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OD REDAKGCII

z achowania ludyczne w spoteczenstwie ponowoczesnym obejmujg nie

tylko $wiat realnych kontaktow spolecznych, ale tez calg rzeczywistos¢
wirtualng zaistniatg dzigki rozwojowi technik komputerowych. W pierwszym
wymiarze, realnym, o zabawie mozna mowic tylko i wylacznie wtedy, gdy
dochodzi do nawigzania bezposredniego kontaktu interakcyjnego miedzy jej
uczestnikami. Wzajemne oddzialywanie na siebie wszystkich bawigcych sie,
jest warunkiem zaistnienia sytuacji zabawowej, ktéra wywotuje pozytywne
reakcje emocjonalne ze wzgledu na dobrowolno$¢ uczestniczenia i spon-
taniczno$¢ jej przebiegu. W wymiarze wirtualnym, mozliwosci techniczne
komputerow pozwalajg nawigza¢ kontakty z innymi graczami lub uzytkow-
nikami Internetu, ale w sposob zaposredniczony — programami projektujacy-
mi zar6wno $wiat gier komputerowych, jak i kontakty spoleczne. W zasadzie
zachowania, ktore okreslane sa pojeciem ludycznych, niezaleznie od tego czy
nazywane sg realnymi, czy wirtualnymi maja podobne cechy konstytuujace.
Jednak odniesienia symboliczne do codziennej rzeczywistosci powoduja, ze
pojawiaja si¢ ich nowe formy i nowe tresci sa im przypisywane przez ludzi,
ktorzy pragna poswieci¢ swoj czas zabawie 1 rozrywce.

Zaréwno wigc zabawa w rozumieniu tradycyjnym, jak i ponowoczesne
gry komputerowe i kontakty internetowe, staja si¢ przedmiotem badan przed-
stawicieli roznych dyscyplin i kierunkow naukowych. Dokonywane analizy
pozwalaja badaczom wyjasnia¢ istot¢ zabawy ponowoczesnej. Celem zaba-
wy jest oderwanie si¢ od codziennosci, a jej skutkiem odczucie niezwyklosci
i wzmocnienie psychiczne tozsamosci jednostki. Zabawa relaksuje i odpreza,
ale tez wychowuje, socjalizuje i kulturalizuje. Z jednej strony zabawa jest ko-
niecznos$cia, szczegolnie w systemie edukacji dzieci i mlodziezy, a z drugiej
strony jest rozrywka bardzo lubiang przez dorostych.

Przedstawiany czytelnikom tom zawiera zard6wno opisy zachowan lu-
dycznych, jak i analizy naukowe wyjasniajace ich istote, dokonane z punktu
widzenia antropologii kulturowej, etnografii, socjologii, pedagogiki, historii
kultury oraz sztuki. Zawarte w poszczegdlnych czesciach teksty pozwalajg od-
powiedzie¢ na wiele pytan, ale i pozwalaja postawi¢ nowe pytania, wskazujac
»biale plamy” poszukiwan badawczych. Redakcja ma nadzieje, ze zawartos¢
tomu zainteresuje czytelnikow i zacheci do zglebiania problematyki ludyzmu
i zachowan ludycznych.

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



ARTYKURY | ROZPRAWY

Infantylizowanie rzeczywistosci spolecznej

Justyna Dobrolowicz*

Nie ma juz dorostych, znikneli jak przejsciowe pory roku i swietliki nad polami. Wszedzie wi-
da¢ tylko dzieci i ludzi starszych. Przy czym dzieci zachowujq si¢ jak dorosli (bo czesto muszg
rozstawac sie z dziecinstwem zbyt wczesnie), a dorosli jak dzieci. Przepadty bariery oddziela-

Jace rozne etapy zZycia.
(Cataluccio 2006, s. 7).

’ postrzezenia Francesco M. Catalucciego sa jednoczes$nie bardzo praw-
dziwe i bardzo niepokojace. Zyjemy w $wiecie, w ktorym dojrzatosé
przestata by¢ warto$cia. Ludzie nie chcg dorosnac, bo bycie dzieckiem oznacza
mozliwos¢ ciekawego, zmiennego i tatwego zycia. Zjawisko to nie jest nowe,
gdyz korzeniami sigga XX wieku, kiedy w naukowe;j literaturze opisywany
byt syndrom Piotrusia Pana, a dziecko zaczgto traktowac jak istote idealng. Jak
pisze F. Cataluccio: ,,wiek XX byt stuleciem, w ktorym tragiczne zwycigstwo
odniosta niedojrzatos¢, byl wiekiem Piotrusia Pana. Kult mtodosci przybrat
odmienng, bardziej radykalng posta¢: dorosli nabrali ochoty na zachowanie
mtodosci, na »mtodziencze mys$lenie«, na postegpowanie i ubieranie si¢ jak
mtodziez. Za wzorzec istoty idealnej obrano dziecko” (2006, s. 11).

W wieku XXI nic si¢ nie zmienito. Nadal dojrzato$¢ nie jest uzna-
wana za atrakcyjng. Dawniej niedojrzaly czlowiek oceniany byt negatywnie
i nie mogt liczy¢ na spoteczny szacunek. Dzi$ jest zupetie inaczej. Tak opi-
suje wspotczesnos¢ Aleksander Nalaskowski: ,,majg po 40 lat, ale ubierajg si¢
i zachowujg jak nastolatki. Odwiedzamy warszawskie biuro w szklanym wie-

* Justyna Dobrolowicz, pedagog, prof. UIK dr hab. w Zaktadzie Pedagogiki Ogolne;j
1 Metodologii Badan, w Instytucie Pedagogiki i Psychologii Uniwersytetu Jana Ko-
chanowskiego w Kielcach. Jej zainteresowania badawcze koncentrujg si¢ wokot prze-
mian wspolczesnego $wiata, zjawiska mediatyzacji rzeczywistosci spotecznej, neoli-
beralnego przetomu kulturowego medialnego dyskursu i metod jego analizy. Autorka
ksigzek: Jaki jest chlopak? Dyskurs meskosci w pismie dla trzynastolatek (Kielce:
Wyd. Uniwersytetu Humanistyczno-Przyrodniczego 2010); Obraz edukacji w polskim
dyskursie prasowym (Krakow: Wyd. Impuls 2013).
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zowcu. Wystarczy wejs¢ do pierwszej z brzegu korporacji, by zobaczy¢ ro-
zowe spinki na grzywkach 35-latek, plecaczki w ksztalcie misia, przyciasne
T-shirty z napisem Miss sixteen, dzwonig telefony z bajeranckim dzwonkiem
z Pszcz6tki Mai, na $cianach obrazki ze Shreka” (2009, s. 53).

Wszystko wskazuje na to, ze dorostym trudno jest dorosnaé, a skierowa-
ne do dzieci przedmioty-zabawki staja si¢ ulubionymi gadzetami mtodszych, jak
i starszych przedstawicieli ,,§wiata dorostych”.

Infantylizowanie kultury, infantylizowanie dorostych

Zjawisko infantylizowania kultury polega na upowszechnianiu wsrod
dorostych cech charakterystycznych dotychczas dla dzieci, ktore to cechy
uznane zostaly za pozadane i uniwersalne dla kazdego. Te cechy to: nieod-
powiedzialnos¢, kapry$nos¢, zmiennos¢, zabawa, impulsywno$¢, niestabil-
no$¢ emocjonalna, brak diugotrwatych relacji miedzyludzkich, ptynnosc,
koncentracja na wlasnych potrzebach oraz tamanie powszechnie uznanych za
obowigzujace norm i zasad regulujacych kontakty migdzyludzkie. Jak pisze
F. Cataluccio: ,,wszakze mlodos¢ przestala by¢ dzisiaj cecha biologiczna,
a stata si¢ »wyznacznikiem kulturowym«. Ludzie sa mlodzi nie dlatego, ze
majg tyle a tyle lat, lecz dlatego, ze wpisuja sie w pewien styl obcowania ze
$wiatem, ze przywtlaszczajg sobie typowe dla mtodziezy zasady postepowa-
nia, jej stroje, jej jezyk. To rozmywa albo wrecz usuwa przedzialy biologiczne
i mnozy hybrydyczne postacie postarzatych mtodziencow, niedojrzatych doro-
stych, wiecznych chtopcow” (2006, s. 10).

Zjawisku infantylizowania dorostosci sprzyja wiele czynnikow, ale
chciatabym zwrdci¢ uwage na dwa: nowy model wspotczesnego cztowieka
i brak wyraznych momentdéw w jego biografii, pozwalajacych oddzieli¢ dzie-
cinstwo od dorostosci.

Pierwszym podstawowym czynnikiem sprzyjajacym infantylizowaniu
jest obowigzujacy dzis model cztowieka, ktory w przeciagu ostatnich lat ulegt
radykalnym zmianom. Czlowiek, zyjacy na poczatku XXI wieku jest zoriento-
wany na konsumpcje stanowiaca cel i sedno jego zycia. Dzi$ racjonalna stra-
tegia zyciowa to dzialania zgodne z wlasnym interesem. Jednostka powinna
dba¢ o siebie, o wlasny ekonomiczny status — im bowiem wiecej ,,ma”, tym
wiecej konsumuje i w ten sposob nie tylko zaspokaja swoje potrzeby, ale — co
wazniejsze — jej dzialania staja si¢ sita napedowa gospodarki, a ona sama jest
przydatna dla calego spoleczenstwa. Jednostki nieuczestniczace w procesie
konsumpcji uznane zostaja za aspoteczne. Z kolei cenione jeszcze niedawno:
oszczgdnose, powsciagliwos¢ w zaspakajaniu wlasnych potrzeb, umiejetnosée
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odraczania przyjemnosci — nie stanowig dzi§ wartosci, a nawet postrzegane sg
jako wady. W gospodarce konsumpcyjnej prawdziwym dramatem jest bowiem
sytuacja, gdy ludzie zaprzestaja konsumpcji, gdy przestaja odczuwac potrzebe
kupowania nowych przedmiotéw. Zgodnie z zalozeniami komercji dorosli lu-
dzie winni czerpa¢ rado$¢ z niepohamowanej konsumpcji, dazy¢ do wiasnego
szczescia i nie mie¢ z tego powodu poczucia winy. Jak pisze Zbyszko Melosik
»istota nowej moralno$ci jest sankcjonowanie i usprawiedliwianie radosci,
przekonywanie ludzi, iz zycie bardziej radosne jest moralne, a nie grzeszne.
Przecigtny Amerykanin (...) czuje si¢ moralny, gdy traci pieniadze lub gdy
kupuje drugi lub trzeci samoch6d” (Melosik 1995, s. 196).

Obowiazujaca do niedawna w Stanach Zjednoczonych etyka prote-
stancka, ktora wyznaczata wymagania wobec czlowicka w okresie wczesne-
go kapitalizmu, cenita takie cechy jak: umiejetno$¢ ciezkiej pracy, ascetyzm,
oszczednosé, inwestowanie w przysztos¢. Na obecnym etapie rozwoju kapi-
talizmu, w warunkach globalnej gospodarki rynkowej, cechy te sa zupetnie
nieprzydatne.

Drugim waznym czynnikiem sprzyjajacym infantylizowaniu kultury
jest brak wyraznych momentéw (linii demarkacyjnych) pozwalajacych od-
dzieli¢ dziecinstwo od dorostosci oraz brak mechanizméw sktaniajacych ludzi
do stania si¢ osobg dojrzalg. Jak pisze Malgorzata Bogunia-Borowska: ,,brak
symbolicznych i umownie ustanowionych w zyciu spotecznym granic, po kto-
rych przekroczeniu jednostke mozna definitywnie uzna¢ za dorosta. Oznacza
to, ze w ponowoczesnym typie spoteczenstwa nie wyksztatcity sie skutecz-
ne mechanizmy kontroli, ktore umozliwiatyby wywieranie presji na jednostki
i sktanianie ich do wchodzenia w tradycyjne role spoteczne po przekroczeniu
czy tez wkroczeniu w okres dorostosci” (2006, s. 18).

Do niedawna stuzba w wojsku byta takim wtasnie okresem w zyciu
mtodego chtopaka, w ktérym przekracza on prog dorostosci i staje si¢ mez-
czyzng. Dopiero po odbyciu stuzby wojskowej chtopcy mogli mysle¢ o $lubie
i zatozeniu rodziny. Zdarzalo sig, ze o tych chlopakach, ktérzy w wojsku nigdy
nie byli, wyrazano si¢ pogardliwie jako o osobach nie do konca uksztatto-
wanych. Biorac to pod uwage, etnologowie mowia o stuzbie wojskowej jako
0 obrzedzie przej$cia, wedlug ktorego w symboliczny sposob wyraza si¢
i podkresla zmiana statusu spotecznego, czyli przej$cie z grupy chtopcow do
grupy dorostych mezczyzn. W Polsce 1 stycznia 2010 roku zasadnicza stuzba
wojskowa zostata prawnie zawieszona i dzi$ ta wprost rytualna forma stania
si¢ mg¢zezyzng juz nie istnieje. Zlikwidowany zostat chyba ostatni w Polsce
obowigzujacy obrzed przejscia, ktory podkreslat osiagniecie statusu dorostego
mezezyzny. Dzi§ mozna odlozy¢ w czasie realizowanie rdl spotecznych, kto-
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re wymagaja odpowiedzialnosci, dojrzatosci, wypetniania trudnych zobowia-
zan. W tradycyjnym $wiecie moment ukonczenia szkoty, studiow czy podjecia
pierwszej pracy byt jednoznaczny z osiggnieciem dorostosci. Obecnie jest ina-
czej. Popularyzowana szeroko, rowniez przez UNESCO, koncepcja perma-
nentnego ksztatcenia podwaza uznawane dotad podziaty ludzkiego zycia na
okres przygotowania do zycia przez nauke¢ szkolng i okres pracy oraz dojrza-
tego uczestnictwa w zyciu spotecznym. Jak pisze Aleksander Nalaskowski:
»brak zwrotnych momentow biografii jednostki powoduje, ze czuje si¢ ona
wcigz niedojrzata i niegotowa do wejscia w okreslone role spoteczne, a takze
przyjecia na siebie nietatwych zobowigzan” (Nalaskowski 2009, s. 17).

Zabawa jako forma infantylizacji dorostych

Tradycyjnie zabawa dorostych nierozerwalnie taczyta si¢ z podstawo-
wa ludzka aktywno$cia, czyli pracg i traktowana byla jako dziatalnos¢ po-
zwalajaca odzyska¢ sity do pracy potrzebne. Inaczej mowiac, ludzie dorosli
bawili si¢ po to, by dobrze i wydajnie pracowa¢. Obecnie zmienilo si¢ zna-
czaco miegjsce zabawy w zyciu dorostego czlowieka. Zmiana ta spowodowa-
na jest istotnymi przemianami wspotczesnego spoteczenstwa, ktore cechuje
hedonizm i permanentna niedojrzato$¢. Zgadzam si¢ z Ryszardem Kantorem,
ktory twierdzi, Ze ,,niedojrzatosc¢ i idacy z nig w parze hedonizm zdajg si¢ klu-
czami (...) do zrozumienia »$wiata zabawy«” (2013, s. 25). Dzi$ powszechne
jest traktowanie zycia jako ciaglej zabawy dostarczajacej dorostym ludziom
przyjemnosci, radosci i permanentnego szczescia. Bycie szczegsliwym stato si¢
dla wspolczesnego cztowieka koniecznoscia.

Poza tym zupetnie zmienito si¢ rozumienie poj¢cia zabawa. Zabawa
przestata byc¢ zajeciem dzieci, ktore dzieki tej aktywnosci przygotowuja si¢ do
zycia 1 nabywaja kompetencje niezbedne w dorostym funkcjonowaniu. Dzi$
zabawa polega na nabywaniu przez dorostych umiejetnos$ci udawania praw-
dziwego zycia, a wigc jest infantylizowaniem wszelkich obowigzkow, ktore
do niedawna byly nieodtacznym atrybutem dorostego, odpowiedzialnego, po-
waznego cztowieka.

Dobrym przyktadem takiej zabawowej aktywnosci dorostych sa gry
komputerowe, polegajace na pokonywaniu (zabijaniu) przeciwnikoéw czy pa-
intball — rodzaj gry zespotowej dla doroslych, polegajacej na prowadzeniu
pozorowanej walki przy uzyciu markerdéw, urzadzen zblizonych ksztaltem
i zasada dziatania do broni pneumatycznej, ktore za pomocg sprezonego po-
wietrza lub dwutlenku wegla wyrzucaja kulki wypetnione farba na bazie ze-
latyny spozywczej. Trafienie przeciwnika, podczas ktorego kulka rozbija sig,
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pozostawiajac kolorowy §lad (nazywany przez graczy splatem) na ciele, masce
badz markerze zawodnika, powoduje jego eliminacje z gry.

Skoro zabawa zdominowatla wszystkie ludzkie wyobrazenia i potrze-
by, skoro wszystko jest zabawa (gra) to obowigzkiem wspotczesnego czto-
wieka jest aktywny w niej udziat. Aleksander Nalaskowski pisze o wlasciwej
naszym czasom kulturowej epidemii zabawowej tozsamos$ci. Zabawowa toz-
samos$¢ odpowiada wymaganiom zycia w zinfantylizowanej kulturze, stad jej
popularnos$¢, przybierajaca postac epidemii (2009, s. 54-63).

Konsumpcjonizm a etos infantylizmu

Szukajac przyczyn infantylizowania rzeczywistosci spotecznej zwro-
citam uwagge na zjawisko konsumpcjonizmu, postawy polegajacej na nadmier-
nej konsumpcji dobr materialnych i ustug, nieusprawiedliwionej rzeczywisty-
mi potrzebami czlowieka oraz nieuwzgledniajacej kosztow ekologicznych,
spotecznych, indywidualnych. Cho¢ konsumpcja jest zajeciem zwyczajnym,
ktéremu od zarania dziejow cztowiek oddaje si¢ kazdego dnia, to jednak od
niedawna ta zwyczajna czynno$¢ stata si¢ osig zycia cztowieka.

Jeszcze 300 lat temu konsumpcja byta traktowana jako zaspokajanie
naturalnych potrzeb cztowieka, a wigc produkowano tyle towarow, ile byto
potrzebnych, by te potrzeby zaspokoi¢. Zmiana miejsca i roli konsumpcji
w zyciu cztowieka pojawita si¢ wraz z upadkiem feudalizmu i powstaniem ka-
pitalizmu — systemu opartego na pienigdzu, rynku i zysku, w ktérym konsump-
cja stanowita istotng dziedzing ludzkiej aktywnosci. Od tej pory naczelnym
celem produkcji nie jest zaspokajanie ludzkich potrzeb, tylko maksymalizo-
wanie zyskow, ktorych wielkos¢ zalezy od wielkosci konsumpcji. Aby powstat
zysk musi istnie¢ konsumpcja. Im wigksza konsumpcja, tym wigkszy zysk.
Mowigc inaczej: im wigcej ludzie konsumuja, tym gospodarka lepiej si¢ roz-
wija. Konsumpcjonizm wynika ,,z wtornego przerobu prozaicznych, stalych
i zeby si¢ tak wyrazi¢ »rezymowo naturalnych« ludzkich potrzeb, pragnien
i tesknot w gtdwna site napedowa spoleczenstwa, ktdra koordynuje reprodukcije
systemu, integracj¢ spoleczng, rozwarstwienie spoteczne i formowanie ludz-
kich jednostek, jak rowniez odgrywa podstawowa rol¢ w procesie tworzenia
tozsamosci jednostek i grup oraz w wyborze i stosowaniu strategii zyciowych
jednostek. »Konsumpcjonizm« pojawia sie, kiedy konsumpcja przejmuje te
wlasnie kluczowa rolg, ktorg w spoteczenstwie producentow odgrywata praca”
(Bauman 2009, s. 36). Konsumowanie stalo si¢ dzisiaj naczelnym celem zycia
cztowieka i podstawowa forma jego aktywnosci.

Charakteryzujac zjawisko nadmiernej konsumpcji Matgorzata Gornik-
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Durose zwraca uwage, ze nie jest tu wazna ilo$¢ konsumowanych dobr. Trudno
bowiem jednoznacznie okresli¢ ile i jakich dobr potrzebuje jednostka dla za-
pewnienia sobie funkcjonalnego komfortu w $wiecie, ktory ciagle si¢ zmienia.
Wazny natomiast jest cel konsumowania i miejsce jakie zajmuje ta aktywnosé
w zyciu jednostki. Zdaniem autorki nastepujace czynniki konstytuuja i pozwa-
lajg rozpozna¢ zjawisko nadmiernej konsumpc;ji.

Motorem konsumowania jest rywalizacja w sferze materialnej i oce-
nianie zardwno innych jak i siebie przez pryzmat mozliwosci konsumpcyjnych,
ktore sg traktowane jako jedyny wskaznik wartosci czlowieka. Konsumpcja
traktowana jest jako najwazniejszy cel w zyciu, przy tym jest to cel sam
w sobie, czyli konsumowanie dla konsumowania. Poprzez konsumowanie pro-
buje si¢ zaspokajac potrzeby, ktore lepiej bytoby zaspokaja¢ w inny sposob
np. potrzeba kontaktu i blisko$ci z innymi ludzmi. Konsumpcja wkracza w te
sfery zycia, ktore do tej pory byly wolne od jej wptywu np. w bliskie zwigzki
miedzy ludzmi (2011, s. 148).

O nadmiernej konsumpcji $wiadczy jej ekspansywna obecnos$é
w $wiadomosci, przekonaniach i zachowaniach spotecznych ludzi, ktorzy kon-
sumuja, nie zwracajgc uwagi na wysokie koszty psychologiczne, spoteczne,
ekologiczne tej aktywnosci, koszty znacznie przekraczajace wszelkie korzysci
1 zyski.

Konsumpcjonizm sprowadza zycie czlowieka do dwoch czynno-
$ci: zarabiania i wydawania pieniedzy. Ludzie sg przekonani, ze osiagnigcie
szczegsceia jest mozliwe dzigki nabyciu kolejnych przedmiotow, ktére nareszcie
zaspokojg ich mniej lub bardziej nieuswiadamiane potrzeby. Tak oczywiscie
nigdy si¢ nie dzieje. Natychmiast bowiem tworzy si¢ w ludziach poczucie
nowej potrzeby, nowe pragnienia, ktérych zaspokojenie wymaga posiadania
nowych przedmiotow. Dzi§ nowos¢ kupowanego przedmiotu ma znacznie
wigkszg warto$¢ niz jego dlugotrwatosé¢. Ciagly naptyw nowych przedmiotow
sprawia, ze czas dzielacy moment pozadania przedmiotu i chwile utraty zain-
teresowania nim skrocit si¢ radykalnie. Wspolczesni konsumenci nie wahaja
si¢ wyrzuci¢ przedmiot, ktory jeszcze niedawno byt niezwykle pozadany, od-
czuwaja wrecz rado$¢ wyzwolenia si¢ od przedmiotow, ktore przestaty im stu-
zy¢. Syndrom konsumpcyjny, na ktory cierpig dzi$ ludzie, premiuje bowiem
,»ulotnos¢ pragnien, nadmiar przedmiotéw pozadania i sprawne usuwanie tych,
ktore pozadane by¢ przestaty” (Bauman 2004, s. 65).

Koniecznos¢ ciaglej zmiany dotyczy dzi$ nie tylko przedmiotow.
Socjologowie obserwuja w spoteczenstwie konsumentéw zupekie nowy styl
zycia; coraz czesciej w relacje przyjacielskie czy uczuciowe wkalkulowany
zostaje, uniemozliwiajacy prawdziwg blisko$¢, chtodny dystans: ,,dzi$§ jestem



Infantylizowanie rzeczywisto$ci spotecznej 15

z toba, jutro moge by¢ z kims innym. Dzi$ tu, a jutro melanz, zycie zaprowadzi
mnie gdzie indziej, musze¢ by¢ na to gotowy, wigc ty tez badz” (Kurzepa 2007,
s. 67). Konieczno$¢ nieustannych zmian uczué, pogladoéw, wartosci, przyjaciot
nie stuzy cztowiekowi; okazuje sie, ze do normalnego rozwoju, do prawidto-
wego funkcjonowania nie potrzebuje on nowych gadzetow, tylko stabilnych
i bliskich kontaktow z ludzmi.

W ostatnim czasie podstawg konsumpcji nie sg juz ani ludzkie po-
trzeby, ani nawet pozadania. Okazato sie, ze ,,produkowanie” tych sztucznych
potrzeb i pozadan jest zabiegiem dtugotrwatym, skomplikowanym i kosztow-
nym. Dzi$ podstawa zachowan konsumpcyjnych staty si¢ zachcianki. Zwraca
na to uwage Jacek Kurzepa, piszac: ,,nie w tym juz rzecz, by konsument naby-
wat takie przedmioty, ktorych pozada, mimo ze ich by¢ moze nie potrzebuje
(to znaczy moglby si¢ bez nich obejs¢). Dzis o to idzie, by nabywat rzecz, kto-
rej wcale nie pozadal; by nabywatl ja wiedziony impulsem. Dlatego po prostu,
ze przyszta mu na nig ochota w czasie przechadzki po handlowym deptaku, na
ktory wybrat si¢ w catkiem innym celu” (2007, s. 91).

We wspotczesnym $wiecie nie jest bowiem wazny przedmiot kon-
sumpcji, ktory chece si¢ mie¢, posiada¢, uzywac. Istotna jest sama czynnos¢
konsumowania, ktora stata sie celem sama dla siebie. Zycie w spoleczenstwie
konsumpcyjnym ,,popycha” ludzi w kierunku realizacji celow i warto$ci mate-
rialnych. System warto$ci 1 uwewngtrznione przez wspotczesnego czlowieka
normy, prowokuja do nieustajacej konsumpcji, ktora stala si¢ obowigzkiem
jednostki. Nierealizowanie tego obowiazku skazuje cztowieka ,,na spoteczna
pogarde, przytyki i drwiny” (Bauman 2009, s. 64).

Bardzo skutecznym sposobem zachegcajacym do konsumpcji byto
upowszechnienie przekonania, ze posiadanie i gromadzenie dobr materialnych
zapewni bezpieczne i wygodne zycie oraz szacunek spoleczny. W pierwszym
okresie rozwoju kapitalizmu podstawowymi wartosciami byto witasnie po-
czucie bezpieczenstwa i zwigzana z nim stabilizacja. W celu osiagniecia tych
warto$ci ludzie dazyli do stworzenia solidnego, wiarygodnego, uporzadkowa-
nego, regularnego, przejrzystego i trwatego srodowiska zycia. Stuzyto temu
zdobywanie materialnych dobr, ktorych posiadanie (nie natychmiastowa kon-
sumpcja), dawalo poczucie bezpieczenstwa. W wieku XIX ludzie od najmtod-
szych lat uczeni byli umiejegtnosci odraczania przyjemnosci i samokontroli nad
pozadaniem; powinnoscia czlowieka byto zdobywanie dobr materialnych wy-
lacznie po to, by je gromadzi¢ i czerpa¢ rados¢ z komfortu psychicznego, jaki
dawalo posiadanie. Cztowiek, ktory posiadat majatek mogt spokojnie myslec¢
o przysztosci, a ponadto byt spostrzegany jako jednostka stabilna, rozwazna,
na ktorej mozna polega¢. Ceniono dwie umiejetnosci: odktadanie zaspoko-
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jenia pragnien na pézniej i wyrzekanie si¢ natychmiastowych przyjemnosci
w imi¢ dtugotrwatych zamierzen. W drugiej potowie XX wieku w kazdej szko-
le dziataty szkolne kasy oszczednos$ci (SKO), a uczniowie zachgcani byli do
odmawiania sobie przyjemnos$ci i gromadzenia pieniedzy na szkolnych ksig-
zeczkach oszczednosciowych. Zaoszczedzone w ten sposob srodki nalezato
nastepnie przeznaczy¢ na rzeczy potrzebne i wartosciowe.

Wspotczesnie, na poczatku XXI wieku, w dziedzinie konsumpcji na-
stapity istotne przemiany. Na skutek gwattownego rozwoju produkcji pojawit
si¢ nadmiar dobr, ktorych ludzie nie muszg konsumowac. W $wiecie, w kto-
rym funkcjonowanie systemdéw gospodarczych uzaleznione jest od sktonnosci
konsumentéw do kupowania, naczelnym problemem stalo si¢ naktonienie jed-
nostek do udziatu w generowaniu zyskow firm i korporacji dominujacych na
rynku konsumpcji.

Realizowane jest to w rdzny sposob. Po pierwsze, upowszechniane
jest przekonanie, ze konsumpcja stala si¢ powotaniem wspolczesnego czlo-
wieka: pokaz co konsumujesz, a powiem Ci, kim jestes.... To przekonanie jest
intensywnie wzmocnione przez media, a zwlaszcza przekazywany za ich po-
$rednictwem — niezwykle skuteczny instrument perswazji spolecznej, jakim
jest reklama. ,,Wielu ludzi, m.in. pod wptywem sugestywnych przekazow
reklamowych, z wlasnej, nieprzymuszonej woli zaczyna postusznie chodzi¢
w konsumpcyjnym kieracie, zatracajac proporcje migdzy ,,mie¢” i ,,by¢” i za-
pominajac o warto$ciach duchowych, niematerialnych” (Mroz 2009, s. 19).
Warunki, w jakich zyje jednostka czesto wrecz wymuszaja zachowania kon-
sumpcyjne.

Po drugie, ludzie od najwczesniejszych lat zycia tak sg ksztaltowani,
by postrzegac i traktowa¢ konsumpcje jako powotanie, to znaczy uznawac ja
za powszechny obowiazek. Zar6wno wszechobecna reklama, jak i codzienne
doswiadczenia potwierdzaja stusznosé strategii zyciowej, ktorej osig jest kon-
sumpcja. Taki przekaz, niewatpliwie wygodny i pozadany dla producentow,
jest niekorzystny a nawet niebezpieczny dla jednostki.

Po trzecie wreszcie, nastepuja radykalne zmiany w sferze moralnosci
wspolczesnego cztowieka. Rozwaga, wstrzemiezliwos¢, skromno$¢ wyma-
gan, zadowolenie si¢ stanem posiadania, przedktadanie pewnos$ci nad ryzyko
to cechy zupeie nieprzydatne cztlowiekowi w konsumpcyjnym spoleczen-
stwie. Aby ksztatltowaé nienasyconych konsumentdéw, upowszechniane jest
przekonanie, ze podstawowa powinnoscig cztowieka jest dostarczanie sobie
przyjemnosci i rado$ci, a kazde dziatanie, ktore te uczucia wywoluje uznawa-
ne jest za pozyteczne i pozadane. W efekcie, mamy dzi$ do czynienia z inwazja
ekspansywnego hedonizmu i infantylizowaniem kultury.
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Wspotczesnie, na poczatku XXI wieku, to, co niedawno jeszcze oce-
niane bylo jako zte, stalo si¢ czynnikiem pozytywnym, wrecz niezbednym dla
spotecznego rozwoju. Mowiac inaczej, szereg ludzkich cech, uznawanych nie
tak dawno za wady, uleglo przedefiniowaniu i stalo si¢ zaletami; inne zas,
ktore byty zaletami — jako nieprzydatne w dzisiejszej neoliberalnej gospodar-
ce, staly si¢ zbedne i oceniane sg negatywnie. W taki wtasnie sposob zmie-
nito si¢ socjalizacyjne modelowanie zyciowego egoizmu. Jak pisze Tomasz
Szkudlarek: ,,zyjemy w czasach naznaczonych swoistg nobilitacjg egoizmu
zyciowego, w ktorych dziatanie zgodne z wlasnym interesem pojmowane jest
jako racjonalne i pozyteczne takze dla innych. Dzi¢ki dgzeniu do zaspokojenia
whasnych interesow jestem dobrym konsumentem nabywajacym produkty ro-
dzimego biznesu albo kapitalista poszerzajacym zakres dziatania firmy i przez
to tworzacym nowe miejsca pracy” (2005, s. 86).

Obowiazujaca wspodtczesnie racjonalna strategia zyciowa to dziatania
zgodne z wlasnym interesem, pojmowane jako sluszne, racjonalne, a nawet
stuzace innym ludziom. Jednostka powinna dba¢ o siebie, o wlasny ekono-
miczny status, im bowiem wigcej ,,ma”, tym wigcej znaczy spotecznie i w ten
sposob nie tylko zaspokaja swoje potrzeby, ale — co wazniejsze — jej dzialania
staja si¢ sita napedowsa gospodarki, a ona sama jest przydatna dla catego spo-
feczenstwa.

Wriasnie ta nowa moralno$¢ stanowi istote etosu infantylizmu, posta-
wy kulturowej, ktérej potrzebuje wspotczesny, nastawiony na konsumpcje
kapitalizm. Aby ten system ekonomiczny mdgt si¢ rozwija¢ potrzebni sa od-
powiednio uksztattowani ludzie, ludzie dla ktorych kupowanie jest czynnoscia
swigta, podobnie jak w etosie protestantyzmu §wiecte byto oszczgdzanie. Etos
infantylizmu tworzy obyczaje, preferencje i postawy promujace dziecinno$¢.

Zakonczenie

Na zakonczenie warto przypomnie¢ ostrzezenie, obawiajacego si¢
upadku kultury Neilla Postmana: ,,w sytuacji gdy ludzkos¢ jest oszolomiona
przez banat, kiedy zycie kulturalne zostaje zdefiniowane na nowo jako nie-
ustajace pasmo rozrywki, kiedy publiczna rozmowa upodabnia si¢ do niemow-
lecego gaworzenia, kiedy wreszcie spoleczenstwo staje si¢ widownia, a jego
interes publiczny wodewilowym spektaklem — narodowi zagraza niebezpie-
czenstwo; a mozliwo$¢ $mierci kultury staje si¢ nieuchronna” (2002, s. 220).
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Justyna Dobrotowicz
Making the social reality infantile

The main goal of this article is the analysis of contemporary social
reality. We can observe an ,,ethos of infantilism” (the attitude promoting chil-
dish behaviour) which is a part of this reality. The ,,childish behaviour” means
features as whimsicality, irresponsibility, variability and selfishness. This kind
of behaviour is not only tolerated, but perceived as attractive and accepted.
The author of the article argues that the reason for this situation is changing
contemporary world. For several years we have lived in ,,the age of neolibera-
lism”. This ideology has an impact on a contemporary culture and a man who
lives in this culture. The author of the article discusses dangers which are he
effects of this situation.
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Zabawa — potrzeba i koniecznos¢
w rozwoju dziecka

Beata Sufa*

z abawa jest jedng z podstawowych form aktywnosci, ktora pojawia
si¢ w roznych fazach rozwoju czlowieka, przybiera w nich rozmai-
te formy 1 pelni okreslone funkcje. Jako zjawisko zlozone, zabawa taczy
w sobie: uczenie sie, prace, aktywnos¢ spoleczng i dziatalnos¢ praktyczng.
Daje takze jednostce mozliwos¢ wieloptaszczyznowej ekspresji i stanowi pole
doswiadczalne do rozwijania i doskonalenia jej sprawno$ci i umiejetnosci.
Dbajac o rozwoj dziecka, nauczyciel powinien nie tylko rozwijac¢ i wspierac
jego aktywno$¢ zabawowa, organizujac ku temu odpowiednie warunki, ale
takze sam bra¢ udziat w dziecigcych zabawach.

Zawarta w artykule analiza przedstawia jak wazna, a nawet niezbedna
dla wszechstronnego rozwoju dziecka jest zabawa. Analiza obejmuje rowniez
role spoleczng nauczyciela w tym procesie, ktorego dziatania inspirujace i ak-
tywny udzial w zabawie sg waznym czynnikiem zdobywania przez dziecko
wiedzy, rozwijania jego struktur poznawczych i pierwotnej postawy tworczej,
ktora obejmuje takie cechy jak: wrazliwos¢, pomystowos$¢, wielokierunkowosé
mys$lenia, oryginalno$¢ i fantazje.

Dziecko, biorac udzial w zabawie moze eksplorowac otaczajacy
Swiat w sposob indywidualny i unikatowy moze eksperymentowac z réznymi

* Beata Sufa, pedagog, doktor w Instytucie Pedagogiki Przedszkolnej i Szkolnej
Uniwersytetu Pedagogicznego im. KEN w Krakowie. Gléwne zainteresowania
obejmuja: edukacje wczesnoszkolng i przedszkolna, pedagogike kreatywnosci dzie-
ci, pedeutologie. Najwazniejsze, ostatnie publikacje: Komunikacja pozawerbalna
miedzy nauczycielami i uczniami na poziomie edukacji wezesnoszkolnej, Krakow
2008; Rozwijanie kreatywnosci dzieci w edukacji elementarnej, [w:] Socidlne po-
solstvo Jana Pavla Il. pre dnesny svet “1989 a 25 rokov po... : eds. Anton Lisnik
[et al.], Ruzomberok 2015, s. 923-930; Stereotypy i wiedza potoczna nauczyciela
o tworczosci jako inhibitor tworczego rozwoju uczniow w edukacji wezesnoszkolnej,
[w:] Ibidem, s. 916-922; Rozwijanie kreatywnosci dziecka w wieku przedszkolnym dla
zrownowazonego rozwoju, [w:] Rovnost’ a kvalita v predskolskom vzdelavani ako
predpoklad udrzatel’ného rozvoja , (eds.) Monika Minova, Zora Syslova, Presov 2014,
s. 145-156.
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przedmiotami, poznawa¢ wtasne zachowania, zdobywac nowe do§wiadczenia,
podejmowac role spoteczne, a takze przezwycieza¢ konflikty w grupie.
Aktywno$¢ zabawowa, jak wskazuja wyniki badan (Johnson, Christie,
Yawkey 1999) pozostaje w istotnym zwigzku z jako$cia rozwoju dziecka.
Dziecko, bawigc sig, uczy si¢ w interakcjach i relacjach z innymi, rozwija
swoje umiejetnosci komunikacyjne, pomystowos$¢ oraz wielokierunkowosé
myslenia.

Istota, funkcje iznaczenie zabawy

Odwotujac si¢ do réznorodnych teorii zabawy wybranych z filozo-
ficznych 1 naukowych koncepcji teoretycznych tej aktywnosci (Piaget 1966;
Wygotski 1971; Fein 1981; Sutton-Smith 1979; Szuman 1985; Okon 1995;
Huizinga 1985; Znaniecki 1974 i inni), ktore w znacznej mierze oddaja istote
i ztozono$¢ zabawy, mozna wyrazi¢ stwierdzenie, ze jest ona najwazniejszg
forma aktywnosci dziecka znaczaca dla jego prawidtowego rozwoju psychic-
znego oraz dla ksztattowania jego osobowosci i postaw na wszystkich etapach
rozwoju osobniczego. Tak wigc zabawa stanowi integralny i niezbywalny czyn-
nik homotworczy, element zarowno wolnosci, koniecznosci jak i powinnosci
jednostki ludzkiej, a takze odwieczny i nieodtaczny sktadnik kultury.

Analiza tego etapu w zyciu jednostki wskazuje, ze zabawa posiada
kilka istotnych cech:

- jest aktywno$cig podejmowang spontanicznie, dobrowolnie, motywowana
wewngtrznie

- jest aktem bezinteresownym i bezproduktywnym, jest celem samym w so-
bie

- jest aktywno$cia dokonywana w pewnych ustalonych granicach czasu
i przestrzeni wedtug dobrowolnie przyjetych, lecz obowiazujacych regut

- w zabawie dziecko przebywa w innym czasie i innym wymiarze

- w zabawie dziecko przezywa wiele réznorodnych i bardzo silnych emocji,
w rzeczywistos$ci wtdrnej, urojonej, stworzonej na niby

- zabawie towarzyszy §wiadomos$¢ odmiennosci od zwyczajnego zycia, innos¢
1 tajemniczo$¢

- w zabawie dziecko wiele sktadnikow rzeczywistosci przeksztatca w sposob
tworczy.

Zabawa, jako akt swobodny i niewymuszony jest wigc podejmowana
dla przyjemnosci, a nie z obowiazku, a takze wedlug dobrowolnie przyjetych
regut. Poczatkowo dziecko dostosowuje si¢ do zasad mimo woli, potem coraz
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bardziej $wiadomie, by bawienie si¢ razem z innymi miato sens i by ulepszy¢
zabawg, a wigc wzbogaci¢ ja lub uprosci¢ tak, aby dawata poczucie maksy-
malnej przyjemno$ci. Zabawa, jako rodzaj zachowania si¢ motywowany
wewngtrznie, jest rozna od zachowan konsumpcyjnych lub od powigzanych
z nimi zachowan instrumentalnych czy zachowan realizujacych cele
zewnetrzne. Dziecko musi si¢ bawi¢, ale czyni to spontanicznie i bezintere-
sownie. W zabawie istotne jest bawienie sig¢, czyli sam proces, a nie osigganie
okreslonych celow, rezultatow czy realizowanie zadan. Zabawa przebiega
w okreslonym czasie i przestrzeni i catkowicie pochtania dziecko, dla ktérego
czas przestaje istnie¢. Trudno wtedy dorostym porozumie¢ si¢ z dzieckiem,
przerwa¢ mu zabawe. W rzeczywisto$ci wtdrnej, urojonej, stworzonej na niby
dzieki wyobrazni (m.in. na wzdr i podobienstwo §wiata realnego) dziecko prze-
nosi sie¢ w swiat fikcji zabawowej 1 przezywa w niej roznorodne, bardzo silne,
czgsto skrajne emocje. Wymysla sytuacje wywotujace zarowno radosé, zado-
wolenie, jak i strach czy przerazenie. Wszystko po to, by odnalez¢ rownowage
i zapanowa¢ nad sytuacja — jednoczesnie dla niego realng i wyobrazang.
Zabawa stwarza takze okazje do przeksztalcania sktadnikéw rzeczywisto$ci
w sposob tworczy. Dziecko konstruuje wtorng rzeczywistos¢, ktora nie jest
kopig rzeczywistosci realnej, lecz stanowi jej przetworzenie, mniej lub bardziej
odlegte od pierwowzoru.

Zabawa integralnie taczy si¢ z naturg czlowieka, jego rozwojem, by-
towaniem, tworzeniem, dziataniem i samorealizacja. Ze wzgledu na swoja
zlozono$¢ zabawa jest obiektem zainteresowania przedstawicieli wielu nauk,
m.in. humanistycznych i spotecznych. Istnieje wielos¢ stanowisk, teorii, kon-
cepcji i ujg¢ zabawy. Dziecigca zabawa, z punktu widzenia teorii genetyc-
znych (Freud 1964, 1976; Erikson 1940; Peller 1954) wynika z naturalnych
czynnikéw 1 sktonnosci (instynktu, impulsu, energii itp.). Z punktu widzenia
przedstawicieli funkcjonalnych teorii zabawy (Piaget 1966; Wygotski 1971;
Fein 1981, Shultz, Sutton-Smith 1979, Szuman 1985; Okon 1995 i inni)
aktywnos$¢ zabawowa jest przestrzenig wielokierunkowego rozwoju dziecka.
Liczne teorie dziatania i tworczosci kulturowej cztowieka wskazuja na to, ze
udziat pierwiastka ludycznego w wielu obszarach aktywnos$ci jednostki jest
powszechny 1 znaczacy.

Niezaleznie od prezentowanych koncepcji, zabawa zaspokaja
w zyciu dziecka réznorodne potrzeby: bezpieczenstwa, poznania, aktywnosci,
samodzielnosci, wzrostu, osiagnig¢, kontaktu emocjonalnego, spotecznego,
przynaleznosci, akceptacji, a takze posiadania. Ze wzglgdu na szereg wartos$ci,
jakie przypisuje si¢ zabawie i jej znaczenie dla rozwoju i realizacji potrzeb
dziecka, mozna wyroznic kilka jej funkcji: ksztatcaca, wychowawcza, terapeu-
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tyczno-korekcyjna i projekeyjng (por. Hurlock 1985, s. 367).

Dziecko ma naturalng potrzebe poznawania siebie, otaczajgcej
go rzeczywistosci i wykorzystywania tej wiedzy i nabytych umiejetnosci
w relacjach z innymi. W zabawie, ta naturalna potrzeba moze by¢ skutecznie
realizowana. Dziecko, bawigc si¢, ksztattuje swoje zmysty, uczy si¢ myslenia
i wzbogaca wyobrazni¢ i dzieki nim nie tylko rozwija zdolno$¢ poznawania
$wiata, ale i mowe. Mowa organizuje i porzadkuje jego myslenie, a w procesie
rozwoju jezyka dziecko przyswaja i uzywa nowe terminy, uczy si¢ nazywac
wykonywane czynnosci, nazywa przezywane stany emocjonalne i dzieli si¢
z innymi swoim osobistym do$§wiadczaniem $wiata. Jezyk odzwierciedla wiec
wiedze dziecka o otaczajacej go rzeczywistosci. Dodatkowo za pomocg jezyka
dziecko formutuje i wyraza swoje pragnienia, pomysty i poglady, ktéore moze
skonfrontowac z innymi. W ten sposob wzbogaca wiedzg o $wiecie, 0 samym
sobie, poznaje swoje mozliwosci oraz uczy si¢ je ocenia¢ i wykorzystywac.

Realizowanie potrzeby edukacyjnej w zabawie, umozliwia dziecku nie
tylko zdobywanie wiedzy o $wiecie i ksztaltowanie rozmaitych umiejetnosci,
ale takze wuczenie si¢ i ¢wiczenie zachowan akceptowanych spotecznie,
wywotywanych w sytuacjach symulowanych i sprawdzanych w relacjach
z innymi. W zabawie dziecko uczy si¢ roéwniez kontrolowania wiasnych
zachowan poprzez wplywanie na nie i przewidywanie ich rezultatéw, uczy
si¢ przestrzegania ustalonych norm, regut i zasad, poszanowania innych i ich
,»Wytworoéw zabaw”.

Podczas aktywno$ci zabawowej dziecko ma rowniez mozliwo$¢
uwolnienia si¢ od napie¢, lgkow 1 emocji, uczy sie wyraza¢ swoje uczucia
— takze te, z ktoérymi sobie nie radzi, ktorych si¢ wstydzi. Zabawa sprzyja
wytadowywaniu nadmiaru napi¢¢ emocjonalnych i konfliktow uczuciowych.
Stanowi wiec forme¢ autopsychoterapii. Bawiac sie, dziecko moze dodatko-
wo realizowac rzeczy niemozliwe czy zakazane w normalnym, codziennym
zyciu i nie obawiaé si¢, ze zostanie za nie skarcone czy ukarane. Dziecko,
uczestniczac w zabawie, zaspokaja wiec potrzebg swobodnego wyrazania
uczu¢ i jednocze$nie wzbogaca wiedze o sobie, poznaje swoje mozliwosci
1 uczy si¢ je ocenia¢. Mozna tu zauwazy¢ terapeutyczng i korekcyjna funkcje
zabawy. Wchodzac w rézne sytuacje i realizujac rozne zadania w zabawie,
dziecko moze ujawnia¢ swoje mozliwosci i jednoczesnie posrednio wyrazac
problemy i trudno$ci. Obserwujac bawiace si¢ dziecko, dorosty moze lepiej je
poznaé, zrozumie¢ jego zachowania i odkry¢ jego mozliwosci. Dzigki projek-
cyjnej funkcji zabawy mozliwe jest zatem poznanie stabych i mocnych stron
rozwoju dziecka.

Ze wzgledu na to, ze zabawa ubarwia i uprzyjemnia zycie, nalezy
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podkresli¢ jej znaczenie dla umocnienia poczucia wlasnej warto$ci.
»Zaspokojenie tej potrzeby, czyli »dowarto$ciowanie siebie« utatwia przystoso-
wanie si¢ do srodowiska socjokulturowego, zwigksza poczucie bezpieczenstwa,
broni przed Igkiem i stanami obnizonego nastroju, sprzyja czasem nawet po-
prawie zdrowia fizycznego, staje si¢ zrodtem satysfakceji i dumy” (Kozielecki,
2002). Ta potrzeba hubrystyczna, wedlug Jana Kozieleckiego, realizuje si¢
w zabawie w formie rywalizacyjnej i dazeniu do doskonatosci. Bawigc sie,
dzieci wzajemnie si¢ obserwuja i poréwnuja, nasladujac zachowania i dziatania
rowiesnikow.

Biorgc pod uwage rozne funkcje zabawy, nalezy podkresli¢ jej znacze-
nie dla odczuwania i ksztattowania podmiotowosci dzieci, ktore stajg si¢ twor-
cami $wiata zabawowego 1 sprawcami zdarzen zachodzacych w tym $wiecie.
,»10 poczucie sprawstwa i podmiotowosci dzialan zabawowych sprawia, ze
zabawa moze odegrac istotng rolg w genezie ksztaltowania si¢ wlasnego ,,ja”,
a wigc tej struktury, ktora odgrywa szczegoélnie istotng role w kierowaniu
postepowaniem cztowieka” (Tyszkowa 1990, s. 72).

Liczne i réznorodne funkcje zabawy ,,wiaza si¢ $Sci§le z warto§ciami
wychowawczymi w szerokim sensie tego stowa, a wigc obejmujacymi
rowniez ksztalcace 1 nauczajace jej sktadniki. Mozna skojarzy¢ tak rozumi-
ane walory wychowawcze zabawy z rozwojem proceséw instrumentalnych
(percepcji, wyobrazni, myslenia) i procesow kierunkowych (potrzeb, emocji,
motywow, postaw). Co wigcej, mozna odnosi¢ owe pedagogiczne funkcje do
ksztaltowania si¢ w zabawie osobowosci dziecka” (Przetacznik-Gierowska
1993, s. 41). Autorka traktuje zabawe jako tworcza aktywno$¢ dziecka
powiazang z rzeczywistoscia spoteczng i kulturowa, w ktorej zyje ze wzgledu
na nieograniczone walory pedagogiczne zabaw (Przetacznik-Gierowska
1993).

Przedstawiciele teorii poznawczych, jak Jean Piaget oraz spoteczno-
kulturowych teorii rozwoju, jak Lew Wygotski wyrazaja przekonanie, ze
zabawa jest wynikiem checi zaspokojenia pragnien i zyczen, i stanowi ich
realizacje w Swiecie pozornym. Zwolennicy teorii poznawczych jednoczesnie
wskazuja, ze dzieci bawig si¢ gtdéwnie, by wyrazi¢ siebie w §wiecie fantazji
i udawania. Nie chodzi jednak tylko o natychmiastowe urzeczywistnienie
pragnien, lecz o spelienie si¢ w zabawie szerszych i bardziej ogodlnych ten-
dencji emocjonalnych. Dodatkowo, jak zauwaza L. Wygotski ,,zabawa stwarza
strefe najblizszego rozwoju dziecka. W zabawie dziecko znajduje si¢ wyzej
wlasnego $redniego wzrostu, wyzej od swego codziennego zachowania; jest
ono w zabawie jakby o glowe wyzsze od samego siebie” (Wygotski 1978,
s. 74).
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Wedlug koncepcji  Johana Huizingi zabawa peli funkcje
kulturotworcza. Autor przyjmuje teze, ze ,.kultura ludzka powstaje i rozwija
si¢ w zabawie 1 jako zabawa” (Huizinga 1985, s. 7). Zabawa jako nieodtgczny
i odwieczny element kultury, obecna jest we wszystkich jej elementach, a wigc
1w religii, micie i sztuce. Zabawa umozliwia takze transgresje w rzeczywistos¢
niezwyczajna, ,,nadaje pewien sens dziatalnosci zyciowej” (Huizinga 1985,
s. 11-25). Wedlug Autora zabawa spetnia dodatkowo wiele pozytecznych funk-
cji spolecznych, m.in. integruje spotecznosci, pobudza wspotzawodnictwo,
tagodzi spoteczne konflikty i uszlachetnia obyczaje (ibidem, s. 73-114).

Zabawa, ze wzgledu na swa wielowymiarowo$¢ i ztozono$¢, w is-
totny sposob przyczynia si¢ zatem do rozwoju dzieci, a jej znaczenie dla
ksztaltowania si¢ niektorych sfer jest nieocenione.

Zabawa i jezyk

Dziecigce zabawy umozliwiajg dziecku nawigzywanie kontaktow
spotecznych, ktére dostarczajac materialu do uczenia si¢ jezyka, majg istotne
znaczenie dla nabywania kompetencji komunikacyjnych (vide: Schaffer 1995,
s. 89). Zabawa, bedac doskonata okazjg do podejmowania réznorodnych in-
terakcji jezykowych, pozwala dziecku pozna¢ znaczenie komunikowania si¢
oraz uczy sposobow osiggania porozumienia. Na znaczenie zabaw (zwlaszcza
tematycznej i konstrukcyjnej) dla ksztalcenia komunikatywnego jezyka dziec-
ka zwraca uwage Joanna Garbula-Orzechowska (1992). Warto podkresli¢, ze
chociaz dzieci nabywaja wiedz¢ jezykowa w trakcie zabaw z rowiesnikami,
to jednak ucza si¢ zwrotow jezykowych glownie, wchodzac w interakcje
z dorostym. Wiedza jezykowa dzieci jest zalezna od wiedzy jezykowej osob
dorostych, z ktérymi dzieci nawigzujg kontakty.

W zabawie dziecko moze podejmowaé rozmoweg z rowiesnikami,
ktorzy zajmuja taka sama pozycje, na rdzne tematy niezwigzane z ,.tu i ter-
az” 1 niezwiazane z podjeta aktywnoscig lub tez moze ono uzywac jezyka do
organizowania przebiegu zabawy i planowania czynno$ci podejmowanych
w trakcie jej trwania. Czas, przeznaczony na dyskusje zwigzane z wyborem
tematu zabawy, okresleniem regul w niej obowiazujacych i rol oséb w niej
uczestniczacych czesto jest dluzszy niz czas przeznaczony na samg zabawe.
Dodatkowo rozmowa podejmowana w grupie rowiesnikow wymaga rownego
zaangazowania, rozpoczecia i podtrzymania dialogu. To wszystko sprawia, ze
doswiadczenia, jakie dziecko wynosi podczas zabawy stanowiag podstawe dla
rozwoju kompetencji komunikacyjnej, a mowa nie tylko towarzyszy zabawie,
ale takze stanowi jej podstawowe tworzywo. Zabawa jako okazja do rozwijan-
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ia zdolnosci komunikacyjnych dzieci jest takze tg forma aktywnosci, w ktorej
ujawniaja si¢ pozawerbalne aspekty komunikowania si¢. Majac na uwadze
znaczenie zabawy dla nabywania wiedzy jezykowej i kompetencji komunika-
cyjnej, warto jednak podkresli¢, Ze ,,zabawa nie jest ¢wiczeniem. Rozwijanie
jakiej$ zdolno$ci nigdy nie bedzie funkcjg zabawy. Celem zabawy pozostaje
sama zabawa” (Caillois 1997, s. 144).

Nabywanie wiedzy o $wiecie fizycznym i spotecznym przez dziecko
w interakcjach polega na uzywaniu zlozonych symboli jezykowych, a to
umozliwia mu rozwijanie umiej¢tnosci poznawczych i chociaz ,,jezyk co
prawda nie tworzy nowych procesow poznawczych z niczego, ale gdy dzieci
uczestnicza w interakcjach z innymi, przyjmujac ich punkt widzenia i kon-
wencje komunikacyjne, powstaja nowe formy reprezentacji poznawczych”
(Tomassello 2002, s. 282). Udziat w interakcjach zabawowych pozwala zatem
otrzymywac¢ dziecku informacje, instrukcje i wiedz¢ od innych.

Zabawa i poznawanie rzeczywistosci

Zabawa stanowi wazny czynnik w spotecznym $rodowisku uczenia
si¢ dzieci (Johnson, Christie, Yawkey 1999, s. 314; Brzezinska 1985). Wyniki
badan wskazuja, ze zabawa ma istotne znaczenie dla przebiegu procesu edu-
kacji. Udzialt w zabawie umozliwia dziecku poznawanie i rozwijanie struk-
tur poznawczych. Interakcje podejmowane w zabawie umozliwiaja dziecku
dokonywanie obserwacji tego, co dzieje si¢ w jego otoczeniu spotecznym,
dokonywania refleksji, formutowania pytan i udzielania odpowiedzi, a w kon-
sekwencji sprawdzania prawomocnosci wlasnych odkry¢. Mate dziecko uczy
si¢ wedlug ,,wlasnego programu”, a w okresie kiedy zabawa jest aktywnoscia
dominujacg, przechodzi ono stopniowo od uczenia si¢ spontanicznego do
relatywnego. Udzial w interakcjach zabawowych pozwala dziecku:

- otrzymywac instrukcje, instruowac i uczy¢ si¢ od innych

- poznawa¢ zdanie, opinie, poglady innych, konfrontowaé je ze swoimi
pogladami

- poznawac¢ zdanie innych na temat wtasnych pogladow

- doswiadcza¢ ztozonych form kategoryzacji, analogii, przyczynowosci

- wyraza¢ wieloptaszczyznowa ekspresje siebie.

Aktywno$¢ zabawowa jest wigc waznym czynnikiem rozwijania struk-
tur poznawczych dziecka. Dzigki podejmowanym w zabawie interakcjom,
dziecko zdobywa nowe informacje, ktore wlacza do posiadanej juz wiedzy,
a dzigki temu moze konfrontowac swoje poglady z innymi i poznawa¢ zdanie
innych na temat wlasnych pogladow. W zabawie, ktora jest okreslana jako
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droga do rozwoju abstrakcyjnego myslenia, dziecko uczy si¢ odroéznia¢ swiat
fikcji wystepujacy w zabawie od $wiata realnego oraz odkrywa, ze pewne pra-
wa rzadzace tymi Swiatami si¢ r6znig. Dzigki wyobrazni tworzy sytuacje na
niby, co pozwala mu na zdystansowanie si¢ do rzeczywistosci.

Zabawa a kontakty spoleczne dziecka

Wzory zachowan, pojawiajace si¢ podczas nawigzywania kontaktow
z rowie$nikami w zabawie, odgrywaja istotng role w uspotecznianiu dzieci.
Podczas zabawy z réwiesnikami  dziecko nabywa 1 rozwija umiejg¢tnosci
spoleczne, a wigc wspdlna zabawa jest stymulatorem rozwoju, ktory jest
»10Znica miedzy aktualnym poziomem rozwoju, okreslonym przez zdolnos¢
do samodzielnego rozwigzania danego problemu a poziomem najblizszego ro-
zwoju, okreslonym przez mozliwo$¢ rozwigzania problemu pod kierunkiem
dorostego lub wspolnie z lepiej radzacym sobie rowiesnikiem. Typowe formy
zabaw organizowanych wspolnie z innymi pozwalaja tworzy¢ strefe dla wie-
lu nowych umiejetnosci” (Stefanska-Klar 2006, s. 149) nabywanych przez
dziecko w trakcie zabawy.

Wedtug Marii Przetacznik-Gierowskiej ,,zabawa w grupie uczy
zasad wspotzycia spolecznego oraz postaw empatii 1 zyczliwosci”
(1993, s. 48). Nauczenie si¢ akceptowania i przestrzegania zasad i norm
obowiazujacych w grupie zabawowej, umozliwia stosowanie ich w innych
sytuacjach spotecznych. W zabawie dziecko dodatkowo uczy si¢ formutowac,
proponowa¢, modyfikowa¢ zasady, ktore proponuje innym uczestnikom
zabawy. Zaakceptowane przez inne dzieci zasady, pozwalajg nie tylko
zorganizowac, ale i urozmaici¢ zabawy. W konsekwencji, wkraczajac w okres
relatywizmu moralnego, dzieci nabywaja w ten sposob przekonanie, ze reguty
to okreslone umowy stworzone w celu nawigzywania kontaktow z innymi.
W ten sposob ucza si¢ je akceptowac i dostosowywaé swoja aktywnos¢ do
wymogow wspdlnej zabawy. Samo przestrzeganie tych regut jest ,.bardziej
rozumiane jako wspotdziatanie, niz jako tylko przestrzeganie przepisow”
(Debesse 1996, s. 86) narzuconych w kontaktach spolecznych. W relacjach
z réwiesnikami w trakcie zabawy wystepuje zatem wiele sytuacji i procesOw
wplywajacych na socjalizacje dziecka, do ktorych mozna zaliczyc¢:

- przyjmowanie i petnienie rdl akceptowanych przez innych

- uczenie si¢ zachowan i postaw, ktore sa aprobowane spolecznie

- uczenie si¢ wzajemne swoich zachowan, wywolywanie, modyfikowanie
i przewidywanie ich, a takze wptywanie na nie

- rozwijanie wlasciwego stosunku do innych
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- poznawanie wlasnych i cudzych potrzeb
- odkrywanie, jakie dziatania/ zachowania s3 dla innych zrodtem
przyjemnosci, a jakie przykrosci.

W zabawie, w atmosferze wspotdziatania dziecko oducza si¢ zatem
egocentryzmu i egoizmu, uczy si¢ akceptowac i przyjmowac opinie innych os6b
na temat wlasnej osoby, swojej aktywnosci, a takze uczy si¢ odpowiedzialnosci
za wlasne 1 wspolne dzialania. Jak wskazuje M. Przetacznik-Gierowska
»zabawa w grupie rozwija spoteczne motywy dziatania dzieci, uspotecznia
i dyscyplinuje je” (Przetacznik-Gierowska 1993, s. 44).

Zabawa jest takze tg forma aktywnoS$ci dziecka, w ktorej moze ono
czu¢ si¢ bezpiecznie i roztadowywac napigcia emocjonalne. Z tego powodu
zabawa, szczegolnie spontaniczna, ma walory terapeutyczne. Prowadzi ona
do wzglednej rownowagi w zachowaniach dziecka ze $wiatem zewngtrznym
i tym samym powoduje zaspakajanie potrzeb i oczekiwan dziecka. W bez-
piecznej sytuacji zabawowej dziecko moze nie tylko ujawnia¢ zachowania
nieakceptowane spotecznie, ale i do§wiadczy¢ niepowodzenia w dziataniu,
a w ten sposob sprawdzi¢ sytuacje problemowe, aby zwigzane z odgrywana
rola spoteczna regulowaé sytuacje wedtug wtasnych stanéw emocjonalnych.
Poprzez do§wiadczenia wlasne dziecko uczy si¢ tez rozumie¢ uczucia innych

Zabawa daje takze dziecku sposobno$¢ uzupehniania rzeczywisto$ci
przez fikcje, np. dziecko moze wciela¢ si¢ w rolg osoby bogatej, nie bedac
nig w rzeczywisto$ci 1 ujawnia¢ réznorodne przezycia doswiadczane realnie
(Czuba 1995).

Zabawa a postawa tworcza

Zabawa, jako szczeg6lna forma aktywnosci, daje dziecku mozliwosé¢
wieloptaszczyznowej ekspresji samego siebie. Im bardziej zrdéznicowane
materialne 1 spoteczne $rodowisko uczenia si¢ dziecka, im wicksza jest
mozliwo$¢ swobodnego dziatania, im wiecej doswiadczen dziecko moze
zdoby¢, tym zabawa jest bogatsza i sprzyja powstaniu postawy, ktorg Abraham
Maslow okreslit jako ,,pierwotna postawe twodrcza”. Obejmuje ona takie ce-
chy osobowosci jak: wrazliwo$¢, pomystowos¢, wielokierunkowo$¢ myslenia,
oryginalnos¢, fantazje i stanowi konieczny etap w rozwoju tego, co okreslane
jest jako ,,prawdziwa tworczo$¢”. Przejawia si¢ ona dazeniem do odkrywania
rezultatow koncowych podejmowanych dziatan, co wymaga rozwinigcia
uzdolnien pozwalajacych przewidzie¢ przysztosc.

W stymulowaniu przez dorostych, rodzicow i nauczycieli, tworczej
aktywnosci dziecka, istotne jest zatem tworzenie warunkéw do powstania
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pierwotnej postawy tworczej, ktorej przejawem u dziecka jest: ciekawose,
chtonno$¢, gotowos$¢ do formulowania pytan i udzielania na nie samodziel-
nych odpowiedzi. Tworczos¢ dziecka polega na tym, ze podejmowane sg proby
»,haginania” rzeczywisto$ci do jego potrzeb. Waznym elementem zabawy jest
tez ekspresja siebie pozwalajaca okazywaé rados¢ towarzyszaca wszystkim
dzialaniom, ktore charakteryzuje poszukiwanie, poznawanie i eksperymen-
towanie sytuacjami. Nalezy zauwazy¢, ze z punktu widzenia postawy twor-
czej zrodlem aktywnosci dziecka powinna by¢ jego ciekawo$¢ i wewnetrzna
motywacja do dzialania, a nie zewnetrzne kierowanie podejmowang przez
dziecko aktywnoscia zabawowa. Istotna rolg w tym procesie odgrywa nauc-
zyciel, ktory organizuje zabawowe §rodowisko spoleczne dziecka, w ktoérym
moze ono dziata¢, przezywac, doswiadczaé, zapamieta¢ i komunikowac sie
z innymi. Od nauczyciela zalezy takze, w jakim stopniu aktywno$¢ pode-
jmowana przez dziecko bedzie spontaniczna, samodzielna, zrdéznicowana
i w jakim towarzyszy¢ jej bedzie dzieciece odczuwanie sukcesu. Warto
podkresli¢, ze im bardziej aktywnosc¢ dziecka bedg charakteryzowaé wymieni-
one cechy, tym bardziej bedzie ja mozna nazwaé aktywnos$cig tworczg. Od
postawy nauczyciela wobec dziecigcej aktywnosci zaleze¢ bedzie rowniez
to czy dziecko bedzie odczuwaé subiektywny sens dziatan i czy bedzie je
lubié. Nauczyciel powinien mie¢ zatem §wiadomos¢, ze kontrola i stosowanie
w zabawie presji, moze znacznie ogranicza¢ wyobraznie, stresowac i niszczy¢
gotowos¢ dziecka do podejmowania dziatan tworczych.

Aby nauczyciel mdgl si¢ sta¢ inspiratorem tworczej aktywnosci dziec-
ka, aby rozwina¢ u dziecka twdrcza postawe, sam musi by¢ otwarty na potr-
zeby dzieci autentycznych w podejmowanych dziataniach. Powinien stanowic¢
dla dzieci wzor do nasladowania, ktory bedzie inspiracja do podejmowania
przez dziecko zachowan spontanicznych. Warto jednak podkresli¢, ze dop-
iero aktywno$¢ samego dziecka prowadzi¢ moze do ustrukturalizowania tych
dziatan i utrwalenia postawy twoérczej. Ujawnieniu si¢ wiasnej aktywnosci
tworczej, a w konsekwencji tworczej postawy dziecka wobec rzeczywistosci
sprzyja¢ bedzie:

- umozliwianie dziecku bogatych, réznorodnych do§wiadczen

- stawianie otwartych, dajacych rézne mozliwosci rozwigzania, zadan

- tworzenie atmosfery akceptacji i zaufania

- rozumienie potrzeb dziecka

- umozliwianie swobody dziatania

- prowadzenie rozmow z dzieckiem 1 dzielenie si¢ z nim swoimi
doswiadczeniami, przezyciami

- brak negatywnego oceniania oraz cze¢ste nagradzanie.
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Istotg takiego traktowania dziecka jest ujmowanie jego dziatan nie
tylko instrumentalnie, ale jako drogi do osiagnigcia celu pedagogicznego.
Aktywno$¢ dzieci w zabawie przybiera rozne formy, ktdre sg zalezne od ich
zainteresowan, stanow emocjonalnych i wyobrazen. Samodzielne kreowanie
sytuacji zabawowej przez dzieci dodatkowo intensyfikuje ich inicjatywe.
Brak takich mozliwosci moze wywota¢ u dziecka biernos¢ w podejmowaniu
decyzji, oczekiwanie gotowych rozwiazan. Jak wskazuje Maria Tyszkowa,
»aby pomagac dziecku stawac si¢ cztowiekiem trzeba mu stworzy¢ warunki
do aktywnej i tworczej zabawy” (Tyszkowa 1990).

Podsumowanie

Dziecieca zabawa stanowi nieodlgczny element sensoryczno-mo-
torycznego, operacyjnego, emocjonalnego, wyobrazeniowego, tworczego
i spotecznego rozwoju dziecka. Generalizujgc, zabawa jest atrybutywna
wiasciwoscia natury ludzkiej, istotng i $cisle powiazang z nig cecha. Czlowiek
i zabawa stanowig jedno$¢, a w przypadku dziecka — jedno$¢ kreatywna, co
oznacza, ze dziecko dobrowolnie i z naturalnych sktonnos$ci podejmuje zabawe,
azkolei zabawa w istotnym stopniu wptywa na ksztatt jego osobowosci. Majac
na uwadze ztozono$¢ i wieloaspektowos¢ zabawy mozna nie tylko stwierdzié,
7e stanowi ona potrzebe 1 konieczno$¢ w rozwoju dziecka, ale takze nalezy
postulowac¢ jej wykorzystanie w réznych sferach dziatalnosci socjalizacyjne;.
Udziat pierwiastka ludycznego w wielu obszarach aktywnosci dziecka powin-
ien by¢ powszechny i traktowany jako bezwzglednie konieczny warunek pow-

stawania tozsamosci indywidualnej i spoteczne;.

Beata Sufa
Fun-the need and necessity in child’s development

The aim of this article is to present how important or even essential
fun is for the comprehensive development of the child, which is one of the
basic forms of its activity. In the first part of this article, based on the analysis
of literature, it will be discussed the essence, functions and the importance of
play. Later the publication presents the importance of play for several important
areas: the development of language, social interaction, cognitive structures
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and attitudes of creative children in elementary education. The Article also
includes the analysis of the social role of the teacher, whose actions inspire and
active participation in the play are an important factor in gaining the child’s
knowledge and develop original creative attitude.
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Zabawy rozwijajace kreatywnos¢

Zofia Okraj*

’ edna z najwazniejszych funkcji zabaw jest wspieranie rozwoju poznaw-
czego dzieci (vide: Bornstein i O’Reilly 1993; Piaget 1962). W tym
obszarze istotne znaczenie majg zabawy sprzyjajace rozwojowi kreatywnosci
dziecka. Celem niniejszego opracowania jest nakreslenie specyfiki oraz zapre-
zentowanie przyktadow zabaw sprzyjajacych rozwijaniu poznawczych i oso-
bowosciowych aspektow kreatywnosci dziecka w perspektywie jednej z naj-
bardziej znaczacych w pedagogice tworczosci-teorii Joy’a P. Guilforda, ktorg
faczy¢ bede z tezami sktadajacymi si¢ na teori¢ zabawy Wincentego Okonia.
Celem artykutu jest zaprezentowanie specyfiki, wlasciwosci oraz
przyktadow zabaw rozwijajacych poznawcze (ptynnosé, gigtkos¢, oryginal-
no$¢ myslenia) i osobowosciowe sktadniki kreatywnosci (otwartos¢, nieza-
leznos¢, wytrwatos¢). Jako tlo teoretyczne dla tresci opracowania przyjeto
teori¢ zabawy W. Okonia oraz teori¢ tworczosci J. P. Guilforda, ktory wyroz-
nit i opisat dwa typy myslenia: konwergencyjne i dywergencyjne — zwigzane
z generowaniem wielu, réznych, takze oryginalnych pomystow na rozwia-
zanie roznego rodzaju problemow, co stanowi istote kreatywnos$ci a zarazem
tres¢ 1 wyr6znik zabaw proponowanych w opracowaniu. Zabawy stymulujace
kreatywnos¢ dzieci bazuja na ich pomystowosci, sg dalekie od schematow, na-
sladowania a takze konieczno$ci przypominania sobie wlasciwych odpowiedzi
czy tez sposoboéw zachowania. Daja dzieciom przestrzen do wilasnej inwencji
i samodzielnego projektowania dziatan.

* Zofia Okraj, pedagog, doktor, pracuje w Instytucie Pedagogiki i Psychologii Uni-
wersytetu Jana Kochanowskiego w Kielcach. Zainteresowania badawcze: psychody-
daktyka tworczosci, stymulowanie tworczego myslenia uczniow/ studentow, kreatyw-
nos¢/tworcze dziatania transgresyjne nauczycieli akademickich.
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Kreatywnosé, tworczos¢ — ustalenia terminologiczne

Przedstawienie istoty, wyr6znikow oraz przyktadow zabaw rozwijaja-
cych kreatywno$¢ wymaga najpierw uscislenia znaczen dla przywolywanych
w tekscie pojec. Jest to istotne rowniez ze wzglgdu na konieczno$¢ oddzielenia
rzetelnej wiedzy naukowej od obiegowych opinii na temat zwigzkoéw migdzy
zabawa a kreatywnoscia.

