ogdlnodostepne, tworzone na skale przemystowa (Braun-
Gatkowska, Ulfik 2000, s. 14). Staja si¢ coraz bardziej zauwazalnym medium
informacyjnym wirtualnego $wiata. Koncentrujac na sobie uwage, staja
si¢ nadzwyczaj skutecznym $rodkiem komunikacji jednostronnej, wczesniej
zarezerwowanej dla mediow tradycyjnych (Gogotek 2007, s. 350).

Gra komputerowa to ,,program komputerowy, tj. zestaw polecen zro-
zumiatych i wykonywanych przez procesor. Uzyskana w ten sposob elastycz-
no$¢ pozwala na uruchamianie wielu r6znorakich gier o charakterze rozrywko-
wym lub edukacyjnym na tym samym zestawie komputerowym” (Skrzypczak
1998, s. 74-75).

Gra to dziatalno$¢ wykonywana dla przyjemnosci, ktora sama spra-
wia; obok pracy, ktorej celem jest zmiana otaczajgcej rzeczywisto$ci 1 uczenia
si¢, majacego na celu zmiang podmiotu — trzeci podstawowy rodzaj dziatalno-
$ci ludzkiej. Zabawa jest gtowna forma aktywnos$ci dzieci, mlodziez i dorosli
natomiast zajmujg si¢ nig w czasie wolnym od nauki i pracy” (Okon 2007,
s. 479).

Wedlug Mirostawa Filiciaka gry komputerowe mozna podzieli¢
ze wzgledu na:

1. Integracj¢ wieloosobowej gry sieciowe;j:

* Uniwersytet Jana Kochanowskiego w Kielcach
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- opcjonalny typ gry wieloosobowej
- gra tylko wieloosobowa.
2. Technologie:
- obstugiwanie przez przegladarke internetowa
- peer-to-peer: zdecentralizowana sie¢, kazdy komputer moze funkcjonowac
jako serwer
- centralny serwer sterujacy potaczeniami graczy.
3. Gatunki:
- akcja/zreczno$ciowe
- strategie
- przygodowe
- symulacje
- role-playing.
4. Przeznaczenie:
- wyimaginowane $rodowiska
- laboratoryjne srodowiska
- rozrywkowe.
5. Model biznesowy/sposob dystrybucji:
- ptatny program/gra wieloosobowa za darmo
- ptatny program/miesigczny abonament
- bezptatny program + abonament
- optata za kazdg gre
- oplata za dodatkowe epizody, funkcje” (Chwaszcz, Pietruszka, Sikorski
2005, s. 74).

Gry komputerowe przede wszystkim dostarczajg zabawy, rozrywki,
wypehniajg czas wolny. Jako charakterystyczne cechy gry komputerowej wy-
mienia si¢: odrebnos$¢ i ograniczono$¢ w czasie i przestrzeni, podporzadko-
wanie ograniczajagcym regulom, intensywnosc i energicznos$¢, powtarzalnosc,
bezinteresownos$¢ — poniewaz nie stuzy zaspokajaniu zyciowych konieczno-
$ci, dobrowolnos¢ — uczestnik ma swobode podejmowania decyzji: czy chce
gra¢, czy nie, charakter rywalizacyjny (Chwaszcz, Pietruszka, Sikorski, 2005
s. 30).

Podkresla sie, ze ,,gry komputerowe stanowia powszechna forme spe-

dzania wolnego czasu przez mlodziez. Cieszg si¢ one wielkim uznaniem i za-
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angazowaniem u ludzi bez wzgledu na wiek, wyksztalcenie, miejsce zamiesz-
kania. Dostep do nich za posrednictwem sieci internetowej jest wszechobecny,
a ich réznorodno$¢ daje mtodziezy szeroki wybor. Na rynku gier komputero-
wych mozna wybiera¢ poczawszy od gier sportowych, stymulujacych wyscigi
lub skoki narciarskie, poprzez gry przygodowe, ekonomiczne, gospodarcze,
wojskowe, pasjanse, szachy, gry zrecznos$ciowe oraz wiele gier akcji, przemo-
cy, walki. We wspoélczesnych grach znacznie ,,podniesiono” realizm, udosko-
nalono grafike, efekty dzwigkowe, pobudzajace wyobrazni¢ i emocje gracza.
Nie dziwi zatem to, ze mtody cztowiek, ktory spedza kilka godzin na graniu
w rozne gry, z czasem nie potrafi odrézni¢ rzeczywistosci od fikcji. Nie po-
trafi odejs¢ od komputera, wylaczy¢ si¢ 1 zostawi¢ pola akcji” (Filiciak 2006,
s. 60-61).

Polskie badania pokazujg, Ze osoby ,,po§wigcaja na gry najczesciej 1-2
godziny dziennie, przy czym chlopcy pos§wigcaja statystycznie wigcej czasu na
granie niz dziewczeta. Wsrod chtopcodw 5,8% osob gra okolo 4 godzin dzien-
nie, 3% gra 5 godzin dziennie, a 1,2% powyzej 6 godzin dziennie” (Filiciak
20006, s. 19).

Graczy komputerowych mozna podzieli¢ na trzy grupy: power ga-
mers, casual gamersi 1 graczy okazjonalnych.

1. Power gamers to zazwyczaj gracze z zacigciem sportowym. Biorg oni
udziat w r6znych lokalnych lub internetowych turniejach, traktujg gre ambi-
cjonalnie i z duzym zaangazowaniem. Przez swoja gre starajg si¢ zyska¢ stawe
i nalezny zwycig¢zcy szacunek wsrdd innych graczy. W ten sposob moga row-
niez zarabia¢ pieniadze.

II. Casual gamers— tym mianem okre$la si¢ graczy, ktorzy regularnie graja
w gry komputerowe w wolnych chwilach. Gracze ci posiadaja duzy zasob wie-
dzy fachowej, czytaja czasopisma komputerowe oraz znaja kazda gre. Poprzez
trening rozwineli w sobie manualne umiejgtnosci, ktore sg niezbedne do szyb-
kiego rozegrania kazdej gry.

III. Gracze okazjonalni to osoby, ktore moga z zaangazowaniem i pasjg grac
przez kilka dni a nawet tygodni, a potem miesigcami nie zajmowac si¢ w ogole
komputerem. Nie muszg wykazywac si¢ jakas ogromng sprawnoscig oraz jest
im obojetne, ile czasu potrzebuja na realizacj¢ danego zadania. Im dluzej trwa
gra, tym wigksza czerpig z niej przyjemnos¢. Procz gry, w czasie wolnym,
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wykonuja wiele innych zaje¢ (Feibel 2006, s. 56-57).