Termin kreatywno$¢ pojawia si¢ wspolczesnie coraz czgéciej w ob-
szarze rozwazan na temat wychowania i ksztatcenia. Oczekuje sie, ze krea-
tywni nauczyciele beda rozwija¢ kreatywno$¢ uczniow, a kreatywni pracow-
nicy wlasng pomystowosciag rozwigza réoznego rodzaju problemy. Wraz ze
wzrostem zapotrzebowania na kreatywnos$¢ ludzka w wielu sferach ludzkiego
funkcjonowania ro$nie takze liczba stereotypow wokot interesujacego nas za-
gadnienia. Powstajg ,.kreatywne” z nazwy: przedszkola, ztobki, bawialnie dla
dzieci itp. W sklepach znalez¢ mozna stoiska z , kreatywnymi” zabawkami,
ktore — w zatozeniach i zapewnieniach producentoéw i sprzedawcoOw gwarantu-
ja stymulowanie kreatywnosci dzieci. Niestety naukowa analiza zar6wno za-
lozen statutowych réznych instytucji jak i przedmiotow-zabawek opatrzonych
wspolng nazwa , kreatywne” nie pozostawia watpliwosci, iz termin ten w wielu
przypadkach jest naduzywany, nieprawidtowo stosowany i wykorzystywany
w celach marketingowych dla pozyskania klientow i zwigkszenia sprzedazy
r6znego rodzaju ustug (kursy) jak i przedmiotow (zabawki, gry itp.). Co wigcej
w niektorych przypadkach to, co z nazwy ,kreatywne” w praktyce nie do-
puszcza mozliwo$ci przejawiania wlasnej inwencji, pomystowosci i rozwig-
zan ,,spoza klucza” ustalonego przez producenta zabawki. Jak pisza Denise
Ch. Weston i Mark S. Weston ,,niektore z supernowoczesnych zabawek 1 pro-
gramow komputerowych robig za dzieci za duzo. Podajg gotowe odpowiedzi
i wykonujg calg prace, nie zostawiajac mlodym uzytkownikom nic, z czym
mogliby si¢ zmierzy¢” (1998, s. 296). Czym zatem jest kreatywno$¢ i jak od-
rozni¢ ja od zjawisk, ktére nie majg z tym fenomenem nic wspolnego?

Zgodnie z definicjg zaproponowang przez Macieja Karwowskiego:
kreatywnos¢ to odnoszacy si¢ wytacznie do ludzi a nie do rzeczy ,,zesp6t cech
dynamicznie powigzanych i wzajemnie wspotzaleznych. (...) Kognitywna
sktadowa kreatywnosci to zdolnosci tworcze. Z kolei glowne sktadowe cha-
rakterologiczne kreatywnos$ci to: otwarto$¢, niezaleznos¢ i wytrwalos¢”
(Karwowski 2010, s. 14-16). Na zdolnosci twoércze cztowieka sktadaja sie
miedzy innymi: plynnos$¢, gigtkos¢ 1 oryginalnos$¢ myslenia (vide: Guilford
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1978, s. 278; Necka 2001, s. 27-29; Fisher 1999, s. 58). Wymienione cechy
mys$lenia znajda szersze omowienie w dalszej czesci tekstu. Zgodnie z przy-
toczong definicjg, kreatywnos$¢ dotyczy tylko ludzi a nie rzeczy, w zwigzku
z czym mozemy mowi¢ o kreatywnej osobie (uczen, nauczyciel, krawiec itp.),
ale nie ma jednak kreatywnych rzeczy (kubek, gra, klocki, kolorowanki) ani
ustug/ czynnosci (kurs, opieka nad dzie¢mi itp.). Wymienione przedmioty
i dziatania sg wynikami/ wytworami ludzkiej kreatywnosci.

Teze t¢ rozwija Krzysztof J. Szmidt przekonujac, iz:

»Kreatywnos¢ jest w miare ogolng wilasciwoscig cztowieka, choé
moze si¢ roznie przejawia¢ w roznych dziedzinach. Kto$ kreatywny w dzie-
dzinie literatury czy w ogole w postugiwaniu si¢ stowem, nie musi by¢ taki
w dziedzinie marketingu lub sztuki kulinarnej. Istotg kreatywnos$ci jest po-
mystowos¢ czy — jak ja dzisiaj okreslaja psychologowie twdrczosci — ideacja.
Ideacja to zdolno$¢ do wymyslania wielu pomystow rozwigzania problemow
otwartych, ktéra u cztowieka kreatywnego moze si¢ przejawia¢ na wysokim
poziomie w roznorodnych dziedzinach aktywnosci, ale moze tez dochodzi¢
do glosu najwyrazniej w jednej dziedzinie, na przyktad tylko w biochemii lub
tylko w krawiectwie” (Szmidt 2015, s. 20-21). A zatem zgodnie z przedstawio-
nym tropem definicyjnym nalezy podkresli¢ — iz nie ma kreatywnych zabaw
ani zabawek. Sg zabawy i1 zabawki, ktore moga sprzyja¢ rozwijaniu réoznych
aspektow kreatywnosci dzieci.

Analiza zakresu treSciowego terminu kreatywnos¢ rodzi pytania
o0 jej relacje — w tym rdznice i analogie — w odniesieniu do tworczosci. W tym
obszarze réwniez napotka¢ mozna wiele niejasnosci wynikajacych z braku
wyczerpujacych ustalen definicyjnych oraz zakorzenienia si¢ blednych prze-
konan w spotecznym pojmowaniu tych zjawisk. Aby pozna¢ i zrozumie¢ r6z-
nice migdzy tworczoscig a kreatywnos$cig warto odwotac si¢ do teorii czterech
aspektow tworczosci, zgodnie z ktorg mowi si¢ o tworczym: procesie (sek-
wencja czynnosci prowadzacych do osiagnigcia tworczego rezultatu; osobie
(w kontekscie cech 1 wyr6znikow osobowosci); produkcie (idea, pomyst, pro-
jekt, wynalazek itp.) oraz srodowisku (w aspekcie czynnikoéw sprzyjajacych
tworczosci 1 hamujacych ja), (vide: Necka 2001, s. 14).

Uzupehieniem rozwazan nad specyfika kreatywnosci 1 jej relacjami
z tworczoscia jest wypowiedz Krzysztofa J. Szmidta, ktory pisze: ,.kreatyw-
nos$¢ to nie jakas swoista przed-tworczos¢, prawie-tworczos¢ czy quasi-twor-
czo$¢, jak chcg niektorzy teoretycy. (...) Kreatywno$¢ nie jest jakims stopniem
wstepnym do twdrczosci, jakas wezesng inicjacja do tworczosci dojrzatej czy
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wybitnej. Kreatywnym nazwiemy zaréwno tworc¢ wybitnego, ktory tworzy
unikatowe w skali §wiatowej dzieta sztuki, teorie naukowe czy wynalazki, jak
i tworce codziennego, ktory tworzy unikatowe pomysty w skali rodziny, grupy
zawodowej czy sasiedzkiej. W tym znaczeniu mowienie o «kreatywnosci bez
tworczosci» uwazam za semantyczny i pojeciowy dziwolag — to tak, jakby
moéwic o pracowitosci bez pracy czy dzielnosci bez odwagi. Tworczos$¢ — obo-
jetnie czy codzienna, czy wybitna — jest istota, rdzeniem kreatywno$ci. Nie ma
kreatywnosci bez tworczosci” (Szmidt 2015, s. 21).
Poczynione rozwazania warto odnie$¢ do teorii zabawy. Wincenty

Okon tak definiuje tworczos¢ dzieci: ,,to wielostronna dziatalno$¢ (...), ktorej
owocem sg nowe 1 oryginalne wytwory w obrebie poznania, sztuki i techniki;
moze nig by¢ rozwigzanie problemu poznawczego lub organizacyjnego, uto-
zenie wiersza, skomponowanie piosenki, malowanie obrazu czy wykonanie
ciekawego urzadzenia technicznego” (Okon 1987, s. 19-20). W przytoczone;j
definicji uwypuklone zostaty dwie wtasciwos$ci tworczych wytworow: nowosé
i oryginalno$¢. Nalezy podkresli¢, iz termin ,,nowy” moze przybiera¢ roézne
warianty 1 oznaczac:

1) nieistniejacy nigdy przedtem;

2) wynikajgcy z modyfikacji i przeksztalcenia mysli, dziatan i przedmiotow
istniejacych wczesniej;

3) zaktualizowany wspoélczesnie dawny wytwor np. pomyst, przedmiot,
dziatanie (Strozewski, 1983, s. 52).

W przypadku dziatan dzieci i mlodziezy czesciej mamy do czynienia
z nowoscig subiektywng (co$ jest ,,nowe” tylko dla autora danego pomystu)
niz obiektywna (,,nowe” — jako pionierskie/ odkrywcze dla zbiorowosci spo-
tecznych i kultury). Z kolei oryginalny to znaczy: rzadki, nietypowy, niestereo-
typowy, oparty na odleglych skojarzeniach itp. (vide: Popek 2001, s. 22).

Jako przyktad tworczego dziatania Wincenty Okon wymienia w de-
finicji rozwigzywanie przez dziecko problemu. Taka perspektywa tworczosci
jest typowa dla podejscia kognitywistycznego i psychologii eksperymentalne;j,
gdzie tworczos¢ traktuje si¢ jako proces rozwigzywania problemow, a tworcze
myslenie jako $rodek prowadzacy do tego celu (ibidem, s. 15). Problemowy
wymiar zabaw rozwijajacych kreatywnos¢ propaguja réwniez Denis
Ch. Weston i Mark S. Weston (1998, s. 274-275).
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Teoria Joy’a P. Guilforda a rozwijanie kreatywnosci przez zabawe

Przyktadem teorii rozwijajacej si¢ w ramach wspomnianego paradyg-
matu eksperymentalnego jest model tworczosci zaproponowany przez Joy’a
P. Guilforda, ktory jako pierwszy badat i opisywat zdolnosci tworcze zwigza-
ne z wytwarzaniem pomystow. Niezwykle istotne dla kilkudziesi¢ciu juz lat
badan nad tworczoscig okazato si¢ wyrdznienie przez J. P. Guilforda myslenia
dywergencyjnego i konwergencyjnego. Pierwszy rodzaj myslenia sprowadza
si¢ do wytwarzania licznych pomystow w odpowiedzi na problem natury ot-
wartej. Z kolei myslenie konwergencyjne jest typowe dla rozwigzywania prob-
lemoéw zamknigtych (algorytmicznych), a polega na poszukiwaniu jednego
poprawnego rozwigzania (Necka 2001, s. 26). W literaturze przedmiotu przyj-
muje si¢, ze myslenie dywergencyjne jest ,,istotg myslenia tworczego” (Szmidt
2005, s. 33; Necka 2005, s. 45). Nalezy jednak doda¢, iz w procesie tworczym
potrzebne jest zarowno myslenie dywergencyjne, dzieki ktoremu generowane
s liczne pomysty, jak i konwergencyjne — niezbedne do ich wartosciowania.
W tyglu generowanych pomystow mogg bowiem pojawi¢ si¢ zardéwno te cen-
ne, oryginalne i skuteczne, jak i ,,pseudo lub quasi kreatywne”, niemozliwe
do zastosowania w praktyce, a wigc bezuzyteczne. W ich ocenie przydatne
okazujg si¢ wilasnie umiej¢tnosci wynikajace z myslenia konwergencyjnego
(Cropley 2006, s. 391-404). Na myslenie dywergencyjne sktada si¢ kilka cha-
rakterystycznych zdolnosci, do ktérych zalicza si¢ glownie: ptynno$¢, gietkosé
oraz oryginalno$¢ myslenia — stanowiace jednoczesnie poznawcze skladniki
kreatywnosci. Opis specyfiki poszczegdlnych zdolnosci poznawczych typo-
wych dla myslenia dywergencyjnego wraz z wykazem wskaznikoéw tych zdol-
nosci zawierajg tresci w tabeli 1.

Na podstawie poczynionych dotychczas uscislen terminologicznych
oraz przedstawionych zatozen teorii J. P. Guilforda mozna stwierdzi¢, ze zabawy
sprzyjaja rozwijaniu zdolnosci poznawczych, sktadajacych si¢ na kreatywnos¢
jesli wiaza si¢ z aktywnym poszukiwaniem przez dziecko wielu i takze ory-
ginalnych odpowiedzi na réznego rodzaju pytania stanowigce tres¢ zadan

probleméw do rozwigzania przez dziecko. Przedstawiona konkluzja wymaga
jednak dalszych uzasadnien teoretycznych oraz poszukiwania egzemplifikacji
tej teorii w praktyce.
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Tabela 1. Gtowne zdolnosci myslenia dywergencyjnego

na” zmiana kie-
runku mys$lenia)

CECHA RODZAJE ISTOTA WSKAZNIKI
MYSLENIA
Ptynnosc¢ Stowna Zdolnos¢ szybkiego podawania Liczba stow wygenerowanych
myslenia stow, spetniajacych specjalne po- | zgodnie z podanym kryterium
stulaty formalne, np. zaczynajace | w okreslonym czasie.
si¢ na dang litere.
Skojarze- Zdolnos¢ szybkiego podawania Liczba stow/ skojarzen wyge-
niowa stow, ktore spetniajg pewne wyma- | nerowanych zgodnie
gania tresciowe np. sg synonimami | z podanym kryterium w okre-
danego wyrazu, skojarzeniami z $lonym czasie.
okreslonym wyrazem itp.
Ekspresyjna | Zdolno$¢ szybkiego konstruowania | Liczba ,.konstrukcji” utworzo-
wypowiedzi z kilku elementow. nych w okreslonym czasie.
Ideacyjna Zdolnos¢ szybkiego wytwarza- Liczba pomystéw wygenero-
nia idei, pomystow w sytuacji wanych w okres§lonym czasie.
umozliwiajacej liczne odpowiedzi
i wielokierunkowe poszukiwania
(problemy otwarte).
Gietko$¢ my- Semantyczna | Zdolno$¢ generowania zroznico- Liczba kategorii/ klas, do
$lenia gietkos¢ wanych jakosciowo pomystow ktérych mozna zaliczy¢ wyge-
(spontaniczna- spontaniczna | w sytuacji dopuszczajacej wiele nerowane pomysty.
,,Niewymuszo- rozwiazan.

Figuralna Zdolnos$¢ do szybkiej zmiany Liczba wygenerowanych
gietkos¢ sposobu spostrzegania figur. wariantow spostrzegania
spontanicz- obiektow.
na;
Gietko$¢ my- Figuralna Zdolno$¢ wykrywania w rysun- Liczba wykrytych figur
$lenia gietkos¢ kach ukrytych figur. w rysunkach.
(adaptacyjna- adaptacyjna
zwigzana z przy-
stosowywaniem
S1e do_warunkqw Symboliczna | Zdolno$¢ dokonywania zmian Liczba dokonanych kombina-
zadania/sytuacji etkodd Ktu teriatu boli - obrazk n
syciowej) gigtkos¢ struktury materiatu symbolicznego | cji obrazkowych.
adaptacyjna | (obejmujacego znaki rysunkowe o
umownym znaczeniu).
Oryginalno$¢ Zdolno$¢ do wytwarzania pomy- 1) Wskaznik frekwencyjny,
mys$lenia stow nietypowych, niestereoty- zgodnie z ktorym pomyst

powych, niezwyktych, niepowta-
rzalnych.

uznaje si¢ za oryginalny, jesli
pojawit si¢ tylko u okreslonej
liczby 0s6b badanych np.
tylko u jednej osoby.

2) oceny ,,sedziow kompeten-
tnych”

Zrodlo: opracowanie wiasne na podstawie: Joy’a P. Guilforda 1978; Andrzeja
Strzateckiego 2003, Doroty Ciechanowskiej 2007.
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Zgodnie z tezami sktadajgcymi si¢ na teori¢ zabaw i gier zapropono-
wang przez Wincentego Okonia:

1. Zabawy i gry to dziatania wykonywane dla przyjemnosci, ktéra na ogot
sprawiaja.

2. Zabawy i gry to dzialania umozliwiajace realizacj¢ tych tendencji jed-
nostki, ktérych nie moze ona realizowa¢ w zwyktej rzeczywistosci, co daje
mozliwo$¢ odwotywania si¢ do wyobrazni i fikeji.

3. Zabawy i gry to dziatania czerpigce swa tres¢ z zycia spotecznego.

4. Zabawa jest dziatalnoscig o charakterze tworczym. Dzieci nie sg jeszcze
przygotowane do tego, aby tworzy¢ cokolwiek w $wiecie realnym, wobec tego
swoje dziatania tworcze realizuja w $wiecie wyobrazni. W $wiecie tym zaba-
wa moze stac¢ si¢ polem dla poczynan twérczych (Okon 1986, s. 35-40).

Zabawy rozwijajace kreatywno$¢ — przy uwzglednieniu okreslonych
uwarunkowan wynikajacych z teorii pedagogiki tworczosci — majg szanse
spetnia¢ wszystkie wymienione wlasciwosci — typowe dla ogolnie pojmowa-
nych zabaw.

Dla wywotania i wzmacniania poczucia przyjemnos$ci z uczestnictwa
w zabawach rozwijajacych kreatywno$§¢ warto aranzowac je zgodnie z zasa-
da ludycznos$ci. Nalezy ona do kanonu psychodydaktycznych zasad pomocy
w tworzeniu — przydatnych przy organizowaniu réznego rodzaju zajeé sty-
mulujacych tworcze myslenie (zabawy, gry, konkursy itp.). Jej tre$¢ nawia-
zuje do tezy mowiacej o Scistym zwigzku miedzy humorem a tworczoscia
(K. J. Szmidt 2003, s. 102). W praktyce oznacza to odwotywanie si¢ do zar-
tow, anegdot, pozwalanie dzieciom na $§miech podczas zabawy, dbanie o dobra
atmosfer¢ wsrod jej uczestnikow. Okazuje sig, iz ,,stymulowanie i rozwija-
nie tworczego myslenia przebiega tatwiej (...) w Srodowisku cechujacym sie
tolerancja, zyczliwoscia i otwartoscia” (Pufal-Struzik 1996, s. 150). Ponadto
»hastrdj ludyczny pozwala uwolni¢ si¢ od napigcia, ktore czesto towarzyszy
dziecigcym dziataniom, moze takze przyczyni¢ si¢ do ostabienia przejawow
agresji i rywalizacji” (Szmidt 2003, s. 103).

Odczuwana przez dzieci przyjemnos¢ z uczestnictwa w zabawach roz-
wijajacych kreatywnos¢ wiaze si¢ z tzw. autonomiczng motywacja poznaw-
cza, co oznacza, ze dziecko chetnie bierze udzial w zabawie ze wzgledu na
odczuwang rados$¢ i satysfakcje wynikajacg z wygenerowania cickawego po-
mystu, pokonania trudnos$ci, rozwigzania problemu itp. a nie ze wzgledu na
obietnice uzyskania jakiej$ nagrody (vide: Szmidt 2003, s.105-107).

Zabawy rozwijajace kreatywnos¢ wiazg si¢ $cisle z odwolywaniem si¢
do dziecigcej wyobrazni. Ma to miejsce zarowno podczas narracyjnego wpro-
wadzania dzieci w sytuacj¢ problemowa, dla ktorej beda szukaty rozwigzan,
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jak i w czasie generowania pomystow, gdy trzeba sobie wyobrazi¢ np. ,,Co by
byto gdyby...” lub ,,Do czego mozna to zastosowac”?) — (vide: D. Chapman
1998, s. 296-297).

Zabawy i gry rozwijajace kreatywno$¢ moga a nawet powinny czer-
pac swoje tresci z zycia, ktorego doswiadczajg ich uczestnicy. Poszukiwanie
w zabawach pomystéw na rozwigzanie problemoéw pojawiajacych sie w rodzi-
nie, w grupie rowiesniczej, w szkole itp. daje dzieciom — oprocz przyjemnosci
ptynacej z dzielenia si¢ pomystami — takze poczucie, ze kreatywnos$¢ moze po-
magac w zyciu codziennym, przyczyniajac si¢ do jego ulepszenia poprzez roz-
wigzywanie r6znego rodzaju trudnych dla nich spraw (ibidem, s. 287-289).

Okazuje si¢ jednak, ze nie wszystkie problemy pobudzajg zdolnosci
mys$lenia sktadajace sie na kreatywno$¢. Skutecznemu ich pobudzaniu sprzy-
jaja problemy: otwarte, dywergencyjne, czyli dopuszczajace ,,wiele rozmai-
tych rozwigzan, ktore moga by¢ bardziej lub mniej warto$ciowe teoretycznie
i praktycznie” (Kozielecki 1997, s. 93). One to ,,stymuluja zar6wno ptynnos¢
jak 1 gietko$¢ myslenia, stanowia rowniez dobra podstawe do dziatan pobudza-
jacych wiele innych istotnych operacji myslenia tworczego takich jak: koja-
rzenie, metaforyzowanie, abstrahowanie itd.” (ibidem). Ponadto prokreatywne
zadania ,,nie mogg by¢ ani zbyt trudne, gdyz te stajg si¢ przyczyna leku, ani
zbyt tatwe, poniewaz powoduja znudzenie ¢wiczacych lub uczacych si¢ 0sob”
(Szmidt 2005, s. 107). Dziatania tworcze przebiegaja za$ poza nudg i lekiem
(vide: Kozielecki 2007).

Waznym czynnikiem zachgcajacym dzieci do udzialu w zabawach
werbalnych 1 ruchowych stymulujacych kreatywno$¢ jest poczucie wolnosci.
Polega ono na tym, ze dzieci mogg powiedzie¢ lub zrobi¢ to, co naprawde
mys$la czy chcg. Rownie waznym jest poczucie bezpieczenstwa, ktore wiaze
si¢ z tym, ze za ujawnienie pomystoOw czy opinii nie grozg mi zadne sankcje
(vide: Grochulska 2005).

Przyklady zabaw stymulujacych kreatywno$¢

Biorac pod uwagg przeanalizowane tezy ptynace z teorii tworczosci
J. P. Guilforda oraz teorii zabaw W. Okonia, mozna zaprojektowac przyklady
zabaw z dzie¢mi sprzyjajacych stymulowaniu poznawczych i osobowoscio-
wych aspektow kreatywnosci. Cechg wspdlng i charakterystyczng dla propo-
nowanych zabaw jest generowanie pomystoéw zgodnie z przedstawiong in-
strukcja oraz w okre$lonym z gory, krotkim czasie — ok. 2-3 minuty. Zabieg
ten stosuje si¢ rowniez podczas Testow Zdolnosci Tworczych do szacowania
poziomu plynnosci, gietkosci i oryginalno$ci myslenia, bazujacych na teorii
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J. P. Guilforda (Okraj 2013, s. 187-192).

Tabela 2. Przyktady zabaw stymulujacych zdolno$ci poznawcze typo-

we dla kreatywnosci

POZNAWCZE KOM-
PONENTY KREA-
TYWNOSCI

PRZYKLADY ZABAW STYMULUJACYCH
ROZWOJ ZDOLNOSCI
(czas trwania jednej zabawy: 2-3 minuty odmierzane za pomoca stopera/

klepsydry)

Ptynnos¢ stowna

- podaj jak najwigcej stow zaczynajacych si¢ na literg ,,0”
- wymien jak najwigcej wyrazow rozpoczynajacych si¢ na sylabe ,,pa”
- wymysl jak najwigcej stow konczacych si¢ na sylabe ,,da”

Ptynnos¢ skojarzeniowa

- znajdz synonimy do wyrazow: zamek, dom, opinia itp.

- dokoncz zwroty: ,,biaty jak...”; ,,wysoki jak...”, ,ciemny jak...”
- w odniesieniu do przedmiotu przykrytego np. kocem:

- dokoncz zdanie: ,, Ten ksztalt przypomina mi ...”.

Ideacyjna

- wymien jak najwigcej zastosowan cegly (oprocz celow budowlanych)
- do czego (poza chodzeniem) mozna wykorzystac¢ but?
- jak mozna wykorzysta¢ stara ksiazke w twardej oprawce?

Semantyczna gigtko$¢
spontaniczna

- do czego mozna wykorzysta¢ pusta plastikowa butelke (majac mozliwosé
cigcia, zgniatania jej itp.)?

- zabawa ruchowa: umieszczamy ,,cel”, np. klocek/ auto w zasiggu wzroku
dziecka. Jego zadaniem jest wymyslenie jak najwigkszej ilosci réznych
mozliwych drég dojscia do celu.

Figuralna gigtko$¢ spon-
taniczna

- dzieci otrzymuja kartke z narysowanym kotem, trdjkatem, kreska itp. Ich
zadaniem jest dorysowanie dalszej czgsci obrazka.

Figuralna gigtkos$¢ adap-
tacyjna

- dzieci otrzymuja obrazek z ,,ponaktadanymi” na siebie figurami. Ich
zadaniem jest znalez¢ w tym ,,galimatiasie rysunkowym” jak najwigcej
trojkatow, kot itp.

Oryginalno$¢ myslenia

- co by byto gdyby: ,,nie byto Swiat Bozego Narodzenia”; ,,...na catym
$wiecie miata miejsce awaria Internetu”, ,,...na ziemi znow pojawily si¢
dinozaury”, ,,...przestata istnie¢ elektryczno$¢” itp.

Zrbdto: opracowanie wlasne.

Przedstawione w tabeli 2 przyktady zabaw rozwijajacych kreatywno$¢
majg gtownie charakter werbalny. Mozna je stosowa¢ w krotkich odcinkach
czasowych i w roznych kombinacjach zadaniowych (rdzen zadania pozostaje
ten sam, modyfikujemy jego tres¢, np. przedmioty do nietypowego zastosowa-

nia).

Rozwijaniu kreatywnosci sprzyjaja takze zabawy, w ktorych dziecko
stawiane jest przed réznego rodzaju przeszkodami do pokonania, musi aktyw-
nie poszukiwa¢ pomystéw na rozwigzanie rozmaitych problemow. Zabawy te
warto uatrakcyjni¢ poprzez narracyjne wprowadzenie w sytuacje problemo-

wa.
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Przyktad 1: Wycieczka na nieznang planetg

Wprowadzenie w sytuacje¢ problemowa przez osobe prowadzaca zaba-
we:

Bierzecie udziat w kosmicznej wyprawie wokot ziemi. Niestety wsku-
tek awarii prom kosmiczny, ktorym podrozujecie zamiast wrdci¢ na ziemi¢
wyladowal na planecie o nieznanej nazwie. Ubrani w kosmiczne skafandry
wychodzicie na jej powierzchnie, aby ja pozna¢. Okazuje sig, ze planeta nie
jest duza, nie ma na niej zadnych istot zywych, ale znalezliscie wode. Ma
co prawda niebieski kolor ale stwierdzacie, ze nadaje si¢ do picia. W baga-
zach, ktore zabraliScie z ziemi znajdujecie: kredki, mnostwo bialego papieru,
tasmy klejace i kilka workéw cukru. Jest tego naprawde bardzo duzo. Jak mo-
zecie wykorzysta¢ te przedmioty do ,,urzadzenia si¢ na nieznanej planecie”?
Nadajcie réwniez tej planecie nazwe, napiszcie jej ,.konstytucje”, czyli zasady,
ktorych bedziecie przestrzegaé¢ i wykorzystajcie wszystko co macie, aby prze-
trwac pobyt na niej.

Przyktad 2: Tarapaty na przyjeciu urodzinowym

Wprowadzenie nauczyciela/ rodzica: Przychodzicie na przyjecie uro-
dzinowe swojego kolegi. Na zaproszeniu zapowiadane byly liczne atrakcje,
miedzy innymi dyskoteka przy ulubionych nagraniach, ogladanie filmow
w TV, gry na PS4. Kilka minut po rozpoczeciu przyjecia na dworze rozpetala
si¢ burza, a w calym domu zgasto §wiatto. Nie dziala telewizor, wieza hi-fi,
komputer ani zaden inny sprzet. Z powodu ciemnosci jubilat przypadkowo
zrzucit tort na podtoge. Zaréwno on jak i goscie sa smutni i zawiedzeni. Jakie
zabawy — mimo burzy, braku pradu i nie dziatajacych sprz¢tow — mozecie
zaproponowac¢ uczestnikom przyjecia, tak by spedzili je wesoto i by byto dla
nich pelne niezapomnianych przezy¢?

Przyktad 3: Tydzien deszczu

Wprowadzenie nauczyciela/ rodzica: Wyjezdzacie z rodzicami na ty-
dzien nad morze. Macie zamiar bawi¢ si¢ na plazy, plywaé, budowaé zamki,
jes¢ lody, oglada¢ zachody stonca itp. Na miejscu okazuje si¢ jednak, ze pro-
gnozy pogody zapowiadajace stoneczng aure nie sprawdzity sie. Jest zimno,
wieje 1 pada ulewny deszcz. Przed Wami 7 dni pobytu nad morzem w chtodna,
sztormowa pogode. Zaplanujcie i zaproponujcie ciekawe sposoby spedzania
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czasu nad morzem pomimo niekorzystnej aury. Te wakacje i tak muszg by¢
udane!

Zaproponowane autorskie warianty zabaw rozwijajacych poznawcze
komponenty kreatywnos$ci bazuja na poszukiwaniu wielu, r6znych, takze nieba-
nalnych-oryginalnych pomystow na rozwiazanie r6znego rodzaju problemow.
Ich cechg charakterystyczng jest to, ze prowadzacy zabawe nie ustala wczes-
niej zestawu gotowych, prawidtowych odpowiedzi, ktore maja odgadnac czy
tez do ktorych maja dopasowac si¢ uczestnicy zabawy. Kazdy ze zgloszonych
przez dzieci pomystow moze by¢ zatem — przynajmniej potencjalnie — potrak-
towany jako prawidlowa odpowiedz na zadane pytanie/ sposob rozwigzania
zadania. Poszukujac pomystow na rozwigzanie tak postawionych probleméw,
uczestnicy zabaw mogg odwotywac si¢ do wiasnych do§wiadczen, wyobrazaé
sobie siebie i swoje dzialania w takich sytuacjach, projektowac sposoby po-
stepowania dla siebie i innych os6b uwiktanych w réznego rodzaju trudnosci,
przed ktoérymi si¢ nie ucieka, ale ktore trzeba pokonac.

Zabawy rozwijajace kreatywnos¢ nie polegaja wigc na nasladowa-
niu wymyslonych wczesniej rozwigzan ani na przypominaniu sobie jakich$
informacji, definicji itp. Znamienne jest tu natomiast oczekiwanie ze strony
prowadzacego na samodzielne lub grupowe generowanie pomystow na roz-
wigzanie r6znego rodzaju problemoéw. Kreatywnosci nie rozwijajg rowniez za-
bawy polegajace na dopasowywaniu takich samych elementow, segregowaniu
ich pod katem roznych kategorii, uktadaniem obrazkéw wedtug wzoru czy
tez rysowaniu po $ladzie. Te zabawy i ¢wiczenia rozwijaja inne wazne sfery
rozwoju dziecka: koordynacje wzrokowo-ruchowa, zdolno$ci manualne itp.
Stymulowaniu kreatywnosci sprzyjaja wszystkie zabawy i gry, w ktorych dzie-
ci — spotykajac si¢ z pytaniami otwartymi, dywergencyjnymi mogg uruchomic
wlasng pomystowos¢ i korzystac z niej podczas poszukiwania rozwigzan dla
zastanych sytuacji.

Warto przypomnie¢, ze ptynnosé, gietko$¢ i oryginalnos¢ myslenia
to poznawcze komponenty kreatywnosci. Oprocz nich w byciu kreatywnym
wazne 1 pomocne okazujg si¢ takze cechy osobowosci takie jak: otwartosc,
niezalezno$¢, wytrwato$¢. Przymioty te rowniez mogg by¢ rozwijane w czasie
réznego rodzaju zabaw umozliwiajacych:

- wyrazanie wasnych opinii, pogladow, pomystow

- samodzielne projektowanie sposobow dziatania, zagospodarowania prze-
strzeni

- zachgcanie do wypowiadania si¢ na tematy trudne, tabuizowane

- stosowanie pozytywnych informacji zwrotnych za odwazne, niezalezne
wypowiedzi i dziatanie
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- dbanie o dokanczanie rozpoczetych przez dzieci zadan
- wdrazanie dzieci do dzielenia ztozonych zadan na etapy oraz sukcesywna
ich realizacje itp.

Zakonczenie

Wspotczesny swiat potrzebuje kreatywnych ludzi, ktorzy bedg potrafi-
li radzi¢ sobie z r6znego rodzaju problemami: osobistymi, lokalnymi i global-
nymi. Kreatywnos¢ stanowi dzi$ swoistg warto$¢ etykietowang hastami, ktore
jednak nie zawsze odzwierciedlajg jej istotg, a czasem nawet jej zaprzeczaja
lub wypaczajg jej sens. Rozwijanie kreatywnosci — jesli ma by¢ wykonywane
rzetelnie, powinno by¢ oparte na mocnych podstawach teoretycznych, ktore
nie pozostawiajg watpliwosci co jest a co nie jest kreatywnoscig oraz jakie
dzialania realnie sprzyjaja stymulowaniu tej cechy i umiejetnosci czlowieka.
Gry i zabawy rozwijajace poszczegdlne komponenty kreatywnosci umozliwia-
ja wytwarzanie licznych, zroznicowanych, takze niekonwencjonalnych pomy-
stow na rozwigzywanie réznego rodzaju sytuacji problemowych. Ich przebieg
jest daleki od schematow, szablonéw i ,,jedynie stusznych odpowiedzi-klu-
czy”, do ktorych nalezy si¢ dopasowac. Projektowanie takich zabaw moze by¢
interesujacym i tworczym zajeciem dla rodzicow i nauczycieli, ktdrzy czerpiac
z problemow dnia codziennego moga samodzielnie aranzowac i proponowac
dzieciom urozmaicone warianty poszukiwania rozwigzan dla r6znego rodzaju
trudnych sytuacji.

Zofia Okraj
Games Which Stimulate Creativity

The article contains the definition of creativity, list of the main cogni-
tive (fluidity, flexibility, originality of thinking) and personal (an opennes, an
independence and the persistance) aspects of creativity. Reffering to Wincenty
Okon theory of plays and games and to popular and known J. P. Guilford’ s
creativity theory author of article explains the core of divergent and convergent
way of thinking and presents authorial proposals of games which aim is crea-
tivity stimulation. Among games readers can find mainly verbal examples of
plays. Their common trait is to generate a lot of, diversified also original ideas
for problem solving. The games triggering creativity are far from scheme, imi-
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tation and process of recollection of suitable answers. The task of kids in these
games is to generate their own, original, non-stereotypical ideas and projects
of activities.

BIBLIOGRAFIA:

Bornstein Marc. H., O’ Reilly Anthony, New directions for child development:
The role of play in the development of thought, CA: Jossey-Bass, San Francisco
1993.

Cropley Arthur, In praise of convergent thinking, ,,Creativity Research Journal”,
no 18, 2006, s. 391-404.

Ciechanowska Dorota, Tworczos¢ w edukacji, WN Usz, Szczecin 2007.
Dobrotowicz Witold, Psychologia tworczosci technicznej, WN-T Fundacja
Ksigzka Naukowo-Techniczna, Warszawa 1997.

Fisher Robert, Uczymy jak mysle¢, WSiP, Warszawa 1999.

Grochulska Joanna, Autokreacja nauczyciela w pedagogice Carla Rogersa,
[w:] Zrédla do dziejéw wychowania i mysli pedagogicznej, t. 3, cz. 112, pod
red. Stefana Woloszyna, Wydawnictwo ,,Strzelec”, Kielce 2005, s. 402-419.
Guilford Joy P., Natura inteligencji cztowieka, PWN, Warszawa 1978.
Karwowski Maciej, Kreatywnosc¢: feeria rozumien, uwiklan, powodow.
Teoretyczno-empiryczna prolegomena, [w:] Kreatywnos¢ (nie tylko) w klasie
szkolnej, pod red. Macieja Karwowskiego, Aleksandry Gajdy, Wydawnictwo
APS, Warszawa 2010, s. 12-44.

Kozielecki Jozef, Psychotransgresjonizm: nowy kierunek psychologii,
Wydawnictwo Akademickie ,,Zak”, Warszawa 2007.

Kozielecki Jozef, Transgresja i kultura, Wyd. Akademickie ,,Zak”, Warszawa
1997.

Necka Edward, Psychologia tworczosci, GWP, Gdansk 2001.

Necka Edward, Wymiary tworczosci, [w:] Nowe teorie tworczoSci: nowe
metody pomocy w tworzeniu, pod red. Krzysztofa J. Szmidta, Krzysztofa
T. Piotrowskiego, Oficyna Wydawnicza ,,Impuls”, Krakow 2005.

Okon Wincenty, Nowy Stownik Pedagogiczny, Wydawnictwo Akademickie
,,Zak”, Warszawa 2004.

Okraj Zofia, Alfabet tworczych dyskusji, Wyd. Ston 2, Kielce 2013.

Piaget Jean, Play, dreams and imitation in childhood, NY: Norton, New York
1962.

Pellegrini Anthony D., Smith Peter K., Physical activity play: The nature and
function of a neglected aspect of play, ,,Child development”, no 69, 1998,



46 Zofia Okraj

s. 577-598.

Pufal-Struzik Irena, Efektywnos¢ metod stymulacji tworczej aktywnosci ucz-
niow, [w:] Dziecko — spoleczenstwo — edukacja: dylematy psychologiczne, pod
red. Wiadystawy Pileckiej, Joanny Kossewskiej, Wyd. WSP, Krakéw 1996,
s. 148-158.

Popek Stanistaw, Czlowiek jako jednostka tworcza, Wyd. UMCS, Lublin
2001.

Strozewski Whadystaw, Dialektyka tworczosci, Wyd. ,,Znak”, Krakéw 1983.
Strzatecki Andrzej, Psychologia tworczosci: miedzy tradycjg a ponowoczes-
noscig, Wydawnictwo UKSW, Warszawa 2003.

Szmidt Krzysztof J., Wspolczesne koncepcje wychowania do kreatywnosci
i nauczania tworczosci: przeglqd stanowisk polskich, [w:] Dydaktyka twor-
czosci: koncepcje — problemy — rozwigzania, pod red. Krzysztofa J. Szmidta,
Oficyna Wydawnicza ,,Impuls”, Krakéw 2003.

Szmidt Krzysztof J., Pedagogika tworczosci: idee — aplikacje — rady na twor-
czq droge, Oficyna Wydawnicza ,,Impuls”, Krakoéw 2005.

Szmidt Krzysztof J., Czym jest kreatywnos¢ i dlaczego dotyczy ludzi, nie rze-
czy? Proba odpowiedzi na pytanie pierwsze, [w:] Kreatywnos¢: pytania i od-
powiedzi, pod red. Ireny Pufal-Struzik, Zofii Okraj, Wydawnictwo UJK, Kielce
2015, s. 15-27.



Narracja i bajki jako metoda wychowania
i terapii dzieciecej

Stawomir Chrost*

To, co my nazywamy czesto otwarciem dziecka na basn, na legende, w gruncie rzeczy

Jjest otwarciem na swiat nadzmystowy, nadprzyrodzony.
(Tischner 2012, s. 558).

o powiadanie i bajka nie tylko bawig ale tez uczg i pomagajg przemie-

nia¢ zycie. ,,Prosze¢, opowiedz mi jakas histori¢!”. Ilez razy stychac te

stowa wypowiedziane tonem btagalnym w domu czy w szkole. Opowiada¢ to
znaczy przekazac jaka$ histori¢ i rOwnocze$nie przemieniac §wiat.

Pewien rabin stwierdzil, ze historie trzeba opowiada¢ tak, aby poma-
gaty zy¢.  opowiedziat: ,,mdj dziadek byl sparalizowany. Pewnego dnia popro-
szono go, aby opowiedziat histori¢ swego mistrza. Zaczat wiec opowiadac jak
to Baalschem, kiedy modlit si¢, podskakiwat i tanczyt. M6j dziadek, opowia-
dajac wstat ze swego miejsca. Zaangazowany byt tak bardzo w opowiadanie,
ze zaczat demonstrowac jak czynit jego mistrz podskakujac i tanczac. I tak, po
godzinie zostal uzdrowiony. I to jest wlasnie odpowiedni sposob opowiadania
historii” (Tonelli 1997, s. 216).

Homo loquens

Czlowiek jest nie tylko istota postugujaca si¢ mowa, ale poniekad
istotg stajaca si¢ poprzez jezyk i mowe. Martin Heidegger w rozwazaniach o
sensie ludzkiego bycia, zajmujac si¢ ontologia stowa zauwazyt, ze jezyk jest
mieszkaniem dla jestestwa (Heidegger 1984, s. 199), a wiec w konsekwencji
egzystujemy w horyzoncie nie neutralnym, lecz jezykowym. Mozna pokusic¢
si¢ o stwierdzenie, ze byt ludzki uwidacznia si¢, wyraza, dojrzewa w jezyku
1 poprzez jezyk, ktory bedac mieszkaniem dla bytu okresla go i determinuje.

* Stawomir Chrost, pedagog, prof. UIK dr hab. w Instytucie Pedagogiki i Psychologii
Uniwersytetu Jana Kochanowskiego w Kielcach.
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W jezyku wigc i poprzez jezyk cztowiek niejako staje si¢ cztowiekiem i osoba
ludzka, wchodzi w relacje i interakcje z drugim podobnym sobie bytem.

Wkiad mysli Heideggera wplywa na rozumienie procesOw poznaw-
czych 1 wartosci jezyka dla ludzkiego zycia. Skoro bowiem natura cztowie-
ka jest jezykowa, a wigc jego akty poznawcze i komunikacyjne sa ciggtym
poszukiwaniem stowa, w ktorym moglby on odnalez¢ najpeiej rozumienie
siebie i $wiata — byt ludzki poszukujacy sensu istnienia jawi si¢ jako ten, ktory
zyje w $wiecie interpretacji. Interpretuje on §wiat wewnetrzny i zewnetrzny,
poszukujac stow, poje¢ i symboli, ktore najpelniej oddatyby sens, ktory mu si¢
jawi. Nie sg to ostateczne, definitywnie wypracowane kategorie, gdyz jezyk
przy caltej swojej mocy rozswietlania rzeczywisto$ci nie obejmuje jej w Sposob
pewny i absolutny. Jak twierdzit Ludwig Wittgenstein w Tractatus logico-phi-
losophicus ,,granice mojego jezyka sg granicami mojego $wiata” (Wittgenstein
1979).

Hans Georg Gadamer zwrdcit uwage na fakt, ze podmiot nie istnieje
w formie tabula rasa, nie moze si¢ pozby¢ przedrozumienia, intuicji, ktore
w jakim$ stopniu zawsze determinuja jego sposdb poznawania i interpreto-
wania. Na przyklad, gdy podmiot czyta jaki$§ tekst dochodzi do spotkania
z drugim podmiotem, ktory napisat odczytywany tekst. Jedna podmiotowosé
ze swoim horyzontem mys$lenia spotyka si¢ z innag podmiotowo$cig. Gadamer
podkreslal, Ze jestesmy zawsze wpisani w jaka$ tradycje jezykowa, ktora nas
poprzedza, a wigc w konsekwencji ta sama tradycja daje nam pewien zbior
kategorii interpretacyjnych, na podstawie ktérych mozemy poznawac siebie
i rzeczywistos$¢, i ktore pozwalaja nam opracowac¢ nowe koncepcje i pojecia.
Zagadnienie jezykowe staje si¢ zatem centralnym dla epistemologii, gdyz ro-
zumiemy dzisiaj, ze jezyk nie jest neutralnym srodkiem opisujacym rzeczywi-
stos¢, lecz jest takim sposobem uzycia stow, ktore reprezentowalyby rzeczywi-
stos¢ poprzez kategorie jezykowe i myslowe. Proces ten zawsze ma charakter
interpretujacy, gdyz natura jezyka jest symboliczna.

Homo narrator

Czlowiek jest istotg narracyjng. Zagadnienie symbolu i symbolicznej
natury jezyka znalazlo swoje znaczgce miejsce w rozwazaniach francuskie-
go filozofa, Paula Ricoeura. W 1975 roku publikuje on dzieto pod tytulem
Metafora Zywa, w ktorym studiuje metafore, nie tylko z punktu widzenia reto-
ryki jako jezykowy $rodek stylistyczny, lecz przede wszystkim w perspektywie
semantycznej. Dla Ricoeura metafora to nowe mozliwosci, nowe znaczenia,
nowe miejsce dla doswiadczenia witalnosci stowa. W swoich rozwazaniach
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Ricouer przyjmuje arystotelesowskie rozumienie jezyka, ktory jest polise-
miczny i zaktada potrzebg interpretacji. Metafora zatem to ,,btad przewidziany
czy tez zaplanowany, btad na poziomie klas semantycznych” (Ricouer 2006,
s. 251), ktéry prowokuje do interpretacji polegajacej na przemianie absurdal-
nej sprzecznosci w sprzeczno$¢ bogata w sens ukryty. Dlatego tez metafora
to strategia, poprzez ktora jezyk uwalnia si¢ ze swojej funkcji zwyczajnej, by
wznie$¢ sie na wyzszy poziom, ktéry mowi co§ nowego o rzeczywisto§ci — ma
moc tworzenia nowego sensu i nowych opisow istnienia. A zatem jezyk z jed-
nej strony jest granica dla ekspresywnosci cztowieka, z drugiej za$ pokazuje
swoja zywotno$¢ przez wymiar meta-jezykowy, niewyrazalny.

Ricoeur kontynuuje swoja refleksje, ukazujac zalezno$¢ pomiedzy
czasem, historig a funkcjg narracyjng opowiadania w swoim trzytomowym
dziele Czas i opowies¢ (185), ktore trzeba odczytywaé razem z poprzednio
przywolanym dzietem. To swoisty traktat interdyscyplinarny, prowadzony
tzw. dtuga drogg metody hermeneutyczno-fenomenologicznej autora.

Ricoeur podkresla trzy etapy, ktore prowadza od konfiguracji do re-
konfiguracji. Przede wszystkim teoria Swiata tekstowego, $wiata, ktory zostaje
opisany lub/ i stworzony przez dzieto literackie, i ktory zostaje zaproponowa-
ny czytelnikowi, by go sobie przyblizyl, a wrgcz przywtlaszezyl. Mowimy tu
o konfiguracji, ktéora ma miejsce wewnatrz jezyka, na ktorg sktada sig¢ splot
akcji, bohaterowie.

Kolejny etap opiera si¢ na badaniu, ktore autor poswigca aporiom cza-
su, to znaczy paradoksom, w ktorych spekulacja znajduje si¢ w stanie jakby
»hierozwinigtym” wobec problematyki czasu i ktore tylko czas opowiadany
pozwala posredniczy¢; nie tyle rozwigzujac je, lecz dajac im moc twoércza,
produktywna: dysproporcje miedzy krotkim czasem naszego $miertelnego
zycia a tak ogromnie rozciggni¢tym czasem ruchow obiektow gwiezdnych,
dysproporcje w terazniejszosci, przesztosci, przysztosci a sekwencji nieskon-
czonych momentdéw bez terazniejszosci.

Trzeci moment to akt czytania, w ktorym sam lektor jest mediatorem
pomiedzy tekstowym §wiatem-mozliwym a wlasnym $wiatem-rzeczywistym.
To zastosowanie odczytanego sensu oddziatluje na samego czytelnika i docho-
dzi do tzw. rekonfiguracji — przeksztatcenia doswiadczenia zyciowego za po-
mocg opowiadania. Opowiadanie spetnia si¢ w lektorze. Nie tyle w odszukaniu
intencji i mysli autora, lecz w odczytaniu jego znaczenia dla do§wiadczenia
lektora, a wige tego kim jest i kim chce si¢ stawac poprzez swoje dzialanie.

Z tego powodu opowiadanie organizuje postrzeganie Swiata w jego
pojmowaniu i rozumieniu przez czytelnika, otwierajac przed nim nowe moz-
liwosci bycia w $wiecie. To witasnie dlatego, chcac podzieli¢ si¢ z kim$ tym,
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co przezywamy, to kim jesteSmy opowiadamy mu nasze do$wiadczenia oraz
przezycia. Opowiadamy je takze dla nas samych, gdyz opowiadajac je od-
najdujemy ich sens, probujemy je zasymilowa¢ do naszej historii zycia. Nie
tylko wiec Kartezjuszowe ,,mysle, wigc jestem”, lecz takze ,,opowiadam, wiec
jestem” stanowi synteze naszej tozsamosci. Mozna zaryzykowaé stwierdze-
nie, ze jeste§my jako ludzie niejako utkani z opowiadan. To nie liczby, dane
z urzedu statystycznego mowia o nas i przekonuja nas, lecz to, co przezylismy,
co stato si¢ czgécia nas i co zostaje ,,opowiedziane” kazdego dnia nasza twa-
173, naszymi gestami, naszym stlowem. Opowiadanie o sobie — to ujawnianie
siebie, ukazywanie si¢ w jaki$ sposob drugiemu cztowiekowi.

Kolejne dzieto Ricouera O sobie samym jako innym (2005) nazywa
i okresla wprost tozsamos¢ cztowieka — narracyjng. Spotykajac si¢ z teks-
tem, poddajac si¢ jego wpltywowi zaczynamy sie¢ uczy¢ opowiadac, ale nade
wszystko przezywac zycie nie jako zbidr chaotycznych i przypadkowych epi-
zodow, lecz jako historie, ktora okreslana jest przez nasza wewnetrzng struktu-
re watku dramatycznego. Opowiadana przeze mnie wiasna historia sprawia, ze
dystansuje si¢ do samego siebie, ujawnia si¢ podmiot opowiadania jakby byt to
kto$ inny ode mnie samego, co sprawia, ze nabieram zdolno$ci projektowania
i tworzenia $wiata, ktory warunkuje nowy sposob bycia, rozumienia i prze-
zywania mnie samego. Narracja staje si¢ kategoria filozoficzng na okreslenie
naszej ludzkiej tozsamosci, gdyz podkresla sens codziennych narracji i auto-
narracji.

Narracja

Narracja (tac. narratio — opowiadanie) wedtug Matlej Encyklopedii
Powszechnej PWN to opowiadanie lub sposob opowiadania odgrywajacy
pierwszoplanowg role w utworach epickich (MEP 1959).

Narracja, wedtug Stownika Jezyka Polskiego to:

1. «sposob wypowiedzi w utworze epickim, majacy na celu przedstawienie
zdarzen w okreslonym porzadku czasowymy
2. «opowiadanie» .

Narracja moze przybiera¢ form¢ opisu (gdy dominujg elementy sta-
tyczne) lub opowiadania (gdy dominuja elementy dynamiczne). Jest glowna
forma wypowiedzi stosowang w utworach epickich, nadrzedng wobec innych,
np. wobec dialogu.

W narracji pierwszoosobowej (inaczej: narracja pami¢tnikarska) nar-
rator nalezy do $§wiata przedstawionego, opowiada o wydarzeniach, ktorych
byl $wiadkiem lub w ktoérych sam uczestniczyt. W narracji trzecioosobowej

Uhttp://sjp.pwn.pl/sjp/narracja; 2568799 (dostep 10.03.2015)
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(inaczej: autorska) narrator nie nalezy do swiata przedstawionego. W narracji
auktorialnej narrator czgsto ujawnia swoje istnienie, ocenia i komentuje wyda-
rzenia, pozwala sobie na dygresje bezposrednio niezwigzane z trescig utworu,
moze wyprzedzac bieg wydarzen. W narracji personalnej narrator nie ujawnia
swojego istnienia, nie ocenia i nie komentuje wydarzen. Narracja jest prowa-
dzona z punktu widzenia postaci nalezacych do $wiata przedstawionego, za
ktorymi ukrywa si¢ narrator.

Opowiadana i przepowiadana lub czytana i czytana ponownie opo-
wies¢, nie istnieje w ustach czy na stronie, w uchu czy tez w oku. Jest tworzona
,,pomiedzy”. Zaden z dwéch shuchaczy nie styszy doktadnie tej samej historii.
Kazdy wnosi do niej co$ od siebie, a opowies¢ jest wtedy ponownie tworzo-
na pomig¢dzy opowiadajacym i sluchaczem, pomigdzy pisarzem i czytajacym
(Yolen 1986, s. 4). Joseph Sobol uwaza, ze dyskurs konwersacyjny jest czyms
wiecej niz tylko stowami. Dyskurs konwersacyjny charakteryzuje si¢ jezy-
kowa, paralingwistyczng i kinezyczng ,,strategia zaangazowania”, majacg na
celu wywotanie interakcji i integracji pomiedzy opowiadajacym a stuchaczem
(Sobol 1992, s. 66-86).

Edgar Dale rozréznia w narracji nastgpujace konteksty jezykowe:
sktadnia, stownictwo, interpersonalne elementy niewerbalne, elementy spo-
leczne (tacznie z pedagogika), elementy fizyczne/ czasowe, pierwotne informa-
cje sensoryczne oraz kontekst stworzony przez histori¢ osobista (Dale 1959).
Sktadnia i stownictwo (werbalna zawartos$¢ historii), interpersonalne elementy
niewerbalne (ekspresje wokalne i fizyczne) zwigzane sg z jezykiem kontekstu-
alnym. Elementy spoteczne (rola nauczyciela/ opowiadajacego, miejsce: szko-
fa), pierwotne informacje sensoryczne (uzycie przestrzeni i realiow, dzwick
i $wiatlo) zwiazane s3 z jezykiem dekontekstualizowanym. Natomiast kon-
tekst stworzony przez histori¢ osobistg (znajomos¢ tradycyjnych narracji czy
podejscie do uczenia si¢) powiazany jest z jezykiem rekontekstualizowanym.

Algirdas Greims przedstawia schemat narracyjny na trzech pozio-
mach: dazenia, sily i wiedzy (Greims 1986). Poziom dazenia zawiera dwa ele-
menty: podmiot (o kim jest opowiesc¢?) i przedmiot (jaki jest cel?). Poziom sity
zawiera dwa kolejne elementy: pomocnika (kto/ co pomaga?) i przeciwnika
(kto/ co przeszkadza?). Poziom wiedzy zawiera takze dwa elementy: nadawce
(kto/ co jest sitg sprawcza?) i odbiorce (komu to pomoze/ postuzy?).

Bajki jako metoda terapii

Bajka wedtug Matej Encyklopedii Powszechnej PWN to:
1) gatunek ustnej tworczosci ludowej;
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2) uksztattowany w starozytno$ci gatunek utworu poetyckiego, narracyjnego
lub epigramatycznego, o charakterze moralistycznym; anegdota zaczerpnigta
zazwyczaj z zycia zwierzat (MEP 1959).

Bajka wg Stownika Jezyka Polskiego to:

1) «opowiadanie o tresci fantastycznej»

2) pot. «wiadomos$¢, opowiadanie zmyslone»

3) «kroétki utwor, przewaznie wierszowany, o charakterze satyrycznym i dy-
daktycznym»?.

Bajki ucza, bawia, wychowuja. Irena Slonska uwaza, ze bajki i basnie
wielostronnie oddziatuja na rozwoj dziecka. Sg przedziwnymi §rodkami, ktore
ksztalca, ucza i wychowuja, nie dajac odczu¢ ci¢zaru nauki (Stonska 1957).
Rola bajki jest rozwijanie fantazji i wyobrazni dziecka. Sledzac bieg wyda-
rzen dziecko uczy si¢ samo tworzy¢ fantastyczne sytuacje i zdarzenia. Wedtug
Marii Patzerowej bajki najsilniej oddziatujg na sfer¢ emocjonalng dziecka, na
dziecigcy $wiat uczuc¢. Moga zaciekawic dzieci, przerazi¢, wzruszy¢. Dziecko
wspolczuje pokrzywdzonym, niepokoi si¢, gdy bohater zmaga si¢ z przeciw-
no$ciami, cieszy si¢ ze zwycigstwa dobra (Patzerowa 1973, s. 68). Bajki roz-
wijaja sfer¢ moralng dziecka. Wartosci pozytywne (takie jak: dobro¢, pracowi-
tos¢, odwaga, mestwo itp.) przeciwstawione wartosciom negatywnym (takim
jak: skapstwo, lenistwo, chciwos¢ itp.) 1 ukazane na tle dramatycznych wyda-
rzen, wzruszaja dziecko do glebi i poniekad kazg mu opowiedzie¢ si¢ po jednej
ze stron — warto$ci (Paterowa 1973, s. 56).

Dzigki bajkom dziecko poznaje wewnetrzny $wiat ludzi, co pomaga
mu poznac lepiej $wiat wlasnych przezy¢, nazwac je 1 oceni¢. W ten sposob
rozwija si¢ w dziecku samoorientacja, zdolno$¢ do samokontroli i do kierowa-
nia wlasnym postgpowaniem. Ksztaltuje si¢ zdolno$¢ do oceny postgpowania
wlasnego i1 cudzego. W czasie stuchania bajek dzieci nie sg biernymi stucha-
czami, lecz reaguja niestychanie zywo na losy bohaterow. Wzajemnie prze-
platajace si¢ losy zwierzat i ludzi oraz zwiazki taczace bohaterow z przyroda
sprawiajg, ze dziecko poszerza granice swojego Swiata wewnetrznego, zdoby-
wa poczucie wspolnoty ze $wiatem natury (Slusarczyk 1991, s. 69-70). Bajka
pobudza do emocjonalnego zaangazowania si¢ w uczucia, jakich do§wiadczaja
bohaterowie. Uwrazliwia na los ludzi, zwierzat, a nawet roslin i przedmiotow.
Dzigki basni dziecko zaspokaja swoje potrzeby psychiczne — poczucie, ze jest
kochane, akceptowane, bezpieczne. Bohaterowie bajek przezywaja zwykle

2 http://sjp.pwn.pl/szukaj/bajka.html (dostgp 10.03.2015). Autor artykutu celowo nie
wprowadza rozréznienia na bajki i basnie. Wedtug Stownika Jezyka Polskiego basn
to opowiadanie o tresci fantastycznej (http://sjp.pwn.pl/szukaj/basn.html; dostep
10.03.2015).
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liczne przygody, na ogot ,,wychodza” z nich cato i zdrowo. Takie pomysl-
ne rozstrzygniecia ich loséw pozwala dziecku podtrzymac i umocni¢ pozy-
tywne nastawienie wobec przysziosci, wzmacnia optymizm zyciowy dziecka
(Slusarczyk 1991, s. 67).

Stuchanie bajek dostarcza dziecku wiele informacji o zjawiskach
i sprawach mu nieznanych i czg¢sto niedostgpnych w doswiadczeniach dnia
codziennego. W ten sposdb dziecko przezywa przygody, jakie nie moglyby
mu si¢ zdarzy¢ w zyciu realnym. Poznaje sprawy, przed ktorymi na ogot si¢ je
ochrania lub ktore wykraczaja poza jego realne mozliwo$ci. Pobudza to cieka-
wos¢ wzgledem otaczajacego $wiata i rozwija dazenia poznawcze (Lugowska
1988, s. 36).

Bruno Betteelheim — lekarz, psycholog i humanista — sformutowat
nastgpujace tezy na temat znaczenia bajek w rozwoju i wychowaniu dzieci
(Betteelheim 2010)%:

1. Podstawg oddziatywania bajek na psychike dziecka jest proces identyfika-
cji czytelnika z pozytywnym bohaterem.

2. Bajka konfrontuje dziecko z podstawowymi wewngtrznymi problemami
zycia, pomaga w rozpoznawaniu wtasnych trudnosci i od razu podaje sposoby
radzenia sobie z nim.

3. Bajki sprawiaja dziecku przyjemno$¢, dostarczaja mu objasnien dotycza-
cych jego psychiki, a tym samym wspieraja rozwoj dziecigcej osobowosci.

4. Bajki pomagaja w odkrywaniu jego wlasnej tozsamosci i nadawaniu sensu
swojemu zyciu.

5. Bajki wspieraja dzieci w trudno$ciach zwigzanych z psychologicznymi
problemami dorastania i integracji osobowosci.

6. Bajki zachecajg do aktywnego pokonywania trudnosci i nawigzywania
przyjaznych kontaktow ze §wiatem przyrody.

Maria Molicka uwaza, ze najwazniejszg rolg bajki jest redukcja leku
(Molicka 2002). Dziecko, identyfikujac si¢ z bohaterem ma poczucie, ze do-
bra wrozka nad nim czuwa, ze potrafi postugiwac si¢ czarami i odmieni¢ swa
sytuacj¢. Bajka daje wsparcie 1 poczucie sily, zastgpczo zaspokaja potrzeby
1 przez to obniza lek, okresowo nawet moze go znosi¢. Bajka terapeutyczna
jako metoda obnizania Ieku u dzieci jest zupelnie nowym rodzajem terapii.

Bajki terapeutyczne sa utworami adresowanymi do dzieci, gtdéwnie
w wieku 4-9 lat, w ktérych $wiat jest widziany z dziecigecej perspektywy,
a ich celem jest uspokojenie, zredukowanie problemow emocjonalnych
i wspieranie we wzroscie osobistym. Fabuta bajki terapeutycznej dotyczy roz-

3 Por. wydanie oryginalne: Betteelheim B., The Uses of Enchantment: The Meaning
and Importance of Fairy Tales, Knopf, New York 1976.
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nych sytuacji wzbudzajacych Iek, a gtownym bohaterem jest mate zwierzatko
lub dziecko czy zabawka, z ktérym shuchacz (czytelnik) moze si¢ identyfiko-
wac. Cechg charakterystyczng wszystkich bajek terapeutycznych jest to, ze
bohater bajkowy znajduje si¢ w trudnej sytuacji i przezywa lek, a wprowadzo-
ne postacie umozliwiaja redukcje tego leku. Bohater uczy si¢ r6znych sposo-
bow jego przezwyciezania. Nabycie nowych kompetencji prowadzi do zmiany
w przezywaniu i do zmiany w zachowaniu.

W narracji bajki terapeutycznej stosuje si¢ nastgpujace sposoby od-
dzialywania na bohatera bajkowego:

1. Konkretyzacje i racjonalizacj¢ doznawanych lekow, ktora dokonuje sie
poprzez pokazanie dziecku, jakie osoby, przedmioty czy sytuacje go wywo-
hujg. Uswiadomienie sobie przyczyn i skutkdéw wplywa na racjonalne dziata-
nie. Bohater bajkowy prezentuje wzory zachowan umozliwiajace skuteczne
dzialanie. Czytelnik czy stuchacz uczy si¢ poprzez to radzenia sobie w nowej,
trudnej sytuacji.

2. Wzmacnianie poczucia wlasnej wartosci i uczenia pozytywnego myslenia
— dokonuje si¢ ono poprzez nagradzanie bohatera za skuteczno$¢ zachowan.

3. Powtarzanie bodzcow lgkotworczych, ktore powoduja proces ,,odwrazli-
wiania” — poprzez bajki terapeutyczne dzieci oswajaja si¢ z sytuacjami, osoba-
mi czy przedmiotami wywotujacymi Ieki. Redukcja Igku wystepuje na skutek
czestego kontaktu z bodzcem o $redniej sile, w efekcie reakcja na niego zani-
ka.

4. Laczenie bodzcow lekotworczych z przyjemnymi emocjami, co w efekcie
prowadzi do wyobrazania sobie bodzcoéw lekotworczych bez doznawania lgku
i nie przenoszenia go na realne sytuacje zyciowe.

M. Molicka przedstawia schemat kazdej bajki terapeutycznej, dzieki
ktéremu mozna budowa¢ wtasne opowiesci. Sktadaja si¢ na niego:

- glowny temat (sytuacja wywotujaca Igk),

- gléwny bohater (dziecko lub zwierzatko, z ktorym si¢ czytelnik identyfi-
kuje),

- inne wprowadzone postacie (pomagaja nazwac uczucia, ucza reakcji na
trudne sytuacje),

- tlo opowiadania (miejsce znane dziecku).

Dzigki podanemu scenariuszowi rodzice czy terapeuci mogg stwarzaé
inne bajki, stosownie do trudnosci, z jakimi walczy dziecko. Nalezy pamietac,
ze problemu nie rozwiazuje bajka, ale samo dziecko. Korzysta z rozwigzan
w niej zasugerowanych, a odbiera je jako wilasne. Shuchajac o problemach
podobnych do jego, dziecko mysli: ,,jesli to si¢ udato komu$ podobnemu do
mnie, by¢ moze ja tez to potrafi¢”.
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M. Molicka wyodrebnia trzy rodzaje bajek terapeutycznych:
- relaksacyjne
- psychoedukacyjne
- psychoterapeutyczne.

Bajki relaksacyjne postuguja si¢ wizualizacja w celu wywolania od-
prezenia 1 uspokojenia. Akcja takiej bajki toczy si¢ w miejscu dobrze znanym
dziecku, a opisywanym jako spokojne, przyjazne i bezpieczne. Bajka ma wy-
razny schemat: bohater opowiadania obserwuje i do§wiadcza wszystkimi zmy-
stami miejsce, gdzie odpoczywa. Sugestie osoby prowadzacej powinny zawie-
ra¢ trzy struktury: stuchowa, wzrokowa i czuciowa. Struktura stuchowa shuzy
do wywotania efektu w rodzaju: ,,styszysz szum drzew”, wzrokowa: ,,widzisz
fale z wolna przybijajace do brzegu”, a czuciowa: ,,wchodzisz na szczyt gory”.
~Powinny w niej wystepowac specyficzne wydarzenia, ktore zwigzane sa
z piciem wody ze zrddla, kapiela nad wodospadem. Wydarzeniom tym przy-
pisuje si¢ silne dziatanie oczyszczajace, uwalniajgce od napieé i innych nega-
tywnych emocji” (Molicka 2002, s. 155). Relaksacja ma tu na celu odprezanie
miegsni, a im relaks glebszy, tym tatwiej o uspokojenie i lepsze samopoczucie.
Zmartwienia, leki, usuwaja si¢ na dalszy plan. Przed opowiadaniem bajki, oso-
ba prowadzaca powinna by¢ rozluzniona, spokojna, pozytywnie nastawiona
do zycia. Bajke relaksacyjng nalezy po¢wiczy¢ ze wzgledu na utrzymanie ryt-
mu, stosowanie przerw w odpowiednich momentach, a takze zsynchronizo-
waniu oddechu. Wprowadzajac dzieci w stan rozluznienia mozna zaczaé¢ od
stow: ,.teraz postuchamy bajeczki. UsigdZ wygodnie, jeszcze wygodniej, po-
stuchaj swego oddechu, mozesz przymknac oczy, wszystkie dzwieki oddalaja
si¢” (Molicka 2002, s. 157) Dodatkowym elementem podczas czytania moze
by¢ muzyka relaksacyjna typu: szum morza, lasu, powiew wiatru czy §piew
ptakow.

Bajka relaksacyjna Pszczota Stoduszka zaczerpnigta z opracowania
autora artykutu (Chrost, Lagosz 2011, s. 44-45).

Cel: relaksacja, uspokojenie dziecka.

Zblizato si¢ lato. Stonce coraz mocniej grzato. Stoduszka od rana zbie-
rata z kwiatow stodki nektar. Nagle poczuta zmeczenie. lle to jeszcze kwiatow
musze odwiedzi¢? Zaczela liczy¢: jeden, dwa, trzy... jedenascie, dwanascie.
Polozyla sie wygodnie na duzym lisciu, rozluznita zmeczone nozki i tapki, za-
mkneta oczy. Jej brzuszek zaczql spokojnie oddychac. Jak mi dobrze, stysze
tylko pickng, cichq muzyke — pomyslata Stoduszka.

Moja prawa tapka staje si¢ coraz ciezsza, nie chce mi sig jej podnies¢. Moja
lewa tapka staje sie leniwa, nie chce mi sig jej podniesc. Tylko moj brzuch row-
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niutko, spokojnie oddycha. Prawa noga z przyczepionym woreczkiem miodu
Staje si¢ cigzka, coraz cigzsza i ciezsza. Nie chce mi sig jej podnies¢. Glowa jest
tak wygodnie ulozona. Jestem spokojna, stysze pickng muzyke. Czuje jak ston-
ce ogrzewa moje nogi i tapki. Jest mi coraz cieplej ... cale ciato jest przyjemnie
ogrzane stoncem. Jestem spokojna, czuje si¢ bezpiecznie. Jeszcze przez chwilg
w ciszy postucham tej pigknej muzyki...

Bajki psychoedukacyjne to takie bajki, ktorych celem jest wprowadze-
nie zmian w zachowaniu dziecka. Bohater bajki ma problem podobny do tego,
ktory przezywa dziecko. Zdobywa ono do§wiadczenia poprzez $wiat bajkowy,
gdzie uczy sie, jakie wzory zachowan nalezy zastosowac, poszerza swoja sa-
mos$wiadomos$¢, co sprzyja uczeniu si¢ zachowania w trudnej sytuacji. Bajki
psychoedukacyjne ,,wskazujg nowe tory myslenia o sytuacji Ickotworczej, aby
tym samym przedstawi¢ inne wzory reagowania emocjonalnego i inne wzo-
ry zachowania. Maja tez za zadanie uwrazliwia¢ dzieci na problemy innych”
(Molicka 2002, s. 162).

Bajki tego typu sa glownie wsparciem dla procesu wychowania — to
opowiadania dla dziecka opieszatego, bataganiarza, takiego ktore nie chce i$¢
spa¢. Wiele bajek jest adresowanych do dzieci nieuzyskujacych pozytywnych
wynikéw w nauce. Bajki te maja wskaza¢ nowe wzory myslenia o sytuacjach
lekotworczych, przedstawi¢ inne wzory reagowania emocjonalnego. Po prze-
czytaniu bajki psychoedukacyjnej nalezatoby zacheci¢ dzieci do narysowania
ilustracji, uzewnetrznienia emocji, porozmawiania o tym, co czuli bohaterowie
bajki. Dzieci same powinny zinterpretowac bajke, dopiero woéwczas nabierze
ona dla nich znaczenia osobistego.

Przyktad bajki psychoedukacyjnej, ktora nie tylko bawi, ale i uczy
zaczerpniety z materiatdéw autora artykutu przygotowywanych do publikacji:
bajka o $wince Barylce w krainie Gula®.

Cele:
- dziecko wie czym jest nieumiarkowanie; uczy si¢ zdrowego stylu zycia
- dziecko potrafi zdrowo i racjonalnie si¢ odzywiac
- dziecko jest zdolne do opanowania.

Byl piekny, stoneczny dzien, kiedy dwoje wedrowcow, kotka Micia i pie-
sek Morusek, po dos¢ dtugiej podrozy zobaczyli wreszcie w oddali jakies zabu-
dowania. Ucieszyli si¢ bardzo i z radoscig podreptali w ich kierunku. Wkrotce

4 Ksigzka bedzie nosi¢ tytul: Micia i Morus w krainie teczy. Moze ona stuzy¢ wszyst-
kim, ktorzy kochaja dzieci i probuja poswigcac im swoj czas, serce i sity. Pomy$lana
jest jako przewodnik w drodze do normalnego zycia, pelnego prawdy, dobra, pigkna,
milosci, radosci i pokoju. Jej zadaniem jest eliminowanie wszystkiego co zle i niepo-
trzebne, a rozwijanie tego, co buduje i uszlachetnia.
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staneli przed wielkq niebieskq bramq. ,, Witajcie w Krainie Smakoszy” glosit
ozdobny napis nad wejsciem. Juz chcieli wkroczy¢é do miasta, kiedy droge za-
stgpita im ogromna postaé. Byla to Swinia o malutkich, rozbieganych oczkach
i brzuchu tak wielkim, zZe ciggngl sie po ziemi, zbierajqc z drogi kurz.

- Stac! - krzykneta swinia. - Oddajcie wszystkie stodycze, jakie macie ze sobg.
- Dlaczego? - spytata zdziwiona Micia.
- Taka jest cena za wejscie do miasta. - odpowiedziat grubasek.

- Mamy tylko kilka cukierkow i kawatek czekolady. - powiedziat Morusek, po-
dajgc swini takocie.

- Niewazne, dawajcie i idzcie juz - swinia tapczywie ztapata takocie i znikneta
za najblizszym krzakiem.

- Bardzo dziwna osoba - stwierdzita kotka i razem z Moruskiem wyruszyli
na zwiedzanie nowego miejsca. Kraina Smakoszy okazala sie miastem pel-
nym niebieskich sklepow ze stodyczami, niebieskich lodziarni i restauracyi,
z ktorych roznosit sie¢ cudowny zapach Swiezo pieczonych ciastek, czekolady
i pomaranczy. Nasi przyjaciele postanowili usigs¢ sobie przy jednym z nie-
bieskich stolikow przed lodziarnig, odpoczgé, zjes¢ i uzupetnic¢ zapasy przed
dalszq podrozq. Po chwili podszedt do nich ubrany w niebieskq czapke koziot i
powital z usmiechem. Zamowili porcje niebieskich lodow, a Micia powiedziata
do Moruska:

- Tu jest tyle sklepow z takociami, ze nie bedziemy chyba Zalowaé oddania
naszych stodyczy tej grubej swince przy bramie.

ustyszat to zdanie i zaczqt wyjasniac z kwasnym usmiechem:

- O! Widze, ze spotkaliscie Barytke. Jest postrachem Krainy. Straszny takom-
czuch, widzieliscie jego gigantyczny brzuch? Wiasciwie zjada wszystko, co
wpadnie mu w jego tluste tapki, ale najbardziej kocha stodycze. Pochiania je
w ogromnych ilosciach i nie uznaje zadnej diety. Niektorzy sklepikarze poza-
ktadali dodatkowe ktodki i alarmy w cukierniach, bo Barytka w szale jedzenia,
nie powstrzyma sie przed niczym, nawet wlamaniem. Zadne dobre rady do
niego nie docierajg i nie wiemy juz, co z nim zrobi¢. Nawet turystow nam od-
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strasza, zqdajqc oddania stodyczy przed bramg miasta.
Morusek usmiechngt si¢ i powiedzial:

- Nie martwcie sig, zjemy sobie z Micig niebieskie lody i na pewno wymyslimy
cos, zeby wam pomoc w walce z takomstwem Barytki.

Jak obiecali, tak zrobili. Idgc za ich radq, mieszkancy Krainy Smakoszy
zorganizowali nastegpnego dnia Tortowy Wyscig. Chetni zaczynali bieg od bra-
my miasta, potem wzdtuz murow okrgzali miasto i wracali pod brame, gdzie
czekali sedziowie z nagrodg. Zwyciezca wygrywat ogromny, pieciowarstwowy
tort czekoladowo-truskawkowy, naszpikowany matymi owocowymi Zelkami
i ozdobiony niebieskimi rozyczkami z masy lukrowej. Barytka oczywiscie row-
niez zgtosit si¢ do wyscigu, przekonany, Ze uda mu si¢ zdoby¢ gtowng nagrode.
Niestety, juz po kilku metrach poczul sie strasznie zmeczony i musiat odpoczgc.
Ogromny brzuch, szorujgcy po ziemi bardzo mu przeszkadzal, plgtal sie pod
nogami i cigzyl niesamowicie. Na mete Barytka przybyt ostatni, kiedy pozostali
uczestnicy juz dawno raczyli sie kawateczkami pysznego tortu podarowany-
mi im przez zwycigzce biegu - psa Moruska. Barytka usiadl w cieniu drzewa
i zaptakal. Nagle ustyszatl nad sobg ciepty glos:

- Widzisz, Barytko, po co bylo sie tak opychac? - to kotka Micia postanowila
dotrzymac przegranemu towarzystwa i troche z nim porozmawiac.

- Ja sie opycham?! - oburzyl sie Barytka, ocierajgc tzy. - Ja... Ja po prostu tak
kocham stodycze! Jak ich nie jes¢, skoro w miescie jest ich petno i tak pachnie
na ulicach, ze jak tylko rano otworze oczy, czuje sie strasznie gtodny. Nie mam
za duzo pieniedzy, a cukiernicy juz nie chcqg nawet mnie czestowaé. Myslatem,
ze wygram ten cudowny tort, ale nie mogtem biec...

- A jak myslisz, dlaczego nie mogtes? - spytata kotka.

- Bo... ten brzuch! Moj wielgachny brzuch mi przeszkadzal... I tak si¢ meczy-
tem, Ze co chwilg stawalem... A mogtbym wygrac ten piekny torcik! - Barytka
znow wybuchngt ptaczem.

- Jest na to tylko jedna rada, Barytko - Micia patrzyta na zalamang swinig
z troskq i czutoScig. - Musisz cos zrobi¢ z tym wielkim brzuchem. Wystarczy
tylko chciec. Jesli ostro sobie postanowisz, ze si¢ go pozbedziesz i poprosisz



Narracja i bajki jako metoda wychowania... 59

0 pomoc innych mieszkancow krainy, na pewno ci pomogq. Opychanie sie je-
dzeniem i stodyczami wcale ci nie stuzy. Zorganizowalismy ten wyscig, zeby ci
to uswiadomic¢. Musisz si¢ zmieni¢ i walczy¢ ze swoim takomstwem.

- Myslisz, ze mi si¢ uda? - spytat z nadziejg Barytka.

- Na pewno. Chociaz to nie bedzie tatwe, ciezko wyleczy¢ sie z natogu jedzenia.
Ale... Jesli bedziesz silny i zdecydowany, w przysztym roku by¢ moze to wlasnie
ty wygrasz Tortowy Wyscig. Co postanowisz?

- Przechodze na dietg! I to od dzisiaj! - powiedzial zdecydowanym tonem
Barytka. Wydawalo sie, ze podjql juz decyzje i bedzie sig jej uparcie trzymat.

- Mieszkancy na pewno ci pomogq. - zapewnita Micia i dodata: - W porzqdku,
wierze, ze sig zmienisz, a o to tylko nam chodzito. A teraz chodz, dotgczmy do
reszty i bawmy sie!

Bajki psychoterapeutyczne wytyczaja nowy kierunek terapii. Takie
bajki sa dtuzsze i majg rozbudowang fabute. W utworach tych zawarty jest
inny sposob myslenia i przez to odczuwania sytuacji lekotworczej. Bajka psy-
choterapeutyczna ma nastepujace cele:

- zastgpczo zaspokoi¢ potrzeby, dowartosciowac dziecko, ktore jest w trud-
nej sytuacji;

- da¢ wsparcie poprzez zrozumienie, akceptacj¢, budowanie pozytywnych
emocji, nadziei, przyjazni, jaka zapewniaja bajkowe postacie;

- przekaza¢ odpowiednig wiedze o sytuacji lekotworczej i wskaza¢ sposoby
radzenia sobie.

Bajki psychoterapeutyczne majg za zadanie obniza¢ Igk. Realizacja
tych zadan dokonuje si¢ w dziecku. Niektdre bajki przejda niezauwazone, in-
nych dziecko nie zrozumie, co bedzie wskazowka, ze nie sg to problemy waz-
ne dla niego, a jeszcze inne bajki bedzie czytato albo prosito o ich wielokrotne
powtarzanie. Bedzie to znak, ze dziecko tej wlasnie bajki potrzebuje, ze utoz-
samia si¢ z jej bohaterami, ze daje mu to wiele satysfakc;ji.

Bajkoterapia czgsto jest procesem dlugotrwatym. Dokonuje on si¢
w dziecku po zrozumieniu bajki badz tez nie. Nie kazda bajka stanie si¢ waz-
nym przelomem w zyciu dziecka, ale moze si¢ zdarzy¢, ze jej po prostu nie
zrozumie i odrzuci. Czasami moze si¢ zdarzy¢, ze dziecko powraca do swojej
ulubionej bajki, co moze stanowi¢ sygnat do roli bajki, jaka ona sama w sobie
zawiera. Bajkoterapia jest lekarstwem na réznego rodzaju leki, smutki, sytua-
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cje kryzysowe. Dzieci bardzo dtugo pamigtajg przykre sytuacje, co moze rzu-
towac na dalsze lata zycia, na dorosto$¢. W podswiadomosci mogg tkwic leki
z przesztosci, ktore po otwarciu jak puszka Pandory, siejg w zyciu, zdrowiu
psychicznym a nawet fizycznym — spustoszenie.

Przyktad bajki psychoterapeutycznej zaczerpniety ze strony interneto-
wej Bajki-zasypianki®.

Bajka o matej chmurce:

Cel: ta bajka terapeutyczna moze pomodc dziecku tatwiej zrozumiec
i pogodzi¢ si¢ z rozejsciem i rozwodem rodzicow. Rozwdd oznacza wielki
stres dla dziecka i moze trwale wptyna¢ na jego postrzeganie $wiata. Bajka
moze pomoc wythumaczy¢ czym jest rozwdd i utatwié¢ zaakceptowanie tego
stanu.

Dobrze jest dostosowac tres¢ do sytuacji — tego na jakim etapie jest
cala sprawa i w szczegodlnosci z kim dziecko zostaje. Bajka jest napisana tak,
by byta w miare uniwersalna. Zaréwno dla uktadu, gdy dziecko z drugim ro-
dzicem si¢ widuje jak i gdy go przy nim w ogoélne nie ma. Autor strony inter-
netowej daje tez nastepujace wskazowki: czytajac ja dziecku nie rob z tego ja-
kiej$ wielkiej sprawy. Traktuj ja jak kazda inng bajeczke. Jezeli dziecko bedzie
chciato o niej porozmawia¢ lub jeszcze raz do niej wrocic to super. Ale nic na
site. Zwykle musi ,,przetrawi¢” to samo.

Wysoko na blekitnym niebie mieszkaly sobie kiedys dwie chmurki.
Jedna z nich, biata i pierzasta uwielbiala sung¢ spokojnie po otwartym niebie,
wygrzewac sie na stoneczku i patrzec na catly Swiat z wysoka. Ludzie, patrzgc
na niq z dotu usmiechali si¢ i wskazywali na nig mowigc, zZe wyglgda jak wiel-
ki, nastroszony ptak. Druga byla szara i niespokojna. Wolata ten czas, gdy
wiatr dmuchat mocno i porywiscie. Szalata wtedy po niebie i lubita stroi¢ groz-
ne miny. Gdy ludzie patrzyli na nig z dotu to mowili, Ze zanosi si¢ na deszcz
i zaraz wyjmowali parasole.

Chmurki te spotkaly si¢ pewnego razu i od razu sie sobie spodobaty.
Biatej zaimponowata odwaga i stanowczosé tej szarej. Szarg urzekt spokoj
i ciepto bijgce od bialej. Przy sobie czuly si¢ dobrze i bardzo chcialy by¢

5 http://bajki-zasypianki.pl/rozwod-dziecko#more-2151 (dostep 18.03.2015). Strong
te stworzyt Pawel Ksiezyk (ojciec dwoch synow) dla rodzicow, ktorzy majg klopoty
ze swoimi dzie¢mi i chcieliby im pomdc poprzez bajki.
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caly czas razem. Po jakims czasie urodzito im si¢ dziecko — malutka, stodka
i przewspaniata chmurka, ktorg bardzo pokochali. Cata rodzina — Mama, Tata
i mata chmurka zyli sobie spokojnie i beztrosko. Ich mate dziecko rosto —
szczeSliwe i bardzo kochane.

Po jakims czasie zaczeli dostrzegac cos, na co wczesniej wcale nie
zwracali uwagi. Prawie za kazdym razem gdy Mama-chmurka i Tata-chmur-
ka byli blisko siebie pojawialy si¢ miedzy nimi spiecia, blyskawice i pioru-
ny. Ludzie, patrzgc na to z dotu uciekali szybko do domow, zamykajgc okna
i okiennice. Z czasem burze te stawaly si¢ jeszcze bardziej grozne i hatasliwe.
Po kazdej z nich dlugo nie przestawal pada¢ deszcz. Nasze chmury plakaty tak
mocno, ze ziemig zalewaty cale strumienie, a one od tego schly i marniaty.

Coraz trudniej bylo im by¢ razem. Burze byly nie do wytrzymania,
a z wyplakanych przez nie tez powstawaly cate rzeki i jeziora. Matej chmurce
bylo przez to bardzo Zle. Bata si¢ tych strasznych dni, kiedy blyskawice prze-
szywaly cale niebo a od huku piorunow az puchly wszystkim uszy. Chciala sie
wtedy schowac i weisngé w najmniejszy kqcik. Gdy mata chmurka byta z samg
mamgq lub z samym tatq wszystko byto w porzqdku. Ale jak tylko jej rodzice byli
blisko siebie — zaraz zaczynala si¢ burza.

— Jak to jest, ze inne chmury mogq by¢ razem i nie ma przy tym tyle deszczu
i piorunow? — pytata mata chmurka.

— Nie wiem — mowita Mama. Moze po prostu bardziej do siebie pasujg. A my
z Tatq jestesmy tak bardzo rozni, zZe trudno nam sie zgodzic. Chcielibysmy by¢
wszyscy razem catg rodzing, ale sam widzisz, Ze gdy tylko jestesmy blisko za-
czynajq sie te straszne grzmoty i blyskawice.

Mata chmurka czuta, zZe jej rodzice bardzo jg kochajg, ale tez widziata,
ze gdy tylko byli razem to nie mogli si¢ pogodzi¢. Niebo prawie codziennie bylto
petne burz i piorunow. Ludzie na ziemi bali si¢ wychodzi¢ z domow i patrze¢ do
gory na niebo, bo zawsze byto one mroczne i straszne. Od wyplakanych strug
deszczu chmury schly i marnialy tak bardzo, ze wszyscy juz widzieli, ze jezeli
nie przestang, to mogq catkiem z nieba znikngc.

W koncu przyszedt dzien, ze Mama i Tata zdecydowali, ze najlepiej
bedzie, gdy si¢ zupetnie rozejdq i bedq na state daleko od siebie. Mata chmur-
ka pamigta go dobrze, bo wtedy byto jej tak przykro, ze sama diugo ptakata.
Przeciez tak bardzo chciala zeby byli razem calq rodzing. Ale juz i ona za-
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czynata czué, ze nie jest to mozliwe. To byt diugi i mroczny dzien i smutno sie
skonczyt.

Za to nastegpnego ranka niebo przejasnito si¢ i wyszto dawno niewi-
dziane stonce. Ludzie ze zdziwieniem i ulgq spoglgdali w gore, cieszqc sig, ze
ta diuga i grozna burza wreszcie sie skonczyla. Tata chmurka i Mama chmur-
ka byly juz daleko od siebie. Spytasz pewnie, gdzie w takim razie byta mata
chmurka? Poniewaz byla jeszcze malutka to zostata z Mamusiq. Tata jednak
bardzo za nig tesknit i tez chcial zeby cho¢ od czasu do czasu mogli by¢ ra-
zem. Dlatego czesto odwiedzata go i razem spedzali wtedy czas tak wesoto, jak
to tylko chmurki potrafig. Miala teraz wiele wesotych dni z kochajgcym Tatg
i mnostwo czasu razem ze swojq ukochang Mamgq. A to wszystko juz bez tych
strasznych burz i blyskawic.

Mata chmurka miata duzo szczescia. Bo na niebie bywa bardzo roznie.
Sam wiesz jak silny potrafi by¢ czasem wiatr. Moze rozwia¢ chmury tak bardzo,
ze sig gubiq i zupetnie nie wiedzq gdzie sq. Zdarza si¢ wigc i tak, ze wicher
przegoni Tate chmurke tak daleko, ze nie znajdzie drogi do swojej ukochanej
matej chmurki. Nawet jezeli cate dnie bedzie wedrowat po niebie szukajgc.

Nastepnym razem jak bedziesz na podworku i bedzie tadna pogoda to
spojrzyj w gore i przyjrzyj sie uwaznie niebu. Zobacz jak niektore chmury sq
blisko siebie i plyng razem. Inne z kolei wolg by¢ dalej od siebie. Tak czasami
Jest lepiej, jezeli bycie przy sobie oznacza ciggle burze, blyskawice i pioruny
oraz ciqgly deszcz, ktory niszczy i wysusza.

Kazdy szuka sobie kogos z kim mogtby dzieli¢ swoje dni. By¢ moze
nawet za jakis czas Mama chmurka i Tata chmurka znajdg sobie kogos z kim
bedzie im bardzo dobrze i bedq szczesliwi. Bez burz i blyskawic. Mata chmurka
tez bardzo by tego chciata. Mogtaby wtedy mie¢ dwie cate kochajgce rodziny.

Zakonczenie

Narracja i bajki odgrywaja znaczacg role w rozwoju dziecka. Dziecko
utozsamia si¢ i identyfikuje z okreslong postacia, towarzyszy jej w wedrowce
i razem z nig przezywa rado$¢, smutek, bol, stawia czoto wrogom, podejmu-
je wyzwania, przenoszac wlasne doswiadczenia, emocje i potrzeby w Swiat
bajek. Dzigki takiej identyfikacji zapoznaje si¢ z cata gama emocji, uczué
i postaw. Uczy si¢ zachowan spotecznie akceptowanych oraz tych, ktére sa
potepiane. Sledzac losy bohateréw tworzy wiasny system norm i zasad, roz-
szerzajac samoswiadomos¢. W bajkach zwyci¢za dobro, czgsto tez ten maly
i staby wygrywa z silnym i poteznym. A to budzi w dziecku nadzieje i opty-
mizm. Nie ma sytuacji bez wyjscia. Nawet najbardziej szara i niekorzystna dla
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dziecka rzeczywistos¢, w ktorej zyje, nie determinuje i nie przesadza o jego
dalszym zyciu, nie ocenia go jako cztowieka gorszego spotecznie. Zaczyna
ono postrzega¢ ludzkie zachowanie oraz ich konsekwencje. Dowiaduje si¢ ja-
kie warto$ci sg cenione, poprzez jednoznaczne pokazanie kogo i za co spotyka
nagroda lub kara.

Dziecko poznaje takie pojecia jak: dobro i zto, sprawiedliwo$¢ mitos¢,
przyjazn. Naturalnym jest, ze dziecko przezywa rowniez negatywne emocje
takie jak: ztos¢, wscieklos¢, gniew, che¢ zemsty, odwetu czy zniszczenia.
Niektore z nich kierowane sg na otoczenie, czg¢sto jest to linia obrony dziecka,
ucieczka przed bezradnos$cia, dlatego bohater bajkowy niejednokrotnie poma-
ga mu w jego codziennych zmaganiach ze §wiatem spotecznym i emocjonal-
nym.

Opowiadanie i bajka uczg przezywania i nazywania réznych stanow
emocjonalnych. Daja mozliwo$¢ wyrazania uczué, ktérych na poziomie $wia-
domym dziecko nie umie wyrazi¢. Odblokowujg jego uczucia i pomagaja mu
sobie z nimi poradzi¢. Uwrazliwiajg na uczucia innych, ucza empatii i poma-
gaja mu poradzi¢ sobie z wlasnym problemem. Opowiadanie i bajka pokazuja
problem w szerszej perspektywie, pozwalaja spojrze¢ na niego z boku, poka-
zuja jak ktos inny poradzit sobie w podobnej sytuacji, uczg jak pomoc sobie
samemu w trudnych sytuacjach. Zawsze wewnetrznie wzmacniaja, dodajac
sity 1 intuicyjnie pozwalaja szuka¢ drogi wtasciwego postepowania. Wyrabiajg
cierpliwos¢, wydtuzaja koncentracje i skupianie uwagi, ucza zdolno$ci mysle-
nia, stymulujg rozwdj mozgu.

Bajka jest olbrzymig sitg terapeutyczng szczegolnie w przypadku dzie-
cka o niskim poczuciu wlasnej wartosci, spotecznie odrzuconym, zagrozonym
spoteczna patologia i w niej si¢ wychowujacym, ksztaltowanym i zyjacym
w rodzinie dysfunkcjonalnej. Mate dziecko nie wyobraza sobie siebie w doro-
stosci, nie potrafi nawet wyobrazi¢ sobie przysztosci za kilka lat. Jego wyobra-
Zenie o nim samym jest to wyobrazenie o tym, kim jest teraz. Bajka pokazuje
droge do przysztosci i jasno okresla co jest wazne w podazaniu tg drogg.

Autor artykutu, po wielu latach pracy z dzie¢mi z rodzin dysfunkcyj-
nych i patologicznych jest przekonany, ze narracja i bajka s3 cenng metoda
wychowania i terapii dziecigcej. Poprzez narracj¢ 1 bajki mozna doprowadzi¢
do pozytywnych zmian w sferze emocjonalnej, intelektualnej i wolicjonalnej
dziecka.
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Stawomir Chrost
Fables and storytelling as a form of therapy for children

The below paper is aimed at presenting the theory and practice con-
cerning narration and fables in the process of children’s education. Therapeutic
fable (relaxation, psycho-educational, psycho-therapeutic) can be used as
a method of reducing fear, strengthening self-esteem and showing how dif-
ferent ways of problem solving can be seen as a kind of therapy, especially
for children aged 4-9. Storytelling used in the process of upbringing through
linking the ,,stories” of different people can ,,change” human life. The author
of the paper, after years of work with children from dysfunctional and pat-
hological families, is certain that narration and fables are a valuable method
of children upbringing and therapy. Narration and fables can lead to positive
changes in different spheres of a child’s life.
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Games in education of children with special needs

in the practice of the Russian schools

Elena Reprintceva *

n pplying game in a process of inclusive education of children with spe-
cial needs is very specific because game itself, gaming methods and
gaming situations can activate child’s attention at the lesson, evoking interest
and motivating him to take part at study process — in other words in such situ-
ations entertaining function of game is fulfilled.

In the process of education for children with special needs game or-
ganization can became a cause of child’s study satisfaction. It also can make
children busy, drawing their attention away from strange thoughts, disturban-
ce, activating some other game function of concerned players collaboration
and interaction.

Game situations in a process of education can help students with spe-
cial needs feel free and be interested in study, to estimate oneself correctly and
adequately, comparing own results with results of other students. Game can
captivate with a plot, forming some life competences, considered to be very
important in real life, which proves the fact of activation of entertaining game
Sfunction in education.

Itis possible that in inclusive education edutainment based on entertain-
ment and being a way of evoking interest towards study subject, causing sati-
sfaction and pleasure of education process evoking interest to study, soon can take
a respectable place at Russian schools as a special way of teaching children
with special needs.

Education as a kind of entertainment can be an effective way of lear-
ning world in a game model, because by means of entertainment an impression
and an idea about some object is made. Moreover, an emotional connection of

* Elena Reprintceva, professor, doctor of pedagogy Kursk State University, Russia.
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pupil/subject is accomplished (Popov 2006, p. 71).

The education process of children with special needs can be accom-
panied with some difficulties suppressing their development, social adaptation
and academic success. Education by means of entertainment afford to model
the reality and ,,to change it” in the conditions of game situation. Game can
provide a moment of entertainment to an education process which is very im-
portant while children with special needs are educated. Game applying trans-
forms a very difficult educational task into attractive and interesting game goal
which makes an adaptive environment and situation of success for children of
such category. The process of education itself becomes an absolute entertain-
ment. Games are accompanied by fascinating plot, display a kind of so-called
preparation of children with special needs for future responsibilities, future life
conditions full of sense and joy.

There also should be mentioned that edutainment of children with spe-
cial needs can be observed as a special type of education, being not only as an
entertainment in the narrow sense, but as a primary entertainment leading to
the following profound and stable acquisition. At the same time, edutainment
is only a subsidiary mean and entertainment is only the first step of edutain-
ment usage. The final goal of education process is forming a stable interest
towards education and learning process.

The analysis of modern researches of Russian teachers displayed that
there is no common idea about ,,edutainment” phenomenon. This concept is
characterized by Olga Gnatuk as a ,,digital content”, by Anton Popov as ,,ga-
meducation” (Popov 2006, p. 71), by Miloslava Zinovkina as a ,,creative edu-
cation” (Zinovkina 2007), by Ivan Feklistov as an ,,informal education” (Fe-
klistov 2002), by Olga Zheleznyakov and Olga Djakonova as a ,,special type
of education” (Zheleznjakova, Djakonova 2013).

Non-Russian researches of ,,edutainment” phenomenon describe it as
»education by means of entertainment”, filling it with different sense. Accor-
ding to the idea of Yan Wang, ,.,edutainment” — is a presentation of experience
and entertainment through the process of creation (Wang 2007), Sharon De
Vary considers it as ,,an effective balance between information, multimedia,
psychological approaches and modern technologies” (De Vary 2008). Rob Do-
novan understands this concept as ,,a connection of social order with entertain-
ment mechanism” (Donovan, Henley 2010).

The analysis of underlined approaches displays a changeable descrip-
tion of ,,edutainment” concept as a special type of education; reveals its fun-
ctional potential such as entertainment, attention appealing and enthusiasm.
By and large neither in Russian nor in foreign researches there is characteristic
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of edutainment potential in inclusive environment of education. However, in
Russian pedagogic theory and practice there are enough ideas concerned the
basis and realization of pedagogic potential (resources) of game in education.
We would like to discuss their more profound characteristics.

Pedagogic Potential of Game (game resources) in Inclusive Educa-
tion of Children with Special Needs

A very rich pedagogic potential is enclosed in the process of educative
tasks solving, especially in the case of children with special needs education.
Game and game activities have a very big potential of socializing, developing,
diagnostic, didactic, psychiatric and therapeutic recreation resources.

Socializing resources of game — let child to understand oneself as
a member of a society, learn rules, norms and traditions of social life. Taking
part in various entertainment games a child with special needs acquire skills
letting him to interact in a society in a small group. Game lets him to choose
one’s role and way to act, orients to search for more complex forms of commu-
nication in society. A very attractive plot and character of game evokes a desire
to enlarge the view of human life, stimulates fantasy and provokes the desire
to make up a new game.

Developing resources of game — activate and actualize natural features
and abilities of children, improve their intellect, will, emotions. Games attract
by their easy way to act and make a strategy of child’s possible development,
forcing to reveal some hidden abilities. Activation of mental processes by ma-
king child busy with game provokes desire to learn new information and app-
lying it in some game situations.

Diagnostic resources of game — let foresee the dynamics of intellectu-
al, motor and emotional development of a child. The dynamics of such kind is
usually brightly presented in games played by a child with special needs. The
apply of different game means in order to reveal the level of intellectual, motor
and emotional state makes this process adaptive to a child’s abilities, moreo-
ver, a child himself can fix one’s achievements, comparing them with previous
results at different game stages.

Didactic resources of game — make learning time easy and welcome
child to the world of friendly science and knowledge. Didactic goal of a lesson
is given as a game task; the conditions of learning activities, rules are modified
into suitable ones; learning material is used as game mean; study process gets
a new element — competition (mostly this is the way to transform didactic task
into game task); success of task completing is connected with game result;
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emotions of pupils are very important. The complex of such approaches provi-
des the achievement of didactic goal, getting the feature of didactic game.

Psychotherapeutic resources of game — contribute on overcoming
psychologic and social difficulties those block personal and emotional deve-
lopment of school children with special needs. Playing games a child can be
oneself, behaving naturally, reacting spontaneously on game plot, responding
to actions of other players, mastering new ways of communication which are
difficult to acquire in real life. Game lets child with special needs a chance to
learn the basis of social contacts, development of social skills and theirs further
improvement and implementation in real life.

Recreational resources — let game to be used as a mean of modern
leisure organization for different groups of children (with special needs as
well), each player can do the game tasks according to one’s needs and abilities.
In game process children with special needs have more opportunities to try on
their skills of social interaction with other children who do not have any prob-
lems and become a model of social and communicative competence particular
for some age (Reprintceva 2011).

Gaming Methods of European Teachers and Psychologists which
are Used for Children with Special Needs Teaching

Nowadays in some Russian schools foreign methods of teaching chil-
dren with special needs are widely accepted by teachers and psychologists. Te-
achers in kinder-gardens and schools use Maria Montessori method based on
funny game and serious work, strict discipline and organized freedom (Mon-
tessori 2000).

George Cuisenaire’s game complexes (teacher of mathematics, Bel-
gium) make mathematics lessons into amazing game, playing which a child
forms some mathematic associations and an idea of the subject (Kak rabotat
s palochkamy Kyuizenera Igry I uprazhnenia po obucheniu detey matematike,
2010).

Zoltan Dienes’s special game sets (teacher, psychologist, Hungary)
stimulate development of logic thinking, cognitive process (memory, atten-
tion, perception and imagination), thinking operations (comparative thinking,
analysis, classification, summary) (Logicheskie bloky Denesha, 2014).

Marianne Frostig’s psychological game sets (US educational thera-
pist) are very popular, the conception of it is aimed to gaming collaboration of
a psychologist and a child who develop one’s creativity being busy with some
game tasks (Perminova 2014).
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Such gaming methods are used quite often in team and individual work
at the lessons and after classes among groups of children with special needs
and learning disabilities.

Unique Methods of Russian Teachers and Psychologists
Used for Teaching Children with Special Needs

Russian teachers using the experience of foreign colleagues, develop
own game methods, easing the acquisition of writing, counting, reading for
children with special needs, transforming serious study into funny game.
Among them the most effective are:

- Nikolay Zaytcev's special cubes for teaching reading. Nikolay Zaytcev’s
method helps to teach writing, reading at a very early age, influencing child’s
memory through different channels of perception — tactile (cubes are different
in size and weight), visual (there are five colors of them, and they are easy to
remember), audial (the filling of cubes is also different, which provides diffe-
rent noise) (Zaytcev 2000).

- Evgeniy Chaplygin s dynamic cubes have an idea based on the principle of
teaching reading syllable-by-syllable recommended by Lev Tolstoy and maste-
red by teacher and inventor Evgeniy Chaplygin. Teaching child reading runs
through the game with wooden cubes with alphabet on their sides.

- Boris and Elena Nikitins’ game complexes for developing the skills of
construction and logical thinking are oriented on child’s independence in the
conditions of accomplishing gaming task. A very important thing in potential
characteristics is rehabilitation possibility. Children with special needs learn
to find the way out and to succeed in different problematic situations — when
there is a task but the possible ways out are not known (Nikitin 2000).

Elena Danilova's toys are made of different materials (plain, rough,
flufty fabrics), in different bright colors, they have different fillings as bells,
grains, soft fiber. For toys combination velcro tape is used to let children com-
bine different parts. All these features of toys help to develop experience, fee-
lings and perception which is very important for children with special needs.
Each collection of developing toys the author provide with a total description,
game method being oriented on different age of players and personal particu-
larities (Igry Leny Danilovoy, 2015).

- Valeriy Rudenko's brain-crackers are special training tasks for child’s in-
tellect. Being a kind of entertainment they can evoke interest to study, develop
logical abilities, attention, and creative thinking. The most important thing is
that such games teach children to take decisions independently thinking about
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task considering different points and ideas (Golovolomky Valeria Rudenko,
2000).

- Viktor Kaie's (an inventor) games let children to construct and make exper-
iments with different materials developing kinesthetics, training brains (mos-
tly parts referred to speech ability). Kaie’s games help children with special
needs to acquire information more effectively. In a process of game, players
communicate, help each other, take part in competitions on making the best
construction (Kaie 2015).

- Wacheslav Voskobovich's special didactic game sets develop spatial thin-
king, attention, memory, imagination, creative thinking, fine motor skills,
skills to compare, analyze and compound. There are more complex games,
which teach children make up and model some parts to the whole thing (Ra-
zvivajushchie igri Voskobovicha v rabote s detmi doshkolnogo i mladshego
shkolnogo vozrasta, 2013).

All the discussed methods are easy to adapt not only in the process
of education but also in leisure activities of children with special needs. The
methods can be applied in team-work as well as individual, changing the at-
mosphere of education into entertainment. Game complex using in inclusion
education process of class/school make study easy and help children with spe-
cial needs to improve the results and achievements.

Gaming Computer Programs for Education

Nowadays for inclusion implementation, gaming computer programs
are widely used in Russian schools. The first Russian program of such kind is
World Behind your Window is aimed for elder pre-school children with diffe-
rent kind of learning disabilities. It is awarded with State Prize, its authors are
Elena Goncharova, Tatyana Korolevskaya, Olga Kukushkina - the teachers of
Institute of Correction Pedagogy of Russian Academy of Education (Kukush-
kina, Korolevskaja, Goncharova, 1996).

The program World Behind your Window contains the materials tra-
ditional for primary education for children with special needs. The topics of it
are: seasons, weather, clothes, tales about seasons, calendar. Each part has own
tasks in the sphere of development and education.

The same authors created gaming computer program The Reel of Ti-
mes. The main idea of it is development of the ability to think and analyze the
world around. The program is oriented on pre-school children and primary
school children.

Children with special needs mostly have disphasia, for them there has
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been designed logopaedic computer game Games for Tigra (Larisa Lizunova).
The game is aimed for disphasia correction among children of pre-school and
primary school. It gives them opportunity to work effectively and master their
speech and pronunciation (Larisa Lizunova 2011).

Computer game Sunny Castle (Olga Khodchenkova) is used for pho-
nemic speech correction basing on visual, audial, kinesthetic perception. It is
used for work with pre-school children with special needs (age from 3 to 6)
(Khodchenkova 2010).

Logopaedic training apparatus Delfa-142 (Olga Gribova) is aimed to
improve speech of pre-school children: breathing and voice correction, pro-
nunciation, the ability to change voice force, verbal and logical stresses, pho-
nemic perception forming, logical speech forming, grammar teaching, reading
skill forming and correction. Solving game tasks by using computer technolo-
gy helps to develop psychological processes like thinking, attention, behavior
(Gribova 2007).

The given examples of computer programs according to the characte-
ristics are alike with the ,,Edutainment” phenomenon because at the beginning
of training each program is used by teacher, psychologist or speech therapist
who’s orientation at first is entertaining function realization and cognitive fun-
ction intensification at second. All these methods serve bringing in children
with special needs to learning and finding new information, given in while
game plot is displayed.

A child with special needs collaborating with others children and tu-
tors in a system of corrective and entertaining work gradually adopt new ways
of cognition, learns a lot about the world around and applies new knowledge in
practice.

It is important to mention that computer games and programs using
in a process of teaching in inclusive environment are strictly regulated by sa-
nitary standard of Russian Ministry of Public Health and Russian Ministry of
Education.

Conclusion

Game using in inclusive education combines very well with traditio-
nal teaching methods. Game itself lets a child with special needs to feel sati-
sfaction and pleasure while playing, elaborating good and favorable attention
towards study.

So, it goes without saying, that the act of game in the process of educa-
tion causes a special interest of a child with special needs, also causes various
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feelings, combination of which makes child’s emotional and sensitive expe-
rience.

Elena Reprintceva

Rola gier w edukacji dzieci ze specjalnymi potrzebami
w dzialalno$ci szkél w Rosji

Jednym z najczgsciej uzywanych narzedzi w edukacji integracyjnej
(inclusive education) jest zabawa. Ulatwia ona integracje dziecka z potrzebami
specjalnymi z pozostatymi dzie¢mi. Jednoczesnie pozwala na interakcje row-
niez z dzie¢mi z problemami rozwojowymi.

Potencjat pedagogiczny zabawy zawarty jest w jej pewnych aspek-
tach: socjalizacyjnych, rozwojowych, diagnostycznych, dydaktycznych,
psychoterapeutycznych, rekreacyjnych i innych. Zabawa ma wigc korzyst-
ny wplyw na dzieci ze specjalnymi potrzebami poprzez poprawy umie-
jetnosci spotecznych i komunikacyjnych. Uzycie zabaw komputerowych
w procesie dydaktycznym szkot integracyjnych utatwia dzieciom ze specjalny-
mi potrzebami nabywanie wiedzy z zakresu objetego programem szkolnym.
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Zabawa w gre w (nie)istniejacych Swiatach Internetu

Monika Wojtkowiak*

I nternet, jako czgs¢ wspotczesnej rzeczywistosci doczekat si¢ analizy
naukowej, tre§ciowej 1 badan realizowanych przez reprezentantow roz-
nych nauk. Opisuje si¢ go jako medium, jako §rodek porozumiewania, element
zycia, wreszcie jako Srodowisko funkcjonowania osob. Petr Haejl okresla
Internet jako ,,policentryczny system socjokulturowy, ktory posiada granice
wytworzone przez réznice miedzy byciem a niebyciem jego uzytkownikiem”
(Graszewicz 2011, s. 13). Owo ,,bycie” i ,,niebycie” ma specyficzny, wlasciwy
tylko Internetowi charakter. Jakkolwiek bowiem interpretowac¢ fenomen zja-
wiska trzeba dostrzec jedna ceche¢ Internetu, ktéra odroznia go od innych: jest
istniejgcym niemal poza przestrzenig fizyczng, §wiatem tworzonym przez jego
uzytkownikow. Celem niniejszego opracowania jest zaakcentowanie wlasnie
owego oderwania od rzeczywistosci poza $wiatem wirtualnym, ,.bajkowosci”
funkcjonowania, ktora realizuje si¢ poprzez kontakt z rzeczywisto$cia wykre-
owang przez Internet i...wyobrazni¢ gracza.

* Monika Wojtkowiak, doktor w Zaktadzie Profilaktyki Spotecznej i Resocjalizacji,
w Instytucie Pedagogiki i Psychologii Uniwersytetu Jana Kochanowskiego w Kiel-
cach. Zainteresowania naukowe obejmuja: poradnictwo i pomoc realizowang w sytu-
acji resocjalizacji osob niedostosowanych spotecznie, zwlaszcza nieletnich. Najwaz-
niejsze publikacje: Internet jako wspotczesne medium zagrozenia czy edukacji? Rola
Internetu w ponowoczesnym spoleczenstwie (z W. Szumilas-Praszek), [w:] ,,Spote-
czenstwo i Rodzina” Nr 37/4/2013; Disorganisation of the Family-Meansof Stabilisa-
tion and solutionsto problemsof its Members, [w:] ,,Journal of Educational Review”,
Nr 7/3/2014; Dziecko w przestrzeni mediacji jako pola poszukiwania porozumienia,
[w:] Prawda. Dobro. Pigkno. Wymiar filozoficzno-prawny i socjopedagogiczny, Anna
Kieszkowska (red.),, Difin 2015; Realne funkcjonowanie w nierealnym swiecie. Sy-
nergia internetowych rzeczywistosci w budowaniu rozwoju jednostki. Rozne ,, twarze”
wspolczesnych innowacji technologicznych, I'ymaniTapauii kopmyc, Winnica 2016.
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Internet jako wirtualna rzeczywisto$¢

Jak piszag Marek Graszewicz i Dominik Lewinski, Internet jest zjawi-
skiem ,,niebywatej kompleksowosci i bezkresu” (Graszewicz, Lewinski 2011,
s. 16), srodowiskiem hipertekstualnych wedrowek, immersji, zanurzenia si¢
w cyfrowg rzeczywistos$¢. Przede wszystkim trzeba pamigtac, ze Internet stat
si¢ cze$cig naszego zycia, a dla mtodych pokolen jest srodowiskiem funkcjo-
nowania i spotkan takimi jak wszystkie inne. O wspotczesnych mtodych mowi
si¢ zatem ,,e-pokolenie” lub ,,pokolenie sieci”, lokalizujac w ten sposob srodo-
wisko ich funkcjonowania. Internet jest dla tego pokolenia ,,miejscem” znanym
i bezpiecznym, gdyz mtodziez ptynnie korzysta z jego zasobow i je tworzy, nie
obawiajac si¢ novum techniki, a czerpigc z niej pelnymi garsciami.

W tym miejscu nalezy sprecyzowaé termin, ktory wiaze si¢ Scisle
z korzystaniem z Internetu i swoistym wchodzeniem w interakcyjna relacje
ze srodowiskiem Internetu, a mianowicie pojecie — wirtualnej rzeczywistosci.
»Wirtualna rzeczywistos¢ (Virtual Reality —VR) jest technologia, ktéra umoz-
liwia wejScie i przebywanie w §wiecie wygenerowanym przez komputer. Jest
to splot wrazen i sposobow ich odbioru przez poszczegolnych uzytkownikow.
Otwiera przed uzytkownikiem olbrzymie mozliwosci (...), jednak naktada
roéwniez ogromne ograniczenia” (Andrzejewska 2009, s. 166). Owe ogranicze-
nia wynikajg gtdwnie z charakteru uczestnictwa opartego na byciu on-line oraz
z kontaktu z innymi osobami, ktdry jest pozbawiony naturalnie przypisanej
mu ,,fizyczno$ci”: mozliwo$ci wzajemnej obserwacji, kontaktu wzrokowe-
go, etc. W literaturze przedmiotu mozna znalez¢ réwniez definicje opisujace
wirtualng rzeczywisto$¢ w nieco wezszym znaczeniu. Taka definicje proponu-
je Anna Andrzejewska piszac, ze ,.rzeczywisto§¢ wirtualna, e-rzeczywistosé
z technicznego punktu widzenia, to nic innego jak symulacja komputerowa
obrazu, dzwigku, a takze «calkowitej» rzeczywistosci, w ktorg mozna «wejsé»
i ktorej mozna «dotknaé»” ( Andrzejewska 2009, s. 166).

Specyfika Srodowiska Internetu

Funkcjonowanie wirtualnej rzeczywisto$ci ma jeszcze jeden wy-
miar, ktory okresla jej charakter. Jest ona w pewnym zakresie ,,nierzeczy-
wista”, pozbawiona ci¢zaru realnych ograniczen a przez to bywa bajkowym
$rodowiskiem rozwijania wyobrazni. ,,Howard Rheinghold definiuje sie¢
w kategoriach powrotu do czasu dziecinstwa-sfery marzen i zabawy, a tym
samym przestrzeni otwarto$ci i kreacji” (Dolata 2006, s. 100). Ow powrét do
dziecinstwa okresla si¢ czesto ,,tesknota za” 1 ,,wedrowka do” $wiata fantazji,
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co urzeczywistnia si¢ w interaktywnym medium. Taki, do$¢ obrazowy opis
Internetu przytacza Marek Sokolowski piszac, ze: ,,poczatki owego medium
przypominaja kolonizowanie nowych ladow przez dawnych odkrywcow,
ktorzy z odwaga i nadzieja w sercu wyruszali ku Ziemi Nieznanej, bez map
i wskazowek, stajac si¢ zdobywcami owej Terra Incognita... Internet nazywa-
ny jest dzi$ siecia, a w zasobach www surfujemy lub tez ,,zeglujemy” w cyber-
przestrzeni. Czyz zatem kazdy z internautéw chociaz po czgSci nie przypomina
dawnych zeglarzy zapuszczajacych si¢ w najdalsze zakatki moérz i oceandw?”
(Sokotowski 2006, s. 6). Ten, nieco obrazowy (a moze romantyczny?) opis
akcentuje poszukiwanie jako forme¢ funkcjonowania wspdtczesnych i nie jest
novum samo poszukiwanie, bo ono jest przypisane ludzkiej naturze, ale zakres
czy tez niedookreslonos$¢ celu wyplywajace z pomijania fizycznych granic,
ktore dotad bywaty utrudnieniem, jesli nie bariera.

Zrédto: Obraz pochodzi z artykutu ,,Whoczega czer-
wonej wtoczki — recenzja gry Unravel” dostepnego
pod adresem internetowym http://gameplay.pl/news.
asp?ID=96494

Jak wspomniano juz wczeéniej, Internet jest medium szczegdlnym.
Przebywanie w cyberprzestrzeni wiaze si¢ z dwoma podstawowymi zagadnie-
niami, waznymi z punktu widzenia podjetej tematyki:

- ,interakcyjno$cig wysylanych i odbieranych sygnatow oraz

- teleobecnoscig (telepresence) czy tez ztudzeniem, polegajacym na wraze-
niu, ze jest si¢ wlasciwie «tam»”. Aby ten efekt uzyskac potrzebne jest tzw.
»kompletne zanurzenie — przynajmniej dwoch zmystéw, zwykle dotyczy to
wzroku 1 dotyku” (Bednarek 2002, s. 278). Polaczenie powyzszych powodo-
wac¢ moze zaktocenia w dos§wiadczeniu miejsca badz ogolnie realnosci wias-
nego istnienia 1 dziatania podejmowanego przez uzytkownika.

Warto w tym miejscu zaakcentowaé kilka przymiotow tego srodowi-
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ska. Internet generuje przede wszystkim moznos$¢ prezentowania swego rodza-
ju ,,zbiorowej inteligencji”, ktora polega na dzieleniu si¢ przez uzytkownikoéw
informacjami, wiedzg, dzietami i w zasadzie daje nicograniczone mozliwos$ci
korzystania z nich. Dzigki temu Internet stale si¢ poszerza, zyskuje charak-
ter niemal organizmu, ktory jest zmienny. ,,Za sprawa dostepu do informa-
cji uwolnionej od fizycznej lokalizacji powstaje efekt okre§lany mianem sy-
multanicznosci 1 nie-symultanicznego (chociaz nalezy zaznaczyé, ze pojecie
to odnoszone bywa tez do zjawisk wykraczajacych poza przekaz) istnienia”
(Bednarek 2002, s. 278).

W literaturze spotka¢ mozna wiele opinii o tym, ze media cyfrowe,
a zwlaszcza Internet stanowia zagrozenie bezpieczenstwa zdrowia i funk-
cjonowania uzytkownikow. W niniejszym opracowaniu zdecydowano si¢ na
przedstawienie Internetu jako $rodowiska gry, ale zasadnym wydaje si¢ za-
uwazenie réwniez tych niebezpieczenstw, ktore sg spowodowane istnieniem
w rzeczywisto$ci wirtualnej. Anna Andrzejewska, powolujac si¢ na Marka
D. Griffithsa wymienia sze$¢ elementow, na podstawie ktorych mozna moéwié
o uzaleznieniu od medidow cyfrowych, a wérdd nich:

,» - zdolno$¢ przyciggania uwagi (staty ruch implikuje statg reakcje skupie-
nia, pobudzenie uktadu nerwowego jest skutkiem dostarczania duzej ilo$ci im-
pulsow)

- orientacj¢ wizualng (skupienie si¢ na obrazie jako nosniku informacji)

- skrocenie sekwencji informacyjnych (majg one charakter bardzo zintensy-
fikowany co dobitnie mozna zauwazy¢ na przyktadzie reklam)

- efekty interferencyjne (nie uswiadamianie sobie sensu i znaczenia kolej-
nych wrazen, co jest skutkiem niemozno$ci nadgzenia za tempem przekazy-
wania informacji)

- zlozono$¢ prezentacji (jednoczesne dziatanie na kilka zmystow, swoisty
nattok napisoéw, obrazow, dzwigkow)

- zawartos¢ emocjonalna (emocje sg w duzej mierze determinantem dzia-
fan)” (Andrzejewska 2009, s. 190).

Specyficzny wymiar osigga w Internecie wyobrazeniowo$¢ relacji
miedzyludzkich. To ,,uzupetnianie” niepetnych (na skutek braku kontaktu bez-
posredniego) wyobrazen o wspotrozmowcy. Przekaz pozbawiony imperaty-
wu kontaktu fizycznego sprawia bardzo czesto, ze wyobrazenie interlokutora
»czynimy” milym, podporzadkowujemy wlasnym oczekiwaniom, co moze
wplywaé na falszowanie obrazu rzeczywistego i rodzi kontrowersje wobec
zjawiska nazywanego ,,zarzadzaniem szczeroscia” (tu: dla autokreacji). Rodzi
to dalsze konsekwencje w zakresie mozliwosci zaktocenia budowania wlasnej
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tozsamosci 1 staje si¢ powodem zaistnienia probleméw w obszarze nawigzy-
wania relacji miedzyludzkich.

Weiaz jednak kontrowersyjnym wydaje si¢ stwierdzenie, ze ,,dla po-
zbawionych czasu wolnego, Internet jest technologia stymulujgca czas zycia,
dla posiadajacych go w nadmiarze — forma ucieczki czy zabicia nudy” (Dolata
2006, s. 101). Internet staje si¢ w coraz wigkszym stopniu srodowiskiem zycia
i funkcjonowania, a nie jedynie instrumentem pomagajacym w pracy czy pet-
nigcym role przekaznika narzedziem komunikacji. Jest miejscem przebywa-
nia, pracy, zawigzywania i podtrzymywania wi¢zi, spedzania wolnego czasu,
wreszcie rozrywki i zabawy.

Zabawa-gra komputerowa/ internetowa

Mozna wyrézni¢ wiele rodzajéw zabawy, m.in.: zabawy manipu-
lacyjne (maja swoje miejsce w poczatkach rozwoju zabaw konstrukcyjnych
i badawczych), zabawy konstrukcyjne, tematyczne, dydaktyczne czy ba-
dawcze (vide: Duszinska, Lipina 1974, s. 23; Okon 1996, s. 6; Mauer 1979,
s. 330). Zabawa nie zawsze ma sformalizowany charakter. Nieco inaczej jest
w przypadku gier, ktore majg swoje reguty i ich przestrzeganie staje si¢ warun-
kiem uczestnictwa. Gry maja zatem wymiar algorytmiczny, uporzadkowany,
co wiaze si¢ z wyzej wymieniong formalizacjg, maja ustalony porzadek i przy-
stgpienie do gry jest zwigzane z zaakceptowaniem jej zasad.

Biorac pod uwage typowe klasyfikacje gier mozna przytoczy¢ typolo-
gie Krzysztofa Kruszewskiego (1984, s. 23), ktoéry wymienia: gry sytuacyjne,
biograficzne, inscenizacj¢ oraz burz¢ moézgow lub wariant Wincentego Okonia
(1987, s. 46), ktéry rozrdznia: zabawy inscenizacyjne, gry symulacyjne, gry
logiczne. Owa typologia zachowata swojg aktualno$¢ w sferze gier interneto-
wych. Tu réwniez mozemy wymieni¢ gry oparte na organizowaniu sytuacji,
nawigzujace do biografii prawdziwych lub historii wymyslonych bohaterdw,
(a nawet oparte na tworzeniu biografii odgrywanej przez siebie postaci), gry
symulacyjne i toczace si¢ wokot rozwigzywania zagadek logicznych czy tez
budowania strategii.

Opisana wczesniej specyfika srodowiska Internetu implikuje koniecz-
no$¢ zlokalizowania gier komputerowych (a co za tym idzie, toczacych si¢
Internecie) w kategoriach zabawy i gry tradycyjnej. Jezeli przyjac za Johanem
Huizinga, Ze ,,zabawa jest wielkoscig dang kulturze, (...) czynnoscig swobod-
ng, pozostajacg poza zwyklym zyciem” (1998, s. 16-18) to nalezy zwrocié
uwage, ze gry internetowe maja swoje miejsce w rzeczywistosci wirtualnej,
pozbawionej imperatywu fizycznej lokalizacji. Autor okresla zabawe jako
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aktywnos¢ ,,przebiegajaca w pewnym porzadku, wedlug okreslonych regut
i powolujacg do zycia zwiazki spoteczne, ktére ze swej strony chetnie otacza-
ja si¢ tajemnicg lub za pomoca przebrania uwydatniaja swojg innos¢ wobec
zwyczajnego swiata” (Huizinga 1998, s. 31). [ znow w przypadku gier interne-
towych, réznice na tym poziomie zaznaczajg si¢ bardzo wyraznie: mozliwos¢
przybierania ,,masek” r6znych tozsamos$ci postaci-bohaterow gry, nadaje jej
walor uczestnictwa w ,,tajemniczym” $wiecie wirtualnego funkcjonowania.
Roger Caillois opisuje gre jako bardziej okre§long i zorientowang na cel niz za-
bawa. ,,W grze - jak pisze Caillois - wynik jest mierzalny i zwigzany z opozy-
cja, przeciwstawieniem dwu stron” (Callois 1973, s. 331). Ta zasada znajduje
swoje urzeczywistnienie w opisywanym typie gier, gdyz mierzalno$¢ wyniku
gry on-line ma swoje odzwierciedlenie w mozliwosci zapisu gry i jej pelnej
transparentnos$ci. Gracz zna zasady, moze rowniez zweryfikowac wtasne bledy
i przesledzi¢ dziatania przeciwnika, przez co gra zyskuje nowy wymiar eduka-
cji. ,,Uczenie si¢ na btgdach” ma tu bardzo wymierng ptaszczyzne.

Gry komputerowe mozna rozumie¢ dwojako: w ujeciu waskim sa to
»Zly W postaci oprogramowania odtwarzanego wylacznie na urzadzeniach
traktowanych jako komputery (stacjonarne, mikrokomputery, laptopy, palm-
topy)”, w szerszym ,,gry wykonywane na takich urzadzeniach jak konsola,
telewizor, automaty zrecznosciowe do gier czy smartfony i tablety (bedace
de facto komputerami komunikacyjno-aplikacyjnymi” (Chmielarz, Szumski,
http://ptzp.org.pl/files/konferencje/kzz/ertyk pdf 2016/T2/t2 0689.pdf689,
dostep z dnia 12.05.2016). Gry on-line to takze gry komputerowe, ale wy-
magajgce podigczenia do sieci Internetu lub w przypadku gier bardziej roz-
budowanych — zainstalowania na dysku twardym komputera, odpowiedniego
oprogramowania. Gry on-line maja przy tym charakter odmienny od wczesniej
powstatych gier; o ile tradycyjnie gra jest zjawiskiem majgcym miejsce na po-
ziomie gracz-gracz, o tyle gry komputerowe, a zwlaszcza gry on-line ustalaja
format komunikacji na dodatkowym poziomie gracz — maszyna (co nie zaprze-
cza poziomowi gracz — gracz).

Komputer czy tez w szerszym rozumieniu sie¢ — nie staje si¢ przy
tym réwnorzednym graczem (w wigkszos$ci gier), a jedynie daje mozliwosci
wyboru 1 powoduje zmiang sytuacji osoby grajacej. Takie zjawisko laczy si¢
z pojeciem interaktywnosci a nawet, w interpretacji niektdrych badaczy, ergo-
dycznosci. T¢ z kolei zdefiniowa¢ mozna za Espenem Aarsthem (1997, s. 110-
112) jako ,,informatyczne sprz¢zenie zwrotne w systemie cybernetycznym (za
jaki mozna uzna¢ cztowieka obstugujacego gre)” (vide: Urbanska-Galanciak
20009, s. 46).

Dominika Urbanska-Galanciak, dokonujac proby systematyzacji
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cech gier komputerowych przyjmuje rejestr przymiotow gier komputerowych
Jespera Juula, w ktérym wymienia si¢: reguty (jednoznaczne, dobrze okreslo-
ne, czytelne), zmienny wynik (zalezny od sposobu przeprowadzenia rozgryw-
ki), warto§¢ wyniku (przypisywanie okreslonym wynikom pozytywow badz
negatywow), dziatania gracza (okreslone przez interaktywny charakter gry),
relacje gracz — wynik (i konsekwencje w samopoczuciu gracza), uzgadniane
konsekwencje (vide: Urbanska-Galanciak 2009, s. 54).

Jak pisze Joanna Moczydtowska ,,wielu mlodych ludzi z zaburzo-
nym obrazem siebie, z zanizonym poczuciem wtlasnej wartosci, czuje si¢
w komputerowym $wiecie bezpiecznie. Tu nie jest wazna uroda, wzrost, ptec,
wyksztalcenie, kolor skory, przekonania. Wszyscy sa sobie rowni, nie ma dys-
kryminacji, a jedynym kryterium warto$ci jednostki jest sprawno$¢ poruszania
si¢ w sieci” (Moczydlowska 2000, s. 6). Btedem byloby twierdzi¢, ze uzyt-
kownikami Internetu (a takze graczami w e-rzeczywistosci) sa gtoéwnie dzieci.
»Wedtug raportu dotyczacego uzycia gier komputerowych przygotowanego
przez BBC w 2005 roku (...) sredni wiek gracza w Wielkiej Brytanii wyno-
si 28 lat” (Bomba, http://rbomba.pl/archives/475, dostep z dnia 18.05.2016).
Imponujaca jest liczba aktywnych graczy, uczestnikow gier internetowych.
»Zgodnie ze statystykami serwisu Newzoo, w 2013 roku w naszym kraju byto
w sumie 13,4 miliona graczy, a 98% wsrod nich do gier wykorzystuje kom-
puter (oraz rownolegle inne platformy). Sposrod przebadanych krajow zajmu-
jemy pod tym wzgledem drugie miejsce w Europie” (Szumski, http:/www.
ptzp.org.pl/files/konferencje/kzz/artyk pdf 2016/T2/t2 0689.pdf689, dostep
z dnia 12.05.2016).

Jakkolwiek rozpatrujemy fenomen popularnosci gier internetowych
nalezy zauwazy¢ kilka znaczacych faktow. Po pierwsze gry komputerowe
(i internetowe) nie powstaly w prozni, a sa niejako nastgpcami gier funkcjonu-
jacych w $wiecie realnym. Po swoich ,,przodkach” odziedziczyly pewne cechy
takie jak: elementy fantazji, formalizacja (zasady), cel (rozrywka), rozwojo-
wos¢ (zwigzana z zaangazowaniem graczy), wreszcie kategoryzacja sukcesu
(wygrany/ przegrany), jednak maja tez swoj specyficzny rys, ktory wiaze sie
z charakterem uczestnictwa i miejscem gry. Owo miejsce jest mniej realne, ale
jest miejscem rzeczywistych spotkan. Po drugie, cecha nierozerwalnie zwia-
zang z grami internetowymi jest poziomowos$¢ 1 progresja wpisana w uczestni-
ctwo w grze, co oznacza, ze gracz chce osiggaé coraz wyzsze poziomy, coraz
wigkszy rozwdj 1 status w grze.

Radostaw Bomba przyczyn szybkiego rozwoju gier komputerowych
upatruje z jednej strony w obecnosci ,,coraz bardziej zaawansowanego sprze-
tu, z drugiej natomiast w wykorzystywaniu mozliwosci nowego sprzetu przez
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projektantow gier. Jak pisze Autor: ,,nowe media produkowane sg w systemie
gdzie technologia nigdy nie jest stabilna (...) stan ten okresli¢ mozna jako
«ciagla innowacyjno$é»”. Nie jest to dynamika, ktora zmierza do jakiegos
celu, nie ma zadnego punktu koncowego. ,,Nowe media nigdy nie ustabilizujg
si¢ w sposob, w jaki dokonata tego telewizja i kino w okresie po II Wojnie
Swiatowej. (...) Dzi$, czy tego chcemy, czy nie kazdy z nas ma gre komputero-
wa na swoim telefonie komorkowym” (Bomba, http://rbomba.pl/archives/475,
dostep z dnia 18.05.2016). Mozna zatem wymieni¢ dwa parametry charakte-
rystyczne dla gier komputerowych: ich stata ewolucje (przebiegajaca bardzo
dynamicznie) i wszechobecnosc¢, o ktorej wspomniano powyzej.

Owa wszechobecno$¢ gier jest wedlug R. Bomby zwigzana z poje-
ciem kultury upgradu, w ktorej oddziatywanie gier na kulture jest transpa-
rentne: z jednej strony gry inspirowane sg ksigzkami, komiksami, filmami,
a z drugiej — staja si¢ zrodlem inspiracji dla tworcow kina (Bomba, http://
rbomba.pl/archives/475, dostep z dnia 18.05.2016). W ten sposob gry prowa-
dzone w nierealnym $wiecie majg wplyw na $wiat realny.

Réznorodnos¢ oferty gier internetowych odpowiada réznorodnosci
potrzeb odbiorcow, a dynamika zjawiska wymyka si¢ standardom rozwoju in-
nych mediow. Na przestrzeni kilku lat mozna obserwowaé swoista ewolucje
gier pod wzgledem struktury, ale takze jakosci strony graficznej, mozliwosci
interaktywnosci gry, etc.

Janusz Bednarek wymienia nastepujace rodzaje gier komputerowych:
strategiczne, symulacyjne, playning games, gry przygodowe, sportowe, zrecz-
nosciowe, logiczne i tekstowe (Bednarek 2002, s. 147-148). Gry strategiczne
sg jednymi z najpopularniejszych, a ich fabuta skupia si¢ na opracowaniu spe-
cjalnego planu dotarcia do celu, okreslonego jednak regutami gry. W zalezno-
$ci od scenariusza dzielg si¢ one na gry opierajace si¢ na strategii wojennej,
w ktorych rozgrywka podzielona jest na etapy a dziatania wojenne prowadzone
przez gracza skupiajg si¢ na zarzadzaniu ,,zolnierzami” lub dzialaniem wtasnej
postaci tak, aby straci¢ jak najmniej punktow. W grach tego typu wykorzystuje
si¢ strategie ekonomiczne, zarzadzajace zyskiem i stratami lub strategie czasu
rzeczywistego (RTS). Gry strategiczne wymagaja koncentracji i stosowania
taktyk, analitycznego mys$lenia i planowania.

Symulatory to gry, ktére swdj rodowdd maja w urzadzeniach do szko-
lenia wojskowych. Z biegiem czasu poziom graficzny tego typu gier osiagnat

¢R. Bomba, Rola i oddziatywanie gier komputerowych na wspotczesng kulture, spote-
czenstwo i rynek, tekst zostal wygtoszony jako wstep do panelu dyskusyjnego pt. Per-
spektywy rozwoju gier komputerowych we wspolczesnej kulturze polskiej. Panel odbyt
si¢ 29.04.2009 roku na Uniwersytecie Marii Curie-Sktodowskiej w Lublinie. Doku-
ment dostepny na stronie internetowej pod adresem: http://rbomba.pl/archives/475
(aktualizacja z dnia 18 maja 2016).
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jako$¢, ktora daje odczucie uczestnictwa w innej, poza fizyczng (wykreowa-
nej wirtualnie) rzeczywistosci i wrazenie realnego bycia kierowca lub pilo-
tem. Bywa, Ze gracz ma do dyspozycji urzadzenia potegujace uczestnictwo
w $wiecie wirtualnym, np. gogle do gry zmieniajgce postrzeganie przestrzeni
i ruchu.

Nieco inny charakter majg wywodzace si¢ z gier fabularnych Role
Playing Games (RPG). Polegaja one na wcielaniu si¢ w role postaci-bohate-
row w wymys$lonej historii. Realia gry nawiazuja czesto do literatury fantasy
lub legend, zdarza si¢, ze czerpia z filmow przygodowych a osnowa gry jest
tozsama z gtdéwnym watkiem filmu. Gry tego typu oferuja uczestnikom moz-
liwos¢ przezywania przygdd, osiggania zatozonych celdw, wspotpracy z inny-
mi.

Gry przygodowe charakteryzuja si¢ konstrukcjg poziomowa, w ktorej
osiggnigcie kolejnego poziomu wymaga zrecznosci i sprytu, czgsto maja cha-
rakter zagadek detektywistycznych, zadan do rozwigzania, wymagaja uwagi
i pobudzajg kreatywnos¢ graczy. Przede wszystkim jednak gry tego typu daja
mozliwo$¢ zasmakowania przygody, nowych doswiadczen, a liczne zwroty
akcji zapewniajg emocjonujace przezycia.

Gry sportowe nawiazujg do tradycyjnych dyscyplin sportowych i sa
inspirowane skokami narciarskimi, pitka nozna, etc. Gracz ma wptyw na wy-
nik wcielajgc si¢ w arbitra lub zawodnika (Bednarek 2002, s. 147-148). Czgsto
w tego typu grach obowiazuja rankingi wynikoéw, a uczestnicy przechodza
swoisty rozwdj, ksztatcac umiejetnosci i zarzadzajac aktywnoscia swoich za-
wodnikow. Sa to gry odwotujace si¢ bardzo czgsto do aktualnie popularnych
dyscyplin sportowych i co ciekawe, postaci kreowane przez zawodnikdéw no-
sza czg¢sto nazwiska lub pseudonimy prawdziwych sportowcow.

Typem gry, ktory odwotuje si¢ do refleksu gracza jest gra zrgczno$-
ciowa. Gry tego rodzaju maja rézny charakter, wsrod nich wymieni¢ moz-
na: inspirowane walkami wschodu, symulujace walke wrecz, ale nie braku-
je rowniez (czgsto krytykowanych) strzelanin. Temu typowi gier zarzuca si¢
najczesciej ksztaltowanie postaw agresywnych. Celem gracza w strzelaninach
jest dotarcie do celu (lub zrealizowanie misji), obraz przedstawiany jest z per-
spektywy broni, a wygrana nierzadko taczy si¢ z koniecznoscia likwidowa-
nia przeciwnikow. Strzelaniny zalicza si¢ nieraz do kategorii gier okreslanych
mianem ,,platforméwek”. Wymagaja one od gracza przemieszczania si¢ mie-
dzy platformami, zdobywania punktéw, pokonywania przeszkod, eliminowa-
nia wrogoéw. Do gier zrgcznosciowych zaliczy¢ mozna réwniez flippery symu-
lujace automaty do gry. Ten typ gier jest obecnie dostgpny rowniez w wersjach
na telefon i smartfon, przez co cieszy si¢ duza popularnoscia. Gry logiczne,
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ktore majg charakter tamigtdéwek wymagaja analitycznego myslenia i zaanga-
zowania uwagi gracza. Czesto stawiaja przed nim konieczno$¢ rozpoznawania
symboli, planowania sekwencji dziatan z wyprzedzeniem. Odwotuja si¢ przy
tym do umiejetnosci strategicznych uczestnikow i wymagaja duzego skupie-
nia. Czesto gry logiczne nawiazuja do gier tradycyjnych np. szachow.

Najubozszymi pod wzgledem graficznym sa gry odbywajace si¢ wy-
lacznie w trybie tekstowym. Jest to rodzaj gier, ktory idzie niejako ,,pod prad”
wspolczesnej modzie na interaktywnos¢ i bogactwo grafiki. Gry te toczg si¢
wlasciwie z wylaczeniem grafiki lub jedynie przy ograniczonym udziale pro-
stych symboli.

Dla poréwnania mozemy przytoczy¢ typologie gier przyjeta przez
Oskara Szumskiego i Witolda Chmielarza. W przeprowadzonych przez siebie
badaniach empirycznych Autorzy wyr6znili nastepujace gry: zrecznosSciowe,
przygodowo-zreczno$ciowe, przygodowe, fabularne, symulacyjne, strategicz-
ne, gry fantastyki oraz gry wieludziatowe-koalicyjne. (Chmielarz, Szumski,
http://ptzp.org.pl/files/konferencje/kzz/ertyk pdf 2016/T2/t2 0689.pdf689,
dostep z dnia 12.05.2016).

Gry zregcznosciowe opierajg si¢ na sprycie, zrgcznosci gracza. Do tej
kategorii gier zaliczamy takie gry jak: Counter Strike, Tom Clancy s Rainbow
Six, Super Mario. Akcja toczy si¢ w polu wyznaczonym ekranem monitora,
a rozgrywka zamyka si¢ na ogol w dos¢ krotkim czasie. Do tej kategorii gier
zwyklo zalicza¢ si¢ wiele gatunkéw wymienionych wczesniej takich jak ,,plat-
formowki” czy gry nawiagzujace do zawodow sportowych. Kojarzone z ta ka-
tegorig sg takze gry przygodowo-zrgcznosciowe (np. Assassin’s Creed, Half-
Life), rowniez angazujace zrecznos$¢ i spostrzegawczos$¢ gracza, ale majace
przy tym wyraznie zaznaczong fabute.

Gry przygodowe, takie jak The Walking Dead koncentrujg uwage gra-
cza na rozwigzywaniu zagadek i eksploracji $rodowiska rozgrywki. Osnowa
gry jest pewna historia, ktorg gracz moze modyfikowac i rozwija¢. Fabule
ksztaltuja wybory gracza, a dtugo$¢ gry na ogoét wyznaczona jest trafnoscia
tychze wyborow. Gry przygodowe odwotuja si¢ czesto do watkow literackich
lub filmowych.

Rowniez gry fabularne (RPG, np. Diablo, Fallout), opieraja si¢ na roz-
budowanym watku historii lub opowiesci. W tym rodzaju gry, uczestnik wciela
si¢ w wirtualnego bohatera, nad ktorym ma peing kontrolg, moze go rozwijac,
ksztalci¢ jego mozliwosci, zarzadza¢ aktywno$cig w grze. Czesto poza rozbu-
dowang strong graficzng odznaczaja si¢ bogactwem dialogéw i (np. w grach
typu MMORPG) mozliwo$cia wchodzenia w interakcje z innymi graczami.

Opisane wczesniej gry symulacyjne (np. The Sims, FIFA 16, Need for
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Speed) pozoruja prowadzenie samochodow, pojazdow kosmicznych, samolo-
tow. Wérdd gier tego typu wyrdznia sie tak zwane arcade — gry upraszczajace
wykonywanie okre$lonych czynno$ci. Ten rodzaj gier wykorzystuje umiejet-
nosci uczestnikow, sa to np: zdolno$¢ szybkiego reagowania, kreatywnego
mys$lenia i wyobrazni¢ przestrzenna.

Gry takie jak: StarCraft 11, Civilisation, Warhammer, Heroes of Might
and Magic naleza do kategorii gier strategicznych. Ich charakterystyki do-
konano wcze$niej, ale nadmieni¢ nalezy, ze jest to jeden z najdynamiczniej
rozwijajacych si¢ gatunkoéw. Powstaja gry strategiczne odnoszace si¢ do pla-
nowania dziatan nie tylko w zakresie taktyki wojennej ale rowniez ekonomicz-
nej. Przykladem tego rodzaju gier sg gry 4X, oparte na eXplore (eksploracji),
eXpand (ekspansji), eXploit (eksploatacji) i eXterminate (eksterminacji). Ten
typ gier polega na zarzadzaniu wirtualnymi miastami lub catymi panstwami
i wymaga planowania strategii handlowych, ekonomicznych, dyplomatycz-
nych jak rowniez militarnych.

Gry fantastyki, grozy-przetrwania, survival horror (Resident Evil) na-
wiazuja do gier strategicznych i fabularnych, jednak nieodzownie zawieraja
w sobie element horroru i osadzone sg w realiach generowanych jego fabuta.
Cechg charakterystyczng tych gier jest dos¢ powszechnie wystepujaca w nich
procedura wspottworzenia mapy rozgrywki.

Kategorig gier opierajacych si¢ na wspotpracy wielu uczestnikow sg
gry wieloudziatlowe-koalicyjne (takie jak np.: World of Warcraft, Lord of the
Rings Online). Osiagniecie sukcesu w tego rodzaju grze mozliwe jest dzieki
zawieraniu sojuszy 1 wspotpracy wielu graczy w osigganiu wyznaczonych sce-
nariuszem celow.

Katalog dostepnych gier wydaje si¢ niewyczerpany i stale si¢ rozra-
sta, jednak mozna mowi¢ o wigkszej popularnosci jednych gier a mniejszej
innych. Ponizszy wykres obrazuje przyblizong charakterystyke graczy i wy-
bierane przez nich najczesciej rodzaje gier. Nalezy jednak podkresli¢, ze dane
pochodza z 2014 roku, a wigc mozna zaktada¢, ze przy galopujacym tempie
rozwoju rynku gier rankingi moga ulec niewielkiej dewaluacji.

Jak tatwo zauwazy¢ gracze rekrutujg si¢ z roznych grup wiekowych,
co przeczy stereotypowi gracza-nastolatka. Reprezentujg takze rézne grupy
zawodowe, rozny poziom wyksztatcenia, rozng pte¢. Omawiajac uzytkowni-
kéw gier nie sposdb pomingé taksonomii graczy proponowanej przez réznych
autorow. Richard Bartle proponuje podziat graczy na: Achievers/ Zdobywcow
(dazacych do wygranej), Explorers/ Eksploratorow (wedrowcy po cyfrowej
rzeczywistosci), Socialisers/ Poszukiwaczy towarzystwa (dla ktorych aspekt
towarzyski zabawy jest priorytetem) i Killers/ Zabojcow (dazacy do wygra-
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nej przez zwyciestwa nad innymi). Thomas Feibel proponuje zas§ w podziale
graczy dychotomi¢ na Casual (graczy okazjonalnych) i power games — fascy-
natdéw, zaangazowanych w gre, dla ktorych motywacja jest nie tylko wygrana,
ale rowniez zdobycie uznania (vide: Urbanska-Galanciak 2009, s. 230-231).
Stosunek gracza do uczestnictwa w grze definiuje jego osobowos$¢, tempera-
ment, motywacja, ale rowniez poziom zaangazowania w gre. Ten ostatni bywa
czesto przedmiotem troski wychowawcow, ktorzy sg obserwatorami zjawiska
uzaleznienia od gier on-line.
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Zrédlo: Polish Gamers Research 2014. Proba badawcza: 1500 osob (Zywi-

czynska, http://zgranarodzina.edu.pl/2014/10/12/co-tak-naprawde-wiemy-o-
graczach, dostep z dnia 12.05.2016).