Wsréd gier komputerowych wystepuje do$¢ duze zroznicowanie.
Mozna wymieni¢ nastgpujace rodzaje gier komputerowych (Chwaszcz, Pie-
truszka, Sikorski 2005, s. 30-33):

a) symulacyjne (jak najdoktadniej oddajace realia poruszania si¢ jakims$
pojazdem lub tez symulujace dziatania komandosow, policji itp.)

b) strategiczne (wymagajace planowania, zarzadzania, opracowywania tak-
tyki jak i pewnej zreczno$ci manualnej, a ich tematyka dotyczy m.in. konflik-
tow zbrojnych lub strategii ekonomicznych np. Cywilizacja, Kapitalizm

c) zrecznosciowe (preferujace przede wszystkim refleks 1 sprawno$¢ w po-
shugiwaniu si¢ joystickiem, mysza lub klawiatura)

d) przygodowe (dominuje w nich fabula oraz wykonywanie rozmaitych
czynnosci prowadzacych do rozwigzywania zagadek)

e) fabularne (gracz tworzy wtasng postac, dla ktorej wybiera okreslong pro-
fesje, np. czarodzieja, wojownika, a nastepnie rozwija u niej potrzebne cechy
i umiejetnosci w toku gry)

f) logiczne (wymagaja glownie logicznego myslenia i w duzej mierze sa
swoistym przeniesieniem na ekrany monitoréw znanych tamigtowek lub za-
dan logicznych. W celu podniesienia atrakcyjnosci konstruowanych gier taczy
si¢ niekiedy wymienione gatunki (powstaja np. gry logiczno-zreczno$ciowe
lub przygodowo-fabularne).

Uzaleznienie od gier komputerowych jest tak samo niebezpieczne
i szkodliwe jak wszystkie pozostale uzaleznienia. Rozwija si¢ ono stopniowo
i niezauwazalnie, stajac si¢ jedynym sposobem na zycie. ,,To cigzka choro-
ba emocji. Ludzie uciekajg w $wiat iluzji. Sami tworzg lepszg rzeczywistosc.
Tu nikt nie zagraza ich uczuciom, nie moze odrzuci¢” (Kowalewska 1996,
s. 13). Szczegdlnie podatng grupg uzytkownikow zagrozonych uzaleznieniem
od gier komputerowych sg dzieci i mtodziez. Czgsto gry komputerowe stajg
si¢ jedyna rozrywka, ktdra pochtania caty ich wolny czas.

Jozef Bednarek i Anna Andrzejewska wskazujg na nastepujace cechy
uzaleznienia od gier komputerowych (Bednarek 2006, s. 133; Andrzejewska
2007, s. 44):

- dziecko spedza przed monitorem caty wolny czas, tracgc poczucie czasu
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- zaniedbuje nauke, odktada w czasie inne wazne sprawy na rzecz grania
w gry komputerowe

- ucieka od problemow zycia realnego

- jest niespokojne, drazliwe

- staje si¢ agresywne w stosunku do otoczenia

- ma trudno$ci w nawiazywaniu kontaktow

- nie spotyka si¢ z rowiesnikami

- miewa fantazje i marzenia senne zwigzane z komputerem

- nie podejmuje zadnych innych form aktywnosci.

Dla osoby uzaleznionej gry komputerowe staja si¢ jedynym celem
w zyciu, nawet potrzeby fizjologiczne jak np.: jedzenie, wyproznianie, spanie
itp. staja si¢ ucigzliwg koniecznos$cig. Czesto pojawiaja sie trudnosci w kon-
taktach z rodzicami, rowie$nikami, brakuje czasu na rozmowg, zabawe, nauke,
sport.

Jest to zjawisko szczegdlnie niebezpieczne, ktore moze prowadzi¢ do
wielu zaburzen psychosomatycznych u dzieci poczawszy od zaniedban szkol-
nych, zywieniowych, higienicznych, poprzez pojawienie si¢ agresji, rozdraz-
nienia, co moze prowadzi¢ do standw depresyjnych, a nawet prob samoboj-
czych. ,,Zdarzajg si¢ juz kilkunastoletni pacjenci z catym zespolem objawow
uzaleznienia od komputera. Przypominajg one zaburzenia nerwicowe — nie-
pokoje, leki, zaburzenia snu, a w sferze fizjologicznej — nadmierne pocenie
si¢, naprzemienne uczucia gorgca i zimna, moczenie si¢. Takie dzieci czujg si¢
zle, kiedy nie maja wiaczonego komputera” (Ktodecki 2000, s. 64).

Komputer moze by¢ przez uzytkownika traktowany jako swego rodza-
ju partner do gry, ktory z perspektywy gracza ,,jest zawsze gotowy do podjecia
zabawy, nie meczy si¢ nigdy i nie odmawia; pozwala wielokrotnie powracac
do tych samych miejsc, scenariuszy lub akcji; konsekwentnie ocenia btedy,
ale rownoczesnie nie karze za nie — okazywaniem zlosci i rozczarowania;
daje poczucie wladzy graczowi, ktory sam decyduje o rozpoczgciu czy zakon-
czeniu gry; stanowi ucieczkowy ,.idealny” §wiat dla gracza, w ktérym ma on
mozliwos¢ realizacji swoich marzen i pragnien. Interpretacja przegranej lub
wygranej z komputerem moze by¢ zawsze pozytywna (przegralem, ale tylko
z maszyna; lub wygratem az z maszyna, ktora nie popetnia btedow). Komputer
daje okazj¢ do aktywnosci wlasnej w przeciwienstwie do biernego towarzy-
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szenia akcji przy czytaniu ksiazki czy ogladaniu filmu, ponadto emocje to-
warzyszace grze mogg by¢ kontrolowane i stopniowane (poziomy trudnosci),
aryzyko przezywane jest w ,,bezpieczny” sposob. W grze ple¢ nie ma znaczenia,
bo sam gracz decyduje, jaka rolg¢ wybiera dla siebie — kobieca czy meska. Gra
zapewnia mozliwos¢ roztadowania emocji w aktywny sposob bez ponoszenia
znaczacych konsekwencji swoich czynow, ponadto umozliwia zaspokajania
réznych popedow i potrzeb (np. agresji, potrzeby wigzi, popgdu seksualnego)
z dowolnie wykreowanym partnerem na ekranie” (Sikorski, http://www.sop.
sds.pl).

Z przeprowadzonych przez Monike Szpringer w 2010 roku badan
wsérod mtodziezy gimnazjalnej wynika, ze: ,,mlodziez czgsto moze spedzac
dowolna ilo$¢ czasu przed komputerem. Rodzice nie kontroluja uzywania
przez nich komputera.

* duzy odsetek mlodziezy gimnazjalnej ma rézne problemy z powodu zbyt
czestego korzystania z gier komputerowych. Prawie potowa badanych ucz-
niéw korzysta codziennie z gier komputerowych, poswiecajac na nie od 2 do
4h

* najwigksza popularnoscia wsérdd badanej mtodziezy ciesza sie gry kompu-
terowe, ktore przebiegaja w formie bojek 1 pozostatych z uzyciem przemocy

* gry komputerowe i catodzienne obcowanie z komputerem moze nies¢ po-
wazne konsekwencje dla zdrowia mlodziezy. Jako szkodliwe skutki nadmier-
nego i niekontrolowanego uzytkowania komputera badana mtodziez zaliczyta:
problemy ze snem, zaniedbywanie obowiazkow szkolnych i domowych, niere-
gularne odzywianie, bole kregostupa, agresje wobec bliskich w domu rowies-
nikow w szkole.