Czy gry to tylko zlo?

Najczgsciej charakteryzujac wptyw gier na uczestnikow (zwlaszcza
w odniesieniu do gier on-line) zwykto mowi¢ si¢ o negatywnych efektach
zjawiska. Autorzy zwracaja uwage na negatywne skutki relacji dziecko — gry
komputerowe, koncentrujac si¢ glownie na opisie zjawiska uzaleznienia od
komputera. Wymieniane w literaturze skutki owego uzaleznienia wigzg si¢
z jednej strony z konsekwencjami w sferze funkcjonowania spotecznego,
a z drugiej — zagrozeniami dla rozwoju fizycznego i intelektualnego. Wsrod
zaburzen pierwszego typu wymienia si¢: ograniczenie kontaktu spotecznego,
problemy w postrzeganiu rzeczywistosci realnej, znieczulenie w sferze empa-
tii 1 obnizenie wrazliwosci emocjonalnej, sktonno$¢ do zachowan agresyw-
nych, wulgaryzmy. Zaktocenia w zakresie rozwoju intelektualnego i fizyczne-
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go obejmuja: rozleniwienie, bierno$¢ intelektualng, zmeczenie, stany lekowe,
nadpobudliwo$é, a takze zmiany postawy, wady wzroku, a nawet schorzenia
uktadu nerwowego (Bednarek 2009, s. 171-172).

Chcac jednak unikngé swoistego demonizowania zjawiska trzeba
obiektywnie podkresli¢ zalety uczestnictwa w grach komputerowych. Przede
wszystkim nalezy zwrdci¢ uwagg na to, ze wiele gier ma charakter edukacyjny
(np. sg osadzone w realiach historycznych lub nawigzuja do historii, zachowu-
ja konwencje epoki, w ktorej sytuowany jest watek przewodni, poprzez spe-
cyficzny jezyk, ubiory, ukazanie watkow kultury materialnej). Niektore z gier
wspieraja refleks, uczg szybkiego podejmowania decyzji i dziatania logiczne-
go. Gry przestrzenne i konstrukcyjne niezaprzeczalnie rozwijaja kreatywnos¢
i aktywizuja tworczg wyobrazni¢. Grajac on-line gracz jest zmuszony do ope-
racyjnego, a nie biernego odbierania jezyka. Takie sytuacje wspierajg rowniez
aktywne formy uczenia jezyka (gltéwnie jezyka angielskiego, ale nie tylko).

Opisujac srodowisko graczy nie mozna unikna¢ perspektywy postrze-
gania uczestnictwa jako aktywnosci grupowej. Aby zinterpretowac funkcjo-
nowanie spoteczne graczy mozna postuzy¢ si¢ pojeciem subkultury, ktoéra
uwzglednia zardwno (na ogol) dos¢ mtody wiek uczestnikow, dobrowolnos¢
udziatu, ale takze swego rodzaju aktywnos¢ integracyjng grupy. Nie sposob
nie zgodzi¢ si¢ z Dominika Urbanska-Galanciak, ze o subkulturowosci $rodo-
wiska graczy $wiadczg takze inne cechy, wérod ktorych wymieni¢ nalezy:

- spOjnos¢ wewngtrzng grup graczy

- identyfikacje z grupg na poziomie internalizacji norm i zasad w niej panu-
jacych

- istnienie czynnikéw porzadkujacych funkcjonowanie grupy, takich jak np.
wewnetrzny kodeks: prawo starszenstwa, sankcje spoleczne, sterowanie doste-
pem do informacji

- postugiwanie si¢ wtasnym jezykiem, slangiem, w tym pseudonimami (vide:
Urbanska-Galanciak 2009, s. 78-80).

Tak rozumiana grupa graczy zaspakaja potrzeby swoich cztonkow
a tym, co wyznacza najbardziej czytelng réznice migdzy nig a innymi grupa-
mi subkulturowymi jest srodowisko, ktore ja posrednio generuje i od ktorego
jest zalezna. Zaznaczy¢ trzeba, ze jest to takze, w pewnym zakresie, grupa
zamknigta, co odnosi si¢ zarowno do operatywnosci uczestnikow jak i warun-
kow takich jak dostepno$¢ czy czas obecno$ci w rzeczywistosci wirtualne;.

W wymiarze grupowym gry: uczg wspotpracy i kompromisu, wspiera-
ja budowanie poczucia odpowiedzialno$ci za grupe, ksztaltuja zdolnosci przy-
wodcze, daja mozliwos$¢ przyjmowania rozmaitych rol i weielania si¢ w rozne
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postacie oraz pozwalajg zdoby¢ doswiadczenia ewolucji postaci wlasne;.

Mozna zatem mowi¢ o swego rodzaju socjalizacji w grze. ,,Obec-
no$¢ innych graczy moze czyni¢ gre bardziej sensowna” (Skok 2006, s. 330).
Uczestnicy sg nie tylko obserwatorami funkcjonowania grupy, ale (tak jak ma
to miejsce w rzeczywistosci realnej) aktywnie jg tworza. W zaleznosci od tego,
jaki jest charakter gry, jakie osobowosci gra taczy, tak ewaluuja grupy gra-
czy. Patricia Wallace mowi wrecz o zalezno$ci migdzy osobowoscig graczy
azmiang charakteru srodowiska gry. ,,Punkt cigzkosci (...) przesuwa si¢ albo w
strong srodowiska towarzyskiego - opartego na rozmowach - albo w strong gry
zrgcznosciowej, w ktorej znaczng wigkszoscig bedg ,,«zabdjcy»” (gracze zo-
rientowani na osiagniecie jak najlepszego wyniku). Trudno bowiem utrzymac
roéwnowage migdzy roznymi typami graczy” (Wallace 2005, s. 131). Mowiac
o grach, w ktérych uczestniczy kilku graczy, zauwazy¢ nalezy wspomniany
wezesniej specyficzny w swoim wymiarze rodzaj uspolecznienia. Swiat wir-
tualny i $rodowisko gry nie réznig si¢ zatem pod tym wzgledem od $wiata
realnego — $§wiat gry jest takim, jakim buduja go ludzie nawigzujacy kontakt
on-line.

Zabawa w bajke, czyli gry MMORPG

Podejmujgc temat gier w Internecie trudno poming¢ szczegodlny typ
gier, ktore okresli¢c mozna jako rodzaj opowiesci toczacych sie w bajkowym
Swiecie, a mianowicie MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Play-
ing Game). Gry MMORPG s3 historiami, ktore tocza si¢ zaleznie od decyzji
podejmowanych przez graczy (tu: ich bohaterow), tacza w sobie elementy kla-
sycznej gry komputerowej, tworzenia wspolnoty graczy i element basniowy.

Gry omawianego typu oparte sa na fabularyzowanej historii, w kto-
rej gracz moze osiggac¢ kolejne poziomy doswiadczenia, wypetia¢ zadania,
a przez to moze rozwija¢ swoja posta¢, zdobywac¢ zdolnosci i umiejetnosci,
wspotpracowa¢ z innymi graczami, wymienia¢ si¢ okreslonymi dobrami
na zasadzie handlu i bartelu. MMORPG skupia zwykle duza liczbe graczy,
a miejscem akcji sa wykreowane wirtualne $wiaty nawigzujace najczesciej do
rzeczywistosci basniowej, fantasy lub science fiction. Uczestnicy poshuguja si¢
w grze mapami tychze miejsc, biegle przemieszczajgc si¢ na réznych pozio-
mach gry. Sg to gry oparte na tworzeniu pewnej wspolnoty, nieco podobne do
popularnych niegdy$ gier RPG, w ktorych wspotpraca jest gldwnym spoiwem
fabuty i budulcem dynamiki rozgrywki.

W grach omawianego rodzaju postacie mogg mie¢ rézny charakter,
zakres mozliwos$ci i stopien samodzielnosci. Gracze osiagaja takze wyzsze
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stopnie wtajemniczenia, bedace swoistym spolecznym awansem w srodowi-
sku graczy, moga rozwija¢ rdznego rodzaju umiejetnosci, zdobywaé mozliwo-
$ci wplywania na losy innych. Srodowisko gier tego typu zwykle ma charakter
i cechy bajkowos$ci: pojawia si¢ tu motyw wedrowny, wystepuja dobrzy 1 zli
bohaterowie.

Zrédto: Obraz pochodzi z artykuhu ,,Wioczega czerwonej
wloczki — recenzja gry Unravel” dostepnego pod adresem
internetowym http://gameplay.pl/news.asp?ID=96494

Najogolniej charakteryzujac ten typ gier mozna powiedzie¢, ze maja one dwa
glowne cele:

- wykreowanie bohatera 0 mozliwie najwyzszym stopniu rozwoju (wyposaze-
nie go w sprzet (np. shuzacy do walki) umiejetnosci i zdolnosci na najwyzszym
poziomie) poprzez wykonywanie kolejnych dziatan na réznych poziomach
trudnosci i czesto pokonywanie kolejnych przeciwnikow i

- osiagniecie wyznaczonego gra zadania (zwykle poprzedzonego pokonaniem
kolejnych pozioméw).

Jak wspomniano wczesniej posta¢ w miare zaangazowania w rozgryw-
ke, zdobywa dobra, ustalone inaczej w kazdej grze. Sg to wirtualne fundusze,
akcesoria do walki, miecze, zbroje, moce, ktore moze wykorzysta¢c w walce
z innymi postaciami lub do rozwigzania okreslonego zadania. Gracz wchodzi
rowniez w interakcje z innymi graczami, jest cztonkiem gildii, bierze udziat
w starciach i intrygach migdzy klanami, co nadaje wydarzeniom znamiona
realnosci.

Postacie uczestniczace w grze maja czesto rodowod literacki lub hi-
storyczny, nawigzuja do bajek lub klasyki literatury fantasy. W zaleznos$ci od
tego, na jakiej kanwie opiera si¢ fabula gry, gracze maja rowniez przypisane
sobie zdolnosci, dysponuja moca pozwalajacg dokona¢ czynow przekraczaja-
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cych ludzkie mozliwosci oraz mogg okaza¢ si¢ umiejetnosciami, ktoérych im
brak w realnej rzeczywistosci. Postacie bohaterow sa swoistymi kreacjami ak-
torskimi, ktore odgrywane sa na pograniczu bajki i teatru. Gracz w zatozeniu
gry, powinien identyfikowac si¢ z postacig bohatera na tyle, na ile jest to jest
mozliwe, gdyz dopiero wtedy jest przekonujacy dla innych uczestnikow gry.

Uogodlniajac trzeba zauwazy¢, ze w grach fabularnych najczgsciej wy-
stepuja takie postacie jak: mistrz gry (GM), bohater gracza i bohater niezalez-
ny (BN). Gracze moga réwniez przynaleze¢ do grup najczesciej nazywanych
gildiami lub klanami.

Mistrz gry, czyli Game Master (GM) to osoba majaca bezposredni
wplyw na prowadzenie rozgrywki, bywa rezyserem catego watku lub sedzia
w okreslonych fragmentach. Jest narratorem i arbitrem w chwilach watpliwo-
$ci. GM nosi ,,imiona” bezposrednio wywodzace si¢ z charakteru czy miejsca
akcji gry, np. w polskiej wersji gry Wiedzmin GM nazywa si¢ Bajarzem. Moz-
na powiedzie¢, ze GM wchodzi najczgsciej w role przewodnika, scenarzysty,
arbitra, na ogot jako jedyny dysponuje pelng widzg na temat mozliwego sce-
nariusza rozgrywki.

Bohater gracza lub postac gracza to posta¢, w ktorg wciela si¢ uczest-
nik rozgrywki i ktorg w okreslony sposéb moze sam kreowac (nadajac jej ce-
chy wygladu, a nierzadko réwniez charakteru, zdolno$ci, umiejetnosci etc.).
Posta¢ gracza kreowana jest nie tylko na poziomie czasu terazniejszego gry,
ale bywa, ze uczestnik przypisuje jej doswiadczenia przesztosci. Uczestnik
jest zatem kreatorem postaci gracza i wyposaza ja w cechy wedle wlasnych
oczekiwan i przewidywanych przez siebie potrzeb.

Bohater niezalezny non-player character, non-person character (BN)
lub non-playable character (NPC) jest to posta¢, w ktora nie wciela si¢ zaden
Z graczy, a jest ona najczgsciej sterowana przez komputer. Zdarza si¢, ze boha-
ter niezalezny jest nawigowany przez Mistrza Gry, na ogo6t jednak jest postacig
przewidziang przez tworcoOw i (jak ma to miejsce np. w grach RPG) przyjmuje
posta¢ potwora lub po prostu przeciwnika do zlikwidowania w trakcie roz-
grywki.

Gildia lub Klan to inaczej zrzeszenie graczy grajacych w ta sama gre.
Dobor cztonkow klandw moze mie¢ charakter losowy, wtedy opiera si¢ na ot-
wartej rekrutacji np. sposrdéd znajomych z innych gier lub ze $wiata realnego.
Jesli gra ma bardziej ztozony charakter tworza si¢ klany, ktére powotane sa
w ustalonym celu, np. klany pvp (player versus player) skupione na pokonaniu
innych graczy. Na ogo6t klany przyjmuja pewna strukture hierarchii, w zalezno-
$ci od gry oznaczona bywa np. stopniami wojskowymi (w grach osadzonych
w ,,rzeczywisto$ci” militarnej) lub punktami oznaczajacymi zdobyte umiejet-
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nosci, posiadane zdolnosci etc. Istnienie klanow graczy jest swoistym fenome-
nem, gdyz tworzg oni wlasne strony internetowe, fora (nieraz o ograniczonym
dostepie dla 0sob spoza klanu), prowadzg szkolenia, udzielaja porad. Bywa, ze
w klanach funkcjonuja osoby majgce kompetencje przyznawania okreslonych
korzys$ci na podstawie zaangazowania, lojalnosci wobec klanu, przestrzegania
zasad 1 zashug. Zdarza si¢, ze klany tacza si¢ w tzw. multiklany, zrzeszajace
graczy z podobnych gier.

Katarzyna Skok, badajac przyczyny popularnosci gier typu MMOR-
PG okreslita powody, dla ktorych gracze wybieraja wilasnie ten typ gier. Ba-
danie przeprowadzone przez Autorke zmierzato do uzyskania odpowiedzi na
pytania: ,,dlaczego gram w te gre?”, ,,dlaczego nie chce (lub po prostu nie
potrafi¢) przesta¢ w nig grac?” lub przeciwnie: ,,dlaczego przestalem grac
w te gre?” (Skok 2006, s. 328). Otrzymane (w toku analizy wypowiedzi gra-
czy), wyniki koncentrujg si¢ na potrzebie samorozwoju realizowanej poprzez
uczestnictwo w grach. Charakter gier MMORPG zaktada rozwijanie postaci,
udoskonalanie jej, ale takze wspotprace, dominacje i rywalizacje, realizowane
przez kontakt z innymi graczami. ,,Inni gracze wyznaczaja standard” (Skok
2006, s. 328). Sa wigc rywalami, ale rowniez wspotpracownikami, co podkre-
$la spoteczny charakter uczestnictwa w grze. Druga cecha, dostrzezong przez
Autorke jest dominacja, rozumiana jako ,,potrzeba bycia lepszym, silniejszym,
potezniejszym, wazniejszym niz inni gracze” (Skok 2006, s. 329). Jednost-
ka dazy do uzyskania przewagi nad wspotuczestnikami gry. Dominacja wigze
sie z satysfakcja, wynikajacg nie tylko z pokonania przeciwnika, ale rowniez
z doswiadczeniem dobrze wykonanego zadania.

Trzeba w tym miejscu podkresli¢, ze gry komputerowe daja niespo-
tykang w realnym $§wiecie przejrzystos¢ zasad wygranej. Gracz wie, kiedy
jest zwycigzca, jego wygrana jest jednoznaczna i czgsto przypiecz¢towana
nagroda. Wptywa to na poczucie wlasnej wartosci , sity 1 wlasng samooceng
(ma wiec odzwierciedlenie w potrzebach psychicznych graczy) ale wigze si¢
takze ze spotecznosciami gier. Gracze tacza sie w grupy, ktore takze walcza
o jak najwigksze mozliwosci wptywu. Dominacja grup okresla ich potozenie
w strukturze gildii i klanow, wplywa na ich popularno$¢ i mozliwosci. ,,Na
forach serwerow WoW regularnie toczone sg werbalne bitwy o to, ktora gildia
wigcej osiagneta w trudnych instancjach” (Skok 2006, s. 329).

Dominacja taczy sie $ci$le z poczuciem satysfakcji, a ta wptywa
na poczucie zadowolenia. Rowniez motywacje spoteczne odgrywaja wedlug
K. Skok niebagatelng role w popularnosci gier MMORPG z dwoch powo-
dow:

- po pierwsze — wspolnota gry daje mozliwo$¢ nawigzywania znajomosci
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a nawet przyjazni, w grach funkcjonujg tzw. WoW, dzialajace na zasadzie cha-
troom, barens chaty, dajace mozliwo$¢ rozmowy na tematy dotyczace gry,
a z czasem nie tylko o niej

- po drugie — gracze s3 w stanie pomagac sobie, organizujg si¢ w gildie
i tzw. ,,raids” (grupy osob wykonujacych wspolne zadanie) (vide: Skok 2006,
s. 330).

Uzyskane przez Katarzyne Skok wyniki potwierdzajg teze poszuki-
wania towarzystwa przez uczestnictwo w grach. Ze wzgledu na to, ze gracze
rozwijajg siebie i tworzg wspolnoty, nie majac ze sobg fizycznego kontaktu,
a osig ich relacji jest nierealna historia wokot ktorej gra si¢ toczy, podlega-
ja procesowi swoistej socjalizacji. A wszystko dzieje si¢ w realiach bajko-
wosci wspomaganej lub tez tworzonej przez grafike komputerowa. Wedtug
K. Skok trudno mowi¢ o duzym wplywie motywacji estetycznej na uczestni-
ctwo w grze, jednak odgrywa ona niebagatelng role, dajac ztudzenie fizyczne-
g0 uczestnictwa w obserwowanym $wiecie, ktory jest jednoczesnie miejscem
akcji. Realistyczne, bajkowe niemal obrazy o duzym stopniu interaktywno-
$ci, wielosci szczegotdw i plastycznosei postaci (vide: Skok 2006, s. 331-332)
pomagaja wyobrazni, wspomagaja odczuwanie zanurzenia w $wiat nierealny
wprawdzie, ale uznawany przez graczy za wtasny.

Wydaje sie, ze wachlarz potrzeb realizowanych przez uczestnictwo
w grach on-line obejmuje potrzeby indywidualne, takie jak potrzeba bez-
pieczenstwa, poznania, gromadzenia wiedzy, jak i potrzeba afiliacji. Grupa,
w ktorej funkcjonuje uczestnik daje mu poczucie przynaleznosci, akceptacji,
zrozumienia, nadaje znaczenie jego sukcesom, czgsto bardziej niz §wiat realny
zaspakaja potrzebe kontaktu z innymi, wymiany mysli, poczucia wspolnoty.
Inni uczestnicy doceniaja réwniez sukcesy i umiejetnosci gracza, co zawiera
si¢ niejako w fenomenie gier wieloosobowych. Zadania stajg si¢ wyzwaniem
i podstawa budowania pozytywnego obrazu samego siebie, ale i zdobycia po-
dziwu. Rzeczywisto$¢ jest przez to polem osiggania zadowolenia i spokoju.
Swiat gry oferuje jednak przede wszystkim bezpieczne miejsce, wolne od
trosk i obowiazkéw prawdziwego zycia.

Zakonczenie

Uczestnicy internetowych gier MMORPG to na ogét ludzie mlodzi,
zmagajacy si¢ z pierwszymi trudno$ciami zwigzanymi z wchodzeniem w do-
roste zycie i czesto znajdujacy w wirtualnym $wiecie miejsce ucieczki od co-
dziennych trosk. Partycypacja w grach omawianego typu jest swego rodzaju
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wyrazem tesknoty za dziecinstwem. Nierealny §wiat gier daje mozliwos$¢ nie-
mal fizycznego kontaktu z bajkowoscia, co z kolei moze by¢ wyrazem poszu-
kiwania w realnym §wiecie elementu nierealnosci. Grajac, gracz daje upust
tesknocie za dziecinstwem i spedza wolny czas poza granicg $wiata realnego.
Dorostos¢ z jej obowigzkami i troskami pozostawia w $wiecie realnym.

Technologia cyfrowa i Internet daty grom mozliwos$ci zaanektowania
miejsca miedzy realng rzeczywisto$cig (realizowang przez kontakt cztowieka
Zmaszyng) a $wiatem wyobrazni, ktory realizuje si¢ w sekwencji przepicknych
bajkowych obrazow (wygenerowanych zaawansowang technikg graficzng).
Swiat wirtualny oferuje przy tym poczucie uczestnictwa w bajkowym otocze-
niu. Gra jest przyjemna, ciekawa, ale jest tez atrakcyjna wizualnie, przykuwa
uwage, daje poczucie posiadania azylu, miejsca prywatnego, wlasnego.

Swiat gier to §wiat bez ograniczen, w ktorym zyja bajkowe stworzenia
(wroézki, potwory, syreny, magowie), przyroda miewa bogactwo niespotykane
w realnym $wiecie, a wiele zasad (w tym zasady fizyki) nie obowiazuje. Gra
komputerowa ma przy tym element realnosci, ktorym jest uczestnictwo innych
graczy. Obecnos$¢ daje poczucie komfortu odnalezienia wspdlnego jezyka oraz
poznania kogos podobnego do siebie. Mozna ,,spotka¢” tu ludzi, ktorzy mysla
podobnie, przezywaja podobne perypetie, dla ktorych wykreowana gra rzeczy-
wisto$¢ jest tak samo wazna jak dla gracza. Czgsto obecno$¢ innych jest dla
gracza uzasadnieniem — oni réwniez wiasnie w owe $wiaty nierealne uciekaja
od ograniczen realnos$ci.

To, co dotad byto osiagane wylacznie za pomoca wyobrazni, zosta-
to wzmocnione technika komputerowa tak, Zze urealnia marzenia czlowieka
o przebywaniu w idealnym miejscu. Przestrzen gry jest zazwyczaj nieograni-
czona, zdarza si¢, ze gry opisywanego typu tworzone sg w sposob wlasciwie
niewykluczajacy kontynuowania fabuty w nieskonczonos¢.

Pokonane zostaly zatem dwie podstawowe bariery: czasu i przestrze-
ni. Miejsce akcji jest czeSciowo stworzone, czas za$ jest bardziej plastyczny
niz ma to miejsce w realnym $wiecie. Dziatanie w grze mozna zawiesi¢, po-
wroci¢ w dowolnym momencie do przerwanej kampanii czy akcji i nie zawsze
ma to wplyw na jej powodzenie. Uczestniczenie w wirtualnej rzeczywistosci
wigze si¢ ze zjawiskiem rozciggania i koncentracji czasu co z jednej strony
daje mozliwo$¢ zawieszenia lub wzmozenia aktywnosci w dowolnej chwili,
a z drugiej: taczy si¢ z permanentnym zapisem i transparentnoscia gry. Z tego
powodu czas i przestrzen zyskuja nowy wymiar, ktory nie istnieje w rzeczywi-
stosci $wiata realnego.

W takich warunkach powstaty nowe przestrzenie poznawania i do-
swiadczenia (rowniez doswiadczenia kontaktu z innymi). Odnoszace si¢ do
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tego zjawiska, okreslenie technoptynnosci wiaze si¢ z ,,byciem w nieustannym
ruchu”, pozostawaniem on-/ine, ale ma tez konsekwencje dla wyboru ogo6l-
nych sposobow poznawania $wiata. Pokolenie mlodych graczy ,,nie uczy si¢
od poczatku, jest wielozadaniowe, ptynnie zarzadza informacjg i strategia”
(Topscott 2010, s. 186, 187). Uwolnienie poznawania ze sztywnych ram czasu
1 przestrzeni z jednej strony wzmaga kreatywno$¢, z drugiej powoduje, ze do-
$wiadczenia i wiedza zdobywane sa metodg prob i btedow. Postugiwanie sig
hipertekstem, gloryfikowanie metody ,kliknij-wytnij-wklej” przektada si¢ na
preferowane formy zdobywania informacji i eksplorowania (nie tylko wirtu-
alnego) Swiata, w ktdrych liczy si¢ natychmiastowosc¢ i efektywnosé. Uczest-
nictwo w grze, staje si¢ w tej perspektywie uczestnictwem w rzeczywistosci
w duzej mierze ograniczonej wylacznie wlasnymi preferencjami. Trzeba jed-
nak zwrdci¢ uwage, ze ma ono konsekwencje dla zachowan jednostki poza
$wiatem wirtualnym.

Gra oferuje udziat w przygodzie-opowiesci, opowies¢ jednak nie ,,opo-
wiada si¢ sama”, ale tworza ja (w ramach okreslonych cyfrowym logarytmem)
uczestnicy gry. To gldwnie zaangazowanie uczestnikow tworzy gre i kreuje
rzeczywistos¢ wirtualng. Bohaterowie-gracze przezywaja swoista ewolucje,
dojrzewaja. Uczestnicy rozpoczynaja swoje zycie w grze od wyboru prostych
postaci i podejmowania prostych zadan. W trakcie gry ro$nie poziom trudnos$ci
wyzwan stajacych przed graczem, a wraz z nim wzrasta zaangazowanie graczy
i zmienia si¢ stosunek do gry. Owo zaangazowanie ma wplyw na postrzeganie
siebie przez uczestnikow gier. Ma tez swoje konsekwencje nie tylko w rozwo-
ju postaci, ale takze w poczuciu sprawczosci gracza i w dos§wiadczeniu zado-
wolenia z gry. Identyfikacja z postacig bohatera wirtualnego, z jego sukcesami,
mozliwosciami wplywa na postrzeganie wtasnych mozliwosci, a przez to na
obraz samego siebie. Niebagatelng rol¢ odgrywa rowniez identyfikacja z gra,
a czesto takze wspolnota graczy. Nawigzujace si¢ relacje przeksztalcaja sig
—jesli nie tozsamos¢, to osobowos$¢. Tonino Cantelmi pisze wrecz o ,,zanurzo-
nej w nieokreslono$ci tozsamosci (gracza), ktorej dojrzewanie nie wiadomo
kiedy si¢ skonczy, bo jest zmienne, zréoznicowane, czgsto fragmentaryczne”
(Cantelmi 2015, s. 188).

Podsumowujac, nalezy zauwazy¢, ze gry osadzone w cyfrowym $wie-
cie daly wspotczesnym mozliwo$¢ uczestniczenia w bajkowej rzeczywistosci,
na wpot kreowanej algorytmem wirtualnego uniwersum, na wp6t wlasng wy-
obraznig.

Gry komputerowe mozna traktowac zatem wylacznie w kategoriach
rozrywki, ale nie sposob nie dostrzec drugiego dna, ktore wiaze si¢ z potrze-
bami graczy. ,,Wirtualna rzeczywistos¢ daje grajacemu ztudzenie uczestnicze-
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nia w $rodowisku gry: mozna w niej spotkaé si¢ z postaciami wykreowanymi
przez komputer, bra¢ udziat w wydarzeniach, przyjmowa¢ dowolng postac,
wplywac na przebieg gry. Jest to $wiat inny od otaczajgcej rzeczywistosci, cze-
sto pickniejszy” (Andrzejewska 2009, s. 178). Trudno jednak powiedzie¢, na
ile staje si¢ przez to forma ucieczki od rzeczywistos$ci fizycznej do§wiadczanej
realnie.

,Paradoks naszych czasow polega na tym, ze spotkanie si¢ z innym
cztowiekiem budzi lek, dlatego wirtualne znajomosci sa sposobem na ominie-
cie tej trudnosci” (Cantelmi 2015, 194). Nie mogac zaspokoi¢ swoich potrzeb
w $wiecie realnym, wspolczesni szukaja oparcia w rzeczywistosci wirtualnej,
ktoéra oferuje pozorne poczucie bycia poza obowigzkami, uwolnienie od nudy,
monotonii, rutyny. Srodowisko internetowej gry jest atrakcyjne jako srodowi-
sko bezpieczne, ale rowniez jako srodowisko przezywania przygody, ekscytu-
jacych doznan i niemal dzieciecej swobody. Gtéwnym walorem $rodowiska
gry jest jego konkurencyjno$¢ wobec rzeczywistosci realnej: jest ono wolne od
konwenansu, wigc pozwala na ekspresj¢ uczuc¢ i emocji (pozwala znow poczué
si¢ dzieckiem), dzigki anonimowosci tworzy ku temu niemal idealne warunki.
Z drugiej strony jest ono roéwniez swoistym lekiem na odrzucenie i poczucie
osamotnienia. Wtasnie dlatego staje si¢ terenem poszukiwania wlasnego miej-
sca — miejsca znajomego, czesto bajkowego, ktore staloby sie panaceum na
trudng do udzwignigcia rzeczywistos¢ realng.

Monika Wojtkowiak
Playing computer games in (non)-existing worlds of the Internet

This piece of writing is focused on playing computer games in the
specific conditions of the Internet and its virtual reality. Environment of the
Internet has many specific features such as coming into interactions between
many partners and expierence of tv-presence. The Internet is a place where
contemporary people exist, build human relations, look for their place in the
world, work and spend their past time. One form of spending leisure time in
the Internet is having fun by computer gaming that takes completely different
shape and dimension in virtual reality. It is a consequence of dynamic techno-
logical development and transfering real social life into virtual space. The main
aim of this article is to emphasize positive and negative aspects of involving
computer players into computer games’ world. These worlds are perceived as
free of fairytales and fantasies in digital reality.
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Playing with digital hypertext literature

Ryszard Blaszkiewicz*

ver recent years, a rapid growth of interest in hypertext among huma-

nists, culture experts, philosophers, media experts, linguists and litera-
ture experts has been observed. Hypertext has naturally become the basis and
catalytic agent in the understanding of complex forms of modern media com-
munication because it offers the closest perspective on traditional humanistic
approach, which is text-oriented and focused on complex forms of textuality.
At the end of the 1980s and the beginning of the 1990s the first hypertext lite-
rature occurred in the form of - currently classical - hypertext novel.

Hypertext is a unique computer application. Unlike many computer
programs, such as spreadsheets, word processing, and desktop publishing, it
has no parallel application in the real world. Hypertext is unique to computers
because it uses the technology to enable readers to pick and choose blocks of
text by interacting with the machine. Moreover, it is a way of organizing infor-
mation and navigating through electronic texts stored on individual computers
and networks ( Barnes 1994, p. 24).

Hypertext as a non-linear and non-sequential data arrangement — the
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text is divided into excerpts which are related to one another by means of refe-
rences. This is a text which has many splits or acts upon the reader’s request.
The first projects of hypertext technology branch were introduced by pioneers
— Douglas Engelbart and Ted Nelson. The main difference between their ap-
proaches was the user perspective — as an individual or a community member.
However, both of them searched for understanding of human creation which,
in the case of interface technology, often encounters virtual reality and me-
taphor.

There are two user interfaces: adaptive and adaptable and there is often
made a distinction between them. In contrast to adaptive systems, adaptation
in adaptable systems is determined mainly by the user and less by the system
itself. Instead of requiring the designer of a system to make all the decisions
at the design time, adaptable systems allow the actual user to make some deci-
sions at use time accommodating their own needs and preferences. The main
advantage of adaptable systems over adaptive systems is that they give the
users control over the process of adaptation and reduce the effects of incorrect
system decisions. The cost of the increased controllability is the additional
effort required from the user. The user may need to learn the adaptation com-
ponent before being able to manipulate it. The user control may have different
forms and affect different levels of the system’s adaptive behavior (Fischer
2001, p. 65-86).

Introducing graphical user interface (as Apple did in 1984) defined
traditional website again as a virtual website, extending its surface beyond the
computer screen, as well as expanding it by multimedia and interweb links.
HTML technology introduced even more changes, web virtualization reached
new stage. Creating distributed documents has become possible (Furmanek
2012, pp. 269-272).

Hypertext, as new communication technology, enables to challenge
widespread communication canons, converting them into non-linear structures
of information transmission. Hypertext has become new information transfer
philosophy, it creates interactive base of receiver’s attitude towards information
transmission. Interactive network communication opportunities implemented
by means of hypertext mechanism, provide a receiver with a chance to partici-
pate in creating media transmission, they blur traditional role of an author and
a reader, allow to define individually exploration path of information resources
and perform feedback principle.

Soon, Guide system occurred (1984), the same year, Michael Joyce
and Jay David Bolter started working on Storyspace system. However, before
Storyspace appeared, in 1986 Intermedia system occurred — the system used
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at Brown University and called the best hypertext system of ,,the second ge-
neration”. One year later - Apple consortium introduced HyperCard program
attached to Macintosh computers, which introduced the hypermedia world to
the whole generation of computer users. In 1986, Eastgate Systems published
afternoon, a story — by Michael Joyce — novel being a text file for Storyspace
system (distributed since 1990), today considered the first hypertext novel.
The same year as the afternoon, a story, novel Uncle Roger by Judy Malloy ap-
peared among the first virtual community- the Well. Since then — together with
Internet development, it has been believed to be the most natural environment
to write and read hypertext fiction.

For quite a long time, standalone system options outperformed the In-
ternet which did not have as many tools as they did. It was not possible at once
to transfer major types of hyperlinks into www conditions. So far, it is rare to
encounter a link within the network which would refer to several, and not just
one, network node. Together with the occurrence of advanced graphics, anima-
tion programs and programs which establish relations between an author and
a reader at the server level, such problems disappear. WWW, thanks to such
programs as Macromedia Flash.

Some examples of hypertext include fragmentary hypertext based on
hyperlinks of node-link type (,,discrete hypertext”) and based on levels of deta-
il (,,stretch text”). Hypertext — in wider perspective — is “structural knowledge
work”.

Hypertext idea occurred in literature in the 80s, together with the di-
scovery of literary potential of computers. Hypertext computer system envi-
ronment (Guide, Hypercard, Storyspace) is then used to create non-sequential,
splitting stories, novels and poetry the final shape of which (at plot, characters,
description level) was formed by a reader by reading decisions thereof. Divi-
sion into exploratory and construction hypertext was generally accepted. The
first one provides a reader with a piece of reading. The other one provides
a reader with modification of the existing text or links or adding own piece of
text.

New e-literature emerged which, ,.first of all, can be literature in terms
of word art, and network literature, therefore using opportunities of new me-
dium on wide range”(Przybyszewska 2009, p. 44).

Distinctive features of literary hypertext

The significance of computer hypertext systems, as opposed to other,
more simple hypertexts, lies in the number of associations that can be made
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and the ease and speed at which they can be accessed. Only by means of
a computer network can one have direct access to every other linked node in a
system. When one is reading a book and it refers to a passage in another book
one may, depending on one’s degree of interest, get up, walk to the library, find
the book, check it out, return to the office, find the passage, read it, and then
(perhaps) return to the original text (maybe the second book turns out to be
more interesting or useful). But, of course, that book might not be available,
or it might be raining. In a hypertext system, the same reference can appear on
the computer screen at the stroke of a key - as easily and automatically as one
can call up the following page or any other part of the original text. As discus-
sed before, this reference may lead to a third reference, or back to the original
material. This seamless shifting from text to text is only possible on-line. The
sequence of page or chapter order within a text becomes only one of many
possible organizing systems (Burbules 1996, p. 24).

According to Espen J. Aarseth: Cybertext is ,,a device to generate di-
versified multipath statements” (Aarseth 1997, p. 11). Afternoon. a story by
Michael Joyce published in 1989 is commonly considered the first hypertext
novel. This work as the first one was read by means of computer screen. It
consists of 539 lexias, longer or shorter indents divided into some sections
or subsections and 951 interconnections in between them. A reader can ac-
cess subsequent text excerpts following cross-references transferring him to
another lexias or by pressing ,,enter”” button, which starts the supposed seque-
nce of events, which terminates in a given moment. One can also enter reply
,»yes” or ,,no” into a text field of navigation toolbar. Classics of the genre inclu-
de also works such as: Patchwork Girl by Shelley Jackson, Victory Gardenby
Stuart Moulthrop, Sunshine 69 by Robert Arellano and Grammatron by Mark
Amerika (Pajak 2009, p. 74).

One of the basic features of this type of output is endless reference
to other locations within a text (lexia). Hypertext literature is of non-linear
nature — a novel is a jigsaw which can be read in many ways. A reader does
not need a beginning or the end in order to immerse into hypertext works. One
thing required is a computer screen (or other type of digital device), on which
consecutive lexias appear. However, difficulties may also occur ,,Improperly
designed text navigation or the lack thereof is among the most significant ob-
stacles encountered at hypertext creation”.

Hypertext systems

In the late 20th century, technical opportunities allowed to free text
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of space limitations, the same as print allowed to free it of time restrictions.
Text space ceased to be linear only. Contemporary search for the method of
storytelling acquired enormous allies — multimedia with huge opportunities of
their electronic environment, allowing, without any problems, to create links
to other complex stories, supported by film, music, etc. (Januszewicz 2009,
p-35)

According to Lew Manovich, the 90s of the 20th century is the period
of cultural changes, time of ,,rapid transformation of culture into e-culture,
computers into all-purpose culture media devices, media into new type of me-
dia” (Manovich 2006, p. 61).

Xanadu

Within the world of software, quite often we have to wait for the finis-
hed product. However, time we had to wait for Duke Nuke Forever is nothing,
in comparison to how much we had to wait for Xanadu because works on this
project lasted 54 years. In 1960,Ted Nelson, the author of ,,hypertext” term de-
cided to develop a word processor which would acquire consecutive document
versions and present differences between them. In the course of time, other
related ideas occurred, such as implementation of non-sequential writing de-
vices, thanks to which a user could select their own method of reading a given
document or paying remuneration to authors for making references to their
texts. Works on pioneer project proceeded slowly and a group concentrated
around Nelson had to adjust its ideas to the decreasing number of people. To-
gether with occurrence of computer network they had to verify their approach
towards new reality. Admittedly, it was possible to create some demo versions,
but unfavourable circumstances made work difficult. Finally, WWW occurred,
which, in some aspects, is similar to Xanadu ( Spyra Andrzej, http://giznet.
pl/openxanadu-czyli-efekt-54-lat-pracy-programistow/).

Storyspace

The most popular program designed to create hypertext literature is
Storyspace. It appeared when Internet was in its initial stage. At that time,
it enabled to experiment with literary form within digital environment. The
authors were provided with a tool — flexible and relatively simple in operation
— used for writing texts and combining them in sequences defined by the aut-
hors. The authors of Storyspace were four theorists and practitioners of hyper-
text fiction: Jay David Bolter, Michael Joyce, John Smith and Mark Bernstein.
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Storyspace is a commercial program distributed by Eastgate Systems Inc. It is
available in two modules: a version to create hypertext documents - Storyspace
and a version to read them — Storyspace Reader. Storyspace so far has been the
best tool to create and read novels and other literary hypertext works, created
by Eastgate Systems. Its key features are the tools to visualize and map docu-
ment structures, view several lexias on a single screen and create various links
in between them, which often cannot be transferred to www websites, such as
conditional links.

Figure 1. A Storyspace map showing a sec-
tion of Diane Greco’s Cyborg: Engineering
the Body Electric.

All classical hypertexts, quite many hypertexts available only on the
Internet, as well as many www websites, were created thanks to this tool. And
it is not surprising that authors of this program are, among others: Michael Joy-
ce, Jay David Bolter and Mark Bernstein. The first one is the leading writer, the
second one — the leading hypertext theorist and the third one is an individual
who has read almost all available hypertexts.

Figure 2. Moving a writing space is fast and easy.
Links always stay connected. This map is part of
We Descend by Bill Bly



104 Ryszard Blaszkiewicz

A program which, in many aspects, was the Storyspace predecessor,
was incorporated to MacOs Hypercard systems. However, it was not hypertext
system par excellence. Both programs — in their reading version, appear com-
parable. The main unit of Storyspace program is lexia, (,,writing space” — so
letter field, in its basic meaning — space (page) to write). The main program
map — the review map (the same text can be provided in the form of diagram,
tree and draft) includes lexias presented as rectangles, which have their titles,
colours and contents: text field and other lexias, ad infinitum. They are boxes,
which may contain other boxes inside — another lexias located on other map
layers. The User — moving between layers, moves inside to the top of the map.
Thin lines, ended with arrows, show hyperlinks between lexias of the same
level. If a text excerpt from one level is linked with an excerpt from other level,
such a relation is illustrated by a short arrow above active lexia on a reference
map. Document structuring: which text units are located on which level — de-
pends on the author and the method of its classification — there is a wide range
of options in this regard.

Intermedia

Intermedia is a result of long hypertext research at Brown University.
Intermedia system — operating on Unix and Macintosh platforms — started in
1987. It consisted of some applications with a common interface. These were
text editor (InterText), graphics editor (InterDraw), graphics browser (Inter-
Pix), timeline editor (InterVal), three-dimensional model browser (InterSpect),
animation editor (InterPlay), and video editing software (InterVideo).

The program enabled to create two-way, double anchored text and
graphics links. Small icons were used in order to indicate anchors. Information
about the author, date of a given project development, its title and key words
could be found in taskbar. Information about references was maintained by
the system in other location than the source text. Thanks to this fact, each user
could create own separate network. Intermedia completely supported mode
of many users, each of them could — but did not have to — write, read and
provide notes on equal terms. History, review and local map were available.
Together with timeline and other concept maps — these features composed rich
navigation environment. Initially, global maps were available, but their further
versions were rejected because they were not used very often.

Since 1987 - Intermedia system created projects ,,Exploring the Moon”
—part of Moon Apollo mission in the form of planetary geology course, website
»In Memoriam Web” — study of one of Tennyson’s poems and - ,,The Dickens
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Web”. The last two projects were developed under the supervision of George
Landowa. The program works were interrupted. Brown University currently
uses Storyspace instead.

Hypercard

The main metaphor for interface and HyperCard device is a pack of
cards. Each card could contain text, graphics and other interface elements.
These could be (drawings, navigation elements) drawn or attached to a single
card of menu. Practically, it was possible thanks to HyperTalk, scripts which
were assigned to buttons. Cards could contain also sounds, video, animation
which cannot be encountered, for example in case of Storyspace of Windows
version.

Within the first year, one million of HyperCard copies were distribu-
ted. Pack of cards paradigm became so popular that it was cloned (SuperBook,
PLUS, and ToolBook). And later on, they were used more often by authors
of hypertext application, especially with advanced multimedia functions and
not HyperCard alone, which lost interest of Apple together with OS X system
occurrence. Instead of Hypercard, Storyspace program was used as hypertext
environment.

Polish hypertext novel

Block of flats by Stawomir Shuty is the first Polish hypertext novel.
This novel presents the reality of the block of flats and its inhabitants of one
of Nowa Huta housing estates. The block of flats described by Shuty has the
structure of a real building; index page includes: ,,List of inhabitants”, after
clicking selected name (there are approx. 30 names on 10 floors) we can enter
a given flat, meet its inhabitants and their story and we can enter other flats
which are connected via links.

Trams in combined space by dr Muto is a novel regarding the reality
and what reality seems to be and illusions which are closely related to each
other as imaginary and real part of complex numbers. Events and invented
ideas interlink with one another in continuous tour through the city full of dre-
ams and expectations, illusions and facts, daydreams and mythical characters.
This is a story of never-ending journey, obsessive repetitions of some patterns,
a story about illusion of final truth, purpose mythology, which is nothing else
but searching for the purpose.

The end of the world according Emeryk by Radostaw Nowakowski
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is the first Polish hypertext novel on CD, distributed by bookshops. The plot
is based on Emeryk legend, a kneeling pilgrim figure in Nowa Stupia in the
Swigtokrzyskie Mountains, which, every year moves by one sand grain to-
wards Swiety Krzyz (the Holy Cross). When Emeryk finally approaches the
sanctuary, there will be the end of the world; the plot by Nowakowski presents
this moment, told by moving and unmoving entities and non-entities.

These are only three examples of hypertext books, the number of
which has increased recently.

Conclusions

Departure from steady text structure, similar to departure from two-
dimensional image are famous strategies of artistic vanguard. However, deve-
lopment of new technologies facilitates transition from works of linear struc-
ture to those of splitting structure, from static texts to dynamic and multimodal
texts, from being outside of the work to virtual reality immersion, from mental
work contact to engaging the whole body with process of creation. We can risk
the statement that next to printout culture, cyber culture, e-culture phenome-
non has been developed, which has significant consequences for the art, litera-
ture, education and everyday behaviour. The occurrence of hypertext literature
is a phenomenon which corresponds with directions of contemporary cultu-
re development. It is a relatively new and recent perspective, therefore it is
difficult to draw far-reaching conclusions regarding future thereof. Hypertext
works which occurred so far are not of the high intellectual competence but we
should not forget that they were created by computer technology enthusiasts
and not professional writers. It may happen that occurrence of exceptionally
valuable work, which belongs to this mainstream, will induce classic theorists
to look favourably at this type of literature.

Interactive and hypertext novels are intellectual games. They are
a challenge for a reader and they attract with their extraordinary form. They
are demanding and can draw the receiver’s attention for long hours. These
unusual forms are more and more popular and leave so called niche. This is
the future of literature — usually e-books use hypertext alone while contextual
reception of a given book would be even more interesting. If only we had an
access to historical background references under particular entry or hyperlink
to encyclopaedia or dictionary of foreign words which provides explanation of
a certain word, then a piece of reading would be more comprehensive.
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Ryszard Blaszkiewicz
Zabawy z cyfrowg literaturg hipertekstowa

Po dominacji klasycznej literatury tekstowej, bazujgcej na zasadzie
linearnos$ci, ktora zaktadata, ze przedmiot stownej komunikacji jest prosta
i skupiong sekwencja stow, wyrazow i zdan, zdeterminowana w duzej mierze
przez cechy fizycznego no$nika, obserwujemy wspotczesnie zjawiska, ktore
zmierzaja do zmiany takiego porzadku. Hipertekst to nielinearna i niesekwen-
cyjna organizacja danych — tekst rozbity na fragmenty, ktore sa potaczone ze
sobg odsytaczami na wiele sposobow. To tekst, ktory rozgatezia si¢ lub dziata
na zadanie czytelnika. W artykule omowiono rodzaje systemow hiperteksto-
wych wykorzystywanych do tworzenia cyfrowe;j literatury, zarowno obcej, jak
i polskiej. Scharakteryzowano rowniez najpopularniejsze dostepne narzedzia,
podano przyktady polskich autoréw tworzacych za ich pomoca swoje nowa-
torskie, nielinearne, ciekawe teksty.

BIBLIOGRAPHY:

Aarseth Espen, Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature, The Johns Hop-
kins University Press, Baltimore 1997, http://www.techsty.art.pl/magazyn2/ar-
tykuly/aarseth cybertekst.html (02.03.2016).

Barnes Sue, Hypertext Literacy, ,Interpersonal Computing and Technology
Journal” 2 no. 4 (1994), p. 24.

Burbules Nicholas, Callister Thomas, Knowledge at the Crossroads: Some Al-
ternative Futures of Hypertext Learning Environments, ,,Educational Theory”,
46 (1) 1996, pp. 23-50.

Fischer Gerhard, User Modeling in Human-Computer Interaction. ,,User Mo-
deling and User-Adapted Interaction” 11 (1&2), 2001, pp. 65-86.

Furmanek Marek, Tekst, hipertekst, sie¢ — szanse edukacyjne, ,,Chowanna” nr
2,2012, pp. 269-272.

Janusiewicz Matgorzata, Literatura hipertekstowa — ewolucja tradycji czy tra-
dycji zaprzeczenie? ,,E-polonistyka”, red. Aleksandra Dziak, Stawomir Jacek
Zurek, Wydawnictwo KUL, Lublin 2009, p. 35.

Manovich Lew, Jezyk nowych mediow, Wydawnictwa Akademickie i Profesjo-



108 Ryszard Blaszkiewicz

nalne, Warszawa 20006, p. 61.

Przybyszewska Agnieszka, Nowa? Wizualna? Architektoniczna? Przestrzen-
na? Kilka stow o tym, co moze literatura w dobie Internetu, ,,E-polonistyka”,
red. Aleksandra Dziak, Stawomir Jacek Zurek, Wydawnictwo KUL, Lublin
2009, p. 44.

Pajak Andrzej, Hipertekst w badaniu literatury, ,, E-polonistyka”, red. Alek-
sandra Dziak, Stawomir Jacek Zurek, Wydawnictwo KUL, Lublin 2009,
p. 74.

Spyra Andrzej, OpenXanadu, czyli efekt 54 lat pracy programistow, http://
giznet.pl/openxanadu-czyli-efekt-54-lat-pracy-programistow/(pobrane
11.01.2016).



Plansza z pikseli.
Cyfrowe adaptacje gier planszowych

Przemystaw Ciszek™

ry planszowe i karciane towarzysza ludzkosci od tysigcy lat. Nie

dziwi wigc fakt, Ze na przestrzeni wiekow ich formy ulegaty duzym
zmianom, ale cel pozostat ten sam — oderwanie si¢ od rzeczywisto$ci. Znany
badacz gier i zabaw, Roger Caillois wyrdznit dwie kategorie zabawy: paidia
(czyli taka, w ktorej nie ma okreslonych regul) oraz ludus (Caillois 1997,
s. 22), do ktorej mozna zaliczy¢ gry planszowe, poniewaz zawierajg konkretne
reguly i sprecyzowany cel oraz warunki zwycigstwa.

Celem niniejszego artykulu jest przedstawienie zarysu poczatkow
elektronicznych wersji tradycyjnych gier, rozgrywanych na planszy oraz prze-
analizowanie, w jaki sposob gry wideo odnosza si¢ do swoich pierwowzorow
ze $wiata rzeczywistego. W pismiennictwie anglojezycznym bywa stosowany
termin — analog games, odnoszacy si¢ do gier ,,nie cyfrowych” (vide: Torner,
Trammel, Waldron 2016, s. 12), bedacych w opozycji do gier ,,cyfrowych”,
czyli takich w ktérych niezbedny jest udziat elektronicznej maszyny.

Poczatki gier wideo

Rynek szeroko rozumianych gier planszowych (zwanych popularnie
planszowkami) rozwija si¢ w duzym tempie, a dzieki temu Ze gry te sa zrdzni-
cowane, kazdy moze znalez¢ co$ dla siebie (Duffy, https://www.theguardian.
com/technology). Kazdego roku wydawanych jest na $wiecie kilka tysiecy
tytutlow (liczac dodatki do juz wydanych gier). Wobec tak duzej ilosci, w ni-

* Przemyslaw Ciszek, doktorant, asystent muzealny w Muzeum Zabawek i Zabawy
w Kielcach. Zainteresowania naukowe: gry planszowe, gry wideo oraz nowe media.
Publikacje: Ksigzka i dokument pismienniczy w grach komputerowych. Funkcje i for-
ma, [w:] ,,Infotezy” nr 2, Kielce 2012.

Czasopisma o grach wideo w Polsce. Rys historyczny i obecna sytuacja na rynku,
[w:] ,,Rocznik Bibliologiczno-Prasoznawczy” nr 8/19, Kielce 2016.
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niejszym teks$cie pominigto gry typowo karciane, gdyz stanowig one odrebna
grupe 1 moglyby by¢ tematem osobnych badan. Przyjeto, ze gra planszowa to
taka gra, w ktorej do prowadzenia rozgrywki niezbedna jest osobna plansza
(niezalezna od kart, Zetonow itp.). Do tej kategorii nie zalicza si¢ wigc wigk-
szos$¢ gier towarzyskich, czyli réznorakich kalamburdéw i quizow. W kwestii
doboru gier wideo, w niniejszej analizie skoncentrowano si¢ na grach wyda-
wanych jako osobne produkty, pomijajac tytuly typowo online. W artykule
krotko scharakteryzowano takze zjawisko wydawania gier planszowych na
podstawie gier wideo, ktore nasilito si¢ po 2005 roku.

Jednym z pierwszych programéw, ktory mozna okreslic mianem
gry komputerowej byl OXO (1952) stworzony przez Alexandra Douglasa na
Uniwersytecie Cambridge. Przenosit on zasady gry Kotko i krzyzyk na ekran
komputera EDSAC, przy wykorzystaniu schematycznej grafiki. Rozgrywka
toczyla sie przeciwko maszynie. Gracz mogt zdecydowac, kto wykona pierw-
szy ruch: on czy komputer.

Polscy naukowcy, budujacy z mozotem podstawy informatyki
w naszym kraju takze maja swoj wktad w pierwsze gry wideo. W 1960 roku
Bogdan Mi$ — programista w Zaktadzie Aparatow Matematycznych stworzyt
swojg wersje Kotko i krzyzyk na komputer XYZ (Kluska, Rozwadowski, 2014).
Niewiele pozniej przeniesienia do $wiata cyfrowych maszyn doczekata sie gra
logiczna Nim, ktora zaprogramowat Witold Podgorski. Komputer Odra 1003
byt bezlitosny i nie dawat ludziom szans na zwycigstwo. Ten sam programista
stworzyt pozniej gre, bazujaca na zasadach starozytnej Mankali’.

Juz w epoce renesansu probowano skonstruowac¢ maszyny, ktore by-
lyby w stanie toczy¢ szachowe pojedynki z cztowiekiem. Najstynniejsza jest
mechaniczny Turek, bedacy w istocie mistyfikacja. Dopiero w 1912 roku uda-
to si¢ skonstruowac urzadzenie, ktore rozgrywato tzw. koncowki szachowe.
Programy szachowe tworzono juz w latach 50. 1 60. XX wieku, ale dziataty
tylko na komputerach typu mainframe, bedacych w zasiggu jedynie waskiej
grupy naukowcow. Pionierem w tej dziedzinie byt Stanistaw Ulam, ktory
w 1956 roku uzyt wojskowego komputera (notabene stuzacego do prac nad
bomba wodorowa) do stworzenia prostego programu szachowego (vide:
Kluska 2016, s. 12-13).

Pierwsza komercyjng i powszechnie dostgpna gra szachowg na kom-
putery domowe byta Chess na komputer ZX81 wydana w 1982 roku przez fir-
me¢ Mikro-Gen Ltd. Gra ta posiadata wiele ograniczen, a sita programu (przeja-
wiajaca si¢ w jego skutecznosci prowadzenia rozgrywki) nie byta imponujaca.

7 Mankala to wywodzaca si¢ z Afryki planszowa gra logiczna, ktorej zasady opieraja
si¢ na matematyce.
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Byt to jednak przetomowy krok w popularyzacji programow szachowych. Od
tamtej pory ukazato si¢ wiele gier szachowych z seria Chessmaster (istnieja-
cg od 1986 roku) na czele. Ostatnia jej odstona zostata wydana w 2007 roku
i umozliwia takze nauke gry i doskonalenie technik. Potyczki mozna toczy¢
z komputerem lub zywym przeciwnikiem, takze za posrednictwem sieci.

Adaptacje tradycyjnych gier planszowych

Videocart-1: Backgammon (Fairchild, 1977) to jeden z pierwszych ty-
tutow, ktore staraly sie¢ odwzorowaé rozgrywke w te tradycyjng gred. W tej
samej serii wydano takze w tamtym roku Videocart-8: Magic Numbers, ktory
zawierat gry Nim oraz Mind Reader (wzorowang bezposrednio na grze Master
Mind®).

Z kolei Warcaby (w wersji rozgrywanej na 64 polach) doczekaty sie
przeniesienia do $wiata wirtualnego juz w 1978 roku na popularng domowa
konsole Fairchild Channel F. Jej niewielka moc obliczeniowa nie przeszka-
dzata w rozgrywce, gdyz zasady tej gry sa duzo mniej skomplikowane niz
chociazby szachow.

Gry takie jak: Go'® (Millen, 1983), Shogi'! czy Reversi'? sg czesto wy-
dawane w wersji elektronicznej. Wynika to zapewne z kilku przyczyn. Tytuly
te s3 powszechnie znane na $wiecie m.in. z uwagi na swoja dluga tradycje.
Ich reguty nie sg skomplikowane, zatem kazdy moze je szybko opanowac.
Ponadto ich zasady nie sg objete ograniczeniami prawnymi, wynikajacymi
z przepisOw o ochronie witasnosci intelektualnej, wiec kazdy wydawca (czy
nawet pojedynczy programista) moze tworzy¢ i dowolnie publikowa¢ takie
oprogramowanie. W serwisach z aplikacjami mobilnymi mozna zatem znalez¢
setki gier bazujacych na szachach, warcabach czy Backgammonie.

8 Backgammon to znana takze pod nazwa Tryktrak gra planszowa wywodzaca si¢ ze
starozytno$ci. Czgsto traktowana byta jako gra hazard.

? Gra planszowa stworzona w 1970 roku przez Mordechaja Meirowitza, bazujgca na
zasadach znanej juz w XIX wieku zabawy Bulls and Cows (w Polsce jako Cyferki lub
Numerki). Polega na odgadywaniu czterocyfrowego kodu.

' Gra wywodzgca sig ze starozytnych Chin toczaca si¢ na kwadratowe;j planszy prze-
cigtej 19 liniami poziomymi i pionowymi. Gracze na przemian ustawiajg czarne i biale
kamienie, tak by otoczy¢ na planszy wicksze terytorium niz przeciwnik.

I Odmiana szachow popularna w Japonii, rozgrywana na planszy 9x9 pol. Figury po-
siadaja nieco inne wlasciwosci niz w zwyklych szachach, ale celem gry jest takze
zbicie krola przeciwnika.

12 Jest to strategiczna gra wywodzaca sie z XVIII wieku. Dwaj gracze naprzemiennie
ustawiaja swoje pionki na planszy 8x8 pol, a zwycigzca jest ten, ktory umiesci ich
najwiece;j.
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Z czasem, gdy na komputerach i konsolach pojawity si¢ zaawanso-
wane gry z grafikg 3D, adaptacje tradycyjnych gier znalazly swoje miejsce
na monochromatycznych ekranach telefonow komorkowych. Siemens C35i
oferowatl cztery gry, w tym Reversi. Obecnie, z powodu rozpowszechnienia
si¢ smartfondw i tabletéw, gry mobilne sa niezwykle popularne. Wiele z nich
odwotuje si¢ do klasycznych tytutlow. Zadaniem tych gier najczesciej jest umi-
lanie czasu ludziom, ktorzy z jakis powodow skazani sg na bezczynno$¢ cze-
kania, chociazby podczas krotkich podrdozy, bo posiadaja proste zasady, wigc
jedna partia nie trwa zbyt dtugo.

Nowoczesne gry planszowe

Przez termin ,nowoczesna gra planszowa” mozna rozumie¢ gry
powstate pod koniec XX i na poczatku XXI wieku. Od tradycyjnych gier
(W rodzaju szachow) rozni je poziom zlozonosci, ilos¢ elementéw niezbed-
nych do gry takich jak: zetony, figurki, kostki i1 pionki oraz czgsta obecnos¢
tla fabularnego. Nie jest ono niezb¢dnym elementem, ale nawet krotkie wpro-
wadzenie znajdujace si¢ w instrukcji, pozwala nada¢ kontekst wydarzeniom
toczacym si¢ na planszy.

Gry wspomniane w pierwszej czesci artykutu stanowig odwzorowanie
tradycyjnych gier znanych od wielu lat lub nawet stuleci. Ich proste zasady
i plansze, niezawierajace trudnych do odwzorowania elementow, doskonale
sprawdzaly sie w czasach, gdy komputery potrafity wyswietla¢ jedynie sche-
matyczng grafike z matg iloscig kolorow. Okoto potowy lat 80. mozliwosci
komputerow domowych zaczgly pozwala¢ na produkcje bardziej ztozonych
gier, a wydawcy odkryli, ze mozna w ten sposob zarobi¢ dodatkowe pienia-
dze. Pionierem i zarazem firma, ktora wydata bardzo wiele gier wideo, bazuja-
cych na zasadach gier planszowych byta Avalon Hill Games Inc. Firma ta byta
w latach 80. liczagcym si¢ wydawcag na rynku gier strategicznych. Wydata oko-
o 300 tytutow, z czego duza czg¢s¢ bazowala na prawdziwych bitwach rozgry-
wanych w roznych wojnach (http://users.rcn.com/dwfiv/games/avalonhillga-
mes). Obecnie marka ta jest w posiadaniu koncernu Hasbro.

Jedng z najpopularniejszych na $wiecie gier planszowych jest
Monopoly, ktdrg oficjalnie wydano w ponad 100 krajach. Gra zostata wydana
w latach 30. XX wieku w USA, ale jej poczatki siegaja 1903 roku (Filiciak 2015,
s. 82-83). Pierwsza, w pelni licencjonowana gra wideo na bazie Monopoly zo-
stata opublikowana w 1985 roku przez firm¢ Leisure Genius. Hasto na pudet-
ku glosito: ,teraz mozesz zagra¢ w bestsellerowa gr¢ planszowa wszechcza-
sow na swoim komputerze domowym!” (thum. P. C.). Wersje na komputer PC
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i Commodore 64 miaty na oktadce zdjecie fragmentu planszy gry, ktdra po-
siadata prostg grafik¢ zawierajaca z tatwoscig rozpoznawane elementy zna-
ne z papierowego oryginatu. Jednak pierwsza proba komputerowej adaptacji
tej gry to rok 1981, gdy na komputer ZX81 ukazata si¢ gra ZX81 Monopoly.
W ciggu nastepnych kilku lat wydawano kolejne adaptacje na r6zne kompute-
ry. Co ciekawe, te pierwsze gry nie byly oficjalnie licencjonowane przez wy-
dawce — firme¢ Parker Brothers, ktora poczatkowo nie zdawala sobie sprawy
z tego, ze istnieja elektroniczne wersje jej flagowego produktu (Leemon 1988,
s. 30).

W Polsce w 1986 roku powstata adaptacja gry Monopoly pod tytu-
lem Eurobiznes. Jej autorem byt nastoletni wowczas Bogustaw Juza. Jak glo-
sita wySwietlana na ekranie instrukcja: ,,Euro Biznes to gra dla mlodziezy od
lat 14 i1 dorostych. Jest ona komputerowa wersja gry Business Game”. Autor
wymienit wiasnie takg odmiang tego tytutu, gdyz zapewne byt on mu znany.
W latach 80. powstato w Polsce wiele podrobek Monopoly o takich nazwach
jak Fortuna czy wtasnie Business Game.

Obok Monopoly inng popularng gra planszowa w wersji elektronicznej
jest Axis & Allies. Jest to seria gier wydawana od 1981 roku, w ktorej gracze
weielajg si¢ w mocarstwa biorgce udziat w II Wojnie Swiatowej. Pierwsza wer-
sja elektroniczna ukazata si¢ w 1994 roku na mato popularng konsole Phillips
CD-i. Wersja na komputery PC zostata wydana dopiero cztery lata poznie;j.
Gry w tej wersji odtwarzaja wyglad planszy i podziat §wiata na sektory/ pola.

Gulf Strike (The Avalon Hill Game Company, 1984) to tytut oparty
na zasadach gry planszowej pod tym samym tytutem, wydanej rok wczesniej.
Aby potencjalni klienci nie mieli watpliwosci co do produktu, ktory kupuja,
oktadka gry wideo zawiera t¢ sama grafike, co pudetko gry planszowe;.

Otaczana swoistym kultem gra planszowa Talisman (w Polsce lepiej
znana pod tytutem Magia i Miecz) zostata wydana w wersji komputerowej
jako Talisman (Games Workshop, 1985). Majaca premierg w 1983 roku gra
planszowa stata si¢ wzorem dla wielu podobnych tytulow. Jej wersja na ZX
Spectrum byta w pelni licencjonowana, co ukazuje powaznie podejscie wy-
dawnictwa do nowego medium. Adaptacja nie byta jednak wierna i zawierata
duzo uproszczen. Wyeliminowano np. rzut kostka przed ruchem gracza, zasteg-
pujac go przemieszczaniem o jedno pole w kazdej turze. W 2014 roku miata
miejsce premiera nowej wersji gry wideo Talisman: Digital Edition (Nomad
Games), ktora w doktadny sposob odzwierciedlata zasady planszowego pier-
wowzoru oraz pozwalala na gre wieloosobowa za posrednictwem internetu.

Innym przedstawicielem przygodowych gier z gatunku fantasy jest
Hero Quest (Gremlin Graphics Software, 1991). Tytul ten jest adaptacja gry
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planszowej z 1990 roku. Wydawca zamiescit na opakowaniu kilka pochleb-
nych cytatow z prasowych recenzji, w tym pisze, ze jest to ,,jak dotad najlepsza
konwersja gry planszowej”. Komputer zastgpuje osobe, petnigca w oryginale
role Mistrza Gry, a gracz kontroluje czworo bohaterow w ich wedrowce po
podziemnym labiryncie, pelnym putapek i przeciwnikow, tj. smokéw i paja-
kow.

Tak zwane eurogry sg czesto konwertowane do gier wideo. Ten spe-
cyficzny rodzaj gier planszowych opiera si¢ na zasadach, ktore charakteryzu-
je duza ilo$¢ obliczen, ktoére muszg wykonywac gracze (co w wersji elektro-
nicznej mozna powierzy¢ maszynie) oraz to, ze WSZyscy gracze uczestnicza
w partii az do jej zakonczenia. Poza tym wystepuje w nich nieznaczny element
losowy, przejawiajacy si¢ jako rzadkie wykorzystanie kosci (https://boardga-
megeek.com/wiki/page/eurogame). Te cechy sprawiajg, ze sg ,,wdziecznym”
materiatem do adaptacji.

Catan: The First Island (Ravensburger GmbH, 1999) jest adaptacjg gry
pod tym samym tytutem, wydanej po raz pierwszy w 1993 roku. Rozgrywka
jest oparta na ekonomii i odpowiednim gospodarowaniu zasobami. Cyfrowa
adaptacja doktadnie uwzglednia zasady pierwowzoru oraz jego szate graficz-
ng. Gracz moze zmierzy¢ si¢ z przeciwnikami, sterowanym przez program gry
lub z Zzywymi ludzmi poprzez internet.

Podobna, opartg na ekonomii gra jest Puerto Rico wydane w 2002
roku przez Ravensburger. Gra szybko zyskata ogromng stawg 1 wiele branzo-
wych nagrdd. Jest obecnie wymieniana jako jedna z najlepszych gier planszo-
wych w historii. Cyfrowa adaptacja ukazata si¢ w roku 2005.

W ciaggu ostatnich kilku lat wydano wiele adaptacji gier planszowych
na rozne platformy sprzgtowe, takze na urzadzenia przenosne, ktorych moc
obliczeniowa oraz wysokiej jakosci ekrany umozliwiaja juz praktycznie do-
wolng kreacje wirtualnych §wiatow.

Jednakze cyfrowe gry planszowe to nie tylko adaptacje analogowych
tytutow. Powstaja takze gry wideo, ktore symulujg wyglad gry planszowej,
ale nie bazujg na zadnym istniejagcym tytule. Przoduja w tym tzw. ,,tworcy
niezalezni”, czyli osoby badz mate firmy niezalezne od duzych wydawcow.
Gracz ma wrazenie uczestnictwa w partii gry planszowej. By¢ moze pierwot-
nym zamierzeniem niektorych tworcow takich gier byto wydanie ich drukiem,
ale wysokie koszty produkcji i dystrybucji gry zniechecity ich do tego. Dzisiaj,
dzigki dystrybucji cyfrowej w takg gr¢ moze zagra¢ kazdy na calym $wiecie,
co znaczaco zwigksza krag potencjalnych klientow, a niska cena gry (w poréw-
naniu do jej prawdziwego odpowiednika) moze zosta¢ z nawigzka zrekompen-
sowana przez ilo$¢ sprzedanych kopii programu. Czgsto gry te sa tez dostgpne
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w wersji przeznaczonej do zainstalowania na urzadzeniach mobilnych.
Gremlins Inc. (Yukitama Creative Industries, 2016) to doskonaty przy-
ktad planszowej gry cyfrowej. Gracz wciela si¢ w jednego z czterech goblinow
i porusza si¢ po planszy zgodnie z zasadami rozpisanymi na ,karty”, ktore
umozliwiajg ruch o dang liczbe pdl. Kazde z nich posiada rézne wlasciwo-
$ci, majagce wplyw na dziatania podejmowane przez kontrolowang postaé. Ze
wzgledu na swoje zasady 1 sposob prowadzenia rozgrywki, gra rownie dobrze
mogtaby ukaza¢ si¢ w wersji tradycyjnej. Cata jej mechanika jest mozliwa do
odtworzenia w formie gry analogowej wykonanej z papieru i plastiku.

Gry hybrydowe

Ciekawym produktem, ktory obecnie praktycznie juz nie wystepuje na
rynku sg gry hybrydowe taczace program komputerowy z rzeczywista, papie-
rowg plansza.

Przyktadem wczesnej, hybrydowej gry taktycznej jest Tanktics (The
Avalon Hill Game Company, 1981). Jej tworca — Chris Crawford sprzeda-
wat samodzielnie wersj¢ na komputer Commodore PET juz w 1978 roku.
Profesjonalnie wydana zostala dopiero trzy lata podzniej. Akcja toczy si¢
6 wrzesnia 1943 roku, a gracz obejmuje dowodztwo nad oddziatem niemie-
ckich czotgow. Jako ze gra nie posiada zadnej grafiki zastosowano ciekawe
rozwigzanie. Do opakowania dotaczono kolorowa plansz¢ o wymiarach 56x41
cm oraz tekturowe zetony jednostek. Dzieki nim gracz mogt orientowac sig
w aktualnej sytuacji na polu bitwy. Byta to zatem swego rodzaju gra planszo-
wa, w ktorej przeciwnikiem byt komputer. Autor uzyt mapy i zetonéw z gry
Panzer Leader tego samego wydawcy. Podobng rozgrywke oparta na realiach
11 Wojny Swiatowej oferuje Close Assault (The Avalon Hill Game Company,
1982).

W odroznieniu od wczesniej wymienionych tytutdw, gra Suspended
(Infogrames, 1985) nie jest wojenng strategia. Jej fabuta przedstawia odle-
gla przyszios¢, a gtdéwny bohater jest zahibernowanym cztowiekiem, ktore-
go modzg stuzy jako kontroler systeméw na obcej planecie. Gracz kontrolu-
je sze$¢ robotdow o zroznicowanych umiejetnosciach, ktore dziatajg w jednej
z podziemnych baz. Program gry wyswietla na ekranie jedynie stowne opisy
i w odpowiedni sposob reaguje na polecenia wpisywane z klawiatury.
Papierowa plansza i zetony reprezentujace wykonujacych rézne zadania ro-
botow sg niezbednym elementem rozgrywki, gdyz dzieki nim rozgrywajacy
moze orientowac si¢ w aktualnej sytuacji w grze.

The Quest for the Rings (1981) jest z kolei wieloosobowg gra planszo-
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wa, ktorej czes$¢ moze by¢ rozgrywana na ekranie telewizora. Gra ta jest ele-
mentem trzyczgsciowej serii zaprojektowanej na konsole Magnavox Odyssey
2. Posiada ona takze pewne elementy gier fabularnych, gdyz jeden z graczy
wciela si¢ w Ringmastera (co jest analogig do terminu Game Master znanego
z gier fabularnych). Ukrywa on na planszy tytulowy pierScien, a pozostali gra-
cze wyruszaja na jego poszukiwania. Sprowadza si¢ to do odwiedzania lokacji
i walki z monstrami, ktore je zamieszkuja. Jest to zatem specyficzna proba
potaczenia dwdch rozrywek popularnych na poczatku lat 80. — gier wideo oraz
gier fabularnych.