* zakaz korzystania z komputera i gier komputerowych jest karg bardzo do-
tkliwie odczuwana przez badanych uczniéw. Budzi to czesto bardzo gwattow-
ne reakcje o charakterze agresji i przemocy” (Szpringer, Horecka-Lewitowicz,
Skawinski 2011, s. 73).

Gry komputerowe moga oddzialywa¢ zardwno pozytywnie jak i nega-
tywnie na rozwoj dzieci i mtodziezy. Prowadzone badania potwierdzaja takze
liczne pozytywne elementy, ktore zawieraja gry komputerowe. ,,Gry kompute-
rowe sa zabawne i moga shuzy¢ wszechstronnej zabawie, maja charakter inter-
aktywny 1 w sposob aktywny pobudzajg dzieci i mlodziez do rozwijania r6z-
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nych zdolnosci, pozwalajg rozumie¢ wspotczesne technologie informacyjne
i medialne, mogg by¢ przydatne w bezposredniej edukacji szkolnej, wspie-
raja rozwdj umiejetnosci motorycznych oraz procesy uczenia si¢, rozwiazy-
wania problemow, a takze wzmacniajg procesy postgpowania strategicznego”
(Gajewski 2009, s. 281-282).

Jak zauwaza Jozef Bednarek, gry komputerowe pozwalaja poszerzy¢
wiedze z roznych dziedzin, ksztattuja rézne umiejetnosci i rozwijaja zdolnosci.
Przyczyniaja si¢ rowniez do pobudzenia ciekawos$ci i w ten sposob rozwijaja
zainteresowania. Pelnig rowniez funkcje socjalizacyjng i wychowawcza, od-
dzialywuja na osobowos¢ dziecka, ksztattujg jego poglady 1 postawy wobec
zycia” (Bednarek 2002, s. 147-148). Ponadto obserwuje si¢ gwattowny roz-
woj gier, w ktorych aspekt edukacyjny wiaze si¢ nie tylko z mozliwo$cia po-
zyskania nowej wiedzy, ale i rozwigzywaniem sytuacji problemowych. Takie
produkcje wspieraja rozwoj umystowy mtodych ludzi, uczac krytycznego po-
szukiwania, konstruowania znaczen i zarazem rozwijajac wyobraznig. ,,Cze-
sto grajacy musi wykorzysta¢ swoje zdolnosci i umiejetnosci, aby rozwigzac
problem, osiagnac cel. Wyzwanie takie jest nie tylko stymulatorem myslenia
tworczego, ale takze wytwarza u grajacego poczucie wartosci. Poza tym gra
komputerowa (...) zaciekawia, wyzwala energi¢ tworcza, bardzo czesto do-
starcza wiadomosci, ktorych nie przekazuje np. szkola” (Laszkowska 2000,
s.29).

Gry ,,agresywne” to przede wszystkim te, ktore okreslane sg jako
zrecznosciowe, polegajace na walce osoby grajacej z réznymi istotami (lu-
dzie, zwierzeta, stworzenia fantastyczne). Do walki uzywane jest roznego typu
uzbrojenie: dzidy, rewolwery, pily tarczowe, maczugi, bron laserowa i inne
(Gata, Ulik-Jaworska 2004, s. 18).

Najgorsze jest tutaj znieczulenie, redukowanie negatywnych reakcji
na przemoc, brak poczucia winy, traktowanie agresji jako zachowania nor-
malnego, a wrecz prawidlowego. Mtody cztowiek przyjmuje do wiadomosci,
ze $wiat opiera si¢ na gwalcie i przemocy, a najszlachetniejsze cele osiagane
sa przy uzyciu sity lub podstepu. Che¢ gorowania nad innymi rodzi zapotrze-
bowanie na bycie sprytnym, bezczelnym, bezwzglednym (Braun-Gatkowska
2000, s. 33-36).

W ksztattowaniu zachowania mtodego cztowieka, oprocz podawania
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wzorow 1 ich nasladowania, duze znaczenie ma takze trening, czyli powtarza-
nie samodzielnie wykonywanych czynnosci. Na skutek wielokrotnego powta-
rzania jakiej$ czynno$ci staje si¢ ona tatwiejsza, jest wykonywana bardziej
sprawnie — mozna powiedzieé, ze automatycznie. Przemoc w grach nie jest
karana, ale przeciwnie — nagradzana punktami i poczuciem sukcesu. Mtodzi
ludzie wymieniajg si¢ swoimi wynikami i wzajemnie motywuja do podejmo-
wania kolejnych wysitkéw, uzyskiwania coraz lepszej sprawnosci w krzyw-
dzeniu innych. Czgsto przemoc jest usprawiedliwiana tym, ze walka toczy
sie¢ w ,,stusznej sprawie”. Mozna wiec sadzi¢, ze skoro ogladanie scen przemo-
cy w telewizji wplywa na agresywnos¢ dzieci to korzystanie z gier o podobne;j
tresci ma na nie jeszcze silniejszy wplyw (Galkowska-Braun 1997, s. 58-62).

Jadwiga Izdebska przedstawia ujemne skutki nieprawidlowych relacji: dzie-
cko — gry komputerowe, do ktdrych zalicza: ograniczenie kontaktow spotecz-
nych, uzaleznienie, ,,naldg”, zachowania agresywne, znieczulenie, trudnosci
W postrzeganiu rzeczywistosci realnej, wulgaryzm, bierno$¢ intelektualna,
rozleniwienie, obnizenie wrazliwosci emocjonalnej, obnizenie aktywnosci fi-
zycznej, wady postawy, stany lekowe, nadpobudliwos¢, wady wzroku, scho-
rzenia uktadu nerwowego (Izdebska 2003, s. 342).

Gry komputerowe budza wiele kontrowersji ze wzgledu na obecnos¢
przemocy, agresji i rasizmu, dlatego w trosce o bezpieczenstwo dzieci powsta-
to PEGI (Pan European Game Information), czyli tzw. system ratingu wie-
kowego opracowany w celu ,,udzielenia rodzicom pomocy w podejmowaniu
swiadomych decyzji o zakupie gier komputerowych (Btaszkiewicz 2010-2011,
s. 41). Ratingi wiekowe to systemy stosowane w catej Europie w celu ochro-
ny osob niepetnoletnich przed grami zawierajacymi tresci nieodpowiednie
dla danej grupy wiekowej. Wickszosc¢ gier (48%) jest odpowiednia dla graczy
w kazdym wieku ale z wielu gier powinny korzysta¢ wylacznie starsze dzieci
i mlodziez. Istniejg tez gry (4%) przeznaczone wyltgcznie dla dorostych, czyli
osob, ktore ukonczyty 18 lat. Informacje o klasyfikacji i kategoriach wieko-
wych umieszczone sa na opakowaniu kazdej gry” (www.pegi.info/pl).

Aby zminimalizowa¢ negatywne oddziatywanie gier komputerowych
na dzieci 1 mtodziez potrzebna jest wlasciwa edukacja medialna, ktora powin-
na polega¢ na propagowaniu systemu ratingu wiekowego, stworzonego w celu

udzielenia rodzicom pomocy w podejmowaniu wtasciwych decyzji o zakupie
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gier komputerowych, zachecaniu rodzicow do zapoznawania si¢ z recenzjami
kupowanych gier, ktore dostgpne sg na stronach internetowych oraz w perio-
dykach specjalistycznych, monitorowaniu czasu, jaki dzieci poswigcajg na gre,
regularnej rozmowie z dzieémi o tresciach, z jakimi napotykaja si¢ podczas
grania w gry (Gajewski 2009, s. 282).

Edukacja medialna w szkole i w domu umozliwia nawigzywanie po-
prawnych relacji miedzyosobowych. Jest to najskuteczniejsza droga do po-
zytywnej stymulacji rozwoju dzieci i mlodziezy, w ktorej wyniku brutalne
gry komputerowe stracg wlasciwa sobie atrakcyjnos¢. Nie jeste§my bezradni
wobec rzeczywisto$ci brutalnych gier komputerowych. Wychowanie promu-
jace pozytywne wartosci, relacje osobowe oparte na zaufaniu i wspotpracy
to realna przeciwwaga dla ksztattowanych przez gry komputerowe zachowan
o charakterze agresywnym i egoistycznym (Gajewski 2009, s. 283).

Jak podkresla Anna Andrzejewska ,,.komputer i sie¢ dobrze wykorzy-
stane, kontrolowane i uzywane w dopuszczalnych dawkach begda dla nas i na-
szych dzieci korzyscig, a nie problemem, z ktorym bedziemy musieli walczy¢.
Tylko od nas — uzytkownikow zalezy, jak wykorzystamy to, co dat nam XXI
wiek 1 jego najnowsze technologie” (Andrzejewska 2010, s. 119).

Gry komputerowe rozwijaja si¢ bardzo dynamicznie, mimo iz stano-
wig stosunkowo mloda dziedzine w branzy rozrywkowej. Wsrod gier znajdu-
je sie wiele tytutéw zawierajacych duze natgzenie przemocy. Obowigzkiem
rodzicow i nauczycieli jest kontrola nad tym, w co graja dzieci. Tylko w ten
sposob zapewnimy im w miare bezpieczne poruszanie si¢ w §wiecie mediow.
Przy wyborze gier komputerowych rodzice powinni bra¢ pod uwage charakter
i tre$¢ gry oraz rozwdj psychiczny, wiek oraz mozliwosci percepcyjne dzie-
cka. Gry komputerowe nie mogg by¢ jedyng forma spgdzania wolnego czasu.
Nie zastgpia one bezposredniej, realnej zabawy z réwiesnikami lub rodzen-

stwem, wzajemnych kontaktéw w gronie rodziny.
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The Role of Computer Games in Life of a Child

The text describes the role of the computer and computer games in
a life of contemporary child.It shows both classification of computer games
and the reasons for which a child “gets hooked” and becomes addicted to

computer games.

BIBLIOGRAFIA:

Andrzejewska Anna, 2007, Dziecko w cyberprzestrzeni, Wyd. Pedagogium,
Warszawa.

Andrzejewska Anna, 2010, Spoleczno-wychowawcze implikacje uczestnictwa
miodziezy w cyberprzestrzeni, [w:] Media jako wyzwanie wychowawcze, red.
Plis Jerzy, Mamcarz Artur, Wyzsza Szkota Handlowa Radom, s. 113-121.
Bednarek Jozef, 2002, Media w nauczaniu, Mikom, Warszawa.

Bednarek Jozef, 2006, Zagrozenia w cyberprzestrzeni, [w:] Patologie spolecz-
ne, red. Jedrzejko Mariusz, Wyzsza Szkota Humanistyczna w Puttusku, Put-
tusk, s. 83-147.

Btaszkiewicz Ryszard, 2010-2011, Gry komputerowe a zdrowie dziecka
w miodszym wieku szkolnym, ,Nauczanie Poczatkowe”, R. XXXIV, nr 1,
S. 34-43.

Braun-Gatkowska Maria, Ulfik Iwona, 2000, Zabawa w zabijanie, Wydawni-
ctwa Rozne, Warszawa.

Braun-Gatkowska Maria, 2000, Zabawa w zabijanie, Wydawnictwo Krupski
i S-ka, Warszawa.

Chwaszcz Joanna, Pietruszka Matgorzata, Sikorski Dariusz, 2005, Media,
Wyd. KUL, Lublin.

Feibel Thomas, 2006, Zabojca w dziecinnym pokoju. Przemoc i gry kompute-
rowe, Instytut Wydawniczy PAX, Warszawa.

Filiciak Mirostaw, 2006, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kul-
tury wspotczesnej, Wydawnictwo Akademickie i Profesjonalne, Warszawa.
Gajewski Mariusz, 2009, Brutalne gry komputerowe w Zyciu dzieci i mtodzie-
zy, [w:] Psychologiczne konteksty Internetu, red. Szmigielska Barbara, Wy-
dawnictwo WAM, Krakow, s. 263-282.

Gata Aleksandra, Ulfik-Jaworska Iwona, 2004, Oddzialywanie agresywnych
gier komputerowych na psychike dzieci, Wyd. Michalineum.



Rola gier komputerowych.. 271

Gatkowska-Braun Maria, 1997, Gry komputerowe, ,,Edukacja i Dialog”, nr 9,
s. 58-62.

Gogotek Wtodzimierz, 2007, Manipulacja w sieci (rzecz o narzedziach),
[w:] Manipulacja, media, red. Siemieniecki Bronistaw, Wydawnictwo Adam
Marszatek, Torun, s. 343-358.

Izdebska Jadwiga, 2003, Dziecko w rodzinie i w Srodowisku rowiesniczym,
Trans Humana, Biatystok.

Ktodecki Adam, 2000, Przyjazn z komputerem — korzys¢ czy zagrozenie, ,,Two-
je Dziecko”, nr 6, 5.62-65.

Kowalewska Kinga, 1996, Komputerowi mordercy, ,,Kultura i Zycie”, nr 7,
s. 12-16.

Laszkowska Joanna, 2000, Oddziatywanie gier komputerowych na mtodziez,
,Problemy opiekunczo-wychowawcze”, nr 7, s. 26-34.

Okon Wincenty, 2007, Nowy Stownik Pedagogiczny, Wyd. Akademickie Zak,
Warszawa.

Sikorski Daniel, Uzaleznienie od gier komputerowych, http://www.sop.sds.pl
[data dostgpu 10.02.2008].

Skrzypczak Jozef, 1998, Aktualizacje encyklopedyczne, Wyd. Kupisz, Po-
znan.

Szpringer Monika, Horecka-Lewitowicz Agata, Skawinski Dariusz, 2011, Gry
komputerowe jako potencjalne zrodlo zagrozen, [w:] Oblicza patologii spo-
tecznych, red. Bebas Sylwester, Wyzsza Szkota Handlowa, Radom, s. 59-74.
Pan European Game Information, www.pegi.info/pl [dostep 14.04.2012].