Na poczatku XXI wieku, w epoce zaawansowanej grafiki 3D, ktora
moze by¢ wyswietlana nawet przez telefony komorkowe, gry hybrydowe nie
maja racji bytu. Nawet w czasach swojej $wietnosci w latach 80. XX wieku
nie byty one czyms$ powszechnym. Dodatkowe, drukowane plansze i pionki,
podnosilyby znacznie koszt produkcji. Nalezy tez pamigtac, ze coraz wigksza
czes$¢ dystrybucji gier odbywa si¢ elektronicznie, a gry sg dostepne dla zainte-
resowanych nimi tylko jako $ciggane bezposrednio z internetu.

Gry planszowe na podstawie gier wideo

W obecnym $wiecie, gdzie cala rozrywka jest niezwykle mocno sko-
mercjalizowana, nie powinno dziwi¢, ze gry komputerowe staja si¢ inspirujace
do tworzenia gier planszowych. Jest to nadal rzadkie zjawisko, ale na rynku
mozna znalez¢ juz kilkadziesiat tytulow gier planszowych, ktore sa projekto-
wane na bazie gier wirtualnych.

Gry planszowe polegaja zazwyczaj na naprzemiennym ruchu graczy
(cho¢ sa i takie, w ktorych wszyscy gracze poruszaja si¢ jednoczesnie, np.
Escape). Kloci si¢ to z dynamika wigkszo$ci gier wideo, gdzie akcja toczy si¢
w czasie rzeczywistym. Jednak ich tworcy na rozne sposoby starajg si¢ rozwig-
za¢ ten problem. Czgsto z dobrym skutkiem.

Gra DOOM: The Board Game przenosi na tekturowg plansze strzela-
ning FPP DOOM (id Software, 1993-2004). Ta seria dynamicznych gier akcji
jest zastuzenie nazywana kultowa. Znaczenie miewaja w niej utamki sekund.
W wersji planszowej przeradza si¢ natomiast w turowg gre taktyczna, gdzie je-
den z graczy kontroluje pickielne monstra (czyli petni niejako role komputera
z gry wideo), a pozostali wcielaja si¢ w kosmicznych marines. Cel rozgrywki
pozostaje ten sam — zamknigcie portalu, z ktorego wydostaja si¢ potwory.

Jesli chodzi o transkrypcje gry wideo na gre analogowa, wdzigczniej-
szym niz strzelaniny gatunkiem, wydaja si¢ by¢ gry strategiczne. Punkt widze-
nia gracza znajduje si¢ w nich na pewnej wysokosci nad ,,ziemig”, co pozwala
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z lotu ptaka obserwowacé sytuacje, co mozna rozumie¢ jako analogie do gry
przy istniejacej w realu, papierowej planszy. Wczesne wirtualne gry strategicz-
ne, ktore powstawaly w latach 80. zapozyczaly wiele z gier planszowych i, jak
wspomniano juz wczesniej, byly czesto ich wiernymi adaptacjami. Po rozwi-
nigciu si¢ gatunku i spowodowanym postepem technologicznym, historia za-
tacza koto i gry wirtualne daja podstawy do tworzenia nowych planszowek.

Przyktadem gry wideo, ktora rozgrywa si¢ w turach, tak jak niemal
wszystkie gry planszowe jest Heroes of Might and Magic (Ubisoft, 1997-
2015). Adaptacja tej gry wirtualnej zostala wydana w wersji planszowej
w 2012 roku pod tytutem Might and Magic Heroes. Gra korzysta z zasad zna-
nych z elektronicznego oryginatu, ale cze$¢ z nich zostala uproszczona, by
fatwo mozna bylo je opanowac. Podobne uproszczenia spotkaty planszowa
wersje gry wideo Cywilizacja (zapoczatkowang w 1991 roku), ktora doczekata
si¢ juz pieciu czesci. Zawiera wiele uproszczen, ale nadal wymaga od gracza
spedzenia wielu godzin, aby ukonczy¢ partie.

Wiedzmin: Gra przygodowa jest tytutem powstalym na kanwie serii
gier wideo o wiedzminie Geralcie. W warstwie rozgrywki, gra ma niewiele
wspolnego ze swymi elektronicznymi pierwowzorami. W partii gry planszo-
wej uczestniczy od dwoch do czterech graczy, a kazdy weciela si¢ w inng postaé
znang z gry wideo, gdyz tylko jedna osoba moze by¢ tytutowym bohaterem.
Rozgrywka opiera si¢ na wykonywaniu zadan i poruszaniu si¢ po planszy,
ktora odwzorowuje znany z kart powiesci kontynent. Jest to o tyle ciekawy
przypadek, ze rownolegle z fizyczna gra planszowg ukazala si¢ jej komputero-
wa wersja, ktora jest dostownym przeniesieniem zasad planszowki do $wiata
wirtualnego. Wiedzmin przeszedt zatem interesujaca (acz obecnie typowa dla
bohaterow popkultury) droge: powies¢ -> gra wideo -> gra planszowa -> gra
wideo.

Zasady i strona wizualna gier

Mechanike zdecydowanej wigkszosci gier planszowych mozna z po-
wodzeniem zapisa¢ w formie algorytmu komputerowego, dziatajacego na za-
sadzie warunkow ,,jesli... ->to...”. Podobnie wszystkie obliczenia niezbgdne
w grze, komputer moze wykona¢ w utamku sekundy, odcigzajac tym samym
graczy.

Aspektem, ktory zastuguje na omowienie jest kwestia losowosci
w grach planszowych. Jest ona najczgsciej realizowana przez kosci lub karty.
Gry wideo odwzorowuja ten element poprzez wizualne ukazanie kos$ci na ekra-
nie. Animacja ruchu jest najcze¢$ciej tylko udawana, a za wynikiem ,,rzutu” stoi
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algorytm zapisany w programie gry. Niektore tytuty wykorzystuja swoj silnik
fizyczny' do symulowania zachowan obiektow w $wiecie gry (Wiedzmin 2:
Zabojcy Krolow). Wynik rzutu zalezy wtedy od sily i kata rzutu wirtualnymi
ko$émi.

Gra w wersji cyfrowej zawsze musi dziata¢ w ramach zaprogramowa-
nych, konkretnych regul, tak wigc np. nie pozwala na inny niz standardowy za-
kres ruchu figur w szachach. Gracz nie musi bardzo doktadnie zna¢ wszelkich
zasad, aby gra¢ w wersje elektroniczng, bo ,,pilnuje” tego program (DeLeon,
2013). Caty ,,$wiat” gry wideo jest nieistniejacym w realnej rzeczywistosci
systemem procedur i kodéw oprogramowania. Michael Liebe odwotuje si¢ do
gry w pitke nozna piszac, ze ,,w grze komputerowej wszystko jest zaprogramo-
wane, kazda mozliwa czynno$¢, kazda symulacja fizyki, nawet granice wirtu-
alnego swiata. W konsekwencji nie ma nic magicznego w kregu wyznaczonym
przez wirtualne boisko pitkarskie” (Liebe 2008, s. 230).

W grach planszowych gracze moga wprowadza¢ wlasne zasady, by
w roznym stopniu modyfikowac rozgrywke, np. w celu dostosowania poziomu
trudnosci gry. Sa to tzw. domowe zasady (ang. home rules). W grze wideo nie
mozna pozwoli¢ sobie na takie zabiegi, gdyz wymagaloby to ingerencji w pro-
gram gry, co jest zasadniczo niemozliwe z punktu widzenia odbiorcy.

Odrebnym elementem jest warstwa wizualna gier wideo. Praktycznie
wszystkie opisywane gry wideo sg licencjonowane. Wystepuja w nich znane
z planszowych pierwowzordéw ilustracje kart i wyglad plansz czy zetonow.
Pozwala to osobom znajacym pierwowzor na szybkie wdrozenie si¢ w roz-
grywke wirtualng.

Poroéwnujac gry wideo z listg ,,Top” gier planszowych rangowanych
przez serwis www.boardgamegeek.com' trudno zauwazy¢ jednoznaczne ten-
dencje w kwestii ich adaptacji. Cz¢$¢ tytulow gier planszowych plasujacych
si¢ na najwyzszych pozycjach nie posiada wersji cyfrowej. By¢ moze wynika
to ze specyfiki rozgrywki lub ze wzgledow licencyjnych.

Zakonczenie

Gry wideo, cho¢ w coraz wigkszym stopniu symulujg realny $wiat,
nadal czgsto korzystaja ze sprawdzonych, zapozyczonych wzorcow z gier
planszowych. Naktada si¢ na to rosngca popularnos$¢ gier planszowych jako

3 Element programu gry zajmujacy si¢ symulacjg uktadow fizycznych, takich jak
uktady bryt sztywnych (wraz z detekcja kolizji), dynamika ptynow, odksztatcenia ciat
(ciata sprezyste). Pozwala na zwigkszenie realizmu gry.

" www.boardgamegeek.com to najwigkszy i najwazniejszy serwis internetowy o grach
planszowych.
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takich. Najwiecej adaptacji gier planszowych powstaje na bazie tradycyjnych,
znanych od dziesigcioleci tytutéw takich jak szachy czy warcaby, gdyz tego
typu dawne rozgrywki nie sa chronione prawem autorskim.

Nalezatoby zastanowi¢ si¢, ktore gry najczesciej sg digitalizowane
1 jakie warunki musi lub powinna spetnia¢ wspotczesna gra planszowa, by jej
adaptacja miala szans¢ pojawic¢ si¢ na rynku i cieszy¢ zainteresowaniem od-
biorcow. Z przeprowadzonej analizy wynika, ze taka gra nie powinna zawie-
ra¢ nieprecyzyjnych interakcji pomiedzy graczami, polegajacych np. na ble-
fowaniu. O ile taka zabawa mogtaby toczy¢ si¢ w sieci bez czynnego udziatu
komputera, to odlegtos¢ miedzy graczami utrudniataby rozgrywke. Powinna
zawiera¢ za to doktadnie okreslone reguty, najlepiej oparte na podstawowych
dziataniach matematycznych. Takimi bowiem moze z latwoscia operowac
program komputerowy, co ulatwia zaprogramowanie algorytméw cyfrowego
przeciwnika.

Magiczny krag, zdefiniowany przez Rogera Caillois’a nie wystepuje
w przypadku gier wideo. Sam fakt brania udziatu w takiej formie zabawy, od-
bywajacej sie catkiem poza ,realnym §wiatem” wyklucza umownos$¢ (Liebe
2008, s. 337). O ile bowiem gra planszowa i gra wideo odbywaja si¢ ,,poza
rzeczywistoscia”, to gra planszowa jest w niej caly czas zakotwiczona (po-
przez fakt, iz wymaga istniejacych w realu rekwizytow). Gra wideo uzywa
jedynie urzadzen wskazujacych, takich jak klawiatura i mysz, a calo$¢ odbywa
si¢ w pamieci komputera. W przeciwienstwie do innych rodzajow gier wideo,
w ktorych gracz posiada duza swobod¢ i moze porusza¢ si¢ w srodowisku
gry oraz wykonywac¢ zroznicowane czynnosci, gry bedace adaptacjami plan-
szowek ograniczajg si¢ do konkretnego typu dziatan znanych z pierwowzoru.
Gracz zatem z gory wie, czego moze si¢ spodziewac po tego typu programie.
Zadaniem tworcow programu gier wirtualnych jest jak najdokladniejsze od-
tworzenie zasad 1 stworzenie wygodnego interfejsu, ktory bytby na tyle prze-
zroczysty, by nie zaktoca¢ wrazenia uczestnictwa w partii gry planszowe;.

W przypadku gier przeniesionych do §wiata wirtualnego mozna zaob-
serwowac kilka rodzajow funkcji jakie moga pehi¢ (poza oczywistg funkcja
rozrywkowa).

1. Gry stanowia niekiedy jedynie substytut fizycznych akcesoriow takich
jak plansza, pionki i kostki. Rozgrywke tocza zywi ludzie, ale odbywa si¢ ona
w wirtualnej rzeczywistosci.

2. Gra stuzy jako sposob na prowadzenie rozgrywki na odlegtos¢, za po-
srednictwem sieci komputerowej. Taka ,,gra zdalna” jest specyficzng forma
zabawy, niemozliwa do realizacji w przypadku gier tradycyjnych.

3. Dzi¢ki odpowiednim algorytmom, program gry moze zastgpowac innych
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graczy, bez ktdrych zabawa nie bytaby mozliwa. Sztuczna inteligencja staje si¢
wtedy substytutem obecnosci innych uczestnikow.

4. Gra wideo moze pehic¢ role edukacyjng i by¢ swoistym samouczkiem,
w ktorym gracz moze poznawac zasady, trenowaé taktyke i odkrywac niuan-
se gry podczas potyczki z komputerem, by potem lepiej radzi¢ sobie, grajac
z innymi ludzmi w fizyczng/ analogowa gre (Rogerson, Gibbs, Smith, 2015).

Temat gier wideo, bazujacych na r6znego rodzaju grach analogowych
(czyli karcianych, planszowych oraz fabularnych) niewatpliwie wymaga jesz-
cze wielu badan. Wieloznaczny charakter tego zjawiska pozwala na zglgbienie
go z roznych punktéw widzenia.

Przemystaw Ciszek
Game board made of pixels. Digital adaptations of board games

The aim of this article is to do the outline and preliminary analysis of
the phenomenon of video games based on board games. Already in the very
beginning of electronic entertainment game developers use these good, veri-
fied patterns.

The growing popularity of board games made that they are published

in the form of a video games. This involves a change of and simplification of
rules of the game so that they do not contain too many calculations.
Video games based on board games apart from the obvious function of enter-
tainment, can play some different roles: educational (allowing players to learn
the rules and improve their skills), intermediate (allowing play on the Internet),
substitute (being a substitute for physical games) and allow turning on the
game, even when there is no viable opponents.
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MATERIALY Z BADAN

Kategoria ludus w prozie Doroty Terakowskiej

Marta Bolinska*

D orota Terakowska (1938-2004), z wyksztatcenia: socjolog, z zawodu:
dziennikarka, z zamitowania i koniecznosci: pisarka. Pozostawita po

sobie liczne teksty prasowe (m.in. reportaze, w tym tom pt. Proba generalna
(1983)), kilka powiesci i opowiadan, ktore zaczgta pisa¢, poniewaz z powo-
déw politycznych (w latach 80. odsunigto ja od pracy w redakcji) przestata
by¢ dziennikarka. Tak powstaty: Babci Brygidy szalona podroz po Krakowie
(1987), Wiadca Lewawu (1989), Corka czarownic (1991), Lustro pana Grymsa
(1995), W krainie kota (1996), Samotnos¢ bogow (1998), Tam, gdzie spadajg
Anioty (1998), Poczwarka (2001), Ono (2003), Dzien i noc czarownicy (2003),
wreszcie dwa tomy rozmow z Jackiem Bomba By¢ rodzing, czyli jak budowaé
dobre zycie swoje i swoich dzieci (2003) oraz By¢ rodzing, czyli jak zmieniamy

* Marta Bolinska, doktor habilitowany w Instytucie Filologii Polskiej Uniwersytetu
Jana Kochanowskiego w Kielcach oraz w Instytucie Dziennikarstwa i Komunikacji
Spotecznej Uniwersytetu Papieskiego Jana Pawta Il w Krakowie; autorka ksiazek
(m.in. Przez ,,Swiat Mtodych” do literatury. O prozie Janusza Domagalika, Kielce
2004; Na papierze i w eterze. O wystgpieniach publicznych rowniez dla dziennikarzy
Krakow 2006; Kobiet trzy portrety. Zofia Bukowiecka — Agnieszka Bartogowa — Ha-
lina Snopkiewicz, Krakow 2009; Komunikacja czytelnicza: dorosli-dzieci. Uwarun-
kowania i efekty lektury, Krakow 2010; Zdarzenia niepunktualne. Biograficzny i an-
tropologiczno-kulturowy kontekst opowiesci o biegu ludzkiego Zycia w prozie Doroty
Terakowskiej, Kielce 2013) oraz kilkudziesieciu artykutdw, szkicow i rozpraw z zakre-
su literatury i kultury XX wieku; zajmuje si¢ takze audiodeskrypcja, neurodydaktyka
oraz specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.
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sig przez cale Zycie (2004). Zbiory felietonow: Dobry adres to cztowiek (2004),
a takze Muzeum Rzeczy Nieistniejgcych (2006) ukazaly si¢ po $mierci autorki.
Dopetieniem jej obrazu stata si¢ ksigzka wspomnieniowa corki, Katarzyny
T. Nowak — Moja mama czarownica. Opowies¢ o Dorocie Terakowskiej, wy-
dana w 2005 roku przez krakowskie Wydawnictwo Literackie. Biograficzne-
mu i antropologiczno-kulturowemu kontekstowi jej prozy poswigcona zostata
monografia Marty Bolinskiej (2013) pt. Zdarzenia niepunktualne.

Na swojej stronie internetowej Terakowska przekonywata, ze od po-
wiesci Corka czarownic jej powieSci poszerzyly adres czytelnicy. Staty sie
ksigzkami i dla mtodziezy, i dla dorostych. Trzeba zaznaczy¢, ze Corka cza-
rownic, Samotnos¢ bogow czy Tam, gdzie spadaja anioty zostaly wyrdznio-
ne nagrodami polskiej sekcji Swiatowej Rady Ksigzek dla Mtodziezy IBBY,
Wiadce Lewawu umieszczono w kanonie lektur szkolnych, a w 1995 roku Lu-
stro pana Grymsa uznano za bestseller. Pisarka zostala nominowana do Pasz-
portu Polityki oraz otrzymala nagrod¢ Prezydenta RP za swoja tworczose.

Gra czy zabawa?

Warto siegna¢ do fundamentalnych uje¢ Johana Huizingi, Rogera Cal-
loisa, Fryderyka Queyrata, Jerzego Cieslikowskiego'®, ktorzy zabawie/ grze
poswigcili sporo uwagi. Podkresli¢ nalezy, ze — jak podaje Dariusz Kosinski
— ,polszczyzna wymaga obu stéw na okreslenie tego, co po angielsku nazywa
sie play, po francusku jeu, a po niemiecku spiel” (Kosinski 2007, s. 20).

Odwotujac si¢ do klasycznej definicji Johana Huzingi, sformuto-
wannej przed laty oraz kontynuujacego i poglebiajacego jego badania Roge-
ra Calloisa nalezy przypomnie¢, ze zabawa to: ,,czynno$¢ swobodna, ktora
odczuwa si¢ jako >nie tak pomys$lang< i pozostajaca poza zwyklym zyciem,

151 tak, za Konradem Lange, Jerzy Cieslikowski dzieli gry na: ruchowe, ksztatcace
zmysly, artystyczne oraz sprzyjajace rozwojowi inteligencji. Powotujgc si¢ na innych
badaczy podaje podzial zabaw na te, ktore sprzyjaja rozwojowi myslenia abstrakcyj-
nego (wyksztalcanie umieje¢tnosci rozumowania), dalej na takie, ktore przyczyniaja
si¢ do utrwalania samowiedzy oraz na ¢wiczenia pomocne w odtwarzaniu wrazen
i poje¢. Za Karolem Groosem ujmuje zabawy jako rozwijajace zmysty (dotyku, wzro-
ku, stuchu), nastepnie wymienia zabawy oparte na ruchu oraz ksztatcace wyzsze zdol-
nos$ci duchowe. Kolejno, uwzgledniajac wczesniejsze prace, J. Cieslikowski dzieli za-
bawy na: wyuczone (zbiorowe), ksztatcace pierwiastki o charakterze spotecznym, na
zabawy swobodne (przewaznie fizyczne) oraz na zabawy-zaje¢cia, w ktorych dominuje
pierwiastek intelektualny (spostrzegawczos¢ i wytworczos¢). Odroéznia zabawy przy-
gotowawcze (wytadowujace sily) od zabaw nasladowczych. Wreszcie, idac Sladem
Gerarda Vareta, wyodrgbnia zabawy, ktorych zatozeniem jest czyn (walka) i zabawy,
ktérych podstawg jest urojenie (zob. Cieslikowski 1985, 6 i nast.).
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a ktora mimo to moze catkowicie zaabsorbowac grajacego; czynno$¢, z ktora
nie taczy si¢ zaden interes materialny, przez ktorg zadnej nie mozna osiaggnac
korzysci, ktora dokonuje si¢ w obrebie wlasnego okreslonego czasu i wlasnej
okreslonej przestrzeni; czynno$¢ przebiegajaca wedtug wlasnych regut i po-
wolujaca do zycia zwiazki, ktore ze swej strony chetnie otaczajg si¢ tajemnica
lub za pomoca przebrania uwydatniaja swoja inno$¢ wobec zwyczajnego Swia-
ta” (Huizinga 1968, s. 28).

Roger Callois potraktowat ja jako wyjsciowa i mogaca podlega¢ mo-
dyfikacjom. W jego ujeciu gra/ zabawa to: ,,czynnosci:

1. dobrowolne: grajacy czy bawiacy si¢ nie moze tego robi¢ z obowigzku
()s

2. wyodrebnione: zamkni¢te w okreslonych z gory ramach czasowo-prze-
strzennych;

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 i przejawia¢ pomysto-
WOSC;

4. bezproduktywne: gra czy zabawa nie prowadzi do tworzenia dobr, bo-
gactw ani jakiegokolwiek nowego elementu; procz przemieszczenia wlasnosci
w zamknietym kregu grajacych prowadzi ona do sytuacji identycznej z sytua-
cja wyjsciowa;

5. ujete w normy: poddane konwencjom, ktore zawieszajg zwykle prawa
i chwilowo wprowadzaja nowe >ustawodawstwo< jedynie obowigzujace;

6. fikcyjne: towarzyszy im specyficzne poczucie wtdrnej rzeczywistosci lub
tez catkowitego oderwania od zycia powszedniego” (Callois 2001, 71).

Dalsze analizy przyczynily si¢ do wyodrebnienia wérod gier/ zabaw
czterech grup: agon (istotg jest spor, konkurencja, rywalizacja), alea (wyko-
rzystujaca przypadek jako najwazniejszy element gry), mimicry (zabawy i gry
oparte na nasladownictwie, przebieraniu si¢, wzorowaniu) oraz illinx (grupy
gier, w ktorych istotg przyjemnosci jest rodzaj oszotomienia)'®.

Ot6z w Polsce zdarza sie, ze badacze rozrdézniaja pojecia: gra i za-
bawa. Za literaturg przedmiotu chocby Jerzy Cieslikowski gry traktuje jako
zabawy skonwencjonalizowane i opowiada si¢ za podziatem Fryderyka Que-
yrata (Queyrat 1905, s. 79), ktory dzieli je na: dziedziczne, nas§ladowcze oraz
oparte na wyobrazni, natomiast zabawy pojmuje jako przedmiot swobodnej
inwencji dziecka (Cieslikowski 1985, s. 9, s. 185-186). Wlacza je rowniez do

16 Zdaniem badacza np. teatr oparty jest na zjawisku mimikry (Kosifnski 2007, s. 21).
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szeroko rozumianego dziecigcego folkloru, w ktorym umieszcza takze teksty
gier, dziecigce rymy, igraszki i powiedzenia oraz wszelkie twory dziecigcej po-
mystowosci 1 wyobrazni, ktore powstaty i powstaja dalej jako psychofizyczne
kategorie cztowieka (Cie$likowski 1985, s. 6 i nast.). Sam F. Queyrat uwazat,
ze cechg zabaw jest instynkt i ze wszedzie wazna role odgrywa wyobraznia.
Sadzit ponadto, ze nawet odtworcze zabawy nie sa wierng kopia rzeczywi-
stosci (Queyrat 1905, s. 79). Oprécz podziatu historycznego, Cieslikowski
w studium Wielka zabawa... proponuje zwroci¢ uwage na klasyfikacje gier ze
wzgledow wychowawczych i uwzglednic¢ element ksztaltujacy w dziecku ce-
chy przysztego dorostego. Alicja Baluch idzie dalej 1 wiaze paidia z ludus oraz
agorg (Baluch 2003, passim), co — zwlaszcza w badaniach literaturoznawczych
— przyczynia si¢ do poszerzenia mozliwosci eksplikacji tekstu.

Zgodnie z teoriami zabawy przyjeto si¢ uwazac, ze zabawa jest pier-
wotniejsza od kultury (Cieslikowski 1985, s. 186). Stad Johan Huizinga (1968)
zajmuje si¢ nie miejscem zabawy posrod innych zjawisk kultury, ale tym w jak
duzym stopniu sama kultura ma charakter zabawy (Huizinga 1968, passim).
Wedtug niego zabawa wzgledem kultury jest wczesniejsza, jako obiektywnie
spostrzegana, konkretnie okreslona czynnos$¢, podczas gdy kultura jest juz tyl-
ko formg zabawy, jej wyrazem.

Jerzy Cieslikowski podkresla, ze zabawa pozostaje rdéwniez poza sfera
materialnych korzysci, jest wige dziatalnos$cia, ktora przebiega wewnatrz pew-
nych granic okreslonych przez czas i przestrzen wedtug przyjetego porzad-
ku i dobrowolnie okreslonych regut. Dlatego nastrojem zabawy jest zachwyt
($wieto, uczucie uniesienia lub wyniesienia, ale tez napigcie, wesolos¢, odpre-
zenie). Akt bawienia si¢ jest takze swiadomym wyjsciem z zycia oficjalnego,
wejsciem w tymczasowa sfere aktywnosci, rowniez intelektualne (np. lektura);
uwolnienia od krytycznych form zachowania czy postepowania. Wreszcie za-
bawa ma cel sama w sobie, jej Swiat stanowi projekcje §wiata rzeczywistego,
jego przedmiotdw i stosunkdw, wytworzenia osobowosci wtornej, zaproszenia
wyobrazni 1 wzruszenia, przy czym mozna bawi¢ si¢ indywidualnie lub zbio-
rowo.

Na ile wiec pisarstwo Doroty Terakowskiej miesci si¢ w kategorii /u-
dus 1 jak rozumie¢ ten termin? Otdz stownikowe ludus oznacza zabawe, roz-
rywke, widowisko, wreszcie — sztuke teatralna, ale tez ¢wiczenie czy szkole
(Kopalinski 1983, s. 256). W propozycji klasyfikacji gier i zabaw (Cieslikow-
ski 1968) R. Callois (2001) w podziale poziomym widzi miejsce dla zabaw
najprostszych typu paidia, bez regul, zasad czy konwencji, nastawionych na
improwizacje 1 spontanicznos¢, dalej znajduje przestrzen dla ludus jako ,,do-
ksztatconej” formy paidia (Ostasz 2009), dla ktérej decyduje sie na skrzyzo-
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wanie podziatu poziomego i pionowego. Otdz, jego zdaniem tam, gdzie poja-
wia si¢ konwencja, gdzie wartosci nabierajg techniki i rekwizyty, konczy si¢
paidia. Wprowadza wigc terminy dla zabaw okre$lonych regutami. Nazywa
je: agon (walka, wspotzawodnictwo), alea (gry losu, hazard, ryzyko), mimicra
(gry nasladowania, maski, przebieranki), illinx (gry oszatamiania) (Cieslikow-
ski 1975, s. 155; Baluch 2003, s. 105-106). Wrocimy do sprawy za chwile.

Glosa o utworach

Posta¢ glowng, przezigbionego chlopca, dziewigcioletniego Bart-
ka, babcia czarodziejka zabiera w podr6z po miescie szlakiem, ktory turysci
mogliby nazwa¢ albo niezwyklym, albo standardowym. Tak pokrétce mozna
strescic¢ fabule opowiesci Babci Brygidy szalona podroz po Krakowie.

Bohaterem kolejnej fantastycznej opowiesci Wiadca Lewawu jest row-
niez chtopiec o imieniu Bartek, z tym Ze nieco starszy. Ow trzynastolatek takze
mieszka w Krakowie. Lecz w przestrzeni, do ktorej trafia, nosi imi¢ Ketrab
(jego imi¢ czyta si¢ wiec od tyhu). Ten nowy dla chtopca wymiar, gdzie imiona
i ulice trzeba czyta¢ od konca, od ostatniej literki, opanowaty Pajeczaki, a Nie-
nazwany wysysa o zachodzie stonca odwage z noworodkéw. Bartek-Ketrab
wpadt do innej rzeczywistosci przez podwawelska Smocza Jame¢. Zadanie,
ktore ma do wykonania, jest trudne, bowiem on, nastolatek, musi uratowac
odkryty przez siebie $wiat (Bolinska 2013, s. 69) oraz odnalez¢ matke.

Trzecia narracja, Lustro pana Grymsa, opowiada o rudowlosej Aga-
cie. Ona tez, podobnie jak Bartek, ma trzynascie lat. Pewnego dnia mama na
jej prosbe kupuje od tajemniczego pana Grymsa (jak si¢ okazuje niecbawem,
Wielkiego Maga) magiczne lustro. W zwierciadle znika pies Kusy. Poszukujac
przyjaciela, Agata trafia do $wiata, w ktérym pozornie niczego nie brakuje,
oprocz koloru czerwonego. Dziewczynka podejmuje si¢ misji odnalezienia
czerwonej barwy 1 wypelnia zadanie — uwalnia czerwien, kaleczac si¢ w reke.
Kraina Koral znow staje si¢ petna, odzyskuje kolory teczy.

Corka czarownic przypomina histori¢ Wielkiego Krolestwa, ktorym
wtadali Luilowie. Bylo ich dwudziestu czterech, a kazdy z nich starat si¢ ofia-
rowac cos$ dobrego swojemu ludowi. Wydawalo sie, ze nic nie zaktoci rytmu
zycia mieszkancow krolestwa. Dlatego Luil XXIII postanowit zlikwidowac
stan rycerski, za$ Luil XXIV rozkazat zniszczy¢ i zakopa¢ wszystko to, co mo-
globy stuzy¢ przemocy. Tak powstato Swieto Zakopywania Broni, jednoczes-
nie dzien urodzin ostatniej z rodu krolewny. Krolestwo za$ stato si¢ bezbronne.
Woéwczas pojawili sie czarni Urghowie i przemienili szczgsliwych mieszkan-
cOw w przerazong rzesz¢ niewolnikow, zyjacych pod pregierzem najezdzcow
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(Nowacka 1992, s. 56-57). Czarownice, ktorych zostato tylko pie¢ (reszte na-
jezdzcy spalili na stosach) ocalily zycie ostatniej osoby z krolewskiego rodu,
malej krolewny, Luelle, ktorg si¢ zaopiekowaty, uczyly jak korzysta¢ z magii
i jak nad nig panowac, wreszcie staraty si¢ wychowa¢ na wtadczynie Wielkie-
go Krolestwa.

W powiesci W krainie kota Ewa i jej maz Adam oczekujg swego
pierwszego dziecka. Pewnej nocy ci¢zarna Ewa, pod wplywem niejasnej, ale
kategorycznej zachcianki, zjada w srodku nocy korzen wykopany w przydo-
mowym ogrodzie. Po narodzinach dziecka w domu Adama i Ewy, w drama-
tycznych okolicznosciach, zjawia si¢ nowy mieszkaniec, kot, nazwany Koty-
kiem. Kota i dziecko od poczatku taczy tajemnicza wi¢z. Jednocze$nie Ewe
zaczynaja nawiedzac¢ niesamowite sny, w ktorych wraz z synkiem i Kotykiem
przenosi si¢ do Krainy Tarota. Do$wiadcza niesamowitych przygod, spotyka
postaci — odbicia wizerunkow kart wielkich arkanow: Cesarza, Cesarzows,
Maga, Wisielca, Papiezyce, Smier¢. Ujawnia sie tez podstawowy cel wypra-
wy — jest nim odnalezienie zaginionego (porwanego) ksigcia Theta, syna pary
cesarskiej. Bohaterka poznaje kolejno Krélestwa: Butaw, Kielichéw, Dena-
réw 1 Mieczy. Sen splata si¢ z jawa. Ewa znajduje bowiem przyczyne wizji
w ksigzce opisujacej historie i znaczenie kart tarota. W Swiecie rzeczywi-
stym Ewa rowniez podrozuje. Wielokrotnie odbywa wedrowke do sierocinca,
w ktorym wychowywata si¢ od trzeciego do osiemnastego roku zycia i poznata
me¢za. Odwiedziny w miejscu, gdzie spedzita dziecinstwo i wezesng mtodosé
powoduja, ze wcigz wracajg pytania: kim byli jej rodzice? dlaczego porzucili
corke?, czy kiedys ich odnajdzie, pozna? (Zajac 1993).

W Samotnosci bogow poznajemy historie chtopca, a pdzniej mezczy-
zny wybranego przez bostwo, starodawnego Swiatowida, ktoremu ten naka-
zuje, by udat sie w droge, ktora zawiedzie go ku $mierci, ale jednoczesnie
przyczyni si¢ do umocnienia dobra w $wiecie. Meandryczna droga przecina
czas, powoduje, ze zdarzenia raz zlokalizowane s3 w bezimiennej wiosce
w sercu puszczy, posrod ludu, ktory dopiero niedawno zostat schrystianizo-
wany i wierzy jeszcze w dawnych bogdw, to znow w epoce wspotczesnej, na
przyktad na sali operacyjnej, gdzie trwa zabieg transplantacji (Sliwinski 1998)
serca lub na ztomowisku, gdzie ukrywa si¢ mtody morderca.

W powiesci Tam, gdzie spadajq aniofy pigcioletnia Ewa!” dostrzega
na niebie zjawisko, ktorego nie rozumie, a ktore bedzie miato ogromny wptyw
na jej zycie i zycie jej rodziny. Jest $wiadkiem walki skrzydlatych istot, czar-
nych i bialych. Okazuje sig, ze to nie olbrzymie ptaki, lecz anioty. W pod-
17 Imi¢ nalezy uzna¢ za znaczace. Ot6z wydaje si¢, ze Terakowska odwotuje si¢ do

Pramatki, zatem los Ewy jest rodzajem metafory losu cztowieka, z wygnaniem z raju
i cierpieniem wiacznie, opowies¢ zas nabiera cech przypowiesci.
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niebnej walce straceniu ulega aniot bialy, ktory spada w gaszcz lasu. Rodzice
nie dowierzaja opowiesciom corki. Po jakim$ czasie okazuje si¢ jednak, ze to
Aniot Stroz dziewczynki. Aniot Ave, ktory nie opuscit jej na zawsze, ale — bez-
skrzydty i1 okaleczony — osiadl w poblizu i uznany zostat za uposledzonego
bezdomnego. Od tego momentu Ewe przesladowal bedzie pech. Gdy dziew-
czyna skonczy trzynascie lat, zapadnie na nieuleczalng chorobe, biataczke.
Babcia, ktora $wiat ogarnia nie tylko rozumem, ale tez sercem, podejrzewa,
ze przyczyna nieszcze$¢ wnuczki moga by¢ rzeczywiscie niewyttumaczalne
zjawiska. W koncu takze racjonalnie myslacy rodzice akceptujg istnienie sit
wymykajacych si¢ dziataniu rozumu. Nadzieje kierujg whasnie ku Aniotom
(Osiggowska 2000, s. 137-138).

Poczwarka, jak informuje podtytul — tajemnicza historia rodzinna
— przedstawia losy matzenstwa Ewy i Adama, ktére chciato wyrezyserowac
dla siebie idealne zycie. Oboje zrobili kariery, oddali do domu spokojne;j sta-
ro$ci schorowang babcig, zaczgli zarabiac tyle, Ze sta¢ ich byto na komfortowy
dom i luksusowy samochdd, wreszcie postanowili zdecydowac si¢ na dziecko.
Miat rozpoczaé si¢ nowy, wspaniaty, rodzinny etap zycia. Obydwoje dobiegali
czterdziestki, ale w zyciowy scenariusz nie wpisali jednego, drastycznej zmia-
ny. Otoz corka, ktora im si¢ urodzita, dotknigta byta syndromem Downa. To
ztamalo ich oboje, ale kazdego inaczej. I cho¢ wydawato im sie, ze zapewnili
dziecku niemal wszystko jeszcze przed jego narodzinami — wlacznie ze stu-
diami na Harvardzie — nie potrafili z mito$cia przyja¢ innosci. Narodziny nie-
petosprawnego dziecka bolesnie zweryfikowaty oczekiwania rodzicéw. Dom
przestat by¢ rajem, zycie sielankg. Adam postanowit odda¢ corke do zaktadu
opieki, jednak Ewa, wbrew stanowisku me¢za, zabrata Mari¢ do domu. Od tego
momentu rodzina zaczeta sie rozpadacé: matka, z cichg rezygnacja, poswie-
cita si¢ opiece i wychowaniu corki. Ojciec zamknat si¢ w swoim gabinecie
i w sobie, catkowicie oddajac si¢ pracy. Lozyt na dom i rodzing, ale nie prze-
jawial nawet checi pomocy, corka wzbudzata w nim Iek i wstrgt. Mimo to on
jedyny odkryl, ze wielka mitoscig Myszki (zdrobnienie od Marysi) jest taniec
i muzyka. Paradoksalnie — dostrzegt jej innos¢, ale dlugo nie potrafit zrozu-
mie¢ i przyja¢ niepelnosprawnosci wlasnego dziecka.

W powiesci Ono Dorota Terakowska opowiada histori¢ dziewczyny,
ktoéra czuje si¢ niekochana w rodzinie. Nie ma ani zainteresowan, ani wigk-
szych ambicji zyciowych, ani wgladu w siebie, a jednak decyzja, jaka podej-
muje, cho¢ nie przychodzi od razu i do tatwych nie nalezy, budzi refleksje.
Zresztg autorka proponuje dwa rozwigzania: akceptacje sytuacji lub aborcje.
Jest to konsekwencja zdarzenia sylwestrowej nocy. Ot6z w matym, polskim
miasteczku dochodzi do gwaltu, w wyniku ktorego dziewigtnastoletnia Ewa
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zachodzi w ciagzg. Za namowa matki poczatkowo postanawia ja usunac, jed-
nak wiedziona pierwotnym impulsem podejmuje wtasng decyzje, ze urodzi
dziecko. Postanowienie okazuje si¢ by¢ brzemienne w skutki, bowiem od tego
czasu Ewa zaczyna zadawac sobie i innym wazne pytania, usituje przyblizy¢
majacemu si¢ narodzi¢ dziecku otaczajaca rzeczywistosc, staje sie jego okiem
i uchem. Szczegodlne wrazenie robi na niej wiadomos$¢, ze dziecko w tonie
matki styszy. I paradoksalnie, dzigki nieplanowanej cigzy jej zycie nabiera
rozpedu, pojawia si¢ w nim dziwna magia, element niezwyklos$ci i nowy sens
(Bolinska 2013, s. 93). Drugi wariant przewiduje wykonanie polecenia matki.
I pustke.

Alea, agon, mimicra i illinx

Wracajac do naszych rozwazan przyja¢ mozna, ze u Terakowskiej pa-
idia, czyli wyobrazenie o naturalnej ekspresji dziecka spozytkowane zostato
w trzech pierwszych utworach. Niemniej Alicja Baluch widzi szersze zastoso-
wanie terminu (Baluch 2005). Podobnie w sposéb bardziej rozlegty zinterpre-
towa¢ mozna [udus. 1 tak owo ludus jako doedukowana forme paidia odnies¢
mozna do zaproponowanej przez Calloisa alea (Bolinska 2013, s. 119-122).
Takie ujecie znajduje uzasadnienie w historii losow Ewy i Adama z Poczwar-
ki, Ewy z Ono, dalej Anny, Jana, Ewy z powiesci Tam, gdzie spadajq Anioly,
bowiem fatum, losowe ryzyko niczym gry hazardowe sktada si¢ na brzemie
zycia bohaterow. Alea jako zmaganie si¢ z losem to takze wariant zwigzany
z choroba dziecka, z wtasng bezsilnoscia, z niedojrzatoscia do podjgcia trud-
nych obowiazkow wobec innego. A. Baluch w kategoriach ,,wielkiej zabawy”
postrzega dziatania tworcze Myszki w powiesci Poczwarka. Za alea uwaza
ponadto porzadkujace wiedze i zycie dialogi w powiesciach Terakowskiej (Ba-
luch 2003, s. 105-106).

W pewnym stopniu Jon (Samotnos¢ bogow) ulega grom wspotzawod-
nictwa, musi podja¢ walke na wielu ptaszczyznach, by sprosta¢ powierzonemu
zadaniu 1 wykona¢ je, dlatego przypisa¢ mu mozna zachowania typu agon.
Mimicra — rozumiana jako dyrektywa typu podaza¢ za... — da si¢ odnoto-
wac w przypadku Luelle (Corka czarownic), ktora idac za swymi opiekunka-
mi oraz przeznaczeniem, odkrywa swoje powotanie. Rowniez Agata (Lustra
pana Grymsa) czuje, ze ma do wypetnienia wazna misje i decyduje si¢ przyjac
i wykona¢ zadanie (pod presja Grymsa).

W trakcie wedréwki Ewy z powiesci W krainie kota realizuje si¢ kon-
cepcja illinx jako gry oszotomienia. Chodzi tu na przyktad o stany chorobowe,
niewytlumaczalne stany umystu, zawieszenia mi¢gdzy jawg a snem, fantazma-
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ty. Da si¢ tu takze umiesci¢ gorgczkujacego Bartka z opowiesci Babci Brygidy
szalona podroz po Krakowie. Illinx rozumiane jako krecenie si¢ w koto (dom,
powro6t) daje sie rowniez wyodrebni¢ jako znak basni — powrdt w to samo
miejsce po przebyciu drogi doswiadczen, ale z inna $wiadomoscig, z inng wie-
dza o sobie i $wiecie.

Ludus (Cieslikowski 1985, s. 9, s. 185; Queyrat 1905, s. 79) w utwo-
rach Terakowskiej sprzyja porzadkowaniu struktur i funkcjonalizuje, pogltebia
odczytanie utworow, nadaje sens dziataniom postaci, sktania do dokonywania
wybordéw, m.in. — Jon umiera (Samotnos¢ bogow); Bartek zostaje w Wokarku
(Wtadca Lewawu); Ewa wraca do domu na wzgoérzu (W krainie kota).

Rozwiazania, poprowadzone wedtug z gory okreslonych regul (np.
konwencja literacka, prawidla gatunku, styl lektury) staja si¢ przydatne
w ramach koncepcji wieloaspektowego rozwoju cztowieka, na ktory uwrazli-
wia Terakowska. Wazne stajg si¢: wyobraznia i instynkt, rozw¢j inteligencji,
utrwalanie samowiedzy i1 umiej¢tno$¢ odtwarzania wrazen, rozwijanie zmy-
stow, ksztatcenie wyzszych zdolnosci duchowych, osigganie celu poprzez
dzialanie. W wykreowanym $wiecie przedstawionym nie oszczedza postaci,
wikla losy, kaze mierzy¢ si¢ z sytuacjami trudnymi. Sigga przy tym po koncep-
cje archetypu (droga, spotkanie, doskonatos¢). Bohaterowie, w wyodrebnio-
nych warunkach czasowo-przestrzennych, niepewni przebiegu i rozstrzygniec,
poddaja si¢ grze dobrowolnie. Ich trud nie przyczynia si¢ do wytworzenia dobr
materialnych, prawa rzadzace nowym doswiadczeniem sg zaskakujace, ale
i ekscytujace, swieze, odbiegaja od rytmu codziennego zycia. Doswiadczaja
ich wtornosci, dziwnosci czy niesamowitosci, lecz si¢ im poddaja.

Trzy arche

Zmierzajac ku zakonczeniu zauwazmy, ze w zwyktej codziennos$ci po-
jawiaja sie czesto sygnaly myslenia archaicznego. Wedtug psychologéw cha-
rakteryzuje si¢ ono kilkoma cechami: mianowicie w mysleniu archaicznym
cztowiek nie jest oddzielony od natury ($wiat przyrody zyskuje ludzkie moty-
wy 1 emocje, np. wiara w to, ze ujadanie psa zwiastuje ludzka $Smier¢, grzmot
zapowiada nieszczgscie, duchy ozywaja przedmioty, np. Corka czarownic),
ponadto jest $cisle zwigzany ze spotecznoscia, w ktorej zyje (cztowiek odczu-
wa lek przed odrzuceniem czy wykluczeniem, np. Samotnosé¢ bogow; wazne
stajg si¢ rytuaty, zasady postepowania, symbole), ma sktonno$¢ do emocjo-
nalnego traktowania zdarzen i zmiennosci pogladéw (myslenie zyczeniowe;
bez dystansu, bez spokojnej pewnosci siebie, bez racjonalnej argumentacji,
m.in. W krainie kota, Tam, gdzie spadajq anioty, Poczwarka), wreszcie mysli
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obrazami (Obuchowska 1996, s. 161-162) (pamig¢ zachowuje gldwnie obrazy
zdarzen dramatycznych, odczuwanych jako zagrazajace, gtosne czy jaskrawe,
np. Wiadca Lewawu, Poczwarka, Ono).

Wsrdd réznych modeli zycia ludzkiego wpisanych w strukture utwo-
row literackich Dorota Terakowska wprowadza trzy zasadnicze wzorce arche
(Baluch 2003, s. 9, s. 13) oparte na motywie drogi, gdzie tesknoty czlowieka
kraza wokot nadziei, drugi temat to spotkania, w trzecim stawia na doskona-
los¢. Jako pierwotne archetypy ludzkiej nadziei i oczekiwania pojawiaja si¢
w chwilach kryzysu i zwatpienia. Terakowska akcentuje w ten sposob to, co
wazne z punktu widzenia potrzeb cztowieka (Bolinska 2013, s. 97-128).

Bohater — czlowiek w drodze, w odrdznieniu od tradycyjnej prozy
przygodowej, nie ma i nie musi mie¢ potrzeby wracania do domu, zdazania
do punktu wyjscia, podobnie jak nie musi sprawdzac si¢ w tzw. probach. For-
muta w drodze oznacza rowniez nieprzywigzywanie si¢ do osob i rzeczy, brak
troski o zabezpieczenie materialne, czasem nawet emocjonalne; a jednoczes-
nie umiejetnos¢ otwarcia si¢ na to, co przyniesie los. Zdaniem Alicji Baluch,
postawa taka §wiadczy o dojrzatosci osoby (Baluch 2003, s. 9-13), o umiejet-
nosci korzystania z cnoty nadziei. Ten typ wedrowki realizuja: Luelle, Bartek
z Wokarku, Jon. Cechuje ich swoiscie pojeta bezdomno$é, wedrowka, ktorej
cel dla bohateréw nie jest jednoznaczny, zwykle tez owiany tajemnica.

Drugi wzorzec arche — spotkanie (jako echo Jungowskiego numino-
sum, czyli zetknigcia z nieznajomym) moze mie¢ wieloaspektowy charakter
— przyjacielski, wspolnotowy, mitosny, mistyczny, horrendalny. Rowniez tu
obowiazuje porzadek nie przygodowy, lecz egzystencjalny, kiedy to w do-
$wiadczeniu ludzkim najistotniejsza okazuje si¢ mitos¢ (m.in. Ewa z powiesci
W krainie kota, Agata z Lustra pana Grymsa).

Poszukiwanie idealu cztowieka doskonalego, czyli realizowanie pra-
obrazu, w ramach ktorego moze dokona¢ si¢ akt wiary, to trzeci porzadek, we-
dle ktorego utozy¢ da sie czgs$¢ utworow Terakowskiej. W kilku powiesciach
autorka przekonuje, ze zawierzy¢ mozna, a czasem nawet trzeba czlowiekowi
i prawdzie jego doswiadczenia, mocnego przezycia czy sile jednostkowego
losu. Wiara staje si¢ domeng doswiadczen Ewy i Adama z Poczwarki, Ewy
z Ono, rodzicéw i samej Ewy oraz babci z powiesci Tam, gdzie spadajg anio-
.

Dodac¢ jednak trzeba, ze i w tym podziale rozwigzania zaproponowane
przez Terakowska krzyzuja sig, nie sg jednoznaczne i klarowne. Postugujac si¢
terminem J. Cieslikowskiego, przyjmujemy, ze majg natur¢ mieszang (Ciesli-
kowski 1975, s. 157).

Arche (prapoczatek, praprzyczyna, prawzor), wydobywane z prze-
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strzeni (nie tylko natury), budujg sie¢ glebokich znaczen, ktore — wlasciwie
rozpoznane — stajg si¢ sitg ludzkich dziatan. Zrozumiane, dajg cztowiekowi
moc trwania, niezaleznie od czasu i miejsca, a moze nawet mimo ograniczen
czasoprzestrzennych. Stajg si¢ swoistym uniwersum. Dlatego ksigzki Doroty
Terakowskiej nie maja jednego adresu czytelniczego. Ostatecznie tez pisarka
stawia na czytelnika. Wybierajac w wigkszo$ci utwordéw kompozycyjne niedo-
mkniecie, zawierza odbiorcy. Zdaniem Johana Huizingi:

»Stwierdzenie, ze utwor jest dzietem otwartym, wcale nie oznacza nie-
okreslonosci komunikatu ani nieskonczonych mozliwosci nadawania ksztattu
danemu dzietu czy tez swobody percepcji estetycznej. Mamy tu do czynie-
nia jedynie z pewng liczbg rozwiazan estetycznych, $cisle z gory okreslonych
i w taki sposob uwarunkowanych, aby interpretacja czytelnika nie unikneta
kontroli autora (...). Autor pozostawia wigc odbiorcy dzieto do dokonczenia.
Nie wie doktadnie, w jaki sposob zostanie ono dokonczone, wie natomiast, ze
to skonczone dzieto bedzie jego dzietem, a nie cudzym, i ze u kresu tego dia-
logu interpretacyjnego utwor przybierze forme, ktorej on bedzie autorem, jesli
nawet kto$ skonkretyzuje je ostatecznie w sposob inny, nizby to uczynit sam
tworca. Dzieje si¢ za$ tak dlatego, ze proponuje on mozliwos$ci juz racjonalnie
zorganizowane, ukierunkowane i wyposazone we wskazoéwki okreslajace spo-
sob ukonczenia dzieta” (Eco 1973, s. 28, s. 52).

Stad warto jej proze postrzegac i interpretowaé rowniez w ramach
czlowieczej, egzystencjalnej peini, gdzie pod ostong arche ludus splata sig
z paidia. Wtedy jest szansa, ze jako czytelnicy przebedziemy drogg ,,od ludus
do agora”, a rozwazania na temat tresci zawartych w ksigzkach przyczynia si¢
do powaznej rozmowy nie tylko o wykreowanym §wiecie. Literatura bowiem,
podobnie jak teatr, ma wyjatkowa zdolnos¢ do nasigkania motywacjami, ktore
naleza do réznych sfer, od §wiatopogladowych, przez spoteczne i polityczne,
po psychologiczne czy moralne. Mozna przyjac, ze niekiedy jest zabawg i jed-
noczesnie nig nie jest. Sytuuje si¢ gdzie§ pomigedzy powaga i nienaruszalnos-
cig wartosci a petng wolnos$ci, swoiscie pojeta gra.

Marta Bolinska
»Ludus” category in Dorota Terakowska’s writings
In his proposition for games classification, Roger Callois specifies

a horizontal plane in which he sees a place for fun — paidia — the simplest type
of entertainment, without rules, principles or conventions, focused entirely on
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improvisation and spontaneity, but then, there is also a dimension for ludus
—a formalized version of paidia, for which he decides to define an intersection
of the horizontal and the vertical planes. And so, Callois reckons that, where
there is a convention, where techniques and props become fundamental parts
of the experience, paidia ends. Hence, he introduces specific names for ga-
mes following sets of rules defining them as: agon, alea, mimicra and illinx.
Examples of these forms of fun can be found in modern prose, among others,
in novels of Dorota Terakowska, who skillfully combines their presence with
the three arche. Among the many models of human life interwoven into lite-
rary structure of Terakowska’s prose, the author of Chrysalis introduces these
three main arche patterns based on the themes of: a road, a meeting and one’s
pursuit of excellence.
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Marta Wilk*

w edlug antropologicznej koncepcji homo ludens Johana Huizingi za-
bawa jest ,,dobrowolna czynno$ciag lub zajgciem, dokonywanym

w pewnych ustalonych granicach czasu i przestrzeni, wedlug dobrowolnie
przyjetych, lecz bezwarunkowo obowigzujacych regul, jest celem samym
W sobie, towarzyszy jej za$ uczucie napiecia i radosci, i $wiadomos$¢ odmien-
nosci od zwyczajnego zycia (Huizinga 1985, s. 48-49). Wedtug autora Homo
Ludens kultura nie moze istnie¢ bez zabaw. Gry, poezja, muzyka, sport wywo-
dzg si¢ z form ludycznych. Glowne cechy zabawy to: swoboda, bezinteresow-
no$¢, odrebnos¢ i ograniczonos¢ oraz powtarzalno$¢. Swoboda i bezintere-
sownosc¢ kojarzg si¢ z wolnoscia, z oderwaniem od codziennej rzeczywistosci,
czasami réwniez od sfery zdrowego rozsadku, jako takie sa czynno$cia spo-
teczng oderwang od zwyczajnego, pragmatycznego zycia. Ta cecha zabawy

* Marta Wilk, pedagog, doktor w Zaktadzie Resocjalizacji i Profilaktyki Spotecz-
nej, w Instytucie Pedagogiki i Psychologii Uniwersytetu Jana Kochanowskiego
w Kielcach. Zainteresowania naukowe obejmuja: patologie spoteczne, uzaleznienia,
fenonologig¢ 1 profilaktyke przestepczosci, resocjalizacje 1 profilaktyke jednostek nie-
dostosowanych spolecznie. Jest autorkg licznych artykutéw naukowych zwigzanych
z wymieniong problematyka. Ostatnio wydane to: The elderly as victims of crime in
the public space as well as the aspects of prevention of this phenomenon, in: Ageing
and Old Age as a Task — Health, Activation, Development, Integration, edited by Aga-
ta Chabior, Agnieszka Szplit, Wyd. Libron, Krakow 2014, s. 65-76; Zalety i szanse
wykorzystania animaloterapii w resocjalizacji mlodziezy niedostosowanej spolecznie,
,, Lubelski Rocznik Pedagogiczny ” nr 33, 2014, s. 201-219;

Picie alkoholu jako forma zabawy wspotczesnej mlodziezy, ,,Zabawy i Zabawki. Stu-
dia Antropologiczne”, Rok 12/2015, s. 168-193.

Football Fans and Gambling Games as Categories of Agon and Alea in Light of Roger
Caillois ’Conception of Play, Contemporary Homo Ludens, Edited by Halina Mielicka-
Pawlowska, Cambridge Scholars Publishing 2016, s. 203-218.
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wigze si¢ z przyjemnoscia, rozkosza, szczgsciem, wolnoscig i w tym sensie
zawiera pierwiastki hedonistyczne. Ograniczono$¢ zabawy — oznacza, iz od-
bywa si¢ ona w okreslonym miejscu i czasie. Stadion sportowy, stol do gry,
karuzela, scena teatralna, a takze ekran filmowy — to tereny zabaw, na ktorych
one obowiazuja (Thel 2010, s. 192-193). Powtarzalno$¢ — to ksztalt zabawy,
ktory zostaje zapamigtany przez ludzi i przekazywany kolejnym pokoleniom.
»Enkulturacja jako proces przekazu kultury, dokonuje si¢ w sposob zamierzo-
ny i celowy, ale tez bezrefleksyjnie i automatycznie” (Mielicka 2002, s. 242).
Zabawa posiada swoje reguly gry, normy porzadkujace rywalizacje wsrod jej
uczestnikow. Czlowiek tamigcy reguty, niszczy kulture i nazywany jest przez
Johana Huizingg ,,popsuj — zabawga” (Huizinga 1985, s. 26).

Ilinx jest to jedna z kategorii zabaw wyrdznionych przez Rogera
Caillois’a (1973, s. 310-324), ktora oznacza sposoby oszatamiania, w wyniku
ktoérych mozna przenies¢ si¢ do innej rzeczywistosci i dozna¢ odmiennych,
granicznych stanow swiadomosci. Ten rodzaj oszotomienia bazuje na upojeniu
i doznaniach transowych. Wigze si¢ to z oderwaniem od rzeczywistosci. ,,Nie-
zaleznie od typu ilinx idzie o to, by uczestnik osiagnat swego rodzaju spazm,
trans lub upojenie, wobec ktorych rzeczywisto$¢ traci swoje prawa” (ibidem,
s. 323). Przyktady dazenia do osiaggniecia efektu ilinx to np. jeden z rodzajow
tanca — walc. W kultowym polskim filmie 7Tredowata z lat siedemdziesiatych,
w rezyserii Jerzego Hoffmana mozna zobaczy¢ scene obrazujaca wirowanie
podczas tanca. Para gldownych bohateréw tanczy walca, sa oszotomieni i jakby
w transie pod wptywem muzyki i wlasnych uczu¢, wspaniale si¢ bawia, sa
wyalienowani, zapatrzeni w siebie.

Inny przyktad ilinx to ,.krecenie si¢ na karuzeli” lub ,,bujanie si¢ na
hustawce”. Aby zobrazowac ten stan ducha Caillois postuguje sie przykta-
dem wesotych miasteczek i karuzel ,,potrzebnych do wprowadzania dorostych
w pozadany stan” (ibidem, s. 327). Autor zauwaza, ,,w jakim stanie sg ludzie
schodzacy z tych machin stuzacych do produkowania zawrotu glowy: bladzi
jak Sciana, staniajacy sig, bliscy torsji. Krzyczeli z trwogi, zapierato im dech
w piersiach i doswiadczali okropnego uczucia, ze nawet ich wnetrzno$ci boja
si¢ 1 skrecaja, jakby chcac ujs¢ przed niebezpieczenstwem” (ibidem, s. 327).

Wiersz Karuzela z Madonnami autorstwa Mirona Biatoszewskiego,
zawierajacy liryczny opis wirujacej karuzeli ciekawie opisuje te doznania,
gdyz pozwala odczu¢ i zrozumieé istote przyjemnosci korzystania z ,.jar-
marcznej maszyny”. Madonny w wierszu to doroste kobiety — matki, ktore
przyszty z dzie¢mi, aby do$wiadczy¢ innego wymiaru codzienno$ci. Wiersz
jest tak zbudowany, ze umozliwia czytajacemu doznanie wrazenia wirujacej
karuzeli, ktora najpierw wolno rozpoczyna bieg, poczatkowe wersy to nabie-
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ranie tempa, a nastepnie przyspieszanie predkosci wirowania. Zakonczenie to
ponowne zwalnianie tempa i zatrzymanie. Poeta poprzez liryke oddat kuli-
sto$¢ ruchu karuzeli. Karuzela z madonnami to prawdziwa fascynacja kultura,
przedmiesc, jarmarkow i ulicznej zabawy (Vide: Biatoszewski 1976, s. 28-30).
Cechy zabawy, ktore mozemy tu odnalez¢ to znalezienie si¢ w innym $wiecie
— ograniczonym obszarem, jakim jest karuzela, zaznanie swobody, wolnosci
rozumianej jako oderwanie si¢ na krotki czas od rzeczywistego Swiata. Matki
z dzie¢mi przyszly na karuzele, aby oddac si¢ niecodziennej, bezinteresowne;j
przyjemnosci.

Autor Gier i ludzi zaznacza, iz wydaje si¢ pienigdze na bilety, aby
przezy¢ niesamowite, osobiste wrazenia, poczu¢ si¢ swobodnie, odcia¢ sie od
rzeczywistosci, doswiadczy¢ oszolomienia i widowiskowos$ci. Oszotomienie
zawsze wigze si¢ z zagrozeniem zycia. ,,Tam, gdzie wywoluje si¢ je sztucznie
—w przypadku machin jarmarcznych — stosuje si¢ wszelkie srodki ostroznosci,
by nie dopusci¢ do wypadku. Mimo wszystko dochodzi jednak do wypadkow,
nawet przy machinach pomys$lanych i skonstruowanych tak, by wyeliminowac
wszelkie niebezpieczenstwo, i w dodatku poddawanych okresowym przegla-
dom” (Caillois, s. 356).

Oszotomienie fizyczne to zdaniem autora stan skrajny, a doswiadcza-
nie go jest niebezpieczne i czgsto trudne do osiagniecia. Nieodparta che¢ ludzi
,»do za¢miewania $wiadomosci lub zamacenia percepcji chce przenikna¢ do
zycia powszedniego, musi przybiera¢ formy bardzo odmienne od tych, z ja-
kimi mamy do czynienia przy réznego typu machinach wymyslonych, by wy-
wolywa¢ oszolomienie w zamknigtym i chronionym $wiecie zabawy (moga
to by¢ machiny z bardzo szybkim ruchem obrotowym, ze spadaniem lub mio-
taniem” (ibidem, s. 356). Autor zauwaza, ze karuzele i podobne urzadzenia
montuje si¢ na pewien czas przy okazji zabaw ludowych i jarmarkow. Naleza
one do $wiata zabawy, a charakteryzuja si¢ niezaleznoscia od rzeczywistego
$wiata. Po zatrzymaniu si¢ ,,machiny” wszystko wraca do normy.

Ilinx ma swoje wypaczenia. Zdaniem autora ekstremalne sporty ta-
kie jak: alpinizm, sporty samochodowe, narciarstwo wyczynowe mieszczg si¢
w granicach tego typu zabaw ,.gdzie zreszta dla zawodowca — caly problem
sprowadza si¢ do zapanowania nad oszotomieniem. Poza tym oszolomienie
prawie zawsze idzie w parze z zagrozeniem zycia” (Caillois, s. 356). W tym
miejscu warto przypomnie¢ stowa znanej, niezyjacej juz polskiej himalaistki
— Wandy Rutkiewicz. Zagingta podczas zdobywania szczytu Kangchenjungi.
Dla niej wspinaczka wysokogorska to byt nie tylko sport, gdzie obowigzuja
wylacznie zasady agon, uzywajac jezyka Caillois’a, a che¢ przezycia czego$
odmiennego, trudnego do opisania. Wanda Rutkiewicz mowita: ,,gdybym hi-
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malaizm traktowata tylko sportowo, to pewnie po jakim$ czasie by mi prze-
szlo. Po prostu jest to duzo wigcej niz sport. Whasciwie chodzi o wszelkie
doznania pozasportowe” (Rusowicz 1992, s. 182). Zdobywanie tak wysokich
szczytow to takze ,,oderwanie si¢ od wartosci”, ,,imperatyw brania w posia-
danie i czynienia sobie poddanymi przestrzeni, ktoére sg 1 przez to stanowia
dla nas nieustajace wyzwanie” (Zanussi 1992, s. 5). Himalaistka marzyta
o tym, aby stana¢ na szeSciu szczytach osmiotysigcznych w ciggu roku. ,,Cata
zabawa polega na probie wykorzystania zasady statej aklimatyzacji. Cos, cze-
go jeszcze nikt nie zrobil, niezaleznie od tego czy byl mezczyzna, czy ko-
bietg. Ja nie bedg trzecig po Messnerze 1 Kukuczce. Ja bede pierwsza, ktora
sprobuje czego$ nowego” (ibidem, s. 181). Swiadczy to o wielkiej ambicji
himalaistki, dla ktorej wspinaczka byla najwickszg wartoscia, a podejmowanie
nowych wyzwan byto potrzeba samourzeczywistnienia — realizacji wlasnego,
niepowtarzalnego potencjatu, potrzeby silniejszej niz gtdd, bedacej na szczy-
cie potrzeb hierarchii Maslowa. ,,Nie moge by¢ Mozartem czy Bachem, nie
moge¢ by¢ nawet Michaelem Jacksonem, ale w pewnym momencie po prostu
zaczeto przeszkadzaé¢ mi, ze ja tu nic nie znacze. Nie moglam znie$¢ tego, ze
kto$ musi si¢ wspig¢ na wyzyny kunsztu i zaadresowac¢ swoja sztuke dla mnie,
prostego zjadacza chleba. Ten zjadacz chleba jest potrzebny, zgadzam sig, ale
ja nie chee by¢ tylko zjadaczem chleba” (ibidem, s. 137). To zaspokojenie
potrzeb poznawczych — poszukiwania nowosci, odmiennych rozwigzan, ale
takze dobra, porzadku, estetyki. Pozytywne emocje opisywane przez Wande
Rutkiewicz dotyczace jej pasji, samorealizacji, poszukiwan pickna i przyjem-
nosci w codziennym zyciu prowadzg do wspinaczki sportowej na najwyzsze
Gory Swiata. Bezinteresownos¢ — jest cechg zabawy, ktéra taczy sie z potrzeba
samorealizacji. ,,Smak zycia poznaje si¢ najlepiej wtedy, gdy mozna je utracic.
Jednym z powodow mojej fascynacji byto to, ze trud wspinaczki pozwala si¢
cieszy¢ wszystkim: i zyciem, i kubkiem goracej herbaty, chwilag odpoczynku,
podmuchem cieplego wiatru, zapachem rozgrzanej w stonicu skaty i tysigcem
innych prostych rzeczy” (ibidem, s. 46). Warto$ci wiodace w sporcie, rowniez
we wspinaczce wysokogorskiej to migdzy innymi: twardo$¢, updr, wytrwalosé
w dazeniu do celu, pracowitos¢, gotowos¢ do wyrzeczen, niezaleznos¢, goto-
wos$¢ do rywalizacji (ibidem, s. 16). To zasady cenione w agon. llinx w alpi-
nizmie to przekraczanie tych warto$ci w celu podejmowania nowych wyzwan,
zdobywania ,,szczytow”, stanowigcych odmienng rzeczywisto$¢, niedostepna
dla zwyktych ludzi, lecz tylko dla wybranych.

Prawdziwe wypaczenie ilinx zdaniem autora Gier i ludzi jest to uzy-
wanie substancji odurzajacych takich jak narkotyki czy alkohol. ,,Chcac za-
szczepi¢ oszolomienie w Zyciu codziennym, trzeba przejs¢ od btyskawicznych
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skutkéw dziatania fizycznego do przewrotnego i wieloznacznego dzialania
chemii. Upragnionego — podniecenia — czy rozkosznej paniki, ktérej szybko
a na krotko dostarczaja machiny, oczekuje si¢ wowczas od narkotykow lub
alkoholu” (Caillois, s. 357). W tym przypadku oszotomienie staje si¢ czg$cia
rzeczywistosci czlowieka w postaci uzaleznienia od srodka psychoaktywne-
go.

Uzywanie substancji odurzajacych jest jednym z powazniejszych
probleméw wspdlczesnych spoteczenstw. Ludzie spozywaja te srodki od wie-
lu tysiecy lat, by leczy¢ schorzenia, tagodzi¢ dolegliwos$ci zwiazane z fizycz-
nym bodlem i cierpieniem duszy, aby zabawi¢ si¢ lub znalez¢ si¢ w ,,innym
swiecie”. Srodek odurzajacy lub psychotropowy to kazda substancja chemicz-
na pochodzenia naturalnego lub syntetycznego, ktéra moze zosta¢ wykorzy-
stana do zmiany postrzegania nastroju czy innych stanéw psychicznych (Vide:
Gossop 1993, s. 8-9).

Zabawy narkotykowe mlodziezy — watki historyczne i wspélczesne

Zazywanie narkotykow przez mlodziez w XX wieku wiaze si¢
z ruchem hipiséw, ktory rozwingt si¢ w latach szes¢dziesiatych w Kalifornii
w USA. Jego uczestnicy pochodzili w wigkszosci z amerykanskiej klasy sred-
niej. Dzielili si¢ na kaptanow i nowicjuszy. Kaptani - ideolodzy, filozofowie
ruchu zazywali regularnie LSD oraz marihuang, aby osiggna¢ stan umystu
okreslany pojeciem — o$wiecenia, zapozyczonym z buddyzmu zen. Uwazali
oni, iz stany psychiczne po zazyciu srodkow odurzajacych powoduja ich we-
wnetrzny rozwdj. Mieli réwniez zasade nie przyjmowania alkoholu, heroiny
i innych ,,twardych” srodkow odurzajacych. Wazna dla nich byta koniecznosé
samokontroli przy uzywaniu LSD. W buddyzmie wazne sg idealy etyczne, po-
magajace zrozumie¢ tad i jedno$¢ wszech$wiata. Samodyscyplina i medytacja
oraz oderwanie si¢ od przyziemnych spraw byly traktowane jako drogi wio-
dace do osiagnigcia zbawienia. Ostatecznym celem buddyzmu jest osiagnigcie
poprzez praktyki teistyczne i mistyczne stanu nirwany. Oznacza to pograzenie
si¢ W nicosci, pozbycie si¢ wszelkiej zadzy, wyzwolenie umyshu az do trans-
cendentalnej, istniejacej poza rzeczywistoscia szczesliwosci. Stan ten wykra-
cza poza ludzki rozum. Osiggnigcie nirwany to oderwanie si¢ od rzeczywisto-
$ci i doznawanie standw transowych, ktore mozna okresli¢ pojeciem ilinx.

Druga grupa hipiséw: ,,nowicjusze”, jak pisze Kazimierz Jankowski
palita marihuang, czesto nierozwaznie i na pokaz — ludzie ci stawali si¢ czesto
ofiarami narkotykow (vide: Jankowski 2003, s. 51-53). Hipisopodobni uzywali
rekwizytow np. specyficznego jezyka, sposobu bycia, ubierania si¢, a wszyst-
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ko to w celu ,,aby dosta¢ si¢ na sceng, wzia¢ udziat w grze, ktora ich pociaga,
a ktérej nie rozumiejg i z ktorg nie maja nic wspdlnego” (vide: ibidem, s. 52).
Nalezgcy do tej grupy mtodzi ludzie nie angazowali si¢ w filozofi¢ buddyzmu
i praktyki medytacji. Nalezeli do niej ze wzgledu na muzyke, styl ubierania,
swobod¢ seksualng. Zazywali narkotyki, nierzadko amfetaming i heroing, aby
uzyska¢ stan euforii. Czesto jednak popadali w uzaleznienie i potrzebowali
pomocy psychiatrycznej (vide: ibidem, s. 51-52). Zabawy hipisopodobnych,
polegajace na oszolomieniu narkotykami stanowily wypaczenie ilinx, gdyz
wigzaly si¢ glownie z checig odurzania sig.

Hipisowski styl zycia i pochwale uzywania narkotykow, glosit mig-
dzy innymi profesor Harwardu Timoty Leary, ktory propagowat idee Nowe;j
Ery opartej na buddyzmie zen i narkotyku LSD, ktory miat stuzy¢ ,,ekspansji
umystu”. Uwazano wtedy, iz LSD to $rodek bezpieczny, ktéry mozna zastoso-
wacé w leczeniu schizofrenii (vide: Wojcik 1992, s. 55-56). Problem spoteczny
zwigzany z narkomanig w Polsce pojawit si¢ w naszym kraju w latach sze$c-
dziesiagtych i siedemdziesigtych XX wieku wtasnie za sprawg ruchu hipisow-
skiego, ktorego idee docieraly do mlodziezy, zwtaszcza poprzez sztuke, lite-
ratur¢ i muzyke. Miato to miejsce pomimo zamknigcia granic. Ze wzgledu na
utrudniony dostep do narkotykdéw obserwowano wsrod niektorych grup pol-
skiej mtodziezy, eksperymentowanie z takimi preparatami jak: kleje, rozpusz-
czalniki, pewne gatunki roslin, proszki do prania oraz leki psychostymulujace.
Problem narkomanii dotyczyt w tym czasie przede wszystkim duzych miast.
W potowie lat siedemdziesiatych wyprodukowano w Polsce narkotyk — ,,pol-
skg heroing”, zwang inaczej ,.kompotem”. Stworzony ze stomy makowej stat
si¢ najtanszym, najbardziej dostepnym narkotykiem w Polsce. W potowie lat
siedemdziesigtych w Polsce odurzato si¢ okoto 50 tysiecy oséb rocznie (vide:
Pstrag 2000, s. 122).

Uzywanie grzybow halucynogennych réwniez nie byto popularne
wsrdéd miodziezy lat osiemdziesigtych XX wieku. Jednak waskie grupy mto-
dych ludzi braly udziat w swoistych wycieczkach polegajacychnaich zbieraniu,
konsumpcji i kontemplacji po odurzaniu si¢ ,,grzybkami”. Mozna powiedziec,
iz byto to wspolne doswiadczenie ogladania $wiata, doznawania odmiennych
wrazen i stanow $wiadomosci poprzez ,,grzybki”, stuzace zaplanowanemu
z gbry odurzaniu si¢. Wazng role w tych zachowaniach odgrywata ,,grupowa
czynno$¢ spoteczna”, czyli — wspdlne zbieranie (vide: Hoffman 2014, s. 85).