Sprawozdanie z konferencji naukowe;j
pt. Homo ludens. Czy zabawa moze by¢ rodlem kultury?
Kielce, dn. 19-20 marca 2015 roku

Halina Mielicka-Pawlowska™

marcu 2013 roku pojawila si¢ inicjatywa wydania tomu czasopisma
»Zabawy 1 Zabawki. Studia Antropologiczne” za rok 2014 oraz zorga-
nizowania konferencji naukowej na temat koncepcji zawartej w pracy Johana
Huizingi pt. Homo ludens. Zabawa jako zZrodto kultury. Inicjatywe taka zgtosit
prof. dr hab. Ryszard Kantor na zebraniu, ktoére odbyto si¢ w siedzibie Muzeum
Zabawek i Zabawy w Kielcach, a poswigcone bylo omowieniu zasad wyda-
wania czasopisma naukowego ,,Zabawy i Zabawki. Studia Antropologiczne”.
Przy pelnej akceptacji dyrektora Muzeum, Macieja Obary oraz przedstawicieli
Redakcji Naukowej czasopisma zostaly rozpoczete przygotowania ukonkret-
niajace zamierzenia organizacyjne.

Poswiecenie tomu 12 za rok 2014 czasopisma oraz konferencji nauko-
wej idei zawartej w ksigzce Johana Huizingi miato swoje glebsze przyczyny.
Ot6z pierwsze wydanie ksigzki Homo ludens miato miejsce w 1938 roku. Ttu-
maczone na jezyk niemiecki, angielski i wiele innych (w tym réwniez polski)
zwrdcito uwage nie tylko historykow kultury, ale i etnologoéw, antropologow
kultury, socjologéw, psychologoéw i przedstawicieli innych dyscyplin nauk
humanistycznych i spotecznych. Mimo iz od wydania ksigzki mingto 77 lat,
postawione przez dunskiego uczonego tezy sg niezwykle inspirujace do dzis.
Wydany w 2014 roku tom 12 ,,Zabaw i Zabawek. Studiéw Antropologicznych”
zawiera omowienia nie tylko zycia i dziatalnosci naukowej Johana Huizingi,

* Uniwersytet Jana Kochanowskiego w Kielcach



Sprawozdanie z konferencji naukowe;... 273

ale tez artykuly i rozprawy naukowe, wyniki badan empirycznych, materiaty
etnograficzne i faktograficzne zwigzane z koncepcja wybitnego holenderskie-
go historyka kultury.

Konferencja naukowa poswigcona idei ludyzmu i zachowan ludycz-
nych odbyta si¢ w dniach 19-20 marca 2015 roku. Organizatorami tej kon-
ferencji byto Muzeum Zabawek i Zabawy w Kielcach oraz Uniwersytet Jana
Kochanowskiego w Kielcach reprezentowany przez Zaktad Socjologii, Insty-
tut Pedagogiki i Psychologii Wydziatu Pedagogicznego i Artystycznego. Pa-
tronat honorowy nad konferencja sprawowat Prezydent Miasta Kielce, a pa-
tronat medialny objety: Radio Kielce, Radio ,,eM”, ,,Echo Dnia”, Telewizja
Polska Oddziat Kielce oraz Internetowa Telewizja Kielce.

W konferencji wzieto udziat 28 referentow — przedstawicieli r6znych
o$rodkow akademickich krajowych i zagranicznych. Reprezentowane uczel-
nie polskie to: Uniwersytet Jana Kochanowskiego w Kielcach, Wyzsza Szkota
Handlowa w Radomiu, Uniwersytet Mikotaja Kopernika w Toruniu, Uniwer-
sytet Opolski, Uniwersytet Gdanski, Uniwersytet im. Komisji Edukacji Naro-
dowej w Krakowie, Uniwersytet Jagiellonski, Uniwersytet Slaski w Katowi-
cach, Wyzsza Szkota Oficerska Wojsk Ladowych im. gen. Tadeusza Ko$ciuszki
we Wroctawiu, Spoleczna Akademia Nauk w Lodzi, Muzeum Historycz-
ne Miasta Krakowa, Krakowska Fundacja Rozwoju Edukacji Niestyszacych
im. M. Mazurka ,,Miedzy Uszami” w Krakowie. Reprezentowane osrodki za-
graniczne to: Tilburg School of Humanities, Slovak Akademy of Science, Cat-
holic University Ruzomberok oraz Kursk State University.

W trakcie obrad wygloszonych zostalo 26 referatow po§wieconych
ré6znym aspektom zachowan ludycznych w roznych srodowiskach spotecz-
nych. Problemowo referaty pogrupowane zostalty w sze$¢ blokoéw tematycz-
nych, co umozliwito poznanie nie tylko réoznych form zachowan ludycznych,
ale tez r6znych sposobow analizowania zjawisk spotecznych 1 faktow kultu-
rowych semantycznie kojarzacych si¢ z koncepcja zabawy zawarta w ksiazce
Johana Huizingi. Kazdy bowiem z autorow gloszonych referatow implicite
lub explicite odnosit si¢ do zawartego w tytule konferencji pytania: czy zaba-
wa moze by¢ zrodtem kultury oraz do definicji zabawy sformulowanej przez
Johana Huizinge.

Konferencj¢ rozpoczeta sesja ogodlna. Prof. dr hab. Léon Hanssen
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wyglosit on-line referat, w ktorym nie tylko przedstawit okolicznosci pierw-
szego wydania ksigzki Homo ludens Johana Huizingi i jej odbior w $wie-
cie nauki holenderskiej, ale tez zwrocit uwage na elementy zabawy zawarte
w kulturze poznej nowoczesnosci. Postawil tezg, iz teoria sformulowana
przez dunskiego badacza powinna by¢ rozwinieta, gdyz wszystko wskazuje
na to, ze zabawa staje si¢ wspotcze$nie wazniejsza niz kiedykolwiek, a wy-
jasni¢ to i zrozumie¢ mozna tylko wtedy, gdy przyjete zostanie zalozenie per-
manentnego kryzysu kultury. Prof. dr hab. Elena Reprintceva omowita tezy
postawione przez Johana Huizinge w ksiazce Homo ludens, zestawiajac je z te-
orig zabawy sformutowang przez rosyjskiego badacza Vladimira Razumn'ogo.
Analiza podstawowych zalozen zawartych w opracowaniach dwoch wielkich
naukowcow zajmujacych si¢ zabawa, pozwala szerzej spojrze¢ na aktualne
problemy spoteczne wtedy, gdy wezmie si¢ pod uwage konteksty wspotczes-
nych gier, w tym internetowych. Prof. dr hab. Bogustaw Sultkowski przyjat
zatozenie, ze zabawa przynalezy do zachowan symbolicznych, ktére sa pod-
porzadkowane kanatlom komunikacji symbolicznej. Postawione zostaty dwa
wazne poznawczo pytania: jaka jest proporcja rozrywek tradycyjnych i wspot-
czesnych oraz jakie skutki psychiczne i spoleczne maja zmiany dokonujace
si¢ w zachowaniach ludycznych? Prof. dr hab. Halina Mielicka-Pawlowska
postawita teze, ze zabawa ponowoczesna moze by¢ traktowana jako zrodto
kultury wtedy, gdy przyjmie si¢ zatozenie, iz celem zachowan ludycznych lu-
dzi wspotczesnych jest dazenie do zaznania zmaksymalizowanego poczucia
szczescia.

Wygloszone w sesji ogolnej referaty nie tylko pozwolily ukonkret-
ni¢ glowng ide¢ konferencji, ale tez wskaza¢ ludyczny charakter kultury
ponowoczesnej, a wigc i nakre§li¢ nowe, mozliwe drogi poszukiwan ba-
dawczych faktow przynaleznych do roéznych obszaréw kultury masowej
i popularne;j.

Druga sesja odbywata si¢ w Muzeum Zabawek i Zabawy w Kielcach.
Obrady poprzedzito zwiedzanie ekspozycji muzealnej oraz dyskusja poswie-
cona formom wystawiennictwa muzealnego. Prowadzenie tej sesji objat Ma-
ciej Obara — dyrektor Muzeum oraz Anna Tyszewicz-Obara — wicedyrektor.
Wygloszone w tej sesji trzy referaty wy$mienicie korespondowaly z proble-
mami z zakresu historii kultury. Mgr Michat Grabowski wskazal i omowit
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stosowane w muzealnictwie formy zabawy prowadzone przez Muzeum Hi-
storyczne Miasta Krakowa jako edukacyjne sposoby poglebienia wiedzy na
temat przeszilosci. Mgr Katarzyna Btoch zwrocita uwage na kafle z XVIII
wieku jako artefakty, ,,relikty przesztosci”, ktore moga byc i sg zrodlem po-
znania dla historykéw kultury. Dr Michat Mazurkiewicz zwrocit za§ uwage
na to, ze obrazy wielkich malarzy sa przyktadem na taczenie zabawy i sportu
ze sztuka.

Wygloszone w sesji muzealnej referaty wskazatly dwa podstawo-
we cele, ktore realizowane sg przez muzea: popularyzatorski, edukacyjny,
ale tez naukowy, dokumentacyjny to, co w historii kazdego narodu ma znacze-
nie jako warto$¢ pozwalajgca zaistnie¢ tozsamosci kulturowe;.

Pozostate sesje tematyczne odbyty si¢ dnia 20 marca 2015 roku
w auli Wydziatu Pedagogicznego i Artystycznego Uniwersytetu Jana Ko-
chanowskiego w Kielcach. Poranna sesja etnograficzna, prowadzona przez
ks. prof. dr. hab. Stawomira Chrosta, poswigcona byla problemom kultu-
ry tradycyjnej, ale rozpatrywanej z punktu widzenia wspotczesnosci. Prof.
dr hab. Adam Bzoch zwrocit uwage na to, ze powrdt do tradycji kulturo-
wej moze sta¢ si¢ forma buntu i sprzeciwu spolecznego wyrazanego przez
ludzi poddawanych indoktrynacji politycznej, dr Barbara Klasinska tradycji
przypisata funkcje integracyjne i wartosci fundamentalne dla ciagglosci toz-
samosci kulturowej. Funkcje zabawowe tradycji w rozumieniu imprez ma-
sowych omowita mgr Anna Boraczynska, zwracajac uwage na festiwale
kulinarne promujgce zywno$¢ i produkty tradycyjne. Polaczenie zabawy
z kultem religijnym, tak wazny w koncepcji zabawy Johana Huizingi wa-
tek, omowila dr Malgorzata Strzelec na przyktadzie rozwinigtego w Miks-
tacie kultu $w. Rocha — opiekuna zwierzat domowych. Zeswiecczony zu-
petnie problem postaw wobec zwierzat przedstawita dr Magdalena Szalbot,
omawiajac rynek zabawek przeznaczonych dla zwierzat — traktowanych
tak, jak cztonkowie rodzin.

Wygloszone w sesji etnograficznej referaty wskazuja wazny watek
poszukiwan badawczych ze wzgledu na funkcje pelnione przez tradycje kul-
turowa, ktora wspolczesnie nie tylko podlega silnej ideologizacji, ale tez ko-
mercjalizacji, stajac si¢ ,,produktem na sprzedaz” jako odmiennos$¢ kulturowa

regionow etnograficznych oraz zrodlo konstruowania tozsamosci etnicznych



276 Halina Mielicka-Pawlowska

i narodowych. Réwnie wazna problemowo byta nastgpna sesja pedagogiczna
prowadzona przez prof. dr hab. Mariol¢ Wojciechowska.

Autorzy wyglaszanych referatow podkreslali znaczenie zabawy
dla dziecka oraz pelnione przez nig funkcje edukacyjne. Zwracali uwage
na psychologiczne i socjologiczne aspekty zachowan zabawowych dzieci.
I tak np. ks. prof. dr hab. Stawomir Chrost omawial terapeutyczne funk-
cje bajki, dr Tarzycjusz Bulinski oméwit postawy Indian z Amazonii wobec
zabawy dzieci, mgr Bernadeta Kosztyla edukacyjne funkcje tanca wpro-
wadzonego przez nauczycieli jako metody dydaktycznej w przedszkolach
i pierwszych klasach szkoty podstawowej. Ponadto dr Jerzy Luty anali-
zujac obrazy namalowane przez szympansa Congo stawial pytanie o to,
na ile ,,sztuka powstala z zabawy”, gdyz kompozycje rysowane przez szym-
pansa sg lepsze jesli chodzi o wyczucie rytmu i rownowagi, od kompozycji
rysowanych przez mate dzieci. Intuicyjng wprost tatwo$¢ uczenia si¢ dzieci
poprzez zabawe przedstawiono we wspolnym referacie mgr Magdaleny Si-
powicz i mgr Bernadety Kosztyly na temat wykorzystania jezyka migowego
w dydaktyce.

Bardzo interesujace referaty wygtoszone przez przedstawicieli takich
nauk humanistycznych jak: pedagogiki i etnografii oraz filozofii sztuki nie wy-
czerpuja problematyki zabaw dziecigcych i petnionych przez nie funkcji socja-
lizacyjnych. Nie chodzi tylko o ,,nauke¢ przez zabawg”, a nawet o wychowanie
poprzez zabawe, ale o caty Swiat, a doktadniej konstruowang przez dziecko
rzeczywistos¢, ktora ukonkretnia si¢ w trakcie zabawy. Jest to niezwykle in-
teresujacy problem badawczy, ktoremu przyswieca wazny dla pedagogow cel
poznania $wiata, ktorego uczy si¢ dziecko w pierwszych latach swojego zy-
cia.

Réwnie wazne z punktu widzenia nauki byty pytania stawiane w dwoch
popotudniowych sesjach tematycznych poswieconych w zasadzie zabawom
i grom ludzi dorostych. Sesja gier komputerowych — prowadzona przez prof.
dr. hab. Tadeusza Sakowicza —gtownym problemem badawczym uczyni-
fa cyberprzestrzen tworzong przez gry komputerowe. Rzeczywistos¢ wirtu-
alna konstruowana przez uzytkownikoéw internetu jest bardzo interesujaca
dla badaczy zjawisk spotecznych, gdyz generuje nowe problemy badaw-

cze i daje mozliwos¢ prowadzenia analiz wielowymiarowych. Prof. dr
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hab. Tadeusz Paleczny omowit typy tozsamosci ludycznej funkcjonujacej
w cyberprzestrzeni: avatara, janusa, rebelianta, ludomana i outsidera. In-
teresujace jest pytanie o transgresyjnos¢ osobowosci osob reprezentujacych
wymienione postawy wobec rzeczywistosci wirtualnej. Negatywne i pozy-
tywne skutki oddziatywania gier komputerowych omowit dr Sylwester Bebas,
a problemy zwigzane z ich klasyfikacja dostosowana do wieku i etapu rozwo-
jowego dzieci i mtodziezy staty si¢ przewodnia mys$lag pedagogiczng referatu
wygloszonego przez dr. Ryszarda Blaszkiewicza. Na role gier komputerowych
i ich znaczenie wychowawcze zwrdcita uwage mgr Wioleta Adamczyk-Be-
bas.