Na poczatku lat dziewigédziesiatych XX wieku wraz z upadkiem komu-
nizmu w Europie zmienity si¢ wzory uzywania narkotykéw w Polsce. Otwar-
cie granic spowodowato, iz nielegalnie zaczety napltywa¢ do nas nowe $rodki
odurzajace, ktore staty si¢ z czasem cze$cig stylu zycia niektorych mtodych
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ludzi. Obecnos¢ takich narkotykow w Polsce jak: marihuana, haszysz, LSD,
kokaina, crack, ekstazy czy posta¢ heroiny — brown sugar stata si¢ rzeczy-
wistoscig. Przewazajaca cze$¢ pacjentow punktéw konsultacyjnych w owym
czasie to ludzie uzaleznieni od amfetaminy i brown sugar. Nalogowi uzytkow-
nicy kompotu stanowili nieliczng grupe pacjentow (vide: Rogala-Obtekowska
1999, s. 17-18).

W latach dziewigcédziesiatych pojawit si¢ takze w Polsce styl techno,
zwany ,,psychodelicznym stylem zycia”. Po raz pierwszy mlodziez zetkneta
si¢ z ta formg ,,zabawy” w warszawskim klubie Filtry. Jej zwolennicy spo-
tykali si¢ systematycznie co weekend lub z wigkszg czgstotliwosciag w ciggu
tygodnia. 7echno narodzito si¢ w Detroit na przetomie lat siedemdziesiatych
i osiemdziesiagtych z tak zwanej muzyki haus i jest jedng z jej odmian. Szyb-
ko ten styl muzyczny rozprzestrzenit si¢ w innych miastach amerykanskich,
w Australii i w Europie. Mtodzi ludzie podczas weekendow bawili si¢ w klu-
bach (vide: Hoffmann 2014, s. 103-105). Stuchali muzyki fechno i tanczyli
w rytm jej taktéw. Stuchanie muzyki i taniec ,,wprowadza w stan radosnego
transu, podobnego do standw przezywanych podczas rytuatow i obrzedow re-
ligijnych” (ibidem, s. 106). Elementy zabawy w stylu techno to oderwanie si¢
od codziennego dnia pracy. W klubie mozna poczuc¢ si¢ swobodnie, spedza-
jac wolny czas z innymi w weekendy. Halucynogeny i ecstasy to nieodtgczne
elementem stylu fechno. Odczucie oszotomienia — ilinx powodowatly taniec
i muzyka, spotggowane narkotykiem ecstasy. Pomocnicza role odgrywat spe-
cyficzny wystrdj wnetrz klubow, bedacy miejscem zabaw. Jak pisze Beata
Hoffman, powotujac si¢ na J. Podgorska z tygodnika ,,Polityka”: ,,imprezy
techno od samego poczatku stawaty si¢ miejscem «mistycznego oczyszczenia
i ekstazy», z wykorzystaniem Srodkow psychoaktywnych”, gdzie narkotyki
wspottworzyty subkulturg techno (ibidem, s. 105).

Uczestnictwo mlodziezy w subkulturach zwigzane jest z poszukiwa-
niem swobody i wolnos$ci. Jednak z pedagogicznego punktu widzenia swobo-
da 1 wolno$¢ polegajaca na uzywaniu narkotykow jest nazywana ,,wolnoscia
od”. Jest to catkowite uwolnienie si¢ zardéwno od kontroli wewnetrznej jak
1 zewngetrznej, a w zwigzku z tym jest to, dziatanie wbrew sobie, ktore prowa-
dzi do degradacji cztowieka: fizycznej, psychicznej i spotecznej. Taka wolnos¢
czesto wigze sie z hedonizmem wykraczajacym poza etyczne zasady, poniewaz
nie wszystko co konkretny czlowiek uwaza za przyjemne podczas zabawy, jest
akceptowane spotecznie (Mielicka-Pawlowska 2014, s. 107).

Wspolczesna wiedza na temat spozywania narkotykdéw przez mtodziez
w Polsce pochodzi gtownie z ogdlnopolskich badan ESPAD, prowadzonych
przez Panstwowg Agencj¢ Rozwigzywania Problemow Alkoholowych, Krajo-
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we Biuro ds. Przeciwdziatania Narkomanii przy wspolpracy Instytutu Psychia-
trii i Neurologii w Warszawie. Badania te stanowia cze¢$¢ miedzynarodowego
projektu European School Survey Project on Alkohol and Drugs. Badania sg
przeprowadzane od 1995 roku co cztery lata na reprezentatywnych, losowych
probach klas trzecich szko6t gimnazjalnych (15 — 16 lat) oraz klas drugich
szkot ponadgimnazjalnych (17 — 18 lat). Ostatni raport z tych badan ukazat si¢
w 2015 roku i wykazuje, ze rozpowszechnienie uzywania substancji psychoak-
tywnych legalnych — alkoholu i papierosow jest znacznie wyzsze niz nielegal-
nych — narkotykow. Wigkszos$¢ badanej mtodziezy nigdy po nielegalne $rodki
odurzajace nie siegata. Wsrod osdb majacych doswiadczenia z narkotykami,
wiekszo$¢ eksperymentowata z marihuang i haszyszem. Chociaz raz w ciagu
catego zycia uzywato tych substancji 24,3% gimnazjalistow i 37,3% uczniow
ze starszej grupy wiekowej. Na drugim miejscu pod wzgledem rozpowszech-
nienia tych substancji znajduje si¢ amfetamina, uzywato jej 4,6% gimnazjali-
stow 1 8,3% starszych uczniéw. Okazjonalne uzywanie srodkoéw nielegalnych,
w czasie ostatnich 12 miesi¢cy przed badaniem, dotyczy przede wszystkim
przetwordéw konopi. Uzywato tego $rodka — 19% gimnazjalistow i 32% ucz-
niow w klasach drugich szkot ponadgimnazjalnych. W czasie ostatnich 30 dni
przed rozprowadzeniem ankiet, haszyszu i marihuany uzywato 10% badanych
gimnazjalistow i 15% badanych ze szkot ponadgimnazjalnych. Eksperymen-
towanie z substancjami nielegalnymi jak i legalne ich uzywanie dotyczyto bar-
dziej chtopcow niz dziewczat. Jesli chodzi o dopalacze, to odsetek uczniow
uzywajacych te substancje jest nizszy niz uzywajacych przetworéw konopi.

Rozpowszechnienie uzywania substancji nielegalnych jest znaczne,
chociaz o wiele nizsze niz legalnych. Jesli chodzi o substancje nielegalne
najbardziej rozpowszechnione sg przetwory konopi. Badacze nie odnotowali
wzrostu rozpowszechnienia uzywania dopalaczy w stosunku do 2011 roku,
zatem fala zatru¢ w pierwszej potowie roku wedtug autoréw badan miata cha-
rakter incydentalny, zwigzany z delegalizacjg szeregu tych substancji (Siero-
stawski 2015, s. 3-4).

Jesli chodzi o osoby uzaleznione od narkotykéw to w ostatnich la-
tach obserwuje si¢ zmniejszenie liczby pacjentéw uzaleznionych wytacznie od
jednej substancji z jednoczesnym wzrostem liczby pacjentow majacych prob-
lem z kilkoma substancjami psychoaktywnymi. Mlodziez najczesciej zazywa
przetwory konopi indyjskich i alkohol; amfetaming i przetwory konopi indyj-
skich; opiaty i benzodiazepin lub leki przeciwbolowe, np. tramal lub opiaty
i amfetaming (Strzelecka 2015, s. 1).
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Oszolomienie narkotykami jako ,,zta zabawa” i jej zgubne konse-
kwencje

Wedlug Wincentego Okonia ,,zabawe pojmuje si¢ jako czynnos$e,
w ktorej osobnik bawigcy sie, a przede wszystkim dziecko, osiaga przyjem-
no$¢ przez sam przebieg czynnos$ci niezaleznie od tego czy ta czynno$¢ ma
w konsekwencji jaki§ uswiadomiony, czy nie uswiadomiony cel” (Okon 1987,
s. 13). Wedlug Autora zabawa nie tylko umozliwia realizacje wlasnych po-
trzeb i zainteresowan, ale tez utatwia wchodzenie w zycie spoteczne. W tym
sensie zabawa uczy rozwigzywania konfliktéw podczas gier zespotowych,
przestrzegania regul, zmusza do refleksji i uczy altruizmu (vide: ibidem,
s. 212). Funkcja przygotowawcza zabawy umozliwia realizacje przysztych za-
dan zyciowych, wigze si¢ z wyuczeniem obowiazujacych zasad oraz orientacja
na powszechnie uznawane wartosci. //inx oznacza ,,zawrot glowy”, przyjem-
no$¢ ptynaca z ,,upojenia”, ,,uniesienia”. Wincenty Okon uwaza, iz wlasnie
ze wzgledu na oszolomienie typ zabaw ilinx znajduje si¢ ,,na granicy zabaw
i niezabaw” (vide: ibidem, s. 157).

W aktywnosci zabawowej wazna jest funkcja katharsis umozliwiajgca
»uwolnienie czlowieka od uczu¢ niepozadanych” (ibidem, s. 72). Chodzi tu
o przezwyci¢zanie konfliktow i negatywnych uczu¢ podczas zabawy z pomo-
ca substancji psychoaktywnej. Zdaniem Wincentego Okonia funkcja katark-
tyczna ma uwalnia¢ cztowieka od sktonnosci aspotecznych (vide: Okon 1987,
s. 71). W przypadku uzywania narkotykow przez miodziez katharsis polega
na pozbyciu si¢ negatywnych stanow emocjonalnych, ale tylko na krotki czas
i jest czynnoscia szkodliwa dla cztowieka z punktu widzenia fizycznego, psy-
chicznego i spotecznego sposobu jego istnienia.

Do zabaw potrzebne sg rekwizyty. Jak pisze Halina Mielicka-Pawtow-
ska (2014, s. 111) ,,odmienno$¢ rzeczywistosci zabawowej, podobnie jak Swia-
tecznej, podkreslana jest tez przedmiotami — rekwizytami, ktore w sytuacji
zabawy okreslane sg pojeciem zabawek nieodzownych dla wywotania zacho-
wan ludycznych”. Dla 0séb uzaleznionych takim ,,wyzwalaczem zabawy” sa
narkotyki. W sytuacji ich uzywania wystepuja jednak wypaczenia ilinx, gdyz
ze wzgledu na konsekwencje, substancje psychoaktywne to ,,zle” zabawki,
aczkolwiek ,,$wietnie nadajace si¢ do zabawy” (ibidem, s. 111).

Mtodziez uzywa narkotykow z réznych powodow, do ktorych nalezy:
che¢ wywotania ciekawych doznan, zaspokojenie potrzeby buntu charaktery-
stycznej dla okresu adolescencji, konieczno$¢ chwilowego zagtuszenia kon-
fliktow i osobistych probleméw. Znaczenie ma tez wptyw grup rowiesniczych
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oraz przekonanie, ze bez ,,tego” nie mozna dobrze si¢ bawi¢. Przyczyny sigga-
nia po substancje odurzajagce mozna podzieli¢ na: biopsychiczne, psychospo-
teczne i kulturowe (vide: Pstrag 2000, s. 43). Przyczyny biopsychiczne polega-
ja na tym, ze zazywanie narkotykow zwigzane jest ze sktonno$cig organizmu
do uzaleznien a to staje si¢ przymusem wewnetrznym, nastepuje utrata kontroli
i kontynuacji uzywania pomimo zdawania sobie sprawy ze szkodliwosci zdro-
wotnej srodka psychoaktywnego. ,,W dziwnie podobny sposob oszotomienie,
upojenie, zatrucie alkoholowe kieruje czlowieka na droge, gdzie czyha nan
nieunikniona, przewrotna samozagtada. Konczy si¢ tym, ze zniewolony przez
trucizne popada w stan statego, ograniczonego rozprzg¢zenia, o ilez grozniejszy
od zawrotu glowy wywotanego srodkami fizycznymi, gdy cztowiek na chwile
tylko ulega nieodpartemu urzeczeniu pustka” (Caillois 1973, s. 359). Do przy-
czyn biopsychicznych mozemy zaliczy¢ rowniez takie cechy osobowosci jak:
brak odpornosci na stres, nadpobudliwosé, Iek przed porazka, nieumiej¢tnosé
poradzenia sobie z negatywnymi emocjami, a takze niskie poczucie wlasnej
wartosci.

Przyczyny psychospoteczne pojawiaja sie wtedy, gdy sieganie po nar-
kotyki nastgpuje w wyniku niezaspokojonych potrzeb psychicznych np.: bez-
pieczenstwa, afiliacji, mitosci, akceptacji czy uznania. Powodem jest dysfunk-
cjonalnos¢ srodowiska rodzinnego i szkolnego, problemy z odnalezieniem si¢
w grupie rowiesniczej, niepowodzenia zyciowe zarowno osobiste jak i zawo-
dowe. Przyczyny kulturowe zwigzane sg z moda oraz z postawami hedoni-
stycznymi. Mogg oznacza¢ pragnienie uzyskania jak najlepszych doznan lub
by¢ formg sprzeciwu przeciwko tradycyjnym wartosciom $wiata dorostych.
Do przyczyn kulturowych mozna rowniez zaliczy¢ brak umiejetnosci spedza-
nia wolnego czasu w sposob akceptowany spolecznie. Niektorzy tworcy uzy-
waja narkotykow dla uaktywnienia swoich zdolnosci i osiggnigcia sukcesu.
Mtodzi ludzie czgsto narkotyzuja si¢ z powodu przynaleznosci do subkultur.
Zdaniem autoréw: Mariusza Jedrzejki i Piotra Jabtonskiego ,,nie sposéb wy-
mieni¢ wszystkich motywow siggania po narkotyki, jednak warto zwrocic
szczegolng uwagg, ze jako powod uzywania narkotykow mtodziez wymienia
takze zabawe. W coraz szerszych kregach panuje bowiem wrecz moda na oka-
zjonalne zazywanie narkotykow, zwlaszcza podczas zabawy w dyskotekach
czy klubach muzycznych” (Jedrzejko, Jabtonski 2011, s. 37).

Potrzebe przezywania odmiennych stanow wywotanych narkotyka-
mi mozna porownac¢ do zawrotow glowy, omdlenia czy utraty przytomnosci
pod wptywem zabawy na karuzeli. Narkotyki jednak szkodzg ciatu, umystowi
1 mogg zahamowa¢ rozwdj milodego cztowiecka. W tym kontekScie zabawa
staje si¢ zla — nieodpowiednia, narkotyki za§ — to szkodliwe zabawki, gdyz
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che¢ doswiadczenia odmiennych stanow emocjonalnych, przezy¢ emocjonal-
nych spowodowanych transem, pobudzenie wyobrazni przekraczajacej real-
nos$¢, czesto konczy si¢ tragicznie. Aby zobrazowaé¢ wpltyw oszotomienia na
organizm cztowieka wywotany naduzywaniem lekow uspokajajacych i nasen-
nych postuze si¢ przyktadem ze Swiata estrady. Piosenkarz wszech czaséw,
,Krol rock and rolla” Elvis Presley byt uzalezniony od lekow. Jego lekarze
czesto dostarczali mu recepty na $rodki takie jak: kodeina, morfina, relanium.
,Na scenie zachowywat si¢ dziwnie, bez zadnego powodu dostawat na przy-
ktad ataku histerycznego $miechu, nad ktorym nie byl w stanie zapanowac.
Kiedy podczas jednego z koncertow, kto$ rzucit na sceng pistolet, ku przera-
zeniu publiczno$ci Elvis zaczat si¢ nim bawi¢. Cz¢sto wydawat si¢ zagubiony
i obficie si¢ pocit. Omal nie stangt przed sadem po tym, jak «,niechcacy”»
ztamat kostke kobiecie, z ktorg szarpal si¢ na jednej z nocnych imprez. (...)
Czesto byl podenerwowany i szukat zaczepki. Okresy agresji wystepowaty na
przemian z okresami izolacji i depresji a Elvis zazywat coraz wigcej lekow
(Meyer 2003, s. 215).

Scena jest miejscem zabawy, pewnej swobody i wolnosci dla artysty.
Dla ludzi, ktorzy przyszli na koncert ,,idola” to niezwykle przezycie i oderwa-
nie od codzienno$ci. Jednak podczas tego koncertu Elvis Presley zburzyt regu-
ly zabawy obowigzujace na scenie i wywotlat przerazenie swoich fanéw. Stat
si¢ w ten sposob ,,popsuj-zabawa”. Zazywane $rodki jako ,,zte zabawki” spo-
wodowaty uzaleznienie, ktorego konsekwencja byta przedwczesna $mier¢.

Stanistaw Ignacy Witkiewicz chociaz sam zazywal narkotyki, aby ozy-
wi¢ swoja tworcza wyobrazni¢ i umozliwi¢ introspekcje, zdawat sobie sprawe
z mozliwosci uzaleznienia. O kokainie tak pisatl: ,,jednak nie zycz¢ nikomu
prébowaé tego procederu na podstawie skutkéw natogowego kokainizmu,
ktore obserwowatem na paru moich znajomych. Zazy¢ na probe¢ moze czto-
wiek wyjatkowo odporny na natogi (do jakich wbrew opinii muszg zaliczy¢
siebie samego), i to cztowiek, ktoremu to co$ da¢ moze w innych wymiarach,
artystycznych np., ale probowanie tego niebezpiecznego srodka dla zabawy
uwazam za wielkg lekkomyslnos¢, a ludzi ktérzy uzyczaja go niepowotanym
i powiedzialbym «,,niegodnym”» tej proby, mam za szalencow” (Witkie-
wicz 1979, s. 111-112). Wedtug W. Okonia twoérczos¢ to takze zabawa ,,dzie-
fo tworzone — w nastroju podniecenia, przy ogromnym niekiedy natezeniu
1 wydatku energii” (Okon 1987, s. 195). Owa ,,rados¢ tworczosci” wigze si¢
z pracg i zadaniami spotecznymi. Wedtug Wincentego Okonia tworczos¢ to
takze forma zabawy, gdyz ,,dzieto tworzone — w nastroju podniecenia, przy
ogromnym niekiedy nat¢zeniu i wydatku energii” (Okon 1987, s. 195) daje ra-
dos¢ tworczosci, ktora wigze si¢ z praca 1 zadaniami spotecznymi. ,,Maria Da-
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browska mogta powiedziec, iz istotg literatury jest natchniona zabawa, mimo,
ze jest to zabawa bardzo wyczerpujaca, z pozerajaca czas i sity cigzka robota
zwigzana” (ibidem, s. 196). Ta refleksja moze swiadczy¢ o tym, iz twdrczos¢
jest aktywnosciag sprzyjajaca sieganiu po $rodki pobudzajace, ale nie zastapi
cigzkiej pracy.

Amfetamina znosi senno$¢, pozwala osiaggna¢ dobry nastrdj a takze
zmniejszy¢ zmgczenie fizyczne i psychiczne. ,,Amfa” jest czgsto kupowana
jako narkotyk znacznie tanszy, tatwiej dostgpny odpowiednik kokainy. Tego
srodka uzywaja uczniowie i studenci podczas sesji egzaminacyjnej i rowniez
mtodzi biznesmeni, ktorzy za wszelka ceng starajg si¢ osiagnac sukces zawo-
dowy. Efekty po jej zazyciu utrzymujg si¢ kilka godzin, dluzej niz po kokai-
nie. Trzeba zwigksza¢ dawki, aby uzyska¢ pozadany efekt. Po zazyciu matych
dawek amfetaminy wzrasta aktywno$¢ psychoruchowa, wzmaga si¢ pewnos¢
siebie, euforia, wzrasta ci$nienie krwi, sucho$¢ w ustach, zZrenice sg rozsze-
rzone, jedzenie wywoluje wstret, pojawia si¢ nieregularny i przyspieszony
oddech. Po zazyciu tego $rodka ludzie osiaggaja stan podniecenia i oszotomie-
nia, euforii, odwazniej patrza na rzeczywistosci, jednak na krétko. Euforia po
amfetaminie trwa od 4 do 5 godzin (vide: Woronowicz 2009, s. 431). Czeste
przyjmowanie wzmaga niepokoj, zaburza sen, moga pojawiac si¢ wysypki
skorne, brak apetytu, szybko rozwija si¢ tolerancja. Przy prébach odstawie-
nia pojawia si¢ oci¢zato$¢, meczliwosce 1 cigzka depresja. Amfetamina moze
wyzwoli¢ niekontrolowang agresje. Znany jest przypadek z poradni uzalez-
nien, gdzie 17-letni uczen z nozycami z pokoju pielggniarskiego zaatakowat
kobiety, ranigc je powaznie a pdzniej byt spokojny i nieswiadomy tego, co
si¢ stato. Amfetamina jest czgsto przyczyna wypadkéw drogowych, gdyz po-
przez podniesienie energii psychomotorycznej powodujgcej brawurowg jazde
i poczucie podniesienia pewnosci siebie, doprowadza do zaistnienia tragedii
(Markiewicz 1999, s. 26).

Halucynogeny najbardziej zasluguja na miano narkotykdw, poniewaz
dzigki tym $rodkom mozna zaspokoi¢ che¢¢ przezywania odmiennych stanow
swiadomosci, doswiadczy¢ niezwyktych doznan. Zaburzajg czynnos$ci mozgu.
Efekty ich dziatania polegaja na przekazywaniu przez zmysty znieksztatco-
nego obrazu $wiata, okre§lane pseudohalucynacjami. Osoby zazywajace ha-
lucynogeny zdaja sobie sprawe z nierealnosci wywotanych przez nie wizji.
Marihuana (susz kwiatostanu i drobnych lisci niektorych gatunkéw konopi)
i haszysz (brunatna, plastyczna masa otrzymywana z zywicy konopi indyj-
skich) to przyktady halucynogenow, ktore prowadza do: zaburzenia koordyna-
cji ruchowe;j, euforii, chichotu, gadulstwa, wesotkowatosci, ,,jasnosci mysle-
nia”, filozofowania. Po uptywie 2-3 godzin doznaje si¢ uczucia ,,zamknigcia
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si¢ w sobie” i przezywanie wlasnych doznan wewnetrznych. Artysci ,,cenia”
te substancje ze wzgledu na atrakcyjno$¢ wrazliwosci wzrokowej, shuchowej
i zmiany postrzegania czasu i przestrzeni (Grondas 2014, s. 22).

Gemma i jej chtopak Smoétka, bohaterowie ksigzki Cpun, borykaja sie
z samotnos$cig 1 niezrozumieniem. Buntujg si¢ przeciwko rodzicom, poszuku-
jac szansy na inne, kolorowe zycie i przenosza si¢ do Bristolu, gdzie trafiajg
do $rodowiska narkomanéw. Gemma tak opisuje swoje doznania po haszyszu
podczas jednej z imprez: ,,sprobowaliSmy wina, ktore kupili tamci i zjedli-
$my co nieco. Richard przed wyjsciem dal nam troche ciasteczek wiasnego
wypieku — ciasteczek z haszem. Oczekiwatam, ze zobacze migotanie Swiatet
albo co$ podobnego ale nic si¢ nie dziato, wigc zjadtam wigcej i ciagle nic si¢
nie dziato, wigc zjadlam wigcej. I ciagle nic. Pomyslatam, ze zjadtam za mato.
(...) Nagle nie byto gdzie si¢ ruszy¢. Wszyscy krzyczeli, hatasowali i tanczyli.
Czutam si¢ tak dziwnie. Zatanczytam ale moja gtowa obracata si¢ wokot osi,
nabierajac predkosci. Wypalitam jeszcze dwa skrety i ...i... (....). Lezatam nie
wiadomo jak dtugo, czekajac az to si¢ zatrzyma. Kiedy poczutam, ze moge
znow usias$¢, muzyka na dole ciggle dudnita, ale nie miatam pojecia, ktora jest
godzina. Ciggle czutam si¢ okropnie... no wlasnie, okropnie. Nie bylam pi-
jana czy skacowana, ale w moim zotadku caty czas tkwit monstrualny babel.
(...) Wstatam i wyjrzatam przez okno. Pamigtam jedynie, ze wszystko bylo
pomaranczowe 1 wygladalo tak, jakby koty i lasice, i jakie$ inne stwory roity
si¢ poza zasiegiem wzroku, kryjac si¢ za $mietnikami i lampami ulicznymi.
Nie twierdze, ze je widziatam, lecz one byly ciagle tuz za polem widzenia.
Rozejrzatam si¢ po pokoju 1 wszystkie sprzety — szafa, komoda, nawet futryna
okna — wszystkie wydawaty si¢ na mnie patrzec, jakby byly zywe. Co si¢ dzie-
je? — myslatam. I nagle zdatam sobie sprawe — mialam odlot! Wiec tak to jest!
Miatam totalny odlot...” (Burgess 2005, s. 106-109). Gemma do$wiadcza od-
miennych stanow $wiadomos$ci w czasie trwania imprezy. Jej stowa Swiadcza
o0 potrzebie ,,przeniesienia si¢” poza realne granice — w tym celu jadla ciastecz-
ka, oczekujac na specjalny efekt. Taniec i zabawa w grupie rowiesnikéw nie
sa dla niej wystarczajace. Eksperymentujac z narkotykami chce doswiadczac
odmiennych standw swiadomosci, popadajac w kolejne stadia uzaleznienia.

Bohaterka ksiazki My dzieci z dworca ZOO tak opisuje swoje do-
znania oszotomienia po zazyciu LSD (kwasu), innego halucynogenu: ,.teraz
zaczeto si¢ na dobre. Wszystkie $wiatla byly niesamowicie jasne. Latarnia
uliczna $wiecita jasniej, niz mogloby $wieci¢ stonce. W kolejce podziemne;j
byto mi zimno, teraz zrobito mi si¢ potwornie goraco. Wydawato mi si¢ jak-
bym byta gdzie§ w Hiszpanii, a nie w Berlinie. Byto zupetie jak na ktoéryms$
z tych plakatow w biurze podrozy w Gropiusstadt. Drzewa byly palmami, uli-
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ca plaza. Bylo niesamowicie jasno. Nie powiedziatam Pietowi, ze si¢ zacze-
o. Chciatam by¢ sama na tym niesamowicie wspaniatym tripie” (Christiane
F. 1987, s. 36).

Wincenty Okon pisze, ze katharsis ,,to funkcja rownie wazna dla jed-
nostki jak i dla spoteczenstwa. Jednostke chroni przed buntem, jaki moze prze-
zywac wtedy, gdy jej dazenia do swobodnego rozwoju natrafiaja na pewne nor-
my spoteczne, ktore hamujg swobode jednostki ze wzgledu na dobro innych;
spoleczenstwo za$§ chroni przed nieobliczalnymi postepkami. Jednoczesnie,
uwalniajgc jednostke od niepozadanych emocji, utatwia ukierunkowanie jej
dziatan na korzystne dla zbiorowosci tory” (Okon 1987, s. 72). Przyktadem
innego rozumienia pojecia katharsis jest fragment z ksigzki My dzieci z dwor-
ca Z0OO, ukazujacy dziatanie ,.kwasu”: ,,byta kompletnie za¢pana. Na kwasie.
Ja tez wzigtam potdéwke lecz jeszcze kontaktowatam. Kessi stangta na $rodku
ulicy przed naszym blokiem i niesamowicie jej si¢ spodobato, ze zblizaja sie
do niej dwa $wiatta. Musiatam silta wciagna¢ ja na chodnik, zeby nie przeje-
chat jej samochdd (...). Zaczgty$my si¢ $mia¢ i nie mogly$my si¢ opanowac.
Widziatam swoja mame jako grubego, dobrotliwego smoka z koscig wetknieta
we wlosy (...)” (ibidem, s. 46). Pigtnastoletnia bohaterka cytowanej ksigzki
pograzala si¢ w narkomanig, przechodzac przez kolejne jej etapy, ktore zre-
lacjonowata w swojej ksiazce. Szczegotowa narracja ,,sprawozdania” pozwala
zrozumie¢ czym jest piekto narkotykowego uzaleznienia w kontekscie przy-
czyn objawow oraz srodowiska spotecznego. Uzywanie narkotykow byto dla
niej swoistym katharsis — chociaz na krotko uwolnieniem si¢ od probleméw
rodzinnych, ztego samopoczucia spowodowanego choroba jaka jest uzaleznie-
nie.

Opiaty (np. morfina, heroina, opium) to $rodki, ktore wywoluja stan
euforii w przypadku matych dawek i stany zamroczenia przy duzych daw-
kach. Objawy po zazyciu to: zwezenie zrenic oraz szklane oczy, a takze brak
lub ostabienie reakcji na §wiatto. Zachowanie charakterystyczne to zamaza-
na mowa, wielomownos¢, niezbornos¢ ruchowa, spowolnienie, sennos¢, nie-
wielki spadek cisnienia krwi, zwolnienie t¢tna. Opiaty sa silnie uzalezniajace.
Objawy odstawienia charakteryzuja sie niepokojem, lekiem, nadwrazliwoscia
na bodzce zmystowe, wystepowaniem potoéw, tzawieniem, drzeniem miesni,
nudno$ciami, jadlowstretem, napadami drgawkowymi, zaburzeniami §wiado-
mosci, wahaniem cis$nienia krwi (vide: Woronowicz 2009, s. 450). Barbara
Rosiek, autorka ksigzki Pamietnik narkomanki, ktorej udato si¢ wyjs¢ z piekta
uzaleznienia tak pisze o morfinie: ,,chciatam si¢ dowiedzie¢ co wstrzykuje mi
Filip. I dowiedziatam sig¢, ze morfina jest wlasciwie najsilniejszym u nas nar-
kotykiem. Dtuzsze zazywanie prowadzi do natogu. A potem niszczy si¢ wlasne
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zdrowie. Przerazitam si¢. Ale przeciez nic si¢ nie stato. Ja tylko sprobowatam.
Nie jestem zadna narkomanka. Nie musze niczego bra¢. Chociaz... Po niej
jest tak cudownie. I nie pamigta si¢ o tych najgorszych sprawach. Po prostu si¢
nie pamigta” (Rosiek 2005, s. 9). Dalej mozemy przeczytac: ,,mam ktopoty
ze snem. Gdy morfina juz nie dziata, nie umiem spac¢. Nie wierze w skutecz-
no$¢ leczenia odwykowego”. (...) Walnetam sobie troche, wigcej niz zwykle.
Chciatam mniej czug. (...) Mam swoja powickszong dziatke majki (morfiny)
ijest OK. Olewam to, co si¢ dzieje wokoto. Nie dociera do mnie przez bariere,
ktorg weisnelam sobie w kanat. Tam za drzwiami moze si¢ teraz wiele dziac¢”
(ibidem, s. 66).

Cytowana wcze$niej Christiane F. w swoim przerazajacym realizmem
»sprawozdaniu” tak opisuje swoje doznania po wciggnigtej nosem heroinie:
,»nogi 1 rece zrobily mi si¢ strasznie cigzkie i jednoczes$nie zupehie lekkie.
Ogarnelo mnie niesamowite znuzenie i bylo to fantastyczne uczucie, caty do-
tychczasowy syf przepadt bez §ladu. Zadnego ,.It is too late”. Czutam sie tak
fantastycznie, jak nigdy dotad” (Christiane F., s. 58). Bohaterkom wydawato
sig, ze po narkotykach ich negatywne samopoczucie i problemy znikng bez
$ladu. Uswiadomienie uzaleznienia nie bylo przeszkoda w ich uzywaniu. ,,Zle
zabawki” poglebity tylko zte samopoczucie i powickszaty problemy.

Jean Cocteau — poeta i dramatopisarz, rezyser filmowy, scenograf tak
opisat swoje zmagania z uzaleznieniem od opium: ,,to co w przypadku opium
wiedzie organizm ku $mierci, ma charakter euforii. Tortury wynikaja z po-
wrotu — pod prad — do zycia. Przemozna, pot¢zna wiosna oszalamia zyly,
unoszac kry lodowe i strumien ognistej lawy. (...) Choremu, ktéry od tygodnia
nie zaznal narkotyku, radzg otoczy¢ gtowe ramieniem, przycisnagé do niego
ucho i czekad. Pekanie lodow, zamieszki uliczne, rozdygotane fabryki, potop,
wielka armia w ucieczce; ucho odbiera wtedy cata apokalipse wygwiezdzonej
nocy cztowieczego ciata”. Jean Cocteau tak opisuje swoje odczucia z leczenia:
»podczas kuracji odwykowej chory zapada w krotkie sny, doznaje rowniez
gwattownych przebudzen, ktore odbieraja mu che¢ zasnigcia. Zdarza sig, iz
caly organizm zrzuca okowy zimy, opuszcza dziwny $wiat §wistakow, zotwi
oraz krokodyli. A nasze zaslepienie, nasz upor, aby wszystko podciagna¢ pod
wlasny rytm, nakazaly nam oceni¢ powolnos¢ $wiata roslin jako $§mieszng bez-
troske. Nic nie oddaje lepiej dramatu kuracji odwykowej niz owe filmy pusz-
czane w przyspieszonym tempie, ukazujace grymasy, gesty i skurcze $wiata
roslinnego. Mniej wigcej taki sam postep w dziedzinie doznan stluchowych
pozwoli nam kiedy$ zapewne ustysze¢ krzyk roslin” (Cocteau 1990, s. 15-17).
Ceng euforii bylo trudne do wytrzymania zle samopoczucie pod wzgledem
fizycznym i psychicznym. Wedtug Wincentego Okonia zabawa jest kojarzona
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z wypoczynkiem, gdyz ,,jest to odmienny i osobliwy rodzaj czynnosci, do kto-
rego chetnie uciekaja ludzie od przymusu i monotonii pracy zawodowej (Okon
1987, s. 68). Jednak zazywanie narkotykdéw przestaje by¢ zabawa wtedy, gdy
pojawia si¢ przymus potaczony z cierpieniem terapii odwykowe;j. Jest to wigc
»zta zabawa” pod kazdym wzgledem. Powyzsze cytaty, obrazujace narkotyko-
we oszotomienie ukazujg istot¢ nalogu oraz to jak ptynna jest granica pomig-
dzy zabawg i uzaleznieniem.

Zakonczenie

Celem niniejszego artykutu byto ukazanie w jaki sposob zabawa i za-
zywanie narkotykow przez mlodziez sg ze sobg powigzane. Wypaczenie ilinx
pojawia si¢ wtedy, gdy mtodzi ludzie sa przekonani, ze nie ma dobrej zaba-
wy bez zazywania narkotykéw. Takie przekonanie ma zgubne konsekwencje
dla zdrowia i zycia jednostki oraz catego spoleczenstwa. Roger Caillois pisze
,,$zfo nam tutaj o zbadanie, jak dochodzi do wypaczenia zasad gry i zabawy
albo — jesli kto woli — co sie dzieje, gdy wykroczy ona poza wszelkie zakazy
i konwencje. Przekonali$my si¢, ze przebiega to zawsze tak samo i ze pocia-
ga za soba konsekwencje, z ktorych jedne tylko na pozdér wydaja si¢ mniej
grozne od innych. Obted czy zatrucie wydaja si¢ sankcjami niewspotmierny-
mi do zwyktego wymknigcia si¢ jednego z instynktow zabawowych poza ob-
szar, gdzie moze on prosperowac bezkarnie” (Caillois 1973, s. 360). Zabawy
narkotykowe zwiazane z przekroczeniem zasady il/inx nie moga oby¢ si¢ bez
zgubnych konsekwencji. Narkotyki sa dostepne na nielegalnym rynku w In-
ternecie lub u dealeréw ,,pracujacych” w §rodowiskach, gdzie przebywa, uczy
i bawi si¢ mtodziez. Handlarze naktaniajg do zakupu tych $rodkoéw, mowiac
o wspanialych przezyciach, ktérych mozna do§wiadczy¢ po ich zazyciu. Uzy-
wanie narkotykow nie jest wlasciwa kategorig zabawowego ilinx, lecz jej wy-
paczeniem, powodujacym zgubne konsekwencje. Po narkotyki sigga si¢ czgsto
»dla szpanu”, bo ,,tak wypada” w towarzystwie i w grupie znajomych, ktorym
trudno si¢ przeciwstawic i zmieni¢ obowiazujacg, niepisang zasade, iz nie ma
dobrej zabawy ,,na trzezwo”. Mato ktéry mtody cztowiek zdaje sobie sprawe,
iz granica pomiedzy uzywaniem substancji na imprezie podczas zabawy i dla
zabawy a przymusem jej zazywania zwigzanym z uzaleznieniem jest bardzo
ptynna. Mtody organizm, ktéry jest w trakcie rozwoju uzaleznia si¢ znacznie
szybciej.

Jest jeszcze jedna kwestia, o ktorej pisze autor Gier i Ludzi, postugu-
jac sie przyktadem jednego z gatunkéw mrowek, ktére nie moga sie oprzec
i wysysaja jad z jawajskiego owada. Ten jad powoduje, iz staja si¢ tatwym
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lupem dla tego wiasnie insekta. Zdaniem Rogera Caillois’a jest to dowad,
»Z€ nieodparty pociag do trucizny bierze gérg nad najsilniejszymi instynktami,
w szczegblnosci nad instynktem samozachowawczym, ktory kaze jednostce
czuwac nad wlasnym bezpieczenstwem oraz ochrania¢ i zywi¢ potomstwo”
(Caillois 1973, s. 358-359).

Marta Wilk
»Ilinx” antithesis — drugs among youth

The text refers to the subject of ,,ilinx”- type games based on Roger
Caillois theory. Describes the games activity of that category like: carousel,
see-saw, swing, waltz dancing but also high mountain climbing. When the
drugs are used for reaching ,.high” ilinx idea gets degenerated.

Text describes plays when narcotics are used. The citations from some
published diaries are used to illustrate the states of intoxication from drugs
use.
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Czasopismo ,,Ksi¢zniczka” jako popkulturowa
zabawka

Justyna Dobrolowicz*

abawki tworza centralny punkt zainteresowan i aktywnosci kazdego

dziecka, gdyz pozwalaja mito i ciekawie spgdza¢ czas, a ponadto sg
niezbedne do wyksztalcenia wielu umiejetnosci, wsrod ktdrych istotne miejsce
zajmuje odgrywanie 1ol spolecznych. Zabawki wplywaja na rozwdj roznych
cech 1 zdolnosci dziecka. Ze wzgledu na znaczenie spoteczne przypisywane
odmiennosci zachowan kobiet i mezczyzn zabawki dla chtopcow wyzwalaja
dzialania zwigzane z wynalazczoscia, konstruowaniem, wspolzawodnictwem
oraz fizyczng aktywnoscig. Natomiast dziewczynki bawig si¢ przedmiotami,
dzigki ktorym mozliwe jest zdobywanie umiejetnosci oczekiwanych od kobiet,
a wiec opiekowania si¢ stabszymi, pielegnowania chorych, ale takze podno-
szenia wtasnej atrakcyjno$ci. W pierwszych dekadach XXI wieku to podno-
szenie wlasnej atrakcyjnosci odgrywa w zabawach i wérod zabawek dziewczy-
nek coraz wigksza role. Istote zjawiska celnie okreslaja stowa wypowiedziane
przez dyrektora public relations firmy Mattel: ,,zabawa dziewczat obejmuje
strojenie si¢ 1 pielegnacje urody oraz odgrywanie rol zwigzanych z ich przy-
sztoscig — wybieranie si¢ na randki, wyjscie za maz — a w wypadku chtopcow
zabawa obejmuje wspotzawodnictwo i konflikt, dobrych facetow przeciwko

* Justyna Dobrolowicz, pedagog, dr hab. prof. w Zaktadzie Pedagogiki Ogolne;j
i Metodologii Badan w Instytucie Pedagogiki i Psychologii Uniwersytetu Jana Kocha-
nowskiego w Kielcach. Jej zainteresowania badawcze koncentruja si¢ wokot przemian
wspolczesnego §wiata, zjawiska mediatyzacji rzeczywistos$ci spotecznej, neoliberalne-
go przetomu kulturowego, medialnego dyskursu i metod jego analizy. Autorka ksig-
zek: Jaki jest chlopak? Dyskurs meskosci w pismie dla trzynastolatek (Kielce: Wyd.
Uniwersytetu Humanistyczno-Przyrodniczego 2010); Obraz edukacji w polskim dys-
kursie prasowym (Krakow: Wyd. Impuls 2013).
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ztym facetom” (Renzetti, Curran 2005, s. 129-130). Wynika stad, ze zabawki
dla matych dzieci zmierzaja do silnego wzmacniania stereotypow ptciowych,
a to jak i czym dziecko si¢ bawi jest w duzej mierze determinowane przez
ptec.

Tematem artykutu jest analiza czasopisma, ktore konstruuje pewien
model kobiety i lansuje go w prasie przeznaczonej dla dziewczynek w wieku
przedszkolnym. Wzory 1 wartosci, ktore sa zalecane i propagowane w czasopi-
$mie wskazuja, ze utrwala ono stereotypowy model kobiety dla ktorej wartos-
cig najwyzsza i najbardziej pozadang jest wyglad. Potwierdza si¢ sformutowa-
na przez feministki, a omowiona w pracy Zbyszko Melosika (1996, s. 75-96)
teza, ze obecnie mamy do czynienia z pseudowyzwoleniem kobiet. O ile
w przeszto$ci kobieta byta wiezniem ogniska domowego, to dzi$ jest wigzniem
swojego ciala. Kobieta przede wszystkim powinna si¢ podobaé, a najwazniej-
szym obszarem jej aktywnosci ma by¢ uwodzenie mezczyzn. Od wczesnego
dziecinstwa ple¢ kobiety konstruowana jest przez jej wyglad, a ciato staje si¢
podstawg tozsamosci. W czasopismie mozna znalez¢ wiele przyktadow Swiad-
czacych o tym, ze autorzy zamieszczonych w nim tekstow redukujg tozsamos¢
dziewczynki do jej ciata.

Kobiecos$¢ jako kategoria spoleczno-kulturowa i jej przemiany

Pierre Bourdieu twierdzi, ze ,r6znica migdzy piciami wydaje si¢
by¢ wpisana w «porzadek rzeczy» - jak si¢ czasami mowi chcgce okresli¢ to,
co «normalne», «naturalne», a wigc w jaki§ sposob nieuniknione” (2004,
s. 17). Cechy fizyczne odrozniajace kobiete¢ i mezczyzne determinowane
sa juz w chwili poczecia. Osobnik, ktory dziedziczy zaréwno po matce, jak
i po ojcu chromosom X, otrzymuje materiat genetyczny potrzebny do rozwo-
ju wedlug wzorca zenskiego. Natomiast odziedziczenie po matce chromoso-
mu X, a po ojcu Y, to informacja genetyczna niezbgdna do rozwoju wedtug
wzorca meskiego. Konfiguracja chromosomalna XY to podstawowy, ale nie
jedyny, warunek rozwoju mezczyzny. Kolejnym bardzo waznym czynnikiem
jest produkcja hormonow prenatalnych, ktore kierujg rozwdj ptodu na wzorzec
meski lub zenski. Konsekwencja tego rozwoju jest produkowanie hormonow
ptciowych oraz budowa i funkcje narzadéow rozrodczych. W okresie ptodo-
wym produkcja androgendw, zwlaszcza testosteronu prowadzi do rozwoju we-
dtug meskiego wzorca. Do szostego tygodnia po zaptodnieniu nie ma jeszcze
uksztattowanych narzadéw ptciowych meskich lub zenskich. Istniejace, iden-
tyczne u wszystkich embrionow, struktury moga rozwing¢ si¢ albo w meskie,
albo w zenskie genitalia.



Czasopismo ,,Ksiezniczka” jako popkulturowa zabawka 155

Hormony wywotujgce dymorfizm ptciowy w zyciu ptodowym oddzia-
huja réwniez na mozg. Stad wiele wynikdéw badan wskazuje na zdecydowane
réznice pomigdzy mozgami kobiet i mezczyzn, rdznice warunkujgce odmien-
ne mozliwosci obu pici. Doktadne omowienie tych réznic przedstawili Anne
Moir i David Jessel w pracy zatytutowanej Ple¢ mozgu. Podstawowe zalozenie
tej pracy sprowadzi¢ mozna do nastepujacej tezy: ,,plcie sg od siebie odmien-
ne, poniewaz mozgi kobiet i mezczyzn r6znig si¢ od siebie. Mozg, narzad naj-
wazniejszy tak dla ludzkich emocji, jak i dziatan, jest u nich skonstruowany
odmiennie. Przetwarza on informacje w r6zny sposob, co daje w efekcie od-
mienne postrzezenia, preferencje i zachowania” (1993, s. 11). Autorzy kwestio-
nuja powszechng tezg gloszaca, iz dzieci rodzg si¢ neutralne psychoseksualnie
i dopiero potem spoteczenstwo, poprzez roznorodne praktyki, ksztattuje
w pewnym kierunku ich umystowos¢. Wymieniajg szereg roznic miedzy moz-
giem przecietnej kobiety i mozgiem przecigtnego mezczyzny. Najwieksze roz-
nice wykryto w zakresie wyobrazni przestrzennej, ktora jest wykorzystywana
w pracy z przedmiotami trojwymiarowymi lub rysunkami. W takiej aktyw-
no$ci wyraznie lepsze rezultaty osiggajag mezczyzni. Zdaniem wspomnianych
autorow, chlopcy maja tez lepsza koordynacje wzrokowo-ruchowa, osiagaja
lepsze efekty w nauce matematyki oraz przewyzszajg kobiety w ogdlnym my-
$leniu strategicznym. Z kolei kobiety osiagaja wieksza sprawnos¢ werbalna,
wczesniej zaczynajg mowic¢, majg wigksza wrazliwos$¢ na dzwigki, szybciej
i dotkliwiej reaguja na bol, silniej odczuwajg smaki i zapachy.

Powyzsze ustalenia budza liczne kontrowersje. Wielu badaczy nie
zgadza si¢ z definiowaniem tozsamosci cztowieka wytacznie na podstawie
cech biologicznych. Liczne badania wyraznie wskazuja, ze nie ma uniwersal-
nego modelu kobiety i mezczyzny, uznawanych w kazdym miejscu i w kaz-
dym czasie. Zwolennicy tej tezy powoluja si¢ zwykle na badania, prowadzo-
ne w latach 1931-1933 przez Margaret Mead, ktorych wyniki zostaly opisane
w pracy pt. Trzy studia. Ple¢ i charakter w trzech spotecznosciach pierwot-
nych. Autorka poddata analizie funkcjonowanie kobiet i me¢zczyzn w trzech
pierwotnych plemionach, zyjacych na wyspach Nowej Gwinei: w gorskim
plemieniu Arapeshow wsréd Mundugumorow, plemieniu mieszkajagcym nad
rzeka i wsrod Tchambuli, mieszkancow jeziora. W wyniku przeprowadzonych
badan autorka ustalila, ze w kazdej spotecznosci zupelnie inaczej postrzegana
jest rola kobiety i megzczyzny. Wérod Arapeshow zaréwno kobiety jak i mez-
czyZzni sg nieagresywni, ,,macierzynscy”’, otwarci na innych. Zupetnie inaczej
funkcjonuja Mundugumurowie, wsrod ktérych zaréwno kobiety jak i mez-
czyzni sg bezwzgledni, agresywni, pobudliwi seksualnie. Z kolei u Tchambuli
kobiety sg dominujace, rzadzace, a mgzczyzni mniej odpowiedzialni i zalezni
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emocjonalnie. Zebrany materiat pozwolit autorce wyciagnac szereg interesuja-
cych wnioskow. Najwazniejszy z nich jest taki, ze wiekszos¢ cech osobowosci
nazywanych meskimi lub zefiskimi jest luzno zwigzana z plcig. Wyniki badan
wskazujg wyraznie na ich uwarunkowania spoteczne i nie dajg podstaw, by
uzna¢ pewne zachowania za zalezne od plci biologiczne;.

Ustalenia Margaret Mead nie zmienily tradycyjnego pojmowania ko-
biecosci i meskosci, od zawsze traktowanych jako kategorie spoteczne, wy-
nikajace z praw natury i powodujacych okreslony podziat rél, obowigzkéw
i funkcji w zyciu domowym i spotecznym. Jeszcze 120 lat temu, pisarz i dzien-
nikarz tak Swiatly jak Bolestaw Prus pisat: ,,kobiety nie beda miaty ziemi, ale
moga ja ple¢; nie beda kuly armat, lecz moga je polerowac; nie beda admi-
nistrowa¢ panstwem, lecz moga stuzy¢ w biurach; nie stworza teorii nauko-
wej, lecz moga ja wyktada¢ i stosowa¢ w praktyce” (1962, s. 55). Dopiero
rozwoj ruchow feministycznych spowodowal nowy sposob rozumienia termi-
nu pte¢ i wprowadzit rozréznienie mi¢gdzy pleia (sex), a rodzajem (gender).
W rozroznieniu tym ple¢ jest kategoria biologiczng i pozwala wyr6zni¢ osob-
niki plci meskiej i zenskiej. Rodzaj natomiast to kategoria spoteczna albo
mowigc inaczej pte¢ spolecznie uksztattowana. Zgodnie z tym rozréznie-
niem, rodzimy si¢ jako dziewczynki lub chlopcy, ale stajemy si¢ kobietami
lub mezczyznami. Kobieta jest kobietg w sensie biologicznym, gdyz decyduja
o tym pierwszorzedowe i drugorzgdowe cechy ptciowe i zachowania z nich
wynikajace. Jednak, jak pisze Agnieszka Gromkowska (2002, s. 11-17) dopie-
ro socjalizacja sprawia, ze staje si¢ kobieta — jednostka spoleczna, to znaczy
konstruowana jest przez obowiazujace znaczenia kobiecosci. ,,Sprowadzanie
ptci tylko do natury jest takg sama naiwnos$cig, jaka bytoby traktowanie ich
po prostu jako arbitralnej konstrukcji historycznej. Roznica plci jest realna,
wyptywa z naturalnych danych fizycznych, tyle ze sama jej naturalno$¢ jest
bez znaczenia. Ma ona sens tylko w kontekscie kulturowym, jest przeto juz
zinterpretowana, przebrana” (Agacinski 2000, s. 19).

Od zawsze przemianom ulegaly zar6wno wyobrazenia o tym, co ko-
biece i meskie jak i o tym, co odpowiednie dla kobiety i dla mezczyzny. Tra-
dycyjnie miejsce kobiety byto w domu i tylko w tej ptaszczyznie mogta ona
realizowac swoje aspiracje zyciowe. Aktywnos¢ zawodowa i publiczna zare-
zerwowana byta dla m¢zczyzn. Role ptciowe byly wige jasno okreslone. Od-
powiednie wychowanie stuzyto wyksztatceniu zestawu meskich i kobiecych
cech, ktorego posiadanie byto niezbgdne do osiagnig¢cia dojrzatos$ci. Dorosli
przedstawiciele spoteczenstwa podejmowali swiadome dziatania, w ramach
ktorych stosowali kary i nagrody za zachowania odpowiednie lub nieodpo-
wiednie dla plci. Jednoczesnie dzieci uczyly si¢ pehi¢ role plciowe przez
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obserwacje Swiata zewnetrznego. ,,Ptyng” stamtad informacje o tym, jak po-
winny ubiera¢ si¢ dziewczynki, a jak chtopcy, jakimi zabawkami powinni si¢
bawi¢, jakie zachowania czy reakcje przejawia¢. Wydaje si¢, ze dzi§ wlasnie
te nieSwiadome wptywy maja olbrzymie znaczenie. Ogladajac film, reklame
telewizyjna czy czytajac prase, dziecko przyswaja informacje o tym, jak po-
winna zachowywac si¢ kobieta, a jak mezczyzna.

Indoktrynacja zawarta w czasopismie wskazuje wyraznie stereotypo-
we traktowanie kobiet jako niezdolnych do ,,powaznego myslenia” o czyms$
innym niz wlasny wyglad. Ze wzgledu na przebieg procesu socjalizacji do-
strzegam jeszcze inng konsekwencj¢ zabawy czasopismem ,,Ksigzniczka”.
By¢ moze wtasnie taka oferta kulturowa skierowana do matych dziewczynek
jest przyczyng zjawiska, o ktorym pisata w ostatnim czasie prasa: ,,wsrod do-
tychczasowych laureatow Nagrody Nobla kobiety stanowig mniej niz 3 pro-
cent! Nauka jest wcigz domeng mezczyzn” (Kossobudzka 2015, s. 11). Dla-
czego kobiety na wysokich uniwersyteckich stanowiskach stanowia tylko 10
procent pracownikow, dlaczego na 575 osdb nagrodzonych Nagroda Nobla
w dziedzinie medycyny i fizjologii, chemii i fizyki uhonorowano tylko ... 16
kobiet. Proba odpowiedzi na te pytania kieruje uwage ku czynnikom kulturo-
wym. Tradycyjnie aktywno$¢ kobiety ograniczona byta do rodzinnego domu,
gdzie powinna troszczy¢ sie¢ o me¢za i dzieci, natomiast jej aktywno$¢ w na-
uce, zwlaszcza w naukach S$cistych, postrzegana jest jako mato wartosciowa.
Wciaz pokutuje mit, ze kobiety nie nadajg si¢ do matematyki, fizyki czy che-
mii. Mozna przypuszczaé, ze te same przyczyny warunkuja rowniez wysta-
pienie drugiego zjawiska, na ktore chce zwroci¢ uwage. Zjawiskiem tym jest
dostrzegana od wielu lat nicobecnos$¢ dziewczat na studiach technicznych. Jak
pokazuja liczne badania psychologdw, stereotyp ,,uposledzonej matematycz-
nie dziewczynki” tkwi glteboko w gtowach nie tylko samych dziewczynek,
réwniez ich rodzicow, a co najgorsze, w gtowach ich nauczycieli. Tymczasem
dziewczynki przyjmuja stosunek do nauki od swoich nauczycielek. Jesli nie
lubig one przedmiotoéw $cistych to swoja nieche¢ przekazuja uczniom w spo-
sob niewerbalny. Powszechne jest przeciez przekonanie, ze przedmioty $ciste
to ,,niekobiece” dziedziny wiedzy, dlatego na lekcjach matematyki czesciej do
odpowiedzi proszeni sg chlopcy, a na lekcjach fizyki gldwnie oni wybierani sg
do pomocy w prezentacji doswiadczen. Z badan Edyty Gruszczyk-Kolczyn-
skiej wynika, ze obnizenie zdolnosci matematycznych u dziewczynek obser-
wuje si¢ w okresie dojrzewania, gdy zaczynaja definiowa¢ swoja tozsamos¢
ptciowa. Jak pisze Olga Wozniak ,,dziewczynkom czesto przestaje wtedy za-
leze¢ na osiagganiu wynikéw w tej dziedzinie. Uwazaja, ze to «niekobiece»”
(Wozniak 2014, s. 33).
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Zabawki w spoleczenstwie konsumpcyjnym

Wszystkie opisane wczesniej zjawiska — jak w soczewce — skupiaja sie
w miesi¢czniku ,,Ksiezniczka”, czasopismie dla przedszkolakow, ktore ukazu-
je sie kazdego miesigca w wydawnictwie Egmont'.

Tworcy pisma przyjeli pewien model odbiorcy i adresuja ,,Ksi¢znicz-
ke” do takiej modelowej czytelniczki. W pewien sposdb zaspakajaja potrze-
by matych odbiorczyn (badz raczej ich rodzicow, cio¢ czy bab¢), ale takze,
a moze nawet przede wszystkim, takie potrzeby ksztattuja. Tworza stereotyp
bohaterki, ktory czytelniczki winny nasladowac. Na tamach pisma ma miejsce
swoista indoktrynacja, w wyniku ktoérej dziewczynki powinny wyrosng¢ na
stuprocentowe, nowoczesne kobiety, dla ktérych warto$cig najwyzsza i naj-
bardziej pozadang (,,hiperwartoscia”), a moze nawet jedyna, bedzie wyglad.
Na kreowanie takiego ideatu nakierowana jest cala strategia pisma, podpo-
rzagdkowane sa mu wszystkie jego sktadniki: teksty, zdjecia, gry, robotki rgcz-
ne, dotagczane do kolejnych numerow prezenty. Analizowane czasopismo po-
dejmuje dzialania utrwalajgce stereotypowg wizje kobiety: istoty infantylnej,
zainteresowanej wytacznie wtasnym wygladem, zabawa, moda, kosmetykami
i dbajaca tylko o to, aby zrobi¢ wrazenie na innych.

Dziewczynka od najmtodszych lat dowiaduje sig, ze kobieta powinna
by¢ przede wszystkim pigkna, powinna si¢ podobaé, a najwazniejszym ob-
szarem jej aktywnosci powinno by¢ dbanie o wyglad. ,,W reklamie masowe;j
i kulturze popularnej (...) wyidealizowane ciala tworza hiperrealny $wiat,
gdzie ol$niewajace wizerunki ukazujg ciato o doskonatych ksztaltach, nieskre-
powane niczym i obdarzone niecograniczong energig. Granicg nie jest niebo,
lecz mozliwosci grafiki komputerowej” (Rogers 2003, s. 182). Przy pomo-
cy komputerowych programéw do obrabiania zdje¢, fotograf moze dowolnie
przeksztatcac ciato cztowieka znajdujacego si¢ na zdjeciu np. wydtuzaé nogi,
zmniejszacé stopy, modelowac rysy twarzy, wyszczuplaé tali¢ itp. W efekcie,
prezentowane jest na zdjeciu idealne ciato, ktére w realnym $wiecie nie istnie-
je. Nawet jesli cztowiek ma tego S$wiadomosé, to jednak ,,bombardowanie” go

'8 Grupa medialna Egmont, wydawca pisma, na stronie internetowej podaje, ze
»Ksigzniczka” jest miesi¢cznikiem dla dziewczynek w wieku przedszkolnym. Znalez¢
w nim mozna historyjki z obrazkami, gry, plakaty, kolorowanki i propozycje robotek
recznych — a wszystko prezentowane jest przez ks1€;zn1czk1 z bajek i filmow Walta
Disneya. Doktadne informacje o pi$mie znalez¢ mozna na stronie internetowej: www.
egmont.pl. Analizie poddano 18 numerdéw czasopisma ,,Ksi¢zniczka”, ktore ukazaty
si¢ w 2008 i w 2014 roku. Nie udato si¢ odnalez¢ zadnych istotnych roéznic migdzy
tymi rocznikami ani pod wzgledem tematyczno-tre§ciowym, ani w zakresie graficzno-
redakcyjnym. Uptyw czasu nie ma tutaj — wydaje si¢ — zadnego znaczenia.
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wizerunkami idealnych sylwetek, powoduje, ze przyjmuje takie ,,idealne” cia-
o za norme, a nast¢pnie przez pryzmat takiej normy ocenia siebie i innych.

Przedszkolaki ,,bombardowane” sg takimi obrazami przy okazji bar-
dzo szlachetnych zadan polegajacych na samodzielnym wykonywaniu roznych
przedmiotéw. W numerze 12 z roku 2014 znalez¢ mozna zadanie wykonania
»sukni jak marzenie: ,,wyczaruj stroj Krolewny Sniezki. To bardzo proste!
1. W16z biatg koszulke bez rekawow, a nastgpnie owin si¢ zottym materiatem,
tak aby powstata spodnica. 2. Owin tali¢ niebieskim materiatem, konce zwigz
z tytu na kokard¢. 3. Ramiona owin czerwonym materiatem. Konce zwigz
z przodu. We wlosach zawiaz czerwona wstazke. Gotowe!” (s. 20-21). Zapew-
ne dla utatwienia wykonania zadania, kazdy krok zilustrowany jest na foto-
grafii. Modelka, prezentujaca etapy wyczarowywania sukni jak marzenie jest
bardzo tadna, kilkuletnia dziewczynka.

Czytelniczki-przedszkolaki sa zachecane do samodzielnego wykony-
wania roznych przedmiotow. Wigkszo$¢ propozycji dotyczy atrakcyjnych do-
datkow do stroju. W numerze 7 z roku 2008 znalez¢ mozna rade jak wykonac
diadem na kazda okazje¢ (s. 14), numer 8 zawiera instrukcj¢ wykonania szar-
fy Mulan, ktéra zapewni wyglad prawdziwej indianskiej ksiezniczki (s. 21),
a numer 12 uczy jak zrobi¢ broszke pasujaca do kazdego stroju (s. 10).
W roku 2014 w numerze 10 czytelniczki otrzymaty instrukcj¢ wykonania ko-
rony ksi¢zniczki, ,,wyczaruj t¢ pickng koron¢ — w sam raz dla ksi¢zniczki.
1. Narysuj i wytnij ksztatt korony na rézowym brystolu. 2. Udekoruj korong
sztucznym futerkiem, brokatem i klejnocikami. 3. Zwin korong i sklej tasma
klejaca. Teraz juz mozesz ja wlozy¢” (s. 26-27).

Wszelkie porady dotyczace ,,bycia prawdziwa ksiezniczka” to nic
innego jak swoista indoktrynacja, ktorej celem jest uksztattowanie prawdzi-
wej kobiety, dla ktorej podstawowag forma aktywnosci jest troska o wyglad
zewngtrzny, strdj 1 akceptacje mezczyzn. W czasopismie znalez¢é mozna wiele
przyktadéw swiadczacych o tym, ze autorzy redukujg tozsamo$¢ kobiety do
jej ciata. Wyraznie wida¢, ze juz od wczesnego dziecinstwa pte¢ kobiety kon-
struowana jest poprzez jej wyglad, a ciato staje si¢ podstawa konstruowania
tozsamosci. Kobieta powinna by¢ przede wszystkim pigkna i powinna si¢ po-
doba¢ me¢zczyznom, a to jest gwarancjg zyciowych sukcesow. Taki morat pty-
nie na przyktad z obrazkowe;j historyjki opowiedzianej w numerze 12 z 2014
roku. Dziewczynki dowiadujg si¢, ze wystarczyto, ze ksigze Filip ujrzat pigkna
wrozke Aurorg i zauroczony jej wygladem obdarzyt glebokim uczuciem.

Poza tym od roku 2003 nieustannie trwa konkurs na Ksigzniczke Mie-
sigca. W konkursie zwyci¢za dziewczynka, ktora zdaniem redakcji, najbardziej
przypomina ksiezniczke. Wobec tego dziewczynki wysylaja swoje zdjecia, na
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ktorych sg przebrane w stroj ksiezniczki, majg odpowiednig fryzurg i makijaz
(1. Nagrodzona przez redakcj¢ czytelniczka, ktorej zdjecie jest opubliko-
wane na tamach pisma, niewatpliwie wyroznia si¢ na tle innych, czyli dobrze
funkcjonuje we wspolczesnej kulturze. Stowom uznania towarzyszy atrakcyj-
na lalka, ktérg dziewczynka otrzymuje od redakcji.

Innym zabiegiem redakcji ,,wigzacym” male czytelniczki z bohaterka-
mi czasopisma jest tekst umieszczany w kazdym numerze na trzeciej stronie:
,Dawno, dawno temu, w basniowym krélestwie mieszkaly pickne ksi¢znicz-
ki. Ten zaczarowany magazyn nalezy do mnie. Jestem Ksi¢zniczka... (napisz
swoje imi¢ w zaczarowanym pytku)”. Dalej dziewczynki znajduja informacje
o tym, jakie wskazowki dla ksi¢zniczki zamieszczone zostaly w aktualnym
numerze pisma i dlaczego warto go mie¢. Redaktorzy pisma przekonuja: ,.ten
magazyn jest peten wspaniatych historii i zagadek. Znajdziesz tu wiele obraz-
kéw do pokolorowania, tekstow do przeczytania, elementéw do odszukania
i strojow do wyczarowania. Naszykuj flamastry lub kredki i przenie$ si¢ do
swiata ksiezniczek Disneya! A teraz przewrd¢ strong i rozpocznij swoja bas-
niowa przygode...” (np.: nr 11/2014, s. 3).

Juz sama tematyka historyjek i konkurséw publikowanych w maga-

zynie dla przedszkolakéw, czyli dzieci w wieku 3-6 lat, budzi zdziwienie,
zaniepokojenie, a nawet niesmak. Swiat przedstawiony w czasopismie dla
przedszkolakow nie jest w rzeczywisto$ci Swiatem dzieci tylko $wiatem ludzi
dorostych. Oto kilka przyktadow:
»Jaki romantyczny moment! Za chwile ksigze Filip zbudzi Aurorg pocatun-
kiem mitosci. Narysuj bardzo duzo serduszek, by pokazac, jak wielkie uczucie
taczy Aurore i Filipa” (nr 8/2014, s. 21); ,,Krolewskie wesele. Czy twoj §lub
bedzie przypominat §lub Aurory, Kopciuszka czy Krélewny Sniezki? Dowiesz
si¢, gdy rozwigzesz quiz” (nr 12/2014, s. 11); ,,Hej, ksiezniczko! Bella prze-
glada ksiazke z basniami, w ktorej znalazta portrety pigknych ksigzniczek.
Narysuj siebie w ramce w wymarzonym uczesaniu!” (nr 9/2014, s. 27); ,,Przy-
gotowania do $lubu. W zamku trwaja w najlepsze przygotowania do Slubu
Kopciuszka i ksigcia. Zagingl diadem Kopciuszka i wszyscy go szukaja. Po-
mozesz im?” (nr 9/2014, s. 10); ,,Gdy [ksiaze Filip] ujrzat ksi¢zniczke, sam
zaczat $piewac, a potem poprosit ja do tanca. Poczuli si¢ jak we $nie 1 jeszcze
zanim poznali swoje imiona, polaczylo ich glebokie uczucie” (nr 12/2014,
s. 7); ,,Ksigze czym predzej podazyt do komnaty $pigcej Aurory. Uklakt przy
jej tozu i delikatnie pocalowat ja w usta” (nr 12/2014, s. 25).

Rowniez kolorowanki, przygotowane przez redakcje w celu rozwi-
jania zdolnosci manualnych czytelniczek, poruszaja tresci, wydaje si¢, obce
przedszkolakom. ,,Arielka ma na sobie nowg sukni¢ balowa. Przed nig cudow-
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ny wieczor z ksigciem Erykiem! Pokoloruj syrenke, najpigkniej jak potrafisz!”
(nr 8/2014, s. 9); ,,Kopciuszek ma na sobie nowa sukienke, ktorg uszyty dla
niego myszki. Brakuje mu juz tylko pasujacej bizuterii! Pokoloruj naszyjnik
i kolczyki, tak aby pasowaly do sukni ksigzniczki (nr 9/2014, s. 9); Sniezka
piecze pyszng szarlotke z mysla o ksigciu. Policz i pokoloruj soczyste jablusz-
ka w koszyku” (nr 10/2014, s. 10); ,,Moje idealne wesele. Pokoloruj bukiet
$lubny Krolewny Sniezki! Postaraj sie!” (nr 9/2014, s. 29).

Poza tym do kazdego numeru pisma dolaczane sa prezenty, dzigki kto-
rym czytelniczka, zyska bardziej atrakcyjny wyglad. W 2014 roku prezentami
byty miedzy innymi: pierscionki, bransoletka, szkatutka na bizuterig, szarfa do
tanca.

»Interesujgce” porady zawarte zostaly w 3 numerze pisma z roku 2008.
Wynika z nich, ze sukces nie jest wynikiem pracy, wysitku, pokonywania
przeszkdd, a tylko stosowania si¢ do porad ,,Ksiezniczki”. Poniewaz wszystko
w zyciu jest latwe, tatwo jest wigc takze zosta¢ ksigzniczka-baletnicg. W tym
celu nalezy wykonac nastepujace kroki: ,,Przebieranki. Naszykuj sukienke,
ktora przypomina kostium baletnicy i buciki podobne do baletek. Uczesanie.
Zwiaz wlosy na czubku gltowy i uformuj z nich koczek, taki jak majg balet-
nice. Muzyka. Zamachaj r6zdzka, wlacz ulubiong piosenke i zatancz! Figury
baletowe. Prze¢wicz figury baletowe pokazane na tej stronie, a potem sprobuj
wykorzysta¢ je w tancu. Gdy dobrze prze¢wiczysz ten uktad, mozesz wystgpic
przed rodzicami lub przyjacidtkami!” (s. 11).

Whioski

Od ponad dwudziestu lat jestesmy $wiadkami glgbokich przemian
spoteczno-cywilizacyjno-kulturowych wywierajacych wplyw na wszystkie
sfery ludzkiego zycia, takze na stereotypy piciowe, a w konsekwencji i na
zabawki. Zabawa popularnym czasopismem ,,Ksi¢zniczka” przyczyni si¢ za-
pewne do uksztattowania w dziewczynkach przekonania, ze najcenniejsza
warto$cia jest wyglad zewnetrzny i od jego atrakcyjnosci zalezy szczescie,
sukces i powodzenie w zyciu. Na zjawisko to uwage zwroécili badacze kultury
piszac, ze kultura popularna jako Zrodlo wartosci niesie szereg zagrozen. Jed-
nym z nich sg obecne w kulturze popularnej aksjologiczne ztudzenia. Pojecie
to rekonstruuje w oparciu o poglady Maxa Schelera (1977), ktory okresla nim
pomytki w sferze wartosciowania, ztudzenia dotyczace tego, co jest warto$cig
i jaka jest hierarchia wartosci. Istota ztudzenia polega na tym, Ze uznaje si¢
za warto$¢ co$, co jakoscia aksjologiczng nie jest lub tez, ze nie dostrzega
si¢ pewnych wartosci. Skrajng postacig zaktocen w tym zakresie $wiadomosci
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aksjologicznej jest Slepota na wartosci, ktorg mozna poréwnaé do daltonizmu.
W kulturze wspoétczesnej, odwrdoceniu ulegla tradycyjna hierarchia wartosci,
a wszelkie wartosci duchowe traktowane sa instrumentalnie. Na szczycie tego
nowego systemu warto$ci znajduja si¢ wartosci konsumpcyjne, hedonistycz-
ne i witalne. W zwiazku z tym, ze aktywnos$¢ czytelniczek czasopisma ogra-
niczona zostaje do troski o urodg, zaniedbywany jest rozwoj intelektualny
i moralny, ograniczane sg horyzonty i aspiracje zyciowe rozwijajacej sie jed-
nostki. Jesli szczytem ambicji dziewczynki jest zdobycie tytutu Ksiezniczki
Miesiaca lub zorganizowanie wspaniatego wesela po to, by wyjs¢ za maz — to
jest to juz problem, ktéry za Lechem Witkowskim (2000, s. 137) mozna na-
zwac ,,anoreksja kulturowa”, czyli zanikiem — pod wplywem kultury masowej
— zapotrzebowania na znaczenia. Oparcie wspotczesnej kultury popularnej na
aksjologicznych zludzeniach jest zjawiskiem niezwykle niebezpiecznym, pro-
wadzi bowiem do atrofii kulturowej (Witkowski 2000, s. 237) rozumianej jako
stopniowe zanikanie w §wiecie kultury wartosci wysokich.