Ostatnia wieczorna sesja konferencji zostala po$wigcona srodowi-
skowym formom zabaw. Dominowaly referaty wskazujace kategorie ,,ztych
zabaw” w rozumieniu obowigzujacych spotecznie norm obyczajowych. Wpro-
wadzeniem w problematyke zabawy rozumianej jako paidia, czyli spontanicz-
ng tworczo$¢ bez regut, zasad czy konwencji byt referat wygtoszony przez
prof. dr hab. Mart¢ Bolinskg. Przyktadem na zabawy warunkowane przyna-
lezno$cig do r6znych srodowisk spotecznych byty problemy poruszane w na-
stepnych referatach. I tak dr Marta Wilk postawita pytanie o aktualno$¢ kon-
cepcji Johana Huizingi,analizujac rozrywki wspotczesnej mtodziezy z punktu
widzenia zachowan patologicznych (alkoholizm, hazard, zachowania kibicow
sportowych) zawartych w elementach: agon, alea, mimicry i ilinx zdefiniowa-
nych przez Rogera Callois’a. Dr Tomasz Michalewski opisat wakacyjne za-
bawy studentow, w ktorych moze nie bylo az tyle zachowan patologicznych,
ale za to duzo improwizacji i spontanicznos$ci. Zupehie odmienne srodowisko
przedstawit prof. dr hab. Tadeusz Sakowicz zwracajac uwage na zabawowe
elementy subkultury wigziennej, a szczeg6lnie symboliczne aspekty wigzien-
nych tatuazy.

Mozna zatowaé tylko, ze tak mato réznych, mniej lub bardziej za-
mknigtych srodowisk spotecznych podlegato analizie naukowej. Problematy-
ka poruszana w referatach omawiajacych tak odmienne formy zachowan za-
bawowych byta niezwykle interesujaca, a zarazem otwierajgca nowe obszary
badawcze.

Ogodlnie rzecz biorac wygloszone referaty i prowadzone w czasie

obrad dyskusje wykazaty sensowno$¢ zorganizowania konferencji naukowej
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poswigcone] problematyce zabawy. Wiele pytan i watpliwosci zwigzanych
z pojeciem Homo ludens zostalo rozwazonych przez uczestnikow konferencji,
ale i wiele nowych zagadnien pojawilo si¢ w wystapieniach. Przede wszystkim
mozna przyjaé, ze potwierdzeniu ulegla teza gloszaca, ze cechg charaktery-
zujacg ponowoczesnos¢ jest dominowanie zabawy i rozrywki umasowionej
i udostgpnionej wszystkim, dzieki mozliwosciom technicznym spowodowa-
nym rozwojem mediow, a przede wszystkim internetu. Skutkiem jest nie tylko
dominowanie wartosci hedonicznych, ktore rozrywke czynia sensem zycia,
ale tez antyspotecznych zachowan ludycznych, ktore przyjmuja forme ,,zltej
zabawy”. Wartosci, ktore ukonkretniajg rzeczywistos¢ wirtualng staja si¢ zara-
zem antywarto$ciami kultury rozumianej jako tradycja.

Zabawa nie tylko jest dominujacg sfera rzeczywistosci, lecz niezwykle
waznym instrumentem manipulacji spotecznej obejmujacej polityke, ekono-
mig, religig, tradycje, sztuke oraz wszelkie inne dziedziny kultury. Zabawa,
rozrywka 1 gry, ktore indywidualnie i zbiorowo wychodza naprzeciw oczeki-
waniom ludzi ponowoczesnych, nie tylko ksztaltuja ich osobowo$¢ i pozwalaja
ja ukonkretni¢ poprzez tozsamos$¢ narracyjng konstruowang w trakcie zabawy,
ale tez staja sie filozofia codziennosci, gdyz nadaja cel zyciu ludzi poszuku-
jacych wlasnego miejsca w spluralizowanym spoteczenstwie. Tak wigc odpo-
wiadajac na pytanie gtdwne zawarte w temacie konferencji mozna stwierdzic,
ze zabawa jest zrodtem kultury wtedy, gdy zmienia postawy ludzi wobec tra-
dycji kulturowej i wprowadza nowe reguly, ktore zachowania ludyczne czynia
normatywnie obowigzujaca rzeczywistoscia spoteczng. Z drugiej strony zaba-
wa w kulturze ponowoczesnej jest konstruowanym medialnie §wiatem wirtu-
alnym, ktdry cate zycie pozwala traktowac¢ jako rozrywke, a jego celem uczy-
ni¢ zasade przyjemnosci. W tym rozumieniu zabawa nie jest zrodtem kultury,
ale zachowaniem zaspokajajacym potrzeby ludzi szukajacych sensu wlasnego

zycia i poczucia spetnienia w rzeczywistosci wirtualne;.



ZAKONCZENIE

»Zabawy i Zabawki. Studia Antropologiczne”

Czasopismo poswigcone zagadnieniom ludyzmu i ludycznoS$ci zaprasza
do wspotpracy przedstawicieli nauk spolecznych i humanistycznych, ktérych
przedmiotem zainteresowan naukowych i badan empirycznych jest odmienna
od codziennosci i pracy zawodowej sfera zachowan ludycznych. Problematy-
ka wiodgca to zagadnienia stylu zycia, czasu wolnego i sposobu jego spedza-
nia, $wiat i $wigtowania oraz r6znych form ,,wspolnoty $§miechu”, komunika-
cji interpersonalnej oraz kontaktow spolecznych nawiazywanych towarzysko.
Kazdy tom czasopisma zawiera pi¢¢ podstawowych dziatéw: artykutly
i rozprawy, materiaty z badan, archiwalia etnograficzne, komunikaty oraz re-
cenzje.