Justyna Dobrotowicz
Magazine ,,Ksiezniczka” (Princess) as a toy of postculture

The main topic of this article is an analysis of the popular monthly
magazine for preschoolers ,,Ksiezniczka” (Princess). The young reader of this
magazine reads about heroes popular thanks to Disney’s tales and films. This
analysis shows which toys are popular among young girls and what can be
consequence of this game. Moreover the author of this article maps out the
model of woman and feminity and accepted patterns and values which we can
find in the periodical ,,Ksiezniczka” (Princess). This magazine is a part of po-
pular culture addressed to children. The analysis of a content of this magazine
lets us observe all negative properties of this culture, for example the cultural
anorexia and the cultural atrophy.
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Przedstawienia na kaflach XVIII-wiecznego pieca
z dworu prepozyta w Strzelnie jako zrodlo poznania

dawnej kultury i obyczajow ludycznych

Katarzyna Btoch*

ajmujac si¢ poznawaniem dawnej kultury i obyczajow, oprocz zrodet

pisanych, badacze czesto wykorzystuja zrodia ikonograficzne. Moga
to by¢ obrazy znanych artystow, jak np. Pieter Breugel Starszy, autor m.in.
obrazu zatytutowanego Zabawa ludowa czy Jan Vermeer — tworca, ktorego
obrazy czesto wykorzystywane sa przez badaczy zajmujacych si¢ tzw. kultura
materialng. Z malarzy polskich mozemy tu wymieni¢ Jozefa Chelmonskiego,
Aleksandra Gierymskiego czy Franciszka Kostrzewskiego. Wszyscy wymie-
nieni malarze naleza do nurtu malarstwa rodzajowego (vide: Betlejewska,
Duran, Kaczorowski, Mikusinski 2010). Innym doskonatym zrédtem ikono-
graficznym sg ilustracje w réznego rodzaju zrodtach pisanych, jak np.: kroniki,
teksty o charakterze religijnym, traktaty, inne zrodta r¢kopi$mienne'. Jednak

* Katarzyna Bloch, magister historii i magister archeologii, doktorantka w Instytucie
Archeologii Uniwersytetu Mikotaja Kopernika w Toruniu. Najwazniejsze publikacje:
Formy i funkcje sredniowiecznych naczyn ceramicznych z klasztornego kruzganka
w Trzemesznie (badania archeologiczne w 1989 roku), ,,Acta Universitatis Nicolai
Copernici”, vol. 33(2013), s. 183-204; Uzbrojenie ochronne na zamku w Czluchowie
w Swietle inwentarzy krzyzackich z lat 1377-1438, [w:] W pancerzu przez wieki.
Z dziejow wojskowosci polskiej i powszechnej, red. M. Baranowski, A. Gladysz,
A. Niewinski, t. II, Oswiecim 2014, s. 65-77; Przywracanie pamieci, czyli odkrywanie
grobowca Znanieckich w Przecznie kolo Torunia, [w:] Funeralia Lednickie, Spotkanie
16, Krolowie i biskupi, rycerze i chiopi — identyfikacja zmarlych, red. Wojciech
Dzieduszycki, Jacek Wrzesinski, Poznan 2014, s. 375-387; Higiena w klasztorach
w swietle wybranych zrodel pisanych, materialnych i ikonograficznych, [w:] Czystos¢
i brud. Higiena nowozytna (XV-XVIII w.,), red. Walentyna Korpalska, Wojciech
Slusarczyk, Bydgoszcz 2015, s. 39-58.

¥ Mozna w tym miejscu odwotaé si¢ chocby do: znanego antycznego traktatu o ar-
chitekturze autorstwa Witruwiusza, De architectura libri decem; niemniej znanego
Kodeksu Baltazara Behema z 1505 roku czy traktatu o medycynie Hieronymus Brun-
schwig, Liber pestilentialis de venenis epidemiae, wyd. Joannes Griininger, Strasburg
1500. Wszystkie podane przyktadowo dzieta sg bogato ilustrowane.
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nie tylko to, co zostalo uwiecznione na ptétnie czy na papierze moze by¢ zrod-
lem ikonograficznym. Niniejszy artykul pos§wigcony jest rowniez zrdédtom
ikonograficznym ale innego rodzaju. Zrodtem tym beda kafle piecowe pocho-
dzace ze Strzelna.

W Strzelnie potozonym na pograniczu Kujaw i Wielkopolski istnial je-
den z najstarszych klasztorow zatozonych na ziemiach polskich. Byt to klasz-
tor zenski sidstr norbertanek, a jego tradycja siggata XII wieku. Na poczatku
XIX w. ulegt on kasacie na mocy decyzji wtadz pruskich. Do dzi$ po klasz-
torze zachowala sie¢ rotunda §w. Prokopa, kosciét pod wezwaniem Sw. Trojcy
i Naj$wigtszej Marii Panny oraz dwor prepozyta, w ktdrym obecnie miesci si¢
plebania?.

Przedmiotem artykutu jest tytutowy X VIII-wieczny piec kaflowy usy-
tuowany na pierwszym pietrze budynku plebanii, w jej zachodniej czesci. Jest
to piec skrzyniowy zbudowany z kafli ptytowych o réznych typach i warian-
tach. Cata bryta posiada stosunkowo prosta konstrukcje, ale kafle glazurowa-
ne na biato posiadajg cickawe malowidla w kolorze niebieskim. W artykule
gléwny nacisk zostat potozony na motywy ornamentacyjne znajdujace si¢ na
kaflach.

Piec zbudowano na planie prostokata (ryc.1). Jego catkowita wysokos¢
jest rowna 2,52 m. Zlokalizowano go w narozniku pomieszczenia, w zwigzku
z czym jego cokot przylega do Scian dwoma bokami, a jego nadstawa jest do
dwoch $cian bardzo zblizona. Takie umiejscowienie uniemozliwia doktadne
zbadanie zabytku.

Piec ze Strzelna jest to tzw. piec trzyskrzyniowy. Sklada si¢ z coko-
hu, ktory jest najwigksza czescig (wymiary: dlugos$é 111 cm, szeroko$¢ 75 cm
1 wysokos¢ 79 cm), dwoch skrzyn nadstawy i zwienczenia, ktore mogloby
stanowi¢ kolejng forme¢ skrzyni, jednak duzo mniejsza i filigranowa (wy-
miary 89x49x10 c¢m). Nizsza skrzynia nadstawy ma wymiary 95x58x58 cm,
a wyzsza 88x50x38 cm. Poszczegolne skrzynie oddzielone sg od siebie gzym-
sami o szerokos$ci okoto 12 cm. Dtuzszy bok pieca, a zarazem $ciana przednia,
zwrdcony jest w kierunku potnocnym. W $cianie tej umieszczony zostal wlot
do paleniska, zamkniety dwuskrzydlowymi drzwiczkami z metalowej kraty
o wymiarach 43x70 cm, zdobionej motywami ro$linnymi (Berduszek 2001,
s. 4).

Omawiany piec zbudowany jest z kafli ptytowych. Wystepuja ich
roézne typy, podtypy, odmiany, klasy i warianty (Dgbrowska 1987, s. 62-73).

20 Na temat historii klasztoru siostr norbertanek w Strzelnie istnieje bogata literatura,
zob. np. Chudziakowa 1990, s. 5-27; Dubikajtis 1990, s. 273-290; Kabacinski 2001;
Karczewski 2001; Sikorski 1995, s. 193-210; Sulkowska-Tuszynska 2006.
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Analiza bryly pieca wykazala, ze skladaja si¢ na nig: 67 cate kafle wypel-
niajace, 9 potowek kafli wypelniajacych, 20 kafli naroznych trojdzielnych,
w tym 2 narozne trdjdzielne dolne prawe, 4 narozne trdjdzielne dolne lewe,
5 naroznych trojdzielnych gérnych prawych, 1 narozny tréjdzielny gorny lewy,
4 narozne trojdzielne srodkowe prawe, 2 narozne trojdzielne srodkowe lewe,
2 kafle narozne trojdzielne samodzielne; 40 kafli gzymsowych szerokich, 110
kafli gzymsowych waskich catych i 8 krétszych (famanych). Biorac pod uwa-
ge motywy ornamentacyjne, najwazniejsza grupa beda kafle wypeiajace,
ktorych wymiary sg rowne 19x16x16,5 cm. Komplet kafli znajduje si¢ jedynie
od strony pohocnej i zachodniej. Pozostate $ciany sa niekompletne. Sciana
potudniowa zachowana jest najgorzej i w dziewigédziesieciu procentach zbu-
dowana jest z elementow uzupetiajacych. Natomiast w $cianie wschodniej
ilo§¢ oryginalnych elementow mozna szacowac na 20-25 procent (Berduszek
2001, s. 5-6). Ogdlnie w catym piecu czes¢ kafli, zarowno wypetniajacych,
gzymsowych czy tez naroznych jest uszkodzona. W wigkszosci przypadkow
sa to spegkania, na niektoérych za$ kaflach zauwazono drobne ubytki. Jednak
to nie przeszkadza w analizie motywow ornamentacyjnych. Stan zachowania
pieca z XVIII w. mozna oceni¢ na bardzo dobry.

Kafle, z ktorych zbudowany jest piec strzelnenski, stanowig przyktad
typowych kafli XVIII-wiecznych, tak zwanego typu torunskiego (Dabrowska
1987, s. 57, 134). Kafle te glazurowane na bialo i malowane kobaltem maja
by¢ pochodzenia holenderskiego (Biattowicz-Krygierowa 1978, s. 387-388).
Datacje tego pieca mozna zawezi¢ do pierwszej potowy XVIII w., poniewaz
od poczatku wieku XVIII do lat 60. tego wieku obserwujemy pojawienie si¢
nowej techniki zdobienia. W tym wlasnie okresie zastosowano model zdo-
bienia polegajacy na malowaniu na biatym tle ornamentu barwy niebieskiej,
zielonej lub fioletowej (Dabrowska 1987, s. 136).

Na kaflach wypehiajacych mozemy znalez¢ motywy zwierzece, ro-
slinne, architekture, wizerunki pojedynczych postaci ludzkich oraz motywy
rodzajowe, statki, wiatraki. Przechodzac do omawiania poszczeg6lnych mo-
tywow ornamentacyjnych nalezy podkresli¢, ze kazdy z kafli wypehiajacych
jest inny. Nie ma dwdéch jednakowych kafli, nawet jezeli pozornie przedsta-
wiajg ten sam motyw. Kafle gzymsowe szersze zdobione sg w ten sam spo-
sob, co kafle wypetniajace. Natomiast kafle gzymsowe waskie zdobione sa
ornamentem ro$linnym przypominajgcym pnacza. Kafle narozne rowniez zdo-
bione sg podobnymi motywami, co kafle wypehiajace. Wszystkie malowidta
wykonane sg barwa niebieskg. Caty piec jest wigc utrzymany w jednolitym
stylu i konwencji kolorystycznej.

Wsrod motywow zwierzgcych wyrdzniono kolejno: rozne ,,rasy” psow
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(ryc. 2), lisa, zajaca, wiewiorki (ryc. 3), sarny, kozy, owce, jeza, niedzwiedzia
(ryc. 4), byka, jelenia, dzika oraz rdznego rodzaju ptaki (w tym: papuga, bo-
cian, czapla, indyk, kogut, kaczka), lew? (ryc. 5). Posrod motywow zwierze-
cych mozna wyrdzni¢ zardbwno zwierzgta domowe, jak i dzikie. Wydaje sie,
ze najliczniej w roznych ujeciach wystepuje pies. By¢ moze z tego wzgle-
du, Ze byt zwierzgciem najblizszym czlowiekowi, a zarazem najbardziej zna-
nym. Potwierdzatoby to kulturowo utartg teze, ze ,,pies to najlepszy przyjaciel
cztowieka”. Inne zwierzeta sg mniej liczne, ale kazde jest przedstawione w
indywidualny sposob. Rozpoznanie niektorych z nich sprawia trudnosci, np.
biegnacy zajac podobny jest do biegnacej sarny, pies natomiast do lisa, cho¢
lisa mozna rozpozna¢ po charakterystycznym puszystym ogonie. Kazdemu ze
zwierzat towarzyszy dodatkowy element w postaci orzechéw przy wiewior-
kach, krzewow przy sarnach i jeleniach, roslin zielnych przy kozach czy tez
gatazek drzew przy ptakach. Mozna uznac, ze sg to ujecia realistyczne, uka-
zujace zwierzgta w ich naturalnym otoczeniu. Pozy, w jakich sg namalowane
rowniez odzwierciedlaja stereotypowe wyobrazenia, np. wiewiorki na dwoch
lapkach trzymajace orzech (ryc. 3), zwinigty w kulke jez czy tez stojacy na
dwoch tapach i ryczacy niedzwiedz (ryc. 4).

Liczng grupe wsrdd przedstawien na kaflach stanowig ptaki. Wsrod
nich mozemy wyré6zni¢ ptaki dzikie, ktore wystepuja rowniez w dzisiejszych
czasach na terenie ziem polskich, jak np.: bocian, czapla, kaczka, bazant oraz
domowe — indyk, kogut. Ciekawostkg jest ptak, ktory wygladem przypomina
papuge. Nie jest to jednak jedyne egzotyczne zwierzg, ktore mozemy zaob-
serwowac na kaflach strzelefiskiego pieca. Na jednym z kafli wypetniajacych
znajduje si¢ zwierze¢ z wyraznie zaznaczong grzywa i ogonem wygladajacym
jak ogon Iwa. Prawdopodobnie jest to wyobrazenie tego wielkiego kota (ryc.
5).

Analizujac wizerunki zwierzat przedstawionych na kaflach XVIII-
wiecznego pieca ze Strzelna, mozna wysnu¢ wnioski na temat wiedzy i spo-
strzegania fauny przez owczesne spoleczenstwo. Kulturowo wyksztatcone
wzorce groznego niedzwiedzia, biegnacej smuktej sarny czy tez tagodnego
baranka, doskonale zostaly zilustrowane wtasnie na omawianych kaflach pie-
cowych. Wystepowanie zwierzat nie tylko rodzimych, ale takze egzotycznych
swiadczy o $wiadomosci istnienia roznych swiatow i odmiennych kultur. By¢
moze egzotyczne zwierzeta znane byly tylko z opowiadan lub z ilustracji,
a moze z objazdowego cyrku. Jednak uwiecznienie ich wsérdd innych lokal-
nych wizerunkow zwierzat, swiadczy o tym, ze mniej lub bardziej, ale byty
one znane 6wczesnemu spoleczenstwu.

Poza elementami roslinnymi, towarzyszacymi zwierz¢tom, motywy
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roslinne stanowia osobng grupe przedstawien na kaflach omawianego pieca.
Trudno jednak blizej okresli¢ gatunki tych roslin. Na waskich gzymsach nama-
lowano rodzaj winoro$li. Natomiast na kaflach wypetiajacych mozemy zna-
lez¢ kartowate drzewa, skupiska owocdw. Oprocz tego w naroznikach kazdego
kafla wypelniajacego znajduja si¢ namalowane owoce, by¢ moze sg to sliwki.
Do tej kategorii motywow mozna zaliczy¢ kosze z owocami. Wérod owocow
mozna rozpoznac gruszki, jabtka, §liwki, winogrona.

Przechodzac do kolejnego i chyba najciekawszego motywu z punktu
widzenia badacza kultury, nalezy zaznaczy¢, ze w wigkszosci sg to przedsta-
wienia umieszczone na kaflach wypetiajacych. Mowa tu o wizerunkach po-
staci ludzkich. Przewazajaca cze$¢ stanowia wizerunki mezczyzn, sg one tez
bardziej urozmaicone. Mozna podzieli¢ ich na trzy grupy: pierwsza stanowig
mezczyzni oddajacy si¢ przyjemnosciom zycia, np. idg, jedzgc winogrona, pija
alkohol z kielichow, pala fajke (ryc. 6); druga grupe stanowia ci, ktorzy posia-
dajg uzbrojenie, w tym szable, strzelby i inng bron biala (ryc. 7); ostatnia grupa
to ludzie pracujacy, i widzimy tu me¢zczyzng z cyrklem czy tez z przyrzadem
do mierzenia katow, tzw. katownice (ryc. 8).

Wizerunki kobiet sag mniej ciekawe i jest ich zdecydowanie mniej niz
postaci meskich. Wszystkie panie ukazane sa w pozycji stojacej, ubrane sg
w dtugie suknie, jedna z nich trzyma koszyk, a inna zostata ujeta w chwili
$piewania. Kazda z pan ma krotkie wlosy zaczesane do gory (ryc. 9). Postaci te
mogg by¢ bardzo dobrym zroédtem ikonograficznym do badan prowadzonych
nad historia ubioru, ale nie tylko.

Przygladajac si¢ poszczegélnym kaflom pieca ze Strzelna, mozna
mie¢ wrazenie, ze rozgrywa si¢ na nim wiele scen rodzajowych, bo cho¢ kaz-
dy kafel posiada swoj oryginalny wizerunek, to niektore sasiadujace ze soba
tworzg krotkie historie. Na przyktad obok kafla z mezczyzng trzymajacym
bron palng, umiejscowiony zostat kafel z uciekajgcym jeleniem. Na innych,
takze dwoch sasiednich, widzimy dwoch mezczyzn zwrdconych ku sobie, jak-
by rozmawiajacych ze soba. Podobne relacje mozna zauwazy¢ wsrod zwierzat
przedstawionych na kaflach. Inng jeszcze sceng jest kafel z m¢zczyzng trzyma-
jacym katomierz, ktory to kafel zostat umieszczony pomiedzy dwoma kaflami
przedstawiajacymi architekture.

Z pozostatych motywdw jakie znalazty si¢ na kaflach pieca strzelen-
skiego wyrdzniono jeszcze architekturg oraz okrety. Odnosnie do architektury
mozna stwierdzi¢, ze sg to budynki peligce rézne funkcje. Czasami trudno
okresli¢ jakie. Natomiast czg¢$¢ z nich to np.: wiatraki, mtyny czy domy miesz-
kalne (ryc. 10). Na niektorych mozna zauwazy¢ konstrukcje szachulcowa,
czyli tzw. pruski mur. Warto rowniez zwroci¢ uwage, ze architektura przedsta-
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wiana jest z roznych perspektyw, jak w przypadku wiatraka, ktory ukazany jest
zardwno od strony frontu, jak i od tytu budynku, oczywiscie na dwdch roznych
kaflach wypeiajacych.

Malowidta na kaflach nie sg zbyt mocno rozbudowane, ale kazdemu
motywowi gldwnemu towarzyszg elementy uzupetniajace. Sa to jak juz wyzej
wspomniano motywy roslinne i inne elementy krajobrazu — kamienie, $cigte
pnie drzew, katuze, fale morskie. Zagle statkow wydete jakby od wiatru suge-
ruja, ze okrety ptyna. Wszystko to powoduje, ze piec nabiera charakteru dzieta
sztuki. Poza funkcjg grzewcza mial on zapewne petni¢ funkcje estetyczna.

Najbogatsza 1 najbardziej zroznicowang malaturg charakteryzowa-
ly sie piece gdanskie, elblaskie i torunskie. Przedstawienia na kaflach tych
piecow uwzgledniaty glebig perspektywiczng prezentowanych scen. Byty one
jakby uchwycone w ruchu. Natomiast na kaflach z innych terenéw namalo-
wane sceny sa bardziej statyczne i potraktowane pierwszoplanowo (ibidem;
vide: Bielec-Maciejewska Beata 2014). Przyktadem typowego pieca gdan-
skiego moze by¢ zabytek znajdujacy si¢ w Muzeum Mikotaja Kopernika we
Fromborku czy tez piece torunskie znajdujace sie¢ w Muzeum Okregowym
w Toruniu (Dabrowska, Semkow, Wojnowska 2010). Sceny rodzajowe na ka-
flach tego pieca sa przestrzenne i wieloplanowe. Przedstawienia na kaflach
pieca ze Strzelna sa, w poréwnaniu z powyzszymi piecami, uproszczone
i mniej rozbudowane. Mozna zatem podda¢ w watpliwos¢ jego pochodzenie.
By¢ moze na jego powstanie miat wptyw nurt tzw. ludowej wytworczoscei,
cho¢ datuje si¢ go dopiero od lat 60. XVIII wieku. Nurt ten miat silne powigza-
nia ze zdobnictwem kafli gdanskich, elblgskich i torunskich (Dabrowska 1987,
s. 137). Jednak gdyby przyjac, ze piec ze Strzelna powstal pod wptywem nurtu
wytworczosci ludowej, nalezaloby przesuna¢ datacje tego pieca z pierwszej na
druga potowe XVIII wieku. Niemniej jednak motywy ornamentacyjne umiesz-
czone na kaflach pieca ze Strzelna sg cennym zrodtem ikonograficznym.

Zakonczenie

Podsumowujac, nalezy stwierdzi¢, ze zarowno kafle pojedyncze, jak
i cate konstrukcje piecow kaflowych, mozna podda¢ analizie nie tylko iloscio-
wej czy tez jakosciowej. Powinno si¢ je bada¢ rowniez pod katem ikonogra-
fii i ornamentyki, poniewaz wowczas uzyskamy petniejszg wiedz¢ na temat
czasOw 1 tworcow tych kafli. Analiza tego rodzaju zrodet ikonograficznych
pozwala na poznanie obyczajow, sposobu spedzania wolnego czasu oraz ele-
mentow dawnej kultury, czego doskonatym przyktadem sa wilasnie kafle z pie-
ca znajdujacego si¢ na plebanii w Strzelnie.
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Katarzyna Btoch

Representations on tiles from 18h century’s stove
in provost’s court in Strzelno as a source
of learning past culture and ludic customs

Iconographic sources are very different — they can be famous painters’
paintings, drawings from chronicles, prayer books, mosaics and many other.
Although one must be aware of a critical approach to many of them, still they
are a valuable source of learning the past.

This article is dedicated to one type of iconographic sources. These are
representations on the tiles from a stove, which is in the former provost’s court
in Strzelno. Today this building serves as a presbytery.

In Strzelno located at the border of Kujawy and Wielkopolska re-
gions there was one of the oldest monasteries established on Polish soil. It was
a Norbertine Sisters’ convent and its tradition dates back to the 12th century.
At the beginning of the 19th century order was dissolved by a decision of the
Prussian government. Up to this day from the former monastery there remains
rotunda of St. Procopius, a church dedicated to St. Trinity and the Virgin Mary
and the provost’s court, in which, as mentioned, now there’s the presbytert. It
is the latter building that kept its original tiled stove dating back to the 18th
century.

The article deals with the problem of ornamental motifs located on the
tiles from Strzelno’s stove. There’s a general description of this stove’s con-
struction, which belongs to the type of box stoves. It is constructed from plate
tiles of various types and forms. Glazed white tiles have interesting paintings
in blue. The subject of this decoration is an essential part of this article. In
the tiles we can see animal, plant, architecture motives and images of human
figures in different situations, e. g. during the hunt. Now it should be empha-
sized that each of the tiles is different. No two tiles are similar, even if they
seemingly represent the same theme. The article discusses the different types
of motives one by one. Attention was also drawn to the dating of the stove.

Representations on the tile stove, and not only that one from Strzelno,
are an interesting source of knowledge of the culture and at the same time of
forms of games that existed in the past. Tile stoves are currently the relics of
the past, but the cultural content they contain in the form of decorative motives
on the tiles is also valid nowadays.
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Ryc. 1. Strzelno, woj. kujawsko-pomorskie, piec kaflowy na plebanii przy kosciele
pw. Sw. Trojey (fot. K. Sulkowska-Tuszynska).

Ryec. 2. Strzelno, woj. kujawsko-pomorskie, przyktady kafli piecowych z wyobraze-
niem psa (fot. K. Sulkowska-Tuszynska).
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Ryec. 3. Strzelno, woj. kujawsko-pomorskie, przyktady kafli piecowych z wyobraze-
niem wiewiorki (fot. K. Sulkowska-Tuszynska).
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Ryc. 4. Strzelno, woj. kujawsko-pomorskie,
niedzwiedzia (fot. K. Sulkowska-Tuszynska).

kafel wypehiajacy z wyobrazeniem
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Ryec. 5. Strzelno, woj. kujawsko-pomorskie, kafel wypehiajacy z wyobrazeniem lwa
(?) (fot. K. Sulkowska-Tuszynska).
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Ryc. 6. Strzelno, woj. kujawsko-pomorskie, przyktady wypetniajacych kafli pieco-
wych z wyobrazeniami me¢zezyzn w czasie odpoczynku (fot. K. Sulkowska-Tuszyn-

ska).
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Ryc. 7. Strzelno, woj. kujawsko-pomorskie, przyktady kafli piecowych z wyobraze-
niem mezczyzn z bronig (fot. K. Sulkowska-Tuszynska).

Ryc. 8. Strzelno, woj. kujawsko-pomorskie, przyktady wypetniajacych kafli pieco-
wych z wyobrazeniami m¢zczyzn z przyrzadami mierniczymi (fot. K. Sulkowska-Tu-
szynska).
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Ryc. 9. Strzelno, woj. kujawsko-pomorskie, przyktad dwoch sasiednich kafli wypel-
niajacych z wyobrazeniami kobiet (fot. K. Sulkowska-Tuszynska).
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Ryec. 10. Strzelno, woj. kujawsko-pomorskie, przyktady kafli piecowych z wyobraze-
niami architektury (fot. K. Sulkowska-Tuszynska).



Zabawa i sport w brytyjskim
i amerykanskim malarstwie (wiek XVIII-XX)
— wybrane aspekty

Michat Mazurkiewicz*

port to co$ wiecej niz zwykta, niewiele znaczaca rozrywka. Przenika

on roézne sfery naszego zycia, rodzi pasje, buduje narodowe tozsamo-
sci. W niektorych spotecznosciach jest wrecz czyms na ksztatt religii (jak fut-
bol w Brazylii). Sport peten jest zjawisk zastugujacych na pogtebiong analize,
takich jak gotowo$¢ do poswigcen, patriotyzm, nacjonalizm i wiele innych.
Estetyka sportu jest kolejng intrygujaca kwestia.

Sport i sztuka nie sg catkowicie réznymi Swiatami; maja one pewne
wspolne pola. Przez wieki, liczni artysci czerpali inspiracje z zabawy i spor-
tu. A zatem, nie jest niczym zaskakujacym, iz tak wiele gier zaznaczyto swa
obecnos¢ w rozmaitych formach sztuki, co wyraznie wida¢ w historii malar-
stwa, takze brytyjskiego i amerykanskiego.

Malarstwo brytyjskie

Historia malarstwa brytyjskiego jest nierozerwalnie zwigzana z szero-
ko pojetymi tradycjami europejskich sztuk wizualnych. Brytyjscy monarcho-
wie zlecali portrety wybranym zagranicznym artystom, spos$rod ktorych Hans
Holbein (w XVI wieku) i Sir Anthony Van Dyck (w XVII wieku) wydaja si¢

* Michal Mazurkiewicz, doktor, Uniwersytet Jana Kochanowskiego w Kielcach.
Glowne zainteresowania obejmuja: kultur¢ amerykanska, brytyjska i polska, a szcze-
golnie sport i religie. W wielu publikacjach analizuje aspekty historyczne i socjolo-
giczne sportu. Do najwazniejszych nalezy ksiazka: Baseball i pitka nozna w amery-
kanskiej i polskiej kulturze jako przyklad wspolczesnego mitu i rytuatu, Wydawnictwo
UJK, Kielce 2014.
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by¢ najwybitniejszymi (British...). Czolowi osiemnastowieczni portrecisci to
Thomas Gainsborough and Sir Joshua Reynolds. Jesli chodzi o Gainsborough,
byt on takze jednym z ojcow zatozycieli osiemnastowiecznej brytyjskiej szko-
ly krajobrazu. W XVIII 1 XIX wieku kwitto malarstwo pejzazowe za sprawa
takich mistrzow, jak as John Constable i William Turner. Druga potowa dzie-
wigtnastego wieku zdominowana byla przez prerafaelitow, ktorych stynnymi
reprezentantami byli na przyktad Dante Gabriel Rossetti i John Everett Millais.
Bardziej wspotczesni brytyjscy malarze to migdzy innymi tacy tworcy jak:
Walter Richard Sickert, Wyndham Lewis, Paul Nash, i urodzony w Irlandii,
Francis Bacon.

Jesli chodzi o zabawe i sport w malarstwie, tworczos$¢ artystyczna
Brytyjczykow niezaprzeczalnie robi wrazenie. Ten typ sztuki (bynajmniej
nie niszowy) odegral wazng role w szeroko rozumianej brytyjskiej kulturze.
Wyscigi konne, boks, futbol, golf, tucznictwo, zeglarstwo, krykiet, szkockie
sporty ludowe wypehiajace programy Highland games (igrzysk goralskich),
jak rowniez wiele innych dyscyplin, inspirowato wcale nie mate grono brytyj-
skich malarzy i rysownikow. Przeanalizujmy niektore prace dwoch sposrod
nich.

George Stubbs — konie i sporty konne

Juz wczesny okres brytyjskich wyscigéw konnych nie pozostat bez
echa w $wiecie sztuki. George Stubbs (1724-1806) uchwycit pigkno, gracje
i inteligencje tych zwierzat w swych licznych obrazach i rysunkach. To, ze
jego ulubionym tematem pozostawat kon (takze podczas wyscigow) pozwala
zakwalifikowac go jako malarza sportowego. Dokonania Stubbsa pozwalaja
umieszcza¢ go na rowni z najwigkszymi europejskimi artystami, cho¢ doce-
nienie jego mistrzostwa nie nastgpito od razu.

Jak stwierdza Marco Grassi,

»Stubbs byl niezmiennie kojarzony z konskimi ‘portretami.’ To z pew-
noscig przyczynilo si¢ znacznie do tego, iz pozostawal nierozpoznawany, be-
dac niejako w cieniu, nawet za zycia. Powody takiego stanu rzeczy, do czasow
obecnych, pozostaja niejasne, szczegdlnie w swietle znaczacego sukcesu, kto-
ry Stubbs odniost...” (Grassi 2007, s. 63)*.

Paul Bonaventura podkresla jego wspotczesny status:

21 To i wszystkie dalsze thumaczenia — Michal Mazurkiewicz.
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,»Obecnie Stubbs jest uznawany za jednego z najbardziej oryginalnych
artystow osiemnastego wieku. Jego osobliwa zdolnos¢ przektadania badan nad
przyroda na niezwykle zréwnowazone kompozycje wyrdznia go sposrod in-
nych malarzy zwierzat” (Bonaventura 2008, s. 3).

Warto pamigtac, iz wyscigi konne byly forma zwyczaju, ktory zaj-
mowat wysoka pozycj¢ w hierarchii migdzynarodowych elit. Ich rozwdj
i w konsekwencji arystokratyczny patronat, zaowocowat rozkwitem malar-
stwa o tematyce konnej. Poprzez owe obrazy wiasciciele stadnin dokumen-
towali sukcesy swych rumakow. Wiszace na $cianach portrety koni w trakcie
wys$cigow lub po prostu z wiascicielami w tle, staty si¢ elementem budowania
zawodowego i towarzyskiego prestizu. W konsekwencji, cate pokolenia arty-
stow nie mogty narzeka¢ na brak pracy. Byli to na przyktad: Joseph Crawhall,
Alfred Munnings i Lionel Edwards (Liponski 2005, s. 576).

Oto jak Grassi opisuje sytuacje w osiemnastowiecznej Brytanii:

»Wszystko, co obecnie kojarzymy z zyciem na brytyjskiej wsi — po-
gon za wyszukang sztuka, ktéra zaowocowata budowaniem wielkich bibliotek,
kolekeji 1 ogrodow wraz ze szlacheckimi zabawami terenowymi, ktore kon-
centrowaly si¢ wokot polowan, gonitw 1 wyscigow — wszystko to przezywato
swoj najbardziej intensywny rozkwit w drugiej potowie osiemnastego wieku
i zaczeto uosabiac ideat arystokratycznego zycia. Silnie zwigzane z owym ide-
atem byty sporty konne. Prywatnie organizowane zawody, nadzor i dokumen-
tacja koni rasowych, trening i ujezdzanie, wszystko to intensywnie rozwijano”
(Grassi 2007, s. 63-64).

Wracajac do Stubbsa, malowat on konie, bedace czescia jego wiejskich
scenek, z widoczng pewnoscig siebie 1 zrozumieniem tematu. Mozna powie-
dzie¢, iz ,,wykorzystywatl materi¢ farby, by osiagna¢ unikalnie zywe obrazy
$wiata naturalnego” (Bonaventura, s. 3). Mozemy to zaobserwowa¢ w takich
obrazach jak: Bay Malton with John Singleton Up, Mares and Foals in a River
Landscape, Whistlejacket 1 wielu innych. Malarstwo o tematyce konnej byto
tez bardzo popularne w innych krajach, na przyktad we Francji (impresjonisci
jak Manet, Monet, Renoir).

John Hoppner — portret boksera

John Hoppner (1758-1810) byt angielskim portrecista, stynacym jako dosko-
naly kolorysta, ktorego pociagnigcia posiadaty jako$¢ tchnaca przestrzenig
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i wolnos$cig. Hoppner zainteresowat sie¢ wpierw krajobrazem, ale potem zwrd-
cit si¢ ku bardziej lukratywnemu zajeciu malowania portretow. Boks, dobrze
znany juz w starozytnosci, odzyt w osiemnastowiecznej Anglii, dostarczajac
rozrywki wszystkim klasom spotecznym (metmuseum.org). W ostatnich deka-
dach osiemnastego i pierwszej dekadzie dziewigtnastego wieku uksztaltowat
si¢ 1 rozwingt portret bokserski. Ukazywat zwykle pig§ciarza w charaktery-
stycznej postawie, rozpoczynajacego walke z utozonymi do ciosu pieéciami.
Portrety bokserskie byty zlecane przez mistrzow i wiascicieli bokserskich
szkot, ,,podnoszacych prestiz swych placowek przez pokazywanie, kogo wy-
chowali...” a takze pierwsze kluby (Liponski 2005, s. 576).

Richard Humphreys, the Boxer zostat zlecony przez menedzera i pro-
motora owego sportowca w ramach zapowiedzi nadchodzacej walki przeciwko
Danielowi Mendozie. Obraz ukazuje walczacego na gote pigsci (,,bare knuckle
fighter”) Humphreysa w defensywnej pozie, stojacego na darni. Artysta znat
si¢ na boksie, dzigki czemu udato mu sie¢ uzyskac znaczace podobienstwo do
oryginatu. Inni malarze skupiajacy swa uwage na owej dyscyplinie sportowe;j
to: Charles Jean, Thomas Douglas Guest i George Sharples.

Malarstwo amerykanskie

Jesli chodzi o Stany Zjednoczone, z poczatku amerykanska sztuka
imitowala style europejskie; potem jednakze stawata si¢ coraz bardziej nieza-
lezna. Na wigksza czes¢ wcezesnej amerykanskiej sztuki — pézny osiemnasty
1 wezesny dziewigtnasty wiek — sktadajag si¢ dzieta o tematyce historycznej,
a szczegolnie portrety (dobrym przyktadem jest John Singleton Copley?).
Nastepnie, popularnos¢ zyskala tworczos¢ przedstawicieli amerykanskiego
realizmu. W latach 20. XIX wieku, uformowata si¢ szkota pejzazu o nazwie
Hudson River School. Pod koniec dziewigtnastego i na poczatku dwudziestego
wieku, modni stali si¢ impresjonisci wraz ze swym stylem, charakteryzujacym
si¢ luznymi pociagni¢ciami pedzla i zywymi kolorami. Po II wojnie §wiato-
wej, Nowy Jork — zastepujac Paryz — stat si¢ centrum nowoczesnej sztuki. To
wlasnie tam rodzity si¢ nowe trendy i powstawaly dziela, ktore stawaty sie
inspiracjg dla catego artystycznego §wiata. Najwazniejszymi byly prace grupy
The Eight, realizm Edwarda Hoppera (przedstawiajacego amerykanskie mia-
sta), abstrakcyjny ekspresjonizm Jacksona Pollocka, pop-art (przyktad: Andy
Warhol), jak rowniez miejskie graffiti. Co wazne w kontekscie niniejszego ar-
tykutu, niektorzy sposréd najwigkszych amerykanskich malarzy prezentowali

2 Jego stynne dzieta obejmuja migdzy innymi: Paul Revere, Boy with a Squirrel, Wat-
son and the Shark or The Siege and Relief of Gibraltar.
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w swej tworczosci artystycznej zabawe 1 sport, co za chwile przeanalizujemy.
Winslow Homer — krokiet i sporty wodne

Winslow Homer (1836-1910) byt amerykanskim litografem, ilustra-
torem i malarzem. Z poczatku byl gldwnie zainteresowany klasycznym ma-
larstwem olejowym; pozniej jednakze osiggnat doskonate rezultaty w akware-
lach. Jego wktad w sztuke amerykanska jest bezdyskusyjny.

Homer to znany pejzazysta, ktorego dzieta koncentrowaly si¢ na roz-
rywkach czasu wolnego. Co ciekawe, niektore z nich — na przyktad A Game of
Croquet czy Croquet Scene — poswiecone byty krokietowi, ktory byl popular-
nym sportem klas wyzszych in America”. A Game of Croquet jest najbardziej
impresjonistyczng praca Homera, zarowno jesli chodzi o temat (rozrywka
mtodych ludzi z bogatych rodzin), jak i o osiggnigte efekty swietlne. Jednakze,
w przeciwienstwie do Moneta obrazy Homera ,,...budowane sa za pomoca
dynamicznego modelunku, a nie koloru. Zgodnie z tradycja amerykanskie-
go realizmu, partia krokieta odtworzona zostata z doktadnoscia sprawozdania
sportowego” (Marchetti 2005, s. 86). Warto przy okazji odnotowac, iz krokiet
pojawit si¢ tez w tworczosci malarzy w innych krajach. Leon Wyczotkowski
(1852-1936), jeden z najlepszych artystéw Mtlodej Polski, specjalizujacy si¢
w krajobrazach i sceny z zycia wiejskiego, rowniez namalowat Gre w krokie-
ta*.

Wracajac do Homera, nalezy z pewnosciag wspomnie¢ te sposrod jego
obrazow, ktore poswigcone sg zeglarstwu. Breezing Up (A Fair Wind), gdzie oj-
ciec ijego trzech synow ukazani sa podczas tchngcej zyciem zeglarskiej wypra-
wy, a rzeska bryza napetnia grotzagiel i widocznie przechyla 16dz, jest jednym
z jego najlepszych dziet. Wida¢, iz namalowane jest ono z niezwykla werwa.
Homer czgsto malowal nadmorskie krajobrazy i scenki przedstawiajgce ludzi
zmagajacych sie z sitami natury. Patrzac na Breezing Up, tatwo zauwazyc¢,
iz morze stanowito jego ulubiony temat; nieomal namacalnie czujemy te fale
wirujace pod kilem todzi. Sylwetki trzech chtopcow i rybaka wydaja si¢ by¢
utworzone z delikatnej materii malarskiej. To jeden z tych dni, gdy wiatr mor-
ski daje uczucie przenikliwej swiezos$ci (Beckett 2000, s. 304).

2 Krokiet — gra rozgrywana na trawie, w ktorej gracze tocza kule przez mate bramki,
uzywajac do tego drewnianych mtotkow. Uwazana za anglosaska gre klas wyzszych.
W celu uzyskania bardziej obszernych informacji zob.: Liponski 2003, s. 145.

24 Obraz z roku 1895, prezentuje trzy kobiety, odgrywajace parti¢ krokieta w letnie
popotudnie. Artysta probowat uchwycic¢ ruch, zaznaczajac go zwielokrotnieniem zary-
sow ramion i fatd sukni. Jednoczesne ukazanie réznych faz ruchu miato by¢ wprowa-
dzone w przysztoSci przez wloskich futurystow i polskich formistow (Milewska).
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Kolejnym interesujagcym obrazem Homera wartym odnotowania jest
ekscytujace Canoe in the Rapids, na ktorym malarz skutecznie uchwycit dra-
matyczng atmosfer¢ sceny, gdzie kruche kanoe ciskane jest przez wsciekty
nurt. Przygladajac si¢ mu, mozna poczu¢ przyjemno$¢ zmieszang z dreszczem
1 odczuciem niebezpieczenstwa.

Thomas Cowperthwait Eakins — ptywanie, zapasy, wio$larstwo

Thomas Eakins (1844-1916) jest jednym z najstynniejszych amery-
kanskich malarzy realistow dziewigtnastego wieku, uwazanym za najwybit-
niejszego wsrod nich artyste malarstwa olejnego (Beckett 2000, s. 305). Znany
jest takze z obrazow ukazujgcych ruch na §wiezym powietrzu, co nie zaskaku-
je biorac pod uwagge fakt, iz zywo interesowal si¢ ré6znymi sportami.

W 1884 roku, Eakins rozpoczat wspotprace z fotografem Eadweardem
Muybridge’m* pod patronatem Pennsylvania University i rozpoczat groma-
dzenie fotograficznej dokumentacji dotyczacej ruchéw wykonywanych przez
cztowieka i zwierzeta. Materiat 6w opublikowano w 1887 roku w formie albu-
mu zawierajacego ponad 700 zdje¢, utozonych w sekwencje (Marchetti 2005,
s. 90).

Eakins poswiecil catg swa karierg¢ ukazywaniu ludzkiej postaci. Co
wazne, to wlasnie on w swych dobrze przyjmowanych przez krytyke dzie-
fach, wprowadzit element ruchu do amerykanskiego malarstwa. Eakins nama-
lowat kilkaset portretow, ale bedac zagorzatym fanem sportu, czesto wyrazat
swoj podziw dla sportowcow i takich dyscyplin, jak: ptywanie (The Swimming
Hole), zapasy (Wrestlers) czy wioSlarstwo (Max Schmitt in a Single Scull*®).

Eakins lubit obserwowa¢ zawody sportowe, szczegolnie regaty wio-
slarskie na rzece Schuylkill w Filadelfii. W dekadzie, ktora nastapita po wojnie
secesyjnej (1861-1865), wioslarstwo stato si¢ jednym z najbardziej popular-
nych sportoéw amerykanskich, przy czym zawody obserwowane przez licznych
widzow, byty bardzo modne szczegdlnie na wschodzie Standéw. Jak stwierdza
Francesca C. Marchetti, ,,dzigki realistycznemu ujeciu wody, ktore przywodzi
na mysl $wietliste kompozycje Canaletta, obrazy przedstawiajace wioslarzy
pedzla Eakinsa weszty do historii sztuki” (Marchetti 2005, s. 93).

% Muybridge (oryg. Edward James Muggeridge) byt angielskim fotografem znanym
ze swej dziatalnos$ci nakierowanej na ukazywanie ruchu i jednym z pionieréw kine-
matografii.

2 Eakins ukazat swego przyjaciela, Maxa Schmitta, odpoczywajacego po zwycigskich
zawodach (lub przed rozpoczgciem wyscigu) i samego siebie przeptywajacego inng
16dka w oddali. Schmitt zatrzymuje si¢ z uniesionym wiostem, pozwalajac swojej t6d-
ce ptynaé i spogladajac na widza przez rami¢ (Adams 1991, s. 3).

27 Bracia Biglin — James i Bernard jako zawodowi wioslarze byli tematem jedenastu
obrazow Thomasa Eakinsa.
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The Biglin Brothers Racing® jest kolejnym obrazem Eakinsa przed-
stawiajacym wioslarzy, bardzo impresjonistycznym (Beckett 2000, s. 305).
Wydaje si¢ jakby scena trwata dluzszg chwilg. Jest tu ruch, ktory przebija
z roznych faz utozenia wiosel, jedno z nich tnie wode. Oba konce todzi wy-
chodza poza krawedzie obrazu, co tworzy poczucie pospiechu, nagtosci, ktore
wzmacnia dziob innej todzi, weinajacy si¢ nagle w pole widzenia. Wioslarstwo
—nowy i szybko rozwijajacy si¢ sport w czasach amerykanskiej industrializa-
cji — okazat si¢ by¢ czgstym tematem dla Eakinsa (wzigtego wioslarza), ktory
takze popularyzowat je na swodj sposob, poprzez sztuke.

George Bellows — nowojorski boks

George Bellows (1882-1925) to amerykanski malarz realista, ktore-
go tematyka tworczosci obejmowala czgsto rzeczywisto$¢ miejska. Powodem
byta silna fascynacja artysty naturalistycznym krajobrazem Nowego Jorku.
Glowne tematy jego prac to nie tylko sceny spoteczne (malowane z wigorem
dzieci czynigce psoty na ulicach lub place budéw), ale przede wszystkim, wal-
ki bokserskie. Ten pracowity i metodyczny malarz sam byt takze zdetermino-
wanym sportowcem. W swych dzietach, chetnie ukazywat niepohamowang
zywiotowos$¢ ludzi sportu (Gotebiowski 2004, s. 281). Nalezy przy tym od-
notowac, iz boks byt jednym z najbardziej popularnych sportoéw na poczatku
dwudziestego wieku. Walki w Ameryce byly zakazane, ale w niektorych klu-
bach — jak w Tom Sharkey’s w Nowym Jorku, odwiedzanym przez Bellowsa
— byly nielegalnie organizowane (Marchetti 2005, s. 167).

Oto jak Bennett Schiff omawia bokserska ekscytacje Bellowsa:

»Bellows, zafascynowany energig, kolorem i zaciekloscig sceny, i zze-
rany przez pragnienie zastosowania geometrycznego tadu w tym, co malowat,
rozpoczat tworzenie swoich bokserskich dziet w 1907 roku. To wlasnie z tymi,
obecnie ikonicznymi w amerykanskiej sztuce obrazami, tgczy go wickszosé
ludzi. Cho¢ sa znakomite, przy¢mity jego rownie imponujace obrazy o tematy-
ce morskiej, krajobrazy, malarstwo rodzajowe 1 portrety” (Schiff 1992, s. 63).

W obrazie Bellowsa Stag at Sharkey s autorowi udaje sig uchwyci¢ knaj-
piarska atmosfer¢ podziemnych klubow, w ktorych uprawiano boks w Stanach
Zjednoczonych. Co do walki, jest wyczerpujaca; widzimy napigte migsnie
i splecione ciata; jest pasja, dramaturgia oraz potworna sita. PieSciarze wydaja
si¢ rzuca¢ widowni¢ na kolana. Ring otoczony jest przez rozszalatych fanow.
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Obraz namalowano energicznymi pociaggni¢ciami pedzla. Wedtug Schiffa ar-
tysta ,,...na Stag at Sharkey s i na podobnych obrazach, wysoce skutecznie daje
widzowi poczu¢ pot i zapach, krew i wscieklo$¢ oraz zywiotowo$¢ areny. (...)
Pomimo brawurowego uzycia pedzla, nie ma zadnej niedbatosci jesli chodzi
o jego kompozycje” (ibidem).

Warto wspomnie¢, iz w latach 20. boks osiggnat status sportu o wiele
bardziej szanowanego. Przed I wojna swiatowa walki cieszace si¢ zta reputacja,
czgstokro¢ organizowano potajemnie na prowincji lub w ukrytych zakatkach
miast. Podczas wojny, armia wykorzystywata boks jako element treningu, po
wojnie za$ oficjalnie zniesiono bariery prawne dotyczace przyznawania na-
grod. Boks wkroczyt na wielkie stadiony i zaczat si¢ cieszy¢ bezprecedensowa
popularnoscig. Stal si¢ modng rozrywka w kregach amerykanskich celebry-
tow, wyzszych sfer, a nawet tzw. ,,proper women” (dobrze prowadzacych si¢
kobiet) (Rader 1983, s. 187).

Kolejne dzieto Bellowsa, Dempsey and Firpo uwazane jest przez licz-
nych ekspertow za najwspanialszy amerykanski obraz o tematyce sportowe;.
Dzieto, zainspirowane jest zacieklta walka pomiedzy amerykanska legenda
boksu Jackiem Dempsey’em8 a Luisem Angelem Firpo9, ktéra odbyla si¢
w roku 1923 (wygral Dempsey) i czgsto jest przedstawiana jako dwie najbar-
dziej zaciete i brutalne rundy w historii pigsciarstwa. W pewnym momencie,
Dempsey — na skutek porazajacego ciosu zadanego przez Firpo — zostaje wy-
rzucony poza ring i wlasnie 6w dramatyczny epizod zainspirowat artystg.

Podsumowanie

Podsumowujac, jak wykazano w tej krétkiej analizie, sport i sztu-
ka niejednokrotnie tworza fascynujgca mieszanke. Zjednoczone Krolestwo
i Stany Zjednoczone Ameryki nie stanowig wyjatku w tej materii. Wrecz prze-
ciwnie — w toku historii byto wielu brytyjskich i amerykanskich malarzy roz-
mitowanych w zabawie, sporcie i1 ukazujacych je w swej tworczosci na rozne
sposoby. Ich znaczacy wktad w $Swiatowe malarstwo jest niekwestionowany.
Artykul zawiera jedynie skromny wybor tworczosci pewnej grupy brytyjskich
i amerykanskich artystow, z pewno$cig czgstokro¢ wybitnych przedstawicieli
swiata sztuki. Kazdy mito$nik sportu i sztuki czy tez zwlaszcza jednego i dru-
giego, zainteresowany zagadnieniami przedstawionymi lub jedynie zasygna-
lizowanymi w artykule winien z pewnoscig dokona¢ dalszej eksploracji tego
niezwykle rozleglego i frapujacego tematu.
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Michal Mazurkiewicz

Play and sport in British and American painting
(18th-20th centuries) — selected aspects

Play and sport constitute an important source of culture, which ma-
nifests itself in many different spheres of our lives. Sport is definitely a phe-
nomenon whose strength of influence is enormous and is also present in art,
which one can easily notice in the history of painting. Artists have almost al-
ways been attracted to the idea of using the potential that sport has. Sports art
demonstrates a full range of emotions: anxiety of competition, joy of winning,
pain and bitterness of defeat. The aim of the article is examination of relations
between sport (or broader — play, fun) and art by means of taking a look at the
artistic output of selected British and American painters. The research required
a deepened exploration of certain periods in the history of sport in the United
Kingdom and the USA, an overview of artists interested in sport, as well as
familiarizing oneself with a large number of publications devoted to this phe-
nomenon. Certainly, the selection of the representatives of the world of art
presented in this article had to be limited; nevertheless, it seems obvious that
certain painters, like for example Stubbs, Homer or Bellows had to become
the subject of analysis. Its results corroborate the role of sport in the culture of
Anglo-Saxon countries.

Sport is something more than mere entertainment. It pervades various
spheres of our lives, it stirs up passions, builds national identities. In some
communities it is almost a kind of religion (like football in Brazil). Sport is
full of phenomena worth deeper analysis, such as devotion, patriotism, natio-
nalism, and many more. The aesthetics of sport is another intriguing issue.

Sport and art are not totally different worlds; they have some points
in common. Over the centuries, numerous artists have drawn inspiration from
play and sport. Therefore, it is not surprising that so many games are present in
various art forms, which is clearly visible in the history of painting, also British
and American.
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Zabawki Mistrza Wincentego.
Z rozwazan Sredniowiecznego polskiego mysliciela
o czasie dziecinstwa

Agnieszka Teterycz-Puzio*

dkrycie dziecinstwa przypisuje si¢ epokom poézniejszym w stosunku

do sredniowiecza. Philippe Aries wskazywal, ze w $redniowieczu nie
zdawano sobie sprawy z odrgbnosci dziecka, czego przejaw widoczny jest
cho¢by w $redniowiecznej sztuce, ktora dzieci przedstawiata z muskulatura
i o proporcjach dorostej osoby, tylko o nizszym wzroscie (vide: Aries 1995,
s. 130). Stosowanie podobnego zabiegu mozemy obserwowac tez w kronikach.
Jesli wladca, bedac w wieku dzieciecym jest wychwalany przez kronikarzy,
to przez przywotanie cech wiasciwych dorostym (vide: Teterycz-Puzio 2011,
s. 271-272). Za czas wyodrebnienia si¢ okresu dziecinstwa uznaje si¢ XVII
wiek (vide: Aries 1995, s. 130, 132), cho¢ Dorota Zotadz-Strzelczyk i Matgo-
rzata Delimata, zajmujgce si¢ tym okresem zycia cztowieka w odniesieniu do
ziem polskich wskazaty, ze jest sporo faktow obrazujgcych zainteresowanie
tematyka dziecinstwa juz w §redniowieczu. Mysliciele §redniowieczni wyod-
rebniali okres dziecinstwa (vide: Zoladz-Strzelczyk 2002, s. 12, 17-18, 20-21,
266-267; Delimata 2004, s. 215), np. Wincenty z Beauvais i Idzi Rzymianin

* Agnieszka Teterycz-Puzio, dr hab. prof. Akademii Pomorskiej w Stupsku, Insty-
tut Historii i Politologii Akademii Pomorskiej, Zaktad Historii Sredniowiecznej. Za-
interesowania badawcze: $ledzenie przebiegu procesow politycznych w ksigstwach
piastowskich w okresie rozbicia dzielnicowego, analiza polityki prowadzonej przez
poszczegolnych ksiazat; zagadnienia dotyczace sredniowiecznej obyczajowosci, men-
talnoS$ci 1 zycia codziennego. Jest autorkg licznych artykutéw poswigconych powyzszej
tematyce a takze pieciu ksiazek: Geneza wojewodztwa sandomierskiego. Terytorium
i miejsce w strukturze panstwa polskiego w Sredniowieczu, Stupsk 2001; Na rozstaj-
nych drogach. Mazowsze a Malopolska w latach 1138—1313, Stupsk 2012; Henryk
Sandomierski. Polski krzyzowiec (1126/1133—-18 X 1166), Krakéw 2015 (wydanie II,
pierwsze 2009); Bolestaw Mazowiecki. Na szlakach ku jednosci (ok. 1253/58-24 IV
1313), Krakow 2015; Piastowskie ksigzne regentki. O utrzymanie wladzy dla synow
(koniec XII - poczgtek XIV w), Krakdéw 2016.
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z 1I potowy XIII wieku radzili da¢ dzieciom czas na zabawe i rozwesela¢ go
przez gry (vide: Delimata 2004, s. 95), a wigc zalecali zabawy z dzie¢mi.

W Zrédiach $redniowiecznych pojawiaja si¢ watki zwigzane z dzie-
cinstwem, zwlaszcza w odniesieniu do dziecinstwa wtadcow i Swigtych oraz
w kontek$cie cudow §wietych w stosunku do chorych dzieci (vide: Teterycz-
Puzio 2011, s. 257-276; 2016). Okres dziecinstwa w Sredniowieczu trakto-
wano jako szczego6lnie niebezpieczny dla cztowieka ze wzgledu na masowa
umieralno$¢ niemowlat i noworodkow. Bardzo duzo szczegotowych informa-
cji o chorobach ne¢kajacych dzieci znajdujemy w zywotach $wigtych opisu-
jacych dokonane przez nich cuda, w stosunku gtownie do dzieci mieszczan,
chlopdw, czasami rycerzy. Rodzily si¢ one juz z powaznymi dolegliwos$ciami,
np. owrzodzone i niewidome. Dzieci zmagaly si¢ tez z wszelkiego rodzaju
defektami uktadu kostnego i nerwowego, epilepsja i paralizem oraz choro-
bami oczu. Liczne wzmianki dotycza uzdrowien dzieci uznanych za zmarte,
ktore miaty ozy¢ za sprawg $wietych. Zywoty $wietych podaja tez przypadki
zaniedban wobec dzieci: pozbawione opieki dorostych wpadaty do rzek, byty
deptane badz uderzane przez zwierzeta lub uprowadzane, wypadaly tez opie-
kunom z rak.

Dzieciom z rodzin rzadzacych zagrazali inni pretendenci do tronu,
ktorzy urzadzali na nich zamachy. Dla dziecka wtadcy niebezpieczny byt tez
czas, kiedy umierat jego ojciec. W przypadku $mierci ojca piecze nad ksigzg-
cymi dzieémi i rzady w ich imieniu zwykle sprawowata matka badz najblizsi
krewni (czesto walczacy miedzy sobg o przejecie opieki). Z sredniowiecznych
kronik wiemy tez, ze mali ksigzeta mieli swoich piastunow. Zatem sredniowie-
cze cechuje wyczekiwanie na zakonczenie okresu dziecinstwa i wkroczenie
dzieci w $wiat dorostych.

Skoro w $redniowieczu dziecinstwo nie bylo okresem beztroski, to
czy wérod informacji $redniowiecznych zrodet, skupiajacych si¢ gtownie na
niebezpieczenstwach czyhajacych na dzieci znajdziemy takie, ktére mowia
o ich zabawach i o uzywanych przez nich zabawkach? Czy znajdujemy infor-
macje o — jak definiuje si¢ zabawke — przedmiotach materialnych specjalnie
wykonanych do celow zabawowych, zawierajacych tresci materialne wilasci-
we dla danej epoki, ksztaltujagcych rozwdj fizyczny, psychiczny i emocjonal-
ny? (vide: Kabacinska 2007, s. 43).

Informacje o przedmiotach mogacych stuzy¢ do zabawy przynosza
wyniki prac archeologoéw, natomiast przekaz zrodet pisanych w tym temacie
jest lakoniczny. Celem artykutu jest zaprezentowanie zabaw 1 zabawek uzy-
wanych w sredniowieczu na podstawie jedynej kroniki, ktoéra poswigcita temu
zagadnieniu nieco wigcej uwagi — dzieta napisanego przez Mistrza Wincente-
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go, o charakterze dydaktyczno-moralizatorskim z duzg iloScig przypowiesci.
Mistrz Wincenty i jego Kronika polska

Nalezy podkresli¢, ze tematyka dotyczaca zabawek jest marginalna,
wrecz unikatowa w zrodlach pisanych epoki §redniowiecza z ziem polskich.
Autorzy zrodet narracyjnych, kronik, rocznikéw i zywotdéw §wigtych nie opi-
suja czasu beztroskiego dziecifistwa. Wyroznia si¢ wsrod autoréw zrodet nar-
racyjnych powstatych na ziemiach polskich — Mistrz Wincenty zwany Kad-
lubkiem. Cho¢ obiektywnie oceniajgc, wzmianek o zabawkach w jego kronice
jest dostownie kilka (zamieszczonych w réznego rodzaju przypowiesciach
i porownaniach) to sa one niezwykle cenne, przez sama rzadko$¢ podejmowa-
nia tego tematu w §redniowiecznych zrédtach. Trzeba podkresli¢, ze szczegol-
nie wartosciowe sa przypowiesci, porownania i alegorie Mistrza Wincentego,
ktore stanowig skarbnice wiedzy o codziennym zyciu epoki.

Interpretujgc przekazy zrodel narracyjnych trzeba pamigtaé, ze po-
wstajg one zawsze w pewnej konwencji zwigzanej z ideologia epoki. W $red-
niowieczu, zgodnie z nakazami Kosciota, autorzy zrédet powinni dawaé wzor-
ce zachowan i koncentrowac si¢ na zyciu wiecznym, zatem czesto pomijali oni
watki dotyczace codzienno$ci, w tym wszelakich zabaw.

Kronika napisana przez Mistrza Wincentego wyrdznia si¢ w literatu-
rze okresu wczesniejszego sredniowiecza nie tylko na skale polska, ale takze
europejska. Dzieto to zdumiewa ilo$cig zagadnien poruszanych przez kroni-
karza. Brygida Kurbis okreslita kronike Mistrza Wincentego jako ,,europejski
pomnik umystowosci i uczonosci dwunastowiecznego humanisty”, za§ — jak
zauwazyta — sama kronike trzeba odczytywaé jako ,.histori¢ wpisang w te-
razniejszo$¢”, w ktorej zyt Autor (Kiirbis 1996, s. IV). Kronika jest obrazem
kultury z przetomu XII i XIII wieku, ale takze dokumentem przeszczepienia
do Polski najswiezszych zdobyczy 6wczesnej cywilizacji (vide: Plezia 2001,
s. 242).

Kim byt wspomniany uczony? Mistrz Wincenty urodzit si¢ zapewne
w potowie lat 50. XII wieku. Trudny do wyjasnienia jest przydomek, Kadtubek
moze pochodzi¢ od imienia ojca lub jego przydomku badz od nazwy miejsco-
wej (vide: Kiirbis 1996, s. VIII). Koleje jego zycia nie s3g w petni wyjasnione.
W dokumencie opatowskim z 1189 roku wymieniony zostat jako ,,Vincentius
magister” (Piekosinski 1874, nr 4, s. 8). Nie wiemy czy oznaczalo ono stano-
wisko scholastyka czy nauczyciela, czy tez byt to tytut naukowy uzyskany na
zagranicznych uczelniach. Mistrz uwazany jest jednak za osobg wyksztatcong
poza krajowymi szkotami katedralnymi. Zapewne jakis czas przebywat w Bo-
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lonii, tam ,,spotkat si¢ z uczonym angielskim z Gerwazym z Tilzbury” (Kiirbis
1996, s. XXIII). Jak zauwazyt Marian Plezia, godny uwagi jest jezyk tacinski,
jakim postugiwat si¢ Mistrz Wincenty. Jest to ,,staranna tacina $redniowiecz-
na, wyraznie ksztalcona na dobrych autorach, i we frazeologii a zwlaszcza
w budowie zdania zblizona do wzorcoéw klasycznych” (Plezia 2001, s. 237).
We wszystkich biografiach Mistrza Wincentego wyczytamy, ze byt biskupem
krakowskim, pierwszym wybranym w wyborach kanonicznych, za$ ostatnie
lata zycia miat spedzi¢ w klasztorze cystersow w Jedrzejowie, gdzie zmart
8 marca 1223 roku (vide: Olszewski 1990, s. 151).

Mistrz Wincenty cho¢ pisat kronike z inspiracji ksigzecej, pisanie
traktowat nie tylko jako prace, ale tez jako rozrywke intelektualng. Rozne sa
sady odnosnie czasu jej powstania. Wedlug Mariana Plezi kronika ,,napisana
zostata w Krakowie, a moze i w Sandomierzu, jeszcze zanim jej autor ob-
jat biskupstwo krakowskie, w roku 1208”. (Plezia 2001, s. 278), za$ zdaniem
Jana Powierskiego pisana byta w Jedrzejowie po rezygnacji przez Wincentego
z funkcji biskupiej (vide: Powierski 1997, s. 208). Kronike Mistrza Wincen-
tego charakteryzuje zywy i swobodny jezyk, z elementami ironii i dowcipu,
wszechobecna w niej jest kazuistyka. Autor kroniki wykorzystywat czgsto tak-
ze analogie postaci i sytuacji, wstawiat aluzje i alegorie. Nagminnie pojawia-
jace si¢ przyktady réznych zachowan i wygtaszane przy tej okazji sentencje
»mialy pouczaé, dostarczac racji, czasami i bawic¢” (Kiirbis 1996, s. XCI; Vide:
Rutkowska-Ptachcinska 1968, s. 123-127; Banaszkiewcz 1999).

Trzeba nadmienié¢, ze Mistrz Wincenty zaskakuje szeroka gama za-
gadnien, ktorg poruszat w swojej Kronice polskiej, najczesciej przywotujac je
w przypowiesciach. Swiadcza one tez o jego wszechstronnoéci i znajomosci
wielu tematow. Pokazuja nam takze, jak na §wiat patrzyl Mistrz Wincenty i po-
$rednio wyjasniaja, dlaczego uczony ten pochylit si¢ nad tak btahg z perspek-
tywy filozofii Sredniowiecza tematyka jak zabawa i zabawki. Zatem posrednio
sporo dowiadujemy si¢ z kroniki o codziennym zyciu, np. o sredniowieczne;j
kuchni, o $redniowiecznych smakach, o uzywaniu przypraw — kronikarz mogt
zna¢ imbir (Mistrz Wincenty 1996: prolog, 4, s. 6), takze inne przyprawy ko-
rzenne (ibidem: 1V, 24, s. 261), winogrona, figi (ibidem: II, 1,2, s. 40). Mi-
strzowi nieobce sg takze zagadnienia zwigzane z pszczelarstwem (ibidem: III,
18, s. 138; IV, 5, 5. 194; 1V, 24, s. 258). Czesto we wszelakich porownaniach
i alegoriach pojawiaja si¢ wszelkiego gatunku zwierzeta (ibidem: s. 28, 58,
109, 134, 137, 141, 146, 149, 151, 156, 157, 161, 164, 165, 171, 179, 183, 210,
217,218, 223,234, 250, 255).

Najpopularniejszym symbolem u Mistrza Wincentego jest latorosl.
W kronice dominujg przenosnie i sentencje, nawigzujgce do latorosli w zakre-
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sie znacznie szerszym niz w innych kronikach. Liczne sentencje, niezwykle
réznorodne, przytoczone w kronice przez Mistrza sugeruja tez, ze Mistrz sporo
0 hodowli winorosli wiedziat, a nawet moze sam uprawiat winoro$l i znat ten
temat od strony praktycznej (vide: Teterycz-Puzio 2012, s. 39-41).

Jacek Hertel podkreslal konieczno$¢ pamigtania o wzorze osobo-
wym cztowieka Sredniowiecza i o specyficznych rysach jego osobowosci oraz
o istniejagcym wtedy dualizmie etycznym. Mistrz Wincenty byt cztowiekiem
Kosciota, ale rozmitowanym w zyciu ziemskim, ktérego wszelkim aspektom
przygladat si¢ z zainteresowaniem. Zapewne dlatego wspomniat o tak mar-
nych — z punktu widzenia ideologii epoki — przedmiotach, jak zabawki. Jako
czytelnikow swojego dzieta Mistrz widzial ,,ludzi dojrzatych, o wyrobionym
sadzie 1 smaku” (Plezia 2001, s. 239). Kronikarz dzielit wspotczesnych sobie
ludzi na mniej i bardziej godnych, zatem opisywane zabawy zapewne przypi-
sywal wyzszym warstwom spolecznym (vide: Hertel 1980, s. 57-68, s. 79).

Dziecinstwo w Sredniowieczu

Ze wzgledu na zagrozenia, zwigzane zarowno z porodem, jak i choro-
bami w okresie dziecigcym, w §redniowieczu wierzono w pomyslng wrozbe na
zycie i rozne zabiegi magiczne. Dla okresu $redniowiecza charakterystyczne
byto tez wspotistnienie ceremonii chrzescijanskich z praktykami magiczny-
mi pochodzacymi z religii poganskiej (vide: Delimata 2004, s. 213). Zrodta
wskazuja na pewne etapy zycia dziecka, ktore podkreslane byty odprawianymi
obrzedami zarowno chrzescijanskimi, jak i poganskimi, do ktorych nalezaty:
chrzest, postrzyzyny i bierzmowanie (vide: Teterycz-Puzio 2011, s. 262-265,
s. 267).

Dziecko, zwlaszcza bedace potomkiem wladcow i moznych, pojawia
si¢ w kronikach nierzadko w kontekscie sposobu ksztatcenia. Pierwsi Piastowie
— czesto jako zaktadnicy — czes$¢ swojego dziecinstwa przebywali poza Polska,
np. na dworze niemieckim i tam tez zapewne pobierali nauki. W X 1 XI wieku
dzieci wladcow zaznajamiano nierzadko z pismem, a takze zagadnieniami re-
ligijnymi (Mieszko II i jego cérka Gertruda oraz Kazimierz Odnowiciel jako
dziecko byt oddany do klasztoru). Na przetomie XI 1 XII wieku pojawit si¢
inny wzor ksztatcenia mtodych ksigzat, bowiem zdecydowanie wigkszy nacisk
ktadziono juz na sztuke rycerska zwiagzang z wychowaniem fizycznym. Jednak
pod koniec XI wieku na piastowskim dworze ksigzecym funkcjonowata szko-
ta dworska jako instytucja stata (vide: Dowiat 1972, s. 80-86). Sporo wiado-
mosci w kronikach, a zwtaszcza w zywotach, znajdujemy takze o ksztalceniu
swigtych. Zaréwno $w. Wojciechowi jak i $w. Stanistawowi okres dziecinstwa
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uplywat na nauce. Swiety Wojciech zdobyl podstawe $redniowiecznego wy-
ksztalcenia, opanowujac siedem sztuk wyzwolonych, a wigc potrafit czytaé
w trzech jezykach. Nauka §wigtego Wojciecha miata trwaé dziewig¢ lat (vide:
Teterycz-Puzio 2011, s. 272-273).

W kronice Mistrza Wincentego znajdujemy jednak takze posrednio
wskazowki, ze okres dziecinstwa to czas niebezpieczny, kiedy dziecko jest
uzaleznione od innych. Mistrz zastanawiat si¢ kto miat przeszkodzi¢ niegodzi-
wej dziatalnosci Sieciecha, wtadca byt stary i chorowity, a jego synowie zbyt
mtodzi: ,,zgrzybialy wiek zywicielem jest bredni, watte za§ dziecigctwo we
wszystkim jest bezsilne” (Mistrz Wincenty 1996: 11, 22, s. 87).

Jest posrednio i w kronice Mistrza Wincentego widoczne wzgledne
podejscie do dzieci i dziecinstwa, np. poprzez przekladanie innych wartosci
nad dziecko. Mistrz, opisujac obrong Glogowa i przedstawiajgc decyzje jego
obroncow, ktorzy zdecydowali sie strzela¢ do machin oblezniczych, do kto-
rych przywiazano ich dzieci, podal, ze ,,godziwiej jest dba¢ o wolno$¢ niz
o dzieci” (ibidem: III, 18, s. 139).

Mistrz Wincenty wskazal cechy przypisywane dzieciom: lekkomysl-
no$¢, ptochosé, nierozwage, opisujac debate, ktora odbywata si¢ po $mierci
Kazimierza Sprawiedliwego i dotyczyta tego, kto ma zosta¢ jego nastgpca:
sedziwy brat Mieszko czy kilkuletni syn Kazimierza — Leszek, zwany pdzniej
Biatym. Jeden z moznych, popierajacy Mieszka III powiedziat: ,,dziecinstwem
jest, aby roztropnymi rzadzita dziecigca nieroztropno$¢, poniewaz medrzec
mowi: Biada krajowi, ktorego krolem jest dzieci¢” (ibidem: 1V, 21, s. 246).
Kronikarz uzyl tez sformutowania ,,niemadre dziecinstwo” w wygloszonym
wtedy przemowieniu Mieszka III Starego, pragnacego zapobiec przekazaniu
wladzy synom Kazimierza Sprawiedliwego (ibidem: 1V, 22, s. 249). Gdy kilka
lat poZniej podejmowana byta decyzja czy Leszek mial wziaé¢ udziat w wypra-
wie na Halicz, cz¢$¢ moznych uskarzata si¢ na wiek ksiecia, ktory byt ,,jeszcze
do wojaczki nieodpowiedni. I dlatego lepiej, azeby na razie w domu oddawat
si¢ zabawom niz lekkomyslnie mozolit si¢ niewczesnymi trudami” (ibidem:
IV, 24, s. 258).

W $redniowieczu obawiano si¢ niebezpieczenstw czyhajacych na
dzieci, ale uwazano tez, ze ze wzgledu na bezbronno$¢ — dziecko wymaga
szczegoblnej troski i opieki. Taki poglad wyrazit tez Mistrz Wincenty, piszac
o delikatnym i bezradnym dziecinstwie (ibidem: II, 22, s. 87). Dbano zatem
o dzieci. Specyficzna forma troski o dzieci byto tez ich karanie, ktére wynikato
z checi dobrego wychowania dziecka.

Czy zatem widoczna jest w $redniowieczu odrgbno$¢ dziecka obja-
wiajgca si¢ istnieniem przedmiotéw dla niego przeznaczonych? Przyjmuje sig,
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ze w $redniowieczu nie byto odrebnych dziecigcych strojow, a ubranie bylo
kopia stroju osob dorostych. Chtopcy, podobnie jak mezczyzni, nosili tuniki
siggajace kolan, dziewczeta, podobnie jak doroste kobiety, nosity diugie suk-
nie, cho¢ inaczej niz kobiety zamezne uktadaty wlosy, mogty mie¢ je rozpusz-
czone oraz ozdobione przepaska. Ubiory dzieci z réznych grup spotecznych
roznita jakos¢ materiatu i staranno$¢ wykonania stroju. Takze obuwie dzie-
cigce pod wzgledem fasonu byto podobne do obuwia dorostych. Natomiast
w $wietle badan Matgorzaty Delimaty istniala $wiadomo$¢ odmiennych po-
trzeb zywieniowych dzieci (vide: Delimata 2004, s. 93-95).

Ciekawa wskazowke dotyczaca dbalosci o rozwdj emocjonalny ma-
lych dzieci dat Mistrz w odniesieniu do zabaw z niemowleciem. Co ciekawe,
zapewne zabawy z niemowl¢tami przypominaty te dzisiejsze. Byto to przytu-
lanie, pieszczenie dzieci, podrzucanie, potrzasanie grzechotka, klaskanie. Ta-
kich zachowan mozemy domysla¢ si¢ w postepowaniu Mieszka II po $mierci
zony wobec swojego malutkiego dziecka: ,,0jciec zas, jak to zwykle bywa, juz
to wycatowujgc usteczka chtopca, juz to gltaszczac delikatnie piersiatka, czesto
gorgcym owiewa je oddechem” (Mistrz Wincenty 1996: 11, 14, s. 63). Z kolei
Mieszko Stary, w chwili nieporozumien ze swym mlodszym bratem Kazimie-
rzem Sprawiedliwym, przypominat mu ,,z jaka tkliwa czulo$cia oni pieleg-
nowali go w dziecinstwie” (ibidem: 1V, 10, s. 206). Sa to bardzo ogoélnikowe
wzmianki, $wiadczace jednak o pieszczeniu i przytulaniu malutkich dzieci, co
stanowito dla nich rodzaj zabawy, a takze bylo objawem mitosci okazywane;j
przez cztonkow rodziny i symbolizowato dbatos¢ o nie.