1. Artykutly i rozprawy o charakterze teoretycznym

Dziat ten obejmuje rozwazania z zakresu filozofii antropologicznej,
ktorych celem jest sformulowanie przez autoréw tez odnoszacych si¢ do
wspotczesnych form zachowan ludycznych, twierdzen i wnioskow o charakte-

rze generalnym w odniesieniu do hedonicznej sfery aktywnosci cztowieka.
2. Materialy z badan

W dziale tym zamieszczane sg materialy etnograficzne o charakte-
rze zrodtowym (idiograficzne opisy faktow i zjawisk kulturowych), wyniki
badan socjologicznych (tez ilosciowych) oraz filologicznych (w tym jezyko-
znawczych analiz semantycznych), ale tez ich omowienie dokonywane droga
postgpowania indukcyjnego. Opisy zachowan powinny obejmowaé wszelkie
przejawy ludycznosci obserwowane przez badaczy réznych kultur, zaréwno
wspotczesnych spoteczenstw industrialnych, jak i spotecznosci lokalnych oraz
plemiennych. Przy konstruowaniu opiséw obowigzuje metodologia intensyw-
nych badan terenowych, ktoéra pozwala zgromadzi¢ materiat zrodlowy obiek-

tywny poznawczo.
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3. Materialy etnograficzne

Dziat poswiecony jest analizie tradycji kulturowych i zmian dokonu-
jacych sie w kulturach $§wiata. Mozliwe jest zamieszczenie w tej czesci cza-
sopisma fragmentow tekstow opublikowanych przed 1939 rokiem, ktérych
tematem sg zachowania ludyczne. Kazdy z tekstow przedrukowanych poprze-
dzony powinien by¢ notka o autorze i omowieniem jego dorobku naukowego
siegajacego w przesztos¢ kulturowa. Przy analizie przemian kulturowych pre-
ferowane jest stosowanie metody porownawczej (przekrojow diachronicznych
kultury).

4. Komunikaty

Jest to czgs¢ zawierajgca zarowno komunikaty o prowadzonych ba-
daniach, ktérych przedmiotem sg zachowania ludyczne, sprawozdania z kon-
ferencji naukowych, przegladow folklorystycznych, konkursow oraz imprez
propagujacych tradycyjng kulture ludowa.

5. Recenzje

Mozliwe jest zamieszczenie recenzji znaczacych dla kultury, ludyzmu

i ludycznosci pozycji wydawanych w Polsce i na $wiecie.

Informacje dodatkowe wazne dla autoréw:

Czasopismo wydawane jest pod koniec roku kalendarzowego w for-
mie rocznika. Proponowane do druku teksty nalezy nadsyta¢ najp6zniej do 15
czerwca danego roku. Objetos¢ tekstow nie moze przekraczac jednego arkusza
wydawniczego; dla komunikatoéw i recenzji — ok. 10000 znakow.

Jezyk publikacji:

Do publikacji przyjmowane sg teksty napisane w jezyku polskim ze
streszczeniami w jezyku angielskim lub napisane w jezyku angielskim,
a wtedy podawane sg streszczenia w jezyku polskim.

Do kazdego tekstu autorskiego konieczne jest dodanie notki o auto-
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rze (zawierajacej stopien i tytul naukowy, afiliacje instytucji, zainteresowania
badawcze), streszczenia (max. 0,5 strony) oraz wypetnienie oswiadczenia
o oryginalnos$ci przedkladanego do wydania tekstu.

Kazdy tekst jest wstepnie recenzowany przez osobg wchodzaca
w sktad Rady Naukowej czasopisma, a nastepnie przez dwdch utajnionych,
samodzielnych pracownikow naukowych, ktérych krag zainteresowan ba-
dawczych obejmuje problemy ludyzmu i ludycznosci. Nadestanie tekstu nie
daje gwarancji jego opublikowania. Recenzje sg przesytane e-mailem autorom
tekstu z mozliwoscig ustosunkowania si¢ do nich, za$ recenzenci sg ujawniani
na opublikowanej stronie technicznej zeszytu.

Zasady redakcyjne:

Do redakcji nalezy zlozy¢ droga e-mailowa (poczta@muzeumzaba-
wek.eu) tekst jednolity, w formacie A-4, napisany czcionka TNR — 12, odstepy
— 1,5; przypisy klasyczne na dole strony, z bibliografig dotgczong do tekstu,
ktéra powinna zawierac: nazwisko i imi¢ (petny zapis) autora, tytut, wydawni-
ctwo, miejsce i rok wydania. Przy pracach zbiorowych: obok powyzszych, tytut
pracy zbiorowej, redaktora/— 6w, wydawnictwo, miejsce i rok wydania, strony
(od-do). Przy czasopismach: tytul czasopisma, zeszyt, numer tomu, rok
wydania, strony (od-do). W przypadku teksow tlumaczonych tez imie

1 nazwisko tlumacza.

Redaktor naczelny

prof. dr hab. Halina Mielicka-Pawlowska
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“Plays and Toys. Studies in Anthropology”

The magazine devoted to the issues of playful and ludic activities invites
of the social sciences and humanities representatives doing research and
studies of the problems of play, leisure and the way of spending holidays and
celebrations and variety of forms of ‘community laughter’, interpersonal and
social interactions to submit their texts.

Each volume of the magazine contains five main sections: articles and

discourses, material research, ethnographic records, statements and reviews.
1. Theoretical articles and dissertations

This division includes discussions of the anthropological philosophy and

theory of play and game.
2. Research materials

In this section are published ethnographical, original nature materials,
idiographic descriptions of facts and cultural occurrences, the results
of'sociological research (also linguistic semantic analysis), but also discussions
of the specific cases learned on literature of the subject. The description of
behaviour should include all forms of ludic behaviour observed by researchers
of different cultures, as well as modern industrial society, local and tribal

communities.
3. Ethnographical materials

This section is devoted to the analysis cultural traditions and the changes
taking places in the cultures of the world. It is possible to insert the parts
of texts published before 1939, which theme is ludic behaviour.

Each of the reprinted texts should be preceded by the note about author
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and a discussion of the scientific achievements reaching cultural past. In the
analysis of cultural changes the comparative method (diachronic cross-cultural)

is preferred.
4. Communications

It is a part including information on carried researche, on the subject of ludic behaviour
as well as reports from conferences , field surveys, festivals and events promoting

traditional folk culture.
5. Reviews

It is possible to publish the significant reviews of ludic publications in Poland
and abroad.

Additional information important for authors:

The magazine is published by the end of the calendar year in the form of
a yearbook. Proposed texts should be sent no later than August 15th. The
volume of the text can not be over one publishing sheet ; for communications
and reviews - ( that means approximately 10000 a characters).

Language of publication:

Accepted for publication are texts written in Polish with summaries in English
as well as written in English and the submitted short summary will be translated
to Polish.

For each author’s text it is necessary to add notes about the author (containing
degree and an academic title, institution affiliation, research interest), abstract
(max. 0,5 page) and fill out a statement of originality submitted for publication
text.

Each text is pre-reviewed by a member of the Scientific Council in the
magazine, followed by two undisclosed academic staff whose research
interests include issues connected with ludic activities. Sending text does not
guarantee its publication. Reviews are sent by email to the authors of text with
the opportunity given to respond, and the reviewers are published disclosure

on the technical side of the notebook .

Editorial Policy :
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Materials should be submitted by e-mail (consolidated text of A -4, written with
TNR - 12, spacing - 1.5), footnotes at the bottom, with bibliography attached
to the text, which must include: full name (full writing) of the author, title,
publisher, place and year of publication.

The collective work : in addition to the above , the title of the collective , editor
(s), publisher, place and year of publication, pages (from-to ).

The journal : journal title, issue, volume number, year of publication, page

(from-to). In the case of translated texts also the name of the translator.

Editor-in- chief

prof. Assoc. Halina Mielicka - Pawlowska