Sredniowieczne zabawki

Znaleziska archeologiczne potwierdzaja istnienie $redniowiecznych
zabawek. Takg funkcje przypisuje si¢ figurkom, grzechotkom w ksztatcie jaj,
miniaturom broni, naczyn, wozkow i todeczek, cho¢ figurki antropomorficzne
i zoomorficzne bywaja tez interpretowane jako przedmiot poganskiego kultu.
Podobnie jest w przypadku grzechotek, ktorym przypisuje si¢ role apotrope-
iczna, czyli odpedzajaca zte duchy. Funkcje figurek kobiecych, np. w dlugich
faldowanych szatach prébuje si¢ oceniaé po gestach oraz atrybutach, aby
stwierdzi¢ czy byly przedmiotami kultu, czy zabawy. Miniaturowe naczynia
czesto zas mogly spelnia¢ zadania pojemnikow na masci lub wykorzystywane
byly w obrzgdach pogrzebowych.

Zainteresowanie archeologdéw budza kunsztownie wykonane figurki
jezdzcow z konmi, znalezione na Slasku, a przystosowane zapewne do osadze-
nia na kiju. Zdarzalo si¢, ze przedmioty z czasem zmieniaty funkcje z obiek-
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tow kultu na zabawki (vide: Borkowski 1995, s. 99-105). Starg metryke ma
niewatpliwie zabawa ,,bakiem”. Drewniane baki znajduja si¢ wsrod odkry¢
archeologdw, np. znaleziono je w Gdansku w XII-wiecznych warstwach (po-
dobnie duzo odkry¢ na Pomorzu Zachodnim). W zaleznos$ci od rejonu kraju,
w ktorym dokonywano odkry¢ archeologicznych, znajduje si¢ duza ilo$¢ zaba-
wek, nawigzujacych do zajec¢ lokalnej ludno$ci. Na przyktad na Pomorzu jest
duzo znalezisk miniaturowych todek, bo zabawy byly tez odzwierciedleniem
tego, co dziecku imponowalo albo wyrazem checi nasladownictwa zaje¢ miej-
scowej ludnosci (vide: Unicka-Okuliczowa 1959, s. 133, 138). Do zimowych
zabaw moglo naleze¢ jezdzenie na tyzwach, co sugerujg znaleziska tyzew
koscianych, drewnianych i od XIII wieku zelaznych (vide: Zotadz-Strzelczyk
2002, s. 16), cho¢ mogty by¢ one podobnie jak sanki przedmiotem transportu.
Same znalezione przedmioty daja zatem duze pole interpretacyjne, bo np. czy
znaleziona figurka to zabawka, czy przedmiot kultu, czy znalezione tyzwy stu-
zyly do zabawy, czy raczej pomagaty w pracy zimg?

Trzeba tez pamigtaé, ze zabawa moze rozgrywac si¢ wokot przypad-
kowych przedmiotow, jak patyk, kamien, piasek. Zapewne do zabaw $rednio-
wiecznych dzieci nalezato toczenie obreczy i kregle (vide: Zotadz-Strzelczyk,
Kabacinska 2008, s. 13), hustano si¢ i biegano, bawiono si¢ takze w ciuciu-
babke (ibidem, s. 14-15). Wiele gier dzieciecych mogto nie pozostawi¢ §ladow
materialnych.

Zabawki w dzisiejszym rozumieniu majg nie tylko bawic, ale i uczy¢,
spetniac¢ funkcje socjalizacyjne i edukacyjne. Czy tak bylo w §redniowieczu?
Tak pojmujac nalezatoby uzna¢, ze powinny one przygotowywac do wykony-
wania okreslonych funkcji spotecznych w zyciu dorostym.

W dziele Mistrza Wincentego zostalo wymienionych kilka $rednio-
wiecznych zabaw i zabawek. Wprawdzie ilosciowo tych informacji nie ma
duzo, ale — jak wspomniano — jest to wigcej niz w wigkszosci zrodet z tego
czasu.

Mistrz juz w prologu do swojej Kroniki polskiej postuzyt si¢ metafora
odnoszaca si¢ do zabawek, wskazujac cele przy$wiecajagce m.in. gtdwnym bo-
haterom kroniki biskupowi Janowi i arcybiskupowi Mateuszowi, prowadzacy-
mi migdzy sobg dialog, na ktérym oparta jest konstrukcja dzieta: ,,Nie mamy
bowiem z dzieweczkami wsrod muz swawoli¢ w plasach Diany, lecz stangé
przed trybuna czcigodnego senatu. Nie [mamy dmuchac] w sielskie piszczatki
z bagiennej trzciny, lecz [proszeni jestesmy], aby ztote ojczyzny [opiewac] fi-
lary. Nie lalki gliniane, lecz prawdziwe ojcéw wizerunki kazg nam wydobywac
z glebi zapomnienia [i] rzezbi¢ w starozytnej kosci stoniowej” (Mistrz Win-
centy 1996: prolog, s. 4-5; W oryginalnym tacinskim zapisie czytamy: ,,non
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umbralites palustrium harundines... non puppas fictiles” (Magistri Vincenti
1994: prologus 2, 2, s. 4). W tym fragmencie wymienione zostaty ,.sielskie
piszczalki z bagiennej trzciny” i ,,lalki gliniane”. Nie jest wprost powiedzia-
ne, ze to atrybuty dziecinstwa, cho¢ mozemy si¢ tego domysla¢ z charakteru
tej wypowiedzi, sugerujacego btahos¢ takich zachowan i beztroske. Piszczal-
ki i lalki pojawiajg si¢ tu jako atrybuty czasu beztroskiego. Przypuszczalnie
piszczalki uzywane byty przez dzieci, cho¢ przypisywano im takze magiczne
znaczenie (vide: ZoladZz-Strzelczyk 2002, s. 181). Lalki w tym okresie wy-
konywano nie tylko z gliny, ale tez z kosci, drewna badz tkaniny lub welny
— lalka stawat sie np. kijek owinicty gatgankami (vide: Zotadz-Strzelczyk, Ka-
bacinska 2008, s. 9).

Oprocz wspomnianych wyzej piszczatek i lalek Mistrz Wincenty wy-
mienit tez grzechotki, piszac, ze gdy zagltadzie ulegl r6d Pompiliusza (Popiela)
Siemowit ,,wsparty zastugami swoimi, a nie swoich, najpierw zostaje wybra-
ny dowddca wojska, wreszcie piastuje wysoka godnos¢ krolewska, ktora, jak
twierdza przepowiadano mu niemal od [czasow] jego dzieciecych grzecho-
tek”, czyli od okresu dziecinstwa (Mistrz Wincenty 1996: 11, 3, s. 41). Tu juz
bezspornie czytamy, ze dziecigce grzechotki to zabawka, a takze w ujeciu Mi-
strza Wincentego atrybut dziecinstwa. Pojmowanie zabawy jako zajecia przy-
pisywanego dziecinstwu potwierdzaja stowa wtozone w usta natoznicy Pom-
piliusza, ktéra namawiata go do otrucia krewnych i podszeptywata mu: ,,nie
uwazaja, ze zastugujesz na tytut kréla... Wreszcie i to, ze chtopcem jestes i nie
powiniene$ nic innego czyni¢, jak bawi¢ si¢” (Mistrz Wincenty 1996: 1, 19,
s. 34-35). Ciekawe sa te zdania, bo obok wszechobecnych w zrodtach infor-
macjach o zagrozeniach czyhajacych na malego cztowieka w kronice Mistrza
znajdujemy wyrazne potwierdzenie, ze dziecinstwo pojmowano jako czas za-
bawy.

Jak w kazdej epoce chtopcy wzorowali si¢ na czynno$ciach doro-
stych, a ze do podstawowych czynnosci tej epoki nalezata jazda konna, zatem
bawiono si¢ w ten sposob, ze nasladowano jazde konng, uzywajac kijka, np.
z gtowa konia. W tym przypadku mozna zauwazy¢ socjalizacyjng funkcje ta-
kiej zabawy, jaka byto przygotowanie chlopcéw do zaj¢¢ rycerskich. O tym
takze pisat Mistrz Wincenty: ,,infantium enim est cum infantibus ludere par
impar, equitare in harundine longa” (Magistri Vincentii 1994: 1V, 22, s. 178),
czyli ,,dzieci zwyczajem jest bawi¢ si¢ z dziecmi w para nie para [parzyste
— nieparzyste] 1 na dtugiej trzcinie harcowa¢” (Mistrz Wincenty 1996: 1V, 22,
s. 249). W powyzszym fragmencie wymieniona jest takze zabawa, gra w pa-
rzyste-nieparzyste, moze o charakterze rozwijajacym intelektualnie dzieci. Po-
legata ona na zgadywaniu czy w zamknietej dloni znajduje si¢ parzysta, czy
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nieparzysta liczba przedmiotow — gra w cetno i licho (vide: Delimata 2004,
s. 100).

Kolejna zabawa dziecigca wymieniona przez Mistrza Wincentego to
gra w pitke. ,,Gdy bowiem Aleksander gwattownie zapragnat wojny z Dariu-
szem, ten przysyta mu trzy podarki: pitke, ktorg bawig sie chtopcy, rzemien,
ktorymi sig ich karci i ztote monety” (Mistrz Wincenty 1996: 11, 13, s. 60). Da-
lej pisat o tym Mistrz Wincenty, kiedy przytaczat stowa antycznego Dariusza,
wypowiedziane z lekcewazeniem do Aleksandra, w celu sprowokowania go
do wojny: ,,chtopcem jeszcze jestes, wracaj do rodzicow... skoro jeste$ chtop-
cem, nie nalezy z tobg walczy¢ orezem” (Mistrz Wincenty 1996: 11, 13, s. 60).
Nastepnie czytamy tez: ,,posytam Ci pitke, aby$ si¢ bawit, poniewaz jeszcze
chtopcem jestes, rzemien do bicia, poniewaz wymagasz jeszcze karcenia, ztote
monety poniewaz wiem, ze ich potrzebujesz...” (Mistrz Wincenty 1996: 11, 13,
s. 60). Aleksander miat roztropnie odpowiedzie¢, ze ,,kragto$¢ pitki obiecuje
[mu] panowanie nad $wiatem” (ibidem: II, 13, s. 60). W powyzszym fragmen-
cie znajduje si¢ takze informacja o karceniu dzieci i karach cielesnych.

Mistrz Wincenty, podobnie jak inni kronikarze tej epoki, chcac da¢
wzorzec wiladcy, kiedy pisal o jego okresie dziecinstwa, przywotywat cechy
wlasciwe dorostym, zaprzeczajac, ze bawit si¢ on w dzieciece zabawy. Przed-
stawiajac zachowania Bolestawa Krzywoustego Mistrz Wincenty nawigzywat
do obrazu tego wladcy danego przez tworzacego okoto wiek wezesniej obco-
krajowca Anonima tzw. Galla (Jasinski 2008: 15-26; Wenta 2011: 193-194),
ktory pisal, ze Bolestaw Krzywousty nie gonit ,,za czczymi zabawami, jak
to zwykta [czyni¢] czestokro¢ swawola ksigzeca, lecz staral si¢ nasladowac
dzielne i rycerskie czyny” (Anonim tzw. Gall 1989: 11, 9, s. 75). Wprawdzie
Anonim podal, ze ,jest zwyczajem chtopcow szlachetnego rodu zabawiaé
si¢ psami i ptakami” (ibidem: II, 9, s. 75), jednak Bolestawa raczej ciagngto
w strong rycerskiej stuzby. Bolestaw ,,nie oddawat si¢ proznemu zbytkowi,
jak to zwykli czyni¢ chlopcy w jego wieku” (Anonim tzw. Gall 1989: 11, 13,
s. 78). Mistrz Wincenty pisat o latach dziecinstwa i mtodosci Bolestawa Krzy-
woustego w ksigdze drugiej swej kroniki (Mistrz Wincenty, 1996, 11, 22 i n.,
s. 84 in.).

Warto wspomnie¢, ze takze osoby uznane za $wigte, wedlug panuja-
cego wzorca, miaty gardzi¢ zabawami, co widzimy na przyktadzie swigtego
Wojciecha danym przez Jana Kanapariusza i Brunona z Kwerfurtu. Chlopiec
wystany na nauki unikat tych, ktorym w gltowie bylo ,,bezcelowe zycie i dzie-
cinne zaj¢cia” (Jan Kanapariusz 1966, s. 31), cho¢ zdarzylo mu si¢ ,,z nie-
sfornymi chlopcami” czas traci¢ na zabawie (Brunon z Kwerfurtu, s. 90-95).
Swiety Stanistaw wystany na nauki takze ,,unikat zabaw dziecinnych i strzegl
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si¢ mtodzieficzych swawoli” (Sredniowieczne zywoty 1987, s. 113, 255).

Mistrz Wincenty wykorzystywat zabawki w konstruowaniu wypowie-
dzi jako przenos$ni. Byly one kolejnym elementem $wiata, dostrzeganym przez
tego intelektualistg, o szerokich horyzontach poznawczych, z przelomu XII
i XIII wieku. Zabawki stanowily dla Mistrza Wincentego synonim ptochosci,
ale jednoczes$nie uznawat je za wazng czg$¢ zycia, ktora zwracata jego uwage
jako bacznego obserwatora 6wczesnej rzeczywistosci. Cechy, zachowania, za-
bawy przypisywane dziecinstwu wspotczes$nie, widoczne sa takze w omawia-
nym zrdodle, cho¢ kronikarz traktuje temat dziecinstwa marginalnie.

Podsumowanie

Mistrz Wincenty dostrzegal okres dziecinstwa — cho¢ blahy z punk-
tu widzenia wielkiej polityki i spraw panstwowych — jako czas beztroski,
czym jego kronika wyrdznia si¢ wsrod sredniowiecznych przekazow z ziem
polskich, wlasciwie nie wspominajacych o zabawkach i zabawach. W swej
kronice Mistrz pisal o zabawach dotykowych z matym dzieckiem, w wieku
niemowlgcym. Zabawka wymieniong przez Mistrza Wincentego, zapewne
przypisywang matym dzieciom byly grzechotki traktowane przez kronikarza
jako atrybut dziecinstwa. Wymienione przez niego zabawy dziecigce dotycza
raczej rozrywek chlopcow i to zwykle tych wywodzacych si¢ z rycerskich ro-
dzin, z ktéorymi zapewne najczesciej spotykal si¢ ten czesty bywalec na dwo-
rze ksigcia Kazimierza Sprawiedliwego. Uzywane przez dzieci zabawki to
pitki oraz koniki na kiju. Mozliwe, Ze byly to zwykle widywane przez Mistrza
Wincentego zabawki chlopigce, skoro stawaly si¢ one synonimem czasu bez-
troskiego w jego kronice. Anonim tzw. Gall, na ktérego kronice opierat si¢
tez Mistrz Wincenty, wspominat o zabawach chtopcéw z psami i ptakami, za-
tem czas beztroskiego dziecinstwa uplywat dzieciom z moznych rodzin takze
na zabawach ze zwierzgtami. W znaczeniu zabawek zostaly tez wymienione
przez Mistrza Wincentego piszczaltki, przypuszczalnie obecne powszechnie
w dziecigcych zabawach. Jedyng zabawka wymieniang w kronice, ktérg moz-
na przypisa¢ $redniowiecznym dziewczynkom byly lalki gliniane, jesli te wy-
mienione w przypowiesci Mistrza Wincentego uznamy za zabawki. Jest takze
w kronice wzmianka o zabawie intelektualnej w parzyste — nieparzyste, co jest
cenng wiadomoscia, bo nie ma materialnych §ladéow takich zabaw, a dowia-
dujemy si¢ o nich tylko z informacji Zrédet narracyjnych, w ktoérych jednak
czesto autorzy uznawali gry dzieciece za niewarte wspomnienia. Zatem takich
wzmianek jest niewiele.

Mistrzowi Wincentemu znane byty przedmioty specjalnie wykonane
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dla dzieci w celach zabawowych, a takze edukacyjnych. Wprawdzie informa-
cje przez niego podane sg skromne, ale zabawki i zabawy przez niego przed-
stawione petnily role edukacyjng i byty charakterystyczne dla tej epoki. Zaba-
wy z psami i ptakami odtwarzaly zapewne powszechne w tej epoce polowania,
za$§ zabawy z kijem, imitujagcym konia w jakims stopniu przygotowywaty do
peienia funkcji pelnionych przez rycerza. Zabawy te zarowno rozwijaty fi-
zycznie, ale 1 ksztaltowaly emocjonalnie przysztych rycerzy i dostojnikow
koscielnych.

Agnieszka Teterycz-Puzio

Master Wincenty’s toys. Considerations on childhood
by the Polish medieval thinker

In the Middle Ages the period of childhood was regarded as a time
full of dangers, the end of which was anxiously awaited. This is probably one
of the reasons why the subject matter of toys is raised peripherally in written
sources from Polish lands of the Medieval period. One of the more prominent
authors of narrative sources originating from Polish lands is Master Wincenty
called Kadtubek (ca. 1150-1223). In his chronicle there are a few valuable
mentions about toys (featured in parables and comparisons of various kind).
Moreover, the Master mentioned sensory plays with a small child at infant age,
and rattles, which the he treats as the attribute of childhood. The children’s
plays that he mentioned concern mostly amusement activities pursued by boys
from knightly families, with whom Master Wincenty probably met most often
while he stayed at the Cracow court of Casimir the Just. Other toys children
at that time played with also include balls, stick horses, and pipes. Clay dolls
are the toys that little medieval girls can be associated with. His chronicle also
mentions an intellectual game of odd and even numbers, which is valuable
information, as there are no material traces of such games. Therefore, Master
Wincenty was familiar with objects which were made specially for children
for entertainment, and also for educational purposes; their aim was to prepare
them to perform certain functions in the future (e. g. future knights playing
with a stick that imitates a horse). Those games shaped both the physical and
emotional development of future knights and church dignitaries. In Master
Wincenty’s chronicle toys became the synonym of time spent — time ,,wasted”
for trivial activities.
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Elementy zabawowe w kulcie §w. Rocha
w Mikstacie

Maltgorzata Strzelec*

z abawa jest odmienng sfera rzeczywistosci, ktora ma wymiar kul-
turowy, a wi¢c przenika takze do sfery sacrum. Uwidacznia si¢ to
w kulcie Swigtego Rocha w Mikstacie, niewielkiej miejscowosci potozone;
w Potudniowej Wielkopolsce. Jednym z najwazniejszych elementow tego
kultu sg coroczne, organizowane od trzystu lat dnia 16 sierpnia, uroczystosci
odpustowe polaczone z obrzgdem blogostawienstwa zwierzat. Okres bezpo-
srednio poprzedzajacy uroczysto$¢ i sam dzien odpustu jest czasem odswiet-
nym i odmiennym od codziennos$ci, gdyz jest szczegdlnym czasem oddawania
czci patronowi miasta i kosciota na Cmentarnym Wzgorzu. Jest to tez czas
rodzinnych spotkan, zabaw towarzyskich i radosnych przezy¢, ktore dzien
16 sierpnia czynig dniem wolnym od pracy i wszelkich codziennych obowigz-
kéw. Nieodzownym elementem odpustu, jak i spotkan rodzinnych jest biesia-
dowanie.
Dla mieszkancéw parafii mikstackiej, osob z niej pochodzacych,
a takze wielu pielgrzymow i turystow, uroczystosci odpustowe sa waznym
wydarzeniem, ktore jest okazja do oddania szczeg6lnej czci §w. Rochowi, ale
tez organizowania spotkan rodzinnych i §wigtowania. Na podwojny wymiar

* Malgorzata Strzelec, pedagog, doktor w Instytucie Pedagogiki i Psychologii UJIK
w Kielcach. Zainteresowania naukowe koncentruja si¢ na problemie przekazu tra-
dycji w rodzinie, kulcie §w, Rocha i pedagoglcznych 1mp11ka0]ach kultu $wigtych.
Najwazniejsze publlkaCJe Swiety Roch ]ako patron i wzor dla mtodego pokolenia,
[w:] Spoleczne problemy ponowoczesnosci. Duchowosé, red. Halina Mielicka, Kielce
2011, s. 103-121; Kult Swigtego Rocha jako czynnik integrujgcy rodzine ispolecznos’c’
lokalng (na przykladzie parafii Mikstat w Potludniowej Wielkopolsce), ,,Ecclesia. Stu-
dia z Dziejow Wielkopolski™ t. 5, 2010, s. 261-297; Przekaz tradycji religijnej wyzwa-
niem dla wspoiczesnej rodziny (na przykiadzie kultu Swietego Rocha), [w:] Myslec¢
o spoleczenstwie. Teoria i praktyka w pedagogicznym i spolecznym dziataniu, red.
Blahoslav Kraus, Marek Walancik, Wydawnictwo Naukowe Wyzszej Szkoty Biznesu
w Dabrowie Gorniczej, Dabrowa Gornicza 2014, s. 203-215.
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uroczystos$ci odpustowych w Mikstacie wskazywal Marian Pilot piszac, ze
»uroczystosci odpustowe przypadaja na rézne dni i nie przenosi si¢ ich w zad-
nym przypadku na inny dzien. Uroczystosci te maja podwdjny wymiar: reli-
gijno- kultowy i $§wiecki. Jest to bowiem $wieto catej spotecznoséci mikstackiej
i $wieto kazdej rodziny. Zadne $wieta w roku nie gromadza tylu gosci co od-
pust $w. Rocha. Wigilia odpustu, a szczegdlnie poprzedzajaca go noc, przy-
nalezy juz do «czasu swigteg», ktory w przypadku dzieci i mtodziezy wypet-
niony jest zachowaniami karnawalowo-ludycznymi. Panuje atmosfera festynu
i spontanicznej zabawy, stycha¢ strzaly z korkowcow i puszek wypemionych
karbidem. Kontrola dorostych zostaje zawieszona, rodzice nie interweniu-
ja” (Pilot 1988, s. 113). Czas odpustu to czas §wiateczny, a $wigto ,,stanowi
przerwe w obowiazkowym trudzie, wyzwolenie od ograniczen i powinnosci
ludzkiej doli sg chwila, w ktorej zyje si¢ mitem, marzeniem” (Caillois 1973,
s. 158).

Podstawg dla analiz elementow zabawowych w kulcie $wigtego Rocha
w Mikstacie sg artykuly zamieszczone w prasie regionalnej, dokumenty foto-
graficzne, filmy rejestrujace wydarzenia odpustowe, a takze wyniki cyklicznie
realizowanych przeze mnie badan empirycznych, prowadzonych wsréd ucz-
niéw szkoty podstawowej i gimnazjum w Mikstacie. Materiatem zrédtowym
sa tez zapisy obserwacji uczestniczacej, ktéra pozwala zebra¢ materiat empi-
ryczny stanowigcy podstawe dla poglebionych studiow empirycznych.

Zabawa i kult

Wedtug Johana Huizingi kultura ludzka powstata i rozwija si¢ w zaba-
wie i jako zabawa, dlatego zabawe mozna nazwac ,,czynnoscia przebiegajaca
w pewnym porzadku, wedtug okreslonych regut i powotujaca do zycia zwigzki
spoteczne, ktore ze swej strony chetnie otaczajg si¢ tajemnica lub przy pomocy
przebrania uwydatniaja swoja innos¢ wobec zwyczajnego $wiata” (Huizinga
1985, s. 28). Cechuje zabawe przede wszystkim obowigzywanie zasad, ktore
decyduja o jej przebiegu. Huizinga stwierdzit, ze zabawa ,,sama jest fadem.
Wnosi w niedoskonaty $wiat i zawito$¢ zycia ograniczona w czasie doskona-
10$¢” (Huizinga 1985, s. 24). Zabawa nie jest wlasciwym zyciem, ale przenosi
jej uczestnikow w sfere tymczasowosci. Oznacza to, ze zabawa odbywa si¢
w czasie i przestrzeni innej od tej, w ktorej bawiacy si¢ zyja na co dzien. Cecha
charakterystyczng zabawy jest jej odrebnosc, ale takze ograniczono$¢ czaso-
wa. Zatem bawi¢ si¢ mozna przez jakis czas, przenoszac si¢ w sfere tymczaso-
wosci, ale po zakonczeniu zabawy wraca codzienno$¢. Istotng cechg zabawy,
wedtug J. Huizingi jest swoboda dziatania, ktora wigze si¢ z dobrowolnym
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uczestnictwem w niej. Wszelkie dzialania nakazowe wykluczaja zabawe. Jak
twierdzi Johan Huizinga zabawa ,,sama jest fadem. Wnosi w niedoskonaty swiat
1 zawito$¢ zycia ograniczong w czasie doskonato$¢” (Huizinga 1985, s. 24),
ktéra pozwala zrealizowac pragnienia i marzenia pojawiajace si¢ w codziennej
rzeczywistosci. Ponadto wazng cechg zabawy jest jej bezinteresownos$¢ oraz
to, ze zabawa powinna by¢ dla jej uczestnikow zrodtem przyjemnosci, a nie
zadaniem do wykonania. Zabawa odgrywa takze istotng role w nawigzywaniu
kontaktow spolecznych, gdyz jak pisze J. Huizinga: ,,zabawa ludzka przyna-
lezy przeciez (...) do sfery uroczystosci i kultu — do sfery $wigtej” (Huizinga
1985, s. 22). Jest wiec nicodlagcznym elementem $wigtowania.

Wedtug Edwarda Ciupaka pojecie «kultu» uzywane jest w trzech zna-
czeniach. Moze by¢ uzywane na okreslenie specjalnego rodzaju praktyk reli-
gijnych, a wtedy mowi si¢ o kulcie maryjnym, kulcie §wietych, kulcie obrazow
czy relikwii. Moze takze okre$la¢ zachowania religijne jednostek albo grup
spotecznych polegajace na modlitwach, odprawianiu rytuatéw poprzez wyko-
nywanie gestow religijnych, a takze takich zachowaniach jak przestrzeganie
postow. W trzecim znaczeniu pojecie «kulty uzywane jest w odniesieniu do
dziedzin zycia nie majacych zwigzku z religia, ale warto$ci pozareligijnych.
W takim przypadku, gdy postawa cztowieka wobec okreslonych warto$ci, 0sob
czy tez przedmiotoOw uwazana jest za godng szczegolnego szacunku, mozna
mowic o kulcie pienigdzy, mlodosci czy zdrowia (por.: Ciupak 1965, s. 26).

Jan Wierusz-Kowalski pisze, ze kult jest to ,,okre$lony rodzaj dziatal-
nosci religijnej poshugujacej si¢ skodyfikowanym systemem znaczen, gestow,
symboli 1 formul modlitewnych. Jest on nie tylko zespotem znakow, ale i sy-
stemem dzialajacym w praktyce, jest nie teorig, ale faktem religijnym. Jako
system, kult stanowi skodyfikowany zbior symboli, zwigzanych z okreslonym
systemem wierzen i instytucji religijnych; jako praktyka — staje si¢ rytem, czyli
konkretnie wykonywanym w okreslonym czasie i miejscu zespotem czynno-
$ci religijnych, znaczeniowo zwigzanych z okreslonym systemem kultowym”
(Wierusz- Kowalski 1987, s. 7). Zatem kult wyraza si¢ w praktykach religij-
nych, rytuatach, ktore spetniane sg w konkretnym czasie i miejscu, i odnosza
si¢ do okreslonego systemu wierzen religijnych. Wyrazem kultu jest przyjmo-
wanie postawy szacunku wobec zachowan oddajacych cze$¢ Bogu i swietym,
ale takze obrazom, relikwiarzom i innym przedmiotom uznanym za $wicte.

Johan Huizinga definiuje pojecie kultu jako ,,sakralne czynnosci, kto-
rych celem jest zapewnienie zbawienia §wiata” (Huizinga 1985, s. 16). Pisze
tez, ze ,,z mitu i kultu wywodza si¢ jednak wielkie sity napedowe zycia kul-
turalnego: prawo i tad, wytworczo$¢ rzemiosto i sztuka, poezja, uczonosé
i wiedza. I one wszystkie tkwig wigc rowniez korzeniami swymi w gruncie
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zabawy” (Huizinga 1985, s. 16). Kult moze przybra¢ forme¢ widowisk religij-
nych, w ktérych odtwarzane s3 wydarzenia, w ktorych ,,powtarza si¢ to, co
si¢ stalo” (Huizinga 1985, s. 30), gdyz maja szczegodlng wartos¢ dla wiernych.
Widowiska religijne realizowane sg w $cisle okre§lonej przestrzeni $wietej,
a towarzyszy im zawsze rado$¢ przybierajgca forme uniesien duchowych. Jak
pisze Johan Huizinga ,,po$wiecenia, ofiary, §wigte tance, zawody sakralne,
przedstawienia, misteria — wszystko to miesci si¢ w ramach $wieta. Zwykle
zycie zostaje wylaczone. Positki, uczty i wszelkiego rodzaju rozpasanie towa-
1Zysza uroczystosci przez caty czas jej trwania” (Huizinga 1985, s. 39). Dzien
$wigteczny jest zatem czasem zabawy, czasem odmiennym od rzeczywistego
zycia, gdyz wymaga zaniechania pracy, a nawet wykonywania codziennych
obowigzkow. W czasie §wigta odprawiane sg praktyki kultu, ale po ich doko-
naniu istotnym elementem §wictowania jest biesiadowanie. Swigto jest zatem
wydarzeniem religijnym, ale i czasem zabawy, czasem rados$ci i przyjemnosci
wynikajacej z zakazow wykonywania codziennych czynnosci.

Czasem swigtowania w Mikstacie sg coroczne uroczystosci odpustowe
ku czci $w. Rocha, ktory jest patronem miejscowosci oraz gtdéwnym Swietym
dla spolecznosci parafialnej. Obchodzenie tego $wigta jest jednym z elemen-
tow kultu religijnego wyrdzniajacego ta miejscowosé. W religii katolickiej po-
jecie odpustu posiada dwa znaczenia: dogmatyczne i liturgiczne. W znaczeniu
dogmatycznym odpust jest nierozerwalnie zwiazany z sakramentem pokuty
i oznacza darowanie kary doczesnej za poczynione grzechy. W sensie litur-
gicznym odpustem nazywana jest uroczystos¢ ku czci patrona kosciota, przy-
padajaca w dniu jego imienia (pr.: Switala-Trybek 2009, s. 9). W zyciu kazdej
wspolnoty parafialnej dzien imienin patrona ko$ciota jest dniem wyjatkowym,
bo ,,swieto odprawiane jest zazwyczaj «na pamiatke» jakiego$§ waznego dla
zbiorowosci wydarzenia, ktore dziato si¢ w odleglej przesztosci, ale decyduja-
co wplywa na terazniejszos¢” (Mielicka 2006, s. 26). Uroczysto$ci odpustowe
z jednej strony upami¢tniajg dzien $mierci $w. Rocha, z drugiej przypominaja
o dokonanych za wstawiennictwem patrona uzdrowieniach mieszkancow. Jest
wigc to Swieto calej wspolnoty lokalnej, ale ze wzgledu na cudowne ozdro-
wienia staje si¢ tez §wietem odwiedzajacych ta miejscowos¢ pielgrzymow. Jak
pisze Roger Caillois ,,w istocie $wigto uwazane jest za wlasciwy okres pano-
wania sacrum, dzien $wiateczny [...] to przede wszystkim czas poswigcony
temu, co boskie; nie wolno pracowag, trzeba odpoczywacé, weseli¢ si¢, chwali¢
Boga” (Caillois 1973, s. 124).

Uroczystosci odpustowe, poza scenariuszem liturgicznym, ktory zgod-
ny jest z przepisami Kosciota, zawieraja czesto wiele elementéw lokalnych,
folklorystycznych i specyficznych dla danej spotecznosci. Do tych elemen-
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tow naleza zachowania ludyczne. W Mikstacie specyfika swigtowania polega
na tym, ze zarowno religijnym, jak i ludycznym elementem uroczystosci jest
uczestniczenie w nich zwierzat. Btogostawienstwo zwierzat jest wyrazem czci
oddawanej przez mieszkancow $wigtemu Rochowi oraz jest symbolem wiary
w Jego opieke nad zwierzetami. Obrzed jest takze elementem widowiskowym,
gdyz gromadzacym liczng rzesz¢ pielgrzymow i turystow z réznych miejsco-
wosci Polski.

Obrzed blogostawienstwa zwierzat

Sw. Roch urodzit si¢ w Montpellier we Francji w 1295 roku. Jego ro-
dzicami byli ludzie bogaci, Jan i Liberia, ale i pobozni zarazem. Gdy $w. Roch
miat dwadziescia lat, umieraja jego rodzice, najpierw ojciec, a wkrdtce potem
matka. Roch odziedziczyt po nich spory majatek, ktory rozdat ubogim, a sam
w stroju pielgrzyma wyruszyt do Rzymu. W tym czasie we Wtoszech wybucha
epidemia, ktora powodowata $mieré tysiecy ludzi. Swiety Roch przez siedem
lat opiekowat si¢ chorymi i pielegnowat ich nie zwazajac na to, ze sam mogt
zarazi¢ si¢ 1 umrzec¢. Jak podajg hagiografowie nie tylko nie zachorowat, ale
zostal przez Boga obdarzony taska uzdrawiania. Wedtug opowiesci i legend
uczyniony przez niego znak krzyza badz dotknigcie jego reki miato przywra-
ca¢ zdrowie chorym (Zaleski 1995). Kiedy $w. Roch przybyt do Rzymu tam
tez panowata zaraza i tam tez rowniez z pos§wigceniem pielegnowat dotknie-
tych epidemia i uzdrawiat znakiem krzyza. Po ustaniu epidemii Swigty wyru-
szyl w droge powrotna do swojej miejscowosci rodzinnej. W koncu tez wy-
czerpany poshuga chorym, zarazit si¢ dzumg. Zamieszkat w pustelni niedaleko
Florencji, gdzie — jak podaje legenda — pies przynosit mu chleb i dzigki temu
odzyskal zdrowie i powrdcit na pielgrzymi szlak. W miejscowosci Angera
w Lombardii zostat niestusznie oskarzony o szpiegostwo, aresztowany i wtra-
cony do wig¢zienia, w ktorym przebywat pig¢ lat. Zmart w samotnosci 16 sierp-
nia 1327 roku. Jak gloszg opowiesci hagiograficzne jego swigto$¢ ujawnit na-
pis na $cianie wigzienia: ,,Ci, ktorzy zostang dotknigci zaraza, a bedg wzywac
na pomoc $wigtego Rocha jako swego posrednika i oredownika, beda ulecze-
ni” (Zaleski 1995, s. 472).

Swiety Roch za Zycia uzdrawiat nie tylko ludzi, ale takze otaczat opie-
ka zwierzeta. Z tego powodu czczony jest jako patron chorych, ale tez opiekun
zwierzat domowych. Ze wzglgdu na towarzyszace jego zyciu cuda uzdrawia-
nia, do dzi$§ w wielu miejscowosciach w dniu jego wspomnienia liturgicznego
odbywa si¢ obrzed blogostawienstwa zwierzat (Cammilleri 2001; Schauber,
Schindler 2002).
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Oskar Kolberg, opisujac w XIX wieku zwyczaje z roznych regionéw
Polskinapisat, ze ,Swiety Roch jest opiekunem cierpiacych i patronem od wszel-
kiej choroby, a osobliwie od zarazy morowej. Czczony byt zawsze u nas, jako
w kraju tylokrotnie plagg ztego powietrza dotknictym (...). Dzi$ kiedy juz ta
zaraza miedzy ludem nie grasuje i tylko bydleca si¢ pojawia, lud wiejski zwykt
prowadzi¢ w ten dzien bydlo swoje przed kosciot i tam je kaptan btogosta-
wi. Kalendarz Warszawski Stragbskiego na rok 1854 moéwi, iz po wielu wsiach
w dniu tym proboszczowie btogostawiag inwentarskie gromady przy wype-
dzaniu bydla na pasz¢. Dawniej palono ciernie 1 po roznieceniu ognia byd-
o przezen przepedzano” (Kolberg 1963, s. 187). Zatem jak wynika z relacji
0. Kolberga obrzed poswiecenia w wielu parafiach zaczat zanika¢ juz pod
koniec XIX stulecia. Wedtug Jana Stanistawa Bystronia obrzed ten znany byt
w Polsce juz w XVI wieku (Bystron 1976), a szczeg6lnie popularny byt na
Mazowszu i Podlasiu. Jak wskazuje Elzbieta Dabrowska ,,przyczyng takiego
stanu rzeczy byly zmiany cywilizacyjne, rozwdj kultury mieszczanskiej, po-
wolna desakralizacja zycia, a co za tym idzie — odejscie od §wiatopogladu ma-
gicznego i przeksztatcenie obrzedu w ceremonig steatryzowana, rozgrywajaca
si¢ na planie spotecznym o dominujgcych funkcjach ludycznych” (Dabrowska
1989, s. 22).

W mikstackiej spotecznosci obrzed blogostawienstwa zwierzat odby-
wa si¢ po mszy wotywnej odprawianej 16 sierpnia o godzinie 8:00 rano, przy
bramie prowadzacej na cmentarz, gdzie znajduje si¢ drewniany ko$ciot pod
wezwaniem §w. Rocha. Miejsce to przynalezy do przestrzeni sakralnej koscio-
la parafialnego. Obrzed blogostawienstwa zwierzat polega na tym, ze przed
kaptanem stojacym z kropidiem w reku przy cmentarnej bramie, przechodzi
procesja sktadajaca sie z r6znych zwierzat oraz ich opiekunow. Kaptan odma-
wia specjalng modlitwe i kazde zwierzg kropi wodg $wigcona (fot. 1).

%;'
Fot. 1. Obrzed blogostawienstwa zwierzat. Polega on na tym, ze kaptan, stojac w bra-
mie prowadzacej do kosciota pw. §w. Rocha kropi woda $wigcong kazde przyniesione
przez swego wilasciciela zwierzatko (aut. zdj. Jacek Sikora).
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Do potowy lat osiemdziesigtych XX wieku na obrzgd blogostawien-
stwa przyprowadzano przede wszystkim zwierzgta gospodarskie. Jak pisze
Bolestaw Januszkiewicz ,,w roku 1969 przypedzono pod kosciotek okoto 60
krow, 40 koni, 6 owiec i 2 psy. W roku nastgpnym byto natomiast okoto 80
krow, 45 koni i 15 owiec. (...) Sam obrzed $wiecenia odbywa si¢ wedlug $cisle
ustalonego porzadku. Najpierw wystepuja jezdZcy na koniach, nastepnie konie
zaprzgzone do powozek, potem pedzi si¢ krowy, a na samym koncu jada wozy,
na ktérych zatadowane sa owce” (Januszkiewicz 1971, s. 176-177). Po zakon-
czonym obrzedzie blogostawienstwa zwierzat odbywaty si¢ wyscigi konne.
Przytoczone dane z lat 60. XX wieku, dotyczace uczestniczacych w obrzegdzie
blogostawienstwa zwierzat ukazuja, ze byto to przede wszystkim bydto i trzo-
da chlewna.

W drugiej potowie lat osiemdziesigtych XX wieku zaczeto na obrzegd
blogostawienstwa przyprowadzac¢ nie tylko zwierzeta gospodarskie, ale takze
male zwierzgta domowe takie jak: chomiki, kroliki miniaturki, $winki mor-
skie, zotwie, kanarki, koty. Zmiany te wptynety na widowiskowosé obrzedu.
W czasach wspétezesnych, udajac sie na Wzgorze Swigtego Rocha w dzien
odpustu zobaczy¢ mozna roézne zwierzgta. Cheae ukaza¢ jak barwna procesja
przechodzi 16 sierpnia warto przytoczy¢ kilka danych. Na obrzed btogosta-
wienstwa dzieci i mtodziez przyprowadzity, przywiozly, a czasami przyniosty
nastepujace zwierzeta: psy (98) oczywiscie rdznej wielko$ci 1 rasy, koty (42)
byty wsrdd nich mate kocieta, zwykte ,,dachowce”, ale takze i koty rasowe,
chomiki (12), krowy (5). Nie zabraklo takze koni. Cze$¢ z nich dosiadana byta
wierzchem, inne zaprz¢zone do pigknie udekorowanych powodzek, na ktoérych
wiezione byty czesto klatki z krolikami, chomikami, kury i gotebie. Dzieci
przyniosty w udekorowanych klatkach $winki morskie, mate kurczaczki, kro-
liki miniaturki. Nie brakowalo takze zwierzat i ptakow egzotycznych. W cza-
sie obrzedu btogostawienstwa mozna bylo zobaczy¢: papugi, kanarki, zo6twie,
legwana, jaszczurke, patyczaki, $winki wietnamskie. Od kilku lat pojawiaja si¢
takze kucyki, ktore stanowia dodatkowa atrakcje uroczystosci odpustowych,
gdyz mozna si¢ na nich przejechac i zrobi¢ sobie pamiatkowa fotografie. Prze-
jazdzka kucykiem jest szczegolng atrakcja dla najmtodszych uczestnikow uro-
czystosci odpustowych (fot. 2).
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Fot.2. Na obrzedzie blogostawienstwa zobaczy¢ mozna kucyka (aut. zdj. Jacek Siko-
ra).

W obrzedzie blogostawienstwa coraz mniej jest zwierzat gospodar-
skich: koni, krow i owiec. Nie ma juz swin. Dominujg natomiast zwierzatka
domowe, ktore przynoszone, przyprowadzane, a czasami przywozone sg ma-
lymi wozkami przez dzieci. Sg to czgsto towarzysze dziecigcych zabaw. Warto
doda¢, ze w obrzedzie blogostawienstwa uczestniczg ze swoimi zwierzgtkami
nie tylko mieszkancy parafii, ale takze goscie z r6znych stron kraju, ktorzy
przyjezdzaja tutaj ze swoimi ulubienicami, aby prosi¢ $wigtego Rocha o opieke
nad nimi, ale takze by moc je pokazac, pochwali¢ si¢ nimi przed rowiesnikami,
a takze innymi uczestnikami uroczystosci odpustowych.

Kosciot sw. Rocha, przy ktorym obecnie odbywa si¢ obrzed btogosta-
wienstwa zbudowany zostat jako wotum dzickczynne za uratowanie miesz-
kancow przed epidemia w roku 1786. Nie jest to jednak pierwszy kosciot pod
wezwaniem $w. Rocha, zbudowany w tym miejscu. Przez stulecia tereny te
nawiedzane byly czgsto przez epidemie. Mieszkancy miasta udawali si¢ na
wzgorze, na ktorym stoi ko$ciol parafialny, aby prosi¢ swigtego Rocha o zdro-
wie dla siebie oraz opieke nad zwierzetami. Wierzono, ze udziat w obrzegdzie
blogostawienstwa zapewni zwierzetom zdrowie, co bylo niezwykle wazne,
gdyz dla mieszkancow wsi zwierzeta hodowlane stanowity czesto jedyne zrod-
o pozywienia czy utrzymania dla rodzin.

Warto pozna¢ jakimi motywami kieruja sie¢ wspdiczesnie miodzi
mieszkancy Mikstatu uczestniczg ze swoimi zwierzatkami w obrzedzie btogo-
stawienstwa. Istotne jest czy udzial w tym obrzg¢dzie wynika z wiary w opieke
Swietego Rocha nad zwierzetami, z dazenia do zachowania tradycji czy jest
tylko formg zabawy?
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Przeprowadzone przeze mnie w 2005 i 2010% badania wykazaty, ze
udzial mlodych w obrzgdzie blogostawienstwa motywowany jest najczesciej
troskg o zdrowie zwierzat i checig zapewnienia im opieki §w. Rocha. Na mo-
tyw ten wskazato 35,1% badanych w 2005 oraz 36,8% w 2010 roku. Prawie co
trzeci respondent, ktory uczestniczyt w obrzedzie btogostawienstwa ze swoimi
zwierzgtami stwierdzit, Zze chee, aby byly one poblogostawione przez kaptana.
Z kolei tradycjg — udziat w obrzgdzie btogostawienstwa ze swoimi zwierz¢tami
motywowato 9,7% respondentéw z roku 2005 oraz 12,8% uczniow wypetnia-
jacych kwestionariusze ankiet w roku 2010. Pozostate motywy brania udziatu
w procesji przez mtodziez to che¢ pokazania si¢ z wlasnymi zwierzetami, cheé
zapewnienia im dlugiego zycia oraz ciekawo$¢ innych zwierzat przyprowa-
dzanych na uroczystosc.

Zatem w odbywajgcym si¢ co roku w dniu 16 sierpnia obrzedzie blogo-
stawienstwa zwierzat dostrzec mozna zaro6wno elementy praktyk religijnych,
jak tez ludycznych. Udzial w obrzedzie btogostawienstwa zwierzat poprze-
dzony jest wielkimi przygotowaniami, ktdre czasami sa pracochtonne i cza-
sochtonne. Do polowy lat osiemdziesiatych ubiegtego wieku przygotowanie
zwierzat do obrzgdu btogostawienstwa sprowadzato si¢ przede wszystkim do
troski o ich czysto$¢: krowy myto starannie, koniom czyszczono kopyta zabie-
gajac o to, by jak najpiekniej prezentowaty si¢ w tym dniu. Ich wilasciciele wy-
czesywali im grzywy i ogony, czasami splatali je w warkocz. Dekorowane byty
przede wszystkim powozy ciggniete przez konie. W przygotowaniach zwierzat
do obrzedu btogostawienstwa w latach 60. XX wieku mniej niz wspolczesnie
byto elementéw zabawowych, ale byly one dostrzegalne. Nie przygotowywa-
no wtedy dla zwierzat specjalnych strojow, ale zdarzato si¢, chociaz warto
dodag¢, ze bardzo rzadko, iz ich wlasciciele zawiazywali im kolorowe kokardy.
Analizy fotografii i materiatéw filmowych z tamtych lat ukazuja, Ze nie przy-
wigzywano wtedy wigkszej uwagi do dekorowania zwierzat.

Wktad pracy wtozony w przygotowanie zwierzat do udziatu w procesji
jest dostrzegany takze przez tych, ktorzy nie przyprowadzaja swoich zwierzat
na obrzed btogostawienstwa, ale uczestniczac w uroczystosciach odpustowych
staja si¢ jej obserwatorami. Przychodzg tu miedzy innymi po to, by obejrzec
1 podziwia¢ zwierzgta przyprowadzane przez innych. Wskazuja na to wyni-
ki badan przeprowadzonych wsrod uczniow klas IV-VI szkoty podstawowe;j

28 Badania zostaty zrealizowane w 2005 i 2010 roku ws$rod uczniow klas IV-VI szkoty
podstawowej i klas I-IIT gimnazjum w Mikstacie. Obj¢to nimi uczniéw mieszkajacych
na terenie parafii mikstackiej. W 2005 roku badaniami objg¢to 280 osob, w tym 135
uczniow szkoly podstawowej i 145 gimnazjalistow. W 2010 roku badaniami objeto
240 o0s6b: 123 uczniéw gimnazjum i 117 uczniéw szkoty podstawowej. Wyniki badan
czesSciowo zostaly opublikowane (Strzelec 2010, s. 261- 297; Strzelec 2011, s. 103-
121; Strzelec 2014, s. 203-215).
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i gimnazjum. Okazato sig¢, ze dla 63,5% badanych jedng z form uczestnictwa
w uroczysto$ciach odpustowych jest udzial w blogostawienstwie zwierzat
w roli widzow.

Uczestniczaca w uroczysto$ciach odpustowych Hanna Gucwinska,
ktéra przez ponad czterdziesci lat pracowata w ogrodzie zoologicznym we
Wroctawiu jako opiekun zwierzat, a takze wspottworzyta edukacyjne pro-
gramy telewizyjne o zwierzetach, powiedziata: ,,na kazdym kroku widac tu
wspanialg lacznos¢ psychiczng ludzi ze zwierzetami, a szczegolnie z dzie¢mi
—widac ile troski wtozyli dzieci i dorosli, zeby zwierzeta przyszty tu na parade
czyste, pickne, majg kokardki i inne ozdoby, sg zadbane i zadowolone, a co
najwazniejsze w ogole nie sg zestresowane, nie wyrywaja si¢ i nie szamoczg.
Zestresowani sg raczej wiasciciele zwierzat, bo kazdy by chcial, Zzeby jego
zwierzg wypadto jak najlepiej, zeby to jego przyjaciel byt najpickniejszy, zeby
na niego zwrocono uwage” (Juszczak 2004, s. 12).

W czasach wspolczesnych znacznie wigcej czasu wlasciciele zwierzat
poswigcaja na przygotowanie ich do udziatu w obrzgdzie blogostawienstwa.
Jesli ktos wybiera si¢ na obrzed blogostawienstwa zwierzat z koza to wycze-
suje jej brodke, zawigzuje na niej kolorowg kokarde; koniom czysci si¢ ko-
pyta, czesze im grzywy i ogony, ktore niejednokrotnie splatane sg w ozdobne
warkocze. W przygotowanie specjalnych kotylionow, ktérymi przyozdabia sie
uprzez konia zaangazowana jest cata rodzina. Na nogi koni i na uszy nakta-
dane sg przygotowywane wczesniej rézne ozdoby. I tak w 2014 roku mozna
bylo zobaczy¢ misternie wykonane recznie na szydetku z biatego kordonka
nazywanego sneherka koronki zdobigce uszy konia.

Jak juz wspomniano wyzej, cze$¢ zwierzat, ktora jest blogostawio-
na to kroliki miniaturki, chomiki, §winki morskie, przynoszone przez swo-
ich wiascicieli w specjalnie przyozdobionych na t¢ uroczystos¢ klatkach. Do
udekorowania klatek ze zwierzetami ich wlasciciele wykorzystuja kolorowe
wstazki, zywe badz sztuczne kwiaty po to, by podkresli¢ swiateczny charakter
odpustowego dnia (fot.3).
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Fot. 3. Ozdobiona kolorowymi wstazkami klatka, w ktorej dziewczynka przyniosta na
obrzed btogostawienstwa chomika (aut. zdj. Matgorzata Strzelec).

Fot. 4. Pieski biorace udziat w procesji. Autor zdje¢ Jacek Sikora.

Uroczystosci odpustowe w Mikstacie relacjonowane sg przez rdézne
stacje telewizyjne, a takze opisywane w prasie. Oto jeden z przyktadow opi-
su ,,zwierzecej mody odpustowej”: ,,co roku przed miejscowym cmentarzem
gromadzg si¢ tlumy, a wielu z nich prowadzi, wiezie lub niesie swoich «braci
mniejszychy». Zwierzeta sa starannie umyte, wyczesane, udekorowane. .. Trze-
ba przyznaé, ze pomystowo$¢ ludzi nie zna granic. Dlugowlose pieski na glo-
wach maja nie tylko kokardki, warkoczyki, ale 1 irokezy. To jednak nie wszyst-
ko, niektérzy specjalnie na odpust, szyja na miare dla swoich czworonogdéw
wymys$lne ubranka. W tym roku, jak i w poprzednich najwigksza furore robit
str6j Pani Renaty Piekarskiej z Kaliszkowic Otobockich. W tamtym roku Beryl
miat szyty na miare garnitur, teraz byl na sportowo, w niebieskim dresie, a na
glowie miat czapke z daszkiem. Co roku Beryl wyglada bardzo od$wigtnie
— méwi dumna wiascicielka” (MON 2012, s. 2) .
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Jesli zwierzeta nie majg ubranek to zawigzuje si¢ im chociaz kokar-
de (fot. 4) Wszystko po to, aby zwierzgta w tym dniu wygladaty szczeg6lnie
pigknie. Dbatos¢ o wyglad zwierzat stanowi element zabawowy w obrzedzie.
Strojenie zwierzat stanowi element dodatkowy, ktory nie ma znaczenia dla
blogostawienstwa, ale przyczynia si¢ jednak do tego, ze staje si¢ powodem
usmiechow 1 wprowadza rados¢, ktora jest zrodlem przezy¢ estetycznych dla
licznej grupy pielgrzymow i turystow, ktorzy tworza swoistg widowni¢ podzi-
wiajaca procesje.

Fot.5. Biesiadowanie uczestnikow uroczystosci odpustowych (aut. zdj. Malgorzata
Strzelec).

Jak podkresla Sylwester Lysiak: ,,ceremonialno$¢, cechujaca wspot-
czesne obrzedy to gtdéwnie pokaz, formy zabawowe ujete w odpowiedni sce-
nariusz. Nie ma w niej nic z dawnego rytualnego porzadku i znaczen uswie-
conych sacrum. Zatem, gdy funkcja magiczno- symboliczna obrzedu przestaje
dominowa¢, na pierwszy plan wysuwajg si¢ walory artystyczno-estetyczne
(...). Ale zasadnicza rdznica zaczyna si¢ w momencie owej symulacji, bowiem
w obrzedzie jest ona podyktowana wzgledami kultowymi badz magicznymi,
a nie tylko artystycznymi” (Lysiak 2011, s. 287). Niewatpliwie w obrzedzie
blogostawienstwa zwierzat, dominuje rytuat religijny. Rytuatem jest tez deko-
rowanie zwierzat, przygotowywanie dla nich specjalnych ubranek po to, aby
zwrdci¢ uwage uczestnikow uroczystosci odpustowych. Najwazniejsza jest
jednak, jak wykazaty wyniki badan, funkcja religijna oraz magiczna, przeja-
wiajaca si¢ przekonaniem, ze uczestniczenie w obrzedzie zapewni zwierzetom
opicke Swietego Rocha.

Obrzed blogostawienstwa zwierzat jest swigtem dla spotecznosci lo-
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kalnej i widowiskiem o charakterze religijnym, w ktérym wystepuja elementy
zabawowe. Jego oddziatywanie nie konczy si¢ wraz z jego zakonczeniem, gdyz
jak pisat Johan Huizinga ,,stwarza dla grupy, ktéra owo $wigto obchodzita bez-
pieczenstwo, tad, i dobrobyt az do kolejnego nawrotu §wigtego czasu zabawy”
(Huizinga 1985, s. 29-30). Z pewnoscia udzial w obrzedzie btogostawienstwa
zwierzat jest okazjg do zwrdcenia uwagi na sposob traktowania zwierzat oraz
potrzebe roztoczenia opieki nad nimi. Problem ten podejmowany jest czgsto
w homiliach odpustowych gloszonych przez ksiezy w trakcie mszy. Ponad-
to osoby uczestniczace w obrzedzie blogostawienstwa ze swoimi zwierzeta-
mi podkreslaja, ze zobowiazuje ich to do wigkszej troski o nie. Potwierdzaja
to takze badania prowadzone przez Ludwika Stomme, ktory napisat, ze ,,po-
wisciggliwo$¢ w biciu bydla motywowana byta wlasnie ich «§wigtorochowym
poswigceniemy. Sacrum tagodzi obyczaje... Truizm to by¢ moze, ale truizm
jakze czesto przez badaczy chtopskiej kultury zapoznawany” (Stomma 1986,
s. 222). Zatem obrzed blogostawienstwa zwierzetami obligowat ich wtascicieli
do dbania o nie i dobrego ich traktowania. W czasach opisywanych przez Lu-
dwika Stomme, czyli w wieku XIX i pierwszej potowie wieku XX zwierzeta,
a zwlaszcza konie i krowy byty niezbedne do wykonywania prac polowych,
ale zdarzato si¢, ze zmuszane byly do pracy biciem. Zwierzeta pokropione
woda $wigcong w dzien $w. Rocha i pobtogostawione przez ksiedza byty trak-
towane przez rolnikow znacznie lepiej.

Aspekt wychowawczy blogostawienia zwierzat dostrzegany jest tak-
ze w czasach wspotczesnych. Oto wrazenia Antoniego Gucwinskiego, wielo-
letniego dyrektora ogrodu zoologicznego we Wroctawiu, opiekuna zwierzat,
autora wielu artykutdow naukowych i popularno-naukowych, filmoéw i progra-
moéw edukacyjnych o zwierzetach i opiece nad nimi, ktdry wraz z zong w 2004
roku uczestniczyt w uroczystosciach odpustowych: ,,jestesmy tutaj swiadkami
szczegblnego momentu, wielkiego nawrotu w §wiadomosci spoleczenstwa,
zwykle konia, kozg trzymato si¢, dopoki byly z nich korzysci. W tej chwili
tutaj podniesiono te zwierzgta do godnosci cztonkoéw rodziny. Ludzie strasznie
to przezywaja i na pewno zwierzeta, ktore tu dzisiaj przyszly, po takim dniu,
beda miaty duzo lepiej niz te, ktore zyja w takich miejscach, gdzie czegos ta-
kiego nie ma” (Juszczak 2004, s. 12).

Biesiadowanie
Uroczystos$ci odpustowe sa nie tylko swigtem patrona kosciota para-

fialnego, ale takze §wigtem kazdej rodziny przynaleznej do spotecznosci lokal-
nej. Zajecia zwigzane z przygotowaniami do uroczystosci odpustowych takie
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jak: sprzatanie domu, porzadkowanie obejécia i ogrodkéw przydomowych,
przygotowanie potraw na odpustowy obiad, pieczenie ciast, przygotowanie
zwierzat do blogostawienstwa — wymagaja wspolnej pracy wszystkich osob
przynaleznych do rodziny. Dzielone obowigzki i zaangazowanie w ich wy-
konanie jest czynnikiem integrujacym rodziny i spotecznos¢ lokalng. Wedtug
Kazimierza Zygulskiego ,.$wieto moze powsta¢ jedynie tam, gdzie istnieje
trwala wigz kulturalna miedzy ludzmi, wspdlne swigtowanie ze swej strony
wiez te niezwykle wzmacnia” (Zygulski 1981, s. 8).

Uroczystosci odpustowe od pokolen gromadzity liczne rzesze ludzi
zwigzanych z Mikstatem czy to przez fakt urodzenia, czy powigzania rodzin-
nie. W wielu rodzinach istnieje zwyczaj zapraszania bliskich na uroczystosci
odpustowe. Z przeprowadzonych przeze mnie w 2010 roku badan wynika, ze
74,6 % rodzin respondentdw z okazji odpustu zaprasza krewnych i znajomych
na uroczysty obiad i wspolne §wietowanie. O tym, ze krewni chetnie korzy-
stajg z zaproszenia do wspdlnego $wigtowania, Swiadczg wynik badan. Wsrod
0s0b goszczonych w rodzinach z okazji uroczystosci odpustowych 69,3% re-
spondentdw wymieniato wujostwo, 57,5% kuzynow i kuzynki, 25,7% babcie,
a 18,4 dziadkéw. Respondenci wskazywali, ze w tym dniu goszczonych jest
u nich w domu kilkanascie osob. Jak podkreslaja respondenci, zaprosze-
ni krewni i znajomi chetnie uczestnicza we mszy $wietej, ida na Cmentarne
Wzgérze, na nocng adoracjg, na obrzed blogostawienstwa zwierzat a potem
wszyscy spotykaja si¢ w domu na uroczystym obiedzie. Swigteczny obiad jest
to czas $wigtowania w gronie rodzinnym, a takze z osobami zaproszonymi,
z ktoérymi niekoniecznie lacza ich wigezy krwi. Ze wzgledu na to, Ze s3 to
czgsto przyjaciele, znajomi z pracy, a w przypadku osob mtodych, kolezanki
i koledzy ze szkoty czy studidw jest to takze czas powrotu wspomnieniami do
odpustow sprzed lat. Jeden z gimnazjalistow, uczen klasy III, napisal, ze ,,na
odpust przygotowujemy si¢ tak jak na imieniny. Przygotowujemy rézne potra-
wy, pieczemy placki i jak wracamy zasiadamy do stotu. Wspominamy dawne
odpusty. Swictujemy” (A. 87).

Wspdlny udziat w uroczystosciach odpustowych stanowi wazny czyn-
nik integrujacy rodzine. Jak pisze Halina Mielicka-Pawtowska (2014, s. 115)
»~rado$¢ swigtowania ma szczeg6lne znaczenie dla jednostki wtedy, gdy peni
funkcje integracyijne i zaspokaja potrzebe bliskosci emocjonalnej innych. Swie-
ta rodzinne, a w Polsce w zasadzie wszystkie $wieta maja charakter rodzinny,
poglebiaja wiez pokrewienstwa oraz ostabiajg wszelkie konflikty i sytuacje
konfliktowe istniejagce w rodzinie, a ponadto taczg trzy lub cztery pokolenia
nakazem zasiadania przy wspolnym stole”. Cztonkowie rodzin, ktérzy w cza-
sach wspotczesnych rzadko znajdujg czas na spotkania, z okazji uroczystosci
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odpustowych przybywaja do Mikstatu, by jak ich przodkowie uczci¢ swigtego
Rocha, ale takze biesiadowacé. Mozna wigc powiedzie¢, ze swiety Roch po-
przez swoje $wicto, integruje nie tylko osoby mieszkajace na co dzien pod jed-
nym dachem, ale takze tych, ktorzy z Mikstatu pochodza. Jak pisze Zygmunt
Zurawski odpust ,,to (...) $wieto catej spotecznosci mikstackiej i $wieto kazdej
rodziny. Zadne $wigta na przestrzeni roku nie gromadza tylu gosci, co odpust
$wietego Rocha” (Zurawski 1982, s. 47) (fot. 6).

E=em ; T ;

Fot.6. Odpust to swigto catej mikstackiej spoteczno$ci. Tylu gosci nie ma w tym ma-
tym miasteczku w zadnym innym dniu (aut. zdj. Matgorzata Strzelec).

Nie wszyscy przybywajacy na uroczystosci odpustowe ku czci swigte-
go Rocha do Mikstatu majg tu swoje rodziny czy znajomych. Na odpust przy-
bywa wielu pielgrzymoéw i turystow. To z mys$lag o nich przygotowywany jest
przez cztonkoéw parafialnego zespotu charytatywnego positek na placu znaj-
dujacym si¢ niedaleko drewnianego kosciota. Jest to miejsce biesiadowania
uczestnikoOw uroczystosci odpustowych, ktdrzy nie majg rodziny czy znajo-
mych w Mikstacie (fot. 7).

!

Fot.7. Biesiadowanie uczestnikow uroczysto$ci odpustowych (aut. zdj. Matgorzata
Strzelec).
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Po raz pierwszy takie wspolne biesiadowanie zorganizowane zostato
przez ks. Krzysztofa Ordziniaka w 2012 roku. W lokalnej prasie znalazta si¢
notatka, ze ,,Swictujemy jednos$¢ catego $wiata, nasza jednos¢ takze ze zwie-
rzgtami. To jednak nie wszystko, w tym roku po raz pierwszy gospodarze
ugoscili nie tylko zaproszonych gosci, ale wszystkich pielgrzymow. Ksiadz
proboszcz Krzysztof Ordziniak zapraszat wszystkich na drugie $niadanie. ,,Bi-
gos, kielbaska, kawa, ciasto, a na obiad leczo, wyliczal dania przygotowane
przez miejscowych” (MON 2012, s. 2). W czasie spozywania positku orkie-
stra parafialna wykonuje rozrywkowe utwory muzyczne, co stanowi dosko-
natg okazj¢ do zabawy. Czas odpustu, to czas Swigteczny, a $wigto ,,stanowi
przerwg w obowiazkowym trudzie, wyzwolenie od ograniczen i powinnosci
ludzkiej doli, sa chwila, w ktorej zyje si¢ mitem, marzeniem” (Caillois 1973,
s.158). W takiej atmosferze odbywajg si¢ spotkania z rodzing i znajomymi.

Odpustowy jarmark i wieczorna zabawa

Waznym dla spoteczno$ci parafialnej i pielgrzymow elementem uro-
czystosci odpustowych jest jarmark, ktory tu nazywany jest ,,budami”. Straga-
ny z roznymi przedmiotami sg najwickszg atrakcja dla dzieci, ale i dla doro-
stych rowniez (fot.8).

s

Fot. 8. Po mszach swigtych wiele osob udaje si¢ na odpustowe stragany (aut. zdj. Jacek
Sikora).

Chociaz mogloby si¢ wydawaé, ze w czasach, gdy na co dzien mo-
zemy zakupi¢ praktycznie wszystko, jarmarki odpustowe beda odchodzily
w zapomnienie, to jednak stragany nadal cieszg si¢ wielkim zainteresowaniem.
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Sa one nicodlagcznym elementem uroczystosci odpustowych. Przeprowadzo-
ne przeze mnie badania wykazaly, ze na jarmark odpustowy udaje si¢ 60%
respondentow, nieco wiegcej chtopcéw niz dziewczat (odpowiednia 60,9%
i 57,3), wigcej uczniow uczeszczajacych do szkoty podstawowej niz gimna-
zjum (61,7% 1 56,4%). Najwigcej osob udaje si¢ na ,,budy” po zakonczeniu ob-
rzedu blogostawienstwa zwierzat oraz po sumie, ktora jest gtowng msza Swigta
sprawowang podczas uroczystosci odpustowe;.

Najblizej Wzgdérza Cmentarnego znajduje si¢ stoisko z pamiatkami
z sanktuarium, ksigzkami religijnymi i dewocjonaliami. Kupi¢ tu mozna mod-
litewnik do $wigtego Rocha, figurki §w. Rocha, foldery o kosciele odpusto-
wym, biuletyn prezentujacy wydarzenia w sanktuarium, pocztowki, obrazki
z wyobrazeniem postaci $w. Rocha. Najwigcej jarmarcznych straganow roz-
lozonych jest na ulicach prowadzacych do kosciota parafialnego. Znalez¢ tu
mozna najrézniejsze zabawki, tanig sztuczng bizuteri¢, modele samochodéw
i samolotow, pluszowe zabawki, balony, korkowce, lody, stodycze, lalki, watg
cukrowa oraz rozne gipsowe figurki. Od trzech lat ustawiane sg takze kramy
z ubraniami.

W Mikstacie jest zwyczaj obdarowywania dzieci przez rodzicow,
dziadkow, wujostwo, rodzicéw chrzestnych i innych krewnych tak zwanym ,,
odpustowym”, czyli pieniedzmi, ktdre przeznaczone sg na zakupy robione na
odpustowych straganach. Mtodsze dzieci idg na ,,budy” najczesciej ze swoimi
rodzicami, starsze dzieci udajg si¢ tam same, ze starszym rodzenstwem lub
z réwiesnikami. Trudno tego dnia spotka¢ dziecko, ktére nie dokonato jakis
odpustowych zakupow. Dnia 16 sierpnia na ulicach prowadzacych do sank-
tuarium zobaczy¢ mozna wiele rozradowanych, usmiechnigtych dzieci, ale
i dorostych trzymajacych w rgkach odpustowe zakupy (fot. 6).

W godzinach wieczornych na boisku sportowym strazacy organizu-
ja zabawe taneczng, w ktorej uczestniczy wiele osob. Niecodzienno$¢ swicta
przejawia si¢ tym, ze cicha zazwyczaj miejscowos¢ przepetniona jest gwarem
ludzi chodzacych po licznie rozstawionych jarmarcznych straganach. Wystrza-
ly petard i glosna muzyka $wiadczg o tym, ze w czasie $wieta przestaja obo-
wiazywaé reguly dnia codziennego. Swicto jest czasem zabawy, a z tym zwia-
zany jest gwar 1 hatas, ktore podkreslajag odmienno$¢ czasu $wiagtecznego od
codziennego. Jak pisze Johan Huizinga — ,,w umysle ludzkim pojecie szczescia
i losu, bliskie jest zawsze sfery sakralnej” (Huizinga 1985, s. 88).
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Zakonczenie

W uroczystosciach religijnych organizowanych ku czci Swietego Ro-
cha wystepujg elementy zabawowe. Jedng z form kultu $wigtego Rocha jest
obrzed blogostawienstwa zwierzat. Przeprowadzone przeze mnie badania
wykazuja, ze obrzed blogostawienstwa zwierzat jest wydarzeniem religijnym
i jednoczes$nie widowiskiem, ktore gromadzi liczng rzesze pielgrzymow i tury-
stow. Uczestniczenie w praktykach religijnych odprawianych ku czci swigtego
Rocha jest zarazem okazja do spotkan rodzinnych oraz wspolnego i pelnego
radosci przezywania §wiatecznego czasu. Od trzech lat po§wigcenie zwierzat
jest okazja do biesiadowania uczestnikéw uroczysto$ci odpustowych przy
dzwigkach muzyki w wykonaniu orkiestry parafialnej. Ludycznym elemen-
tem uroczystosci odpustowych sg ,,budy”, stragany jarmarczne, ktore stanowia
atrakcje zarowno dla dzieci, jak i 0s6b dorostych.

Uroczystosci odprawiane w dzien $w. Rocha to czas, kiedy przezy-
cia religijne taczg si¢ z zachowaniami ludycznymi. Nie oznacza to jednak,
ze praktyki kultu tracg swoj religijny charakter na rzecz zabawy. Odprawiane
obrzedy nie tracg nic ze swojej powagi. Wprost odwrotnie, obrzedy staja sie
dzieki elementom zabawowym czasem wielkiego §wigtowania, czasem waz-
nym dla catej spolecznosci lokalnej, czasem potrzebnym kazdej spotecznosci,
bo jak napisat Kazimierz Zygulski: ,,brak $wigta oznaczalby zubozenie kultury
spoteczenstwa zardwno w sferze idei, wartosci, mysli i uczucia, jak i wartosci
spolecznych stosunkéow miedzyludzkich oraz kultury materialnej i artystycz-
nej” (Zygulski 1981, s. 105).

Malgorzata Strzelec
Elements of Fun in the Cult of St Roch in Mikstat

The subject matter of my analysis is the ludic elements in the cult of
St Roch in Mikstat, a small town in the south of Wielkopolska, Poland. For the
local community, the St Roch Féte is a festive occasion, different from daily
routines, a time to leave your chores behind and worship the patron saint of the
town and church at the Cemetery Hill. A question is sometimes asked about
the fun content in the cult - in this case we deal with expressions of fun in the
cult of St Roch. According to Johan Huizinga, ,,the cult overlaps with play.”
The latter, being a separate sphere of reality with its cultural dimension, also
spreads to the realm of the sacred. This is also manifested in the cult of St Roch
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in the community of Mikstat.

One of the elements of this cult is the annual festival. These celebra-
tions take an unusual form in this community because they are connected with
an animal blessing ceremony. For most of the people participating in this rite
with their animals it has a profound religious significance. This does not mean
that the celebrations are devoid of ludic elements connected with the prepara-
tion of animals to the blessing (cleaning, tying bows and sometimes sewing
clothes for animals). The animal blessing ceremony is also a spectacular ele-
ment of the festival, attracting crowds of pilgrims and tourists who come here
to take part in such a rare ritual. The festival is a time for families to reunite and
enjoy the festive time together. For the past few years the pilgrims have been
having a feast to the accompaniment of music played by the parish orchestra.

Another undeniably ludic element of the St Roch festival is the fair
held on this occasions, with stalls visited by both adults and children. Among
the pops of bangers, cap gun shots and loud music, everyone can find so-
mething for themselves.

This behaviour has a lot of significance for the people involved. It is
a time when religious experiences merge with ludic aspects but it does not
mean that the cult loses its religious dimension or solemnity. Thanks to these
fun elements, the festival becomes a time of great celebration for the entire
local community.
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Domki dla lalek w polskiej tradycji zabawkarskiej

Maria Wieczorek™

Pierwszy czerwca — Dzien Dziecka. Od lat tego dnia dla najmtodszych
w wielu miejscach organizowane sg wszelkiego rodzaju atrakcje. To
takze popularny termin na otwarcie nowej instytucji zwigzanej z dzie¢mi
—w tym dniu w 1979 roku otwarte zostato pierwsze w Polsce Muzeum Za-
bawek i Zabawy w Kielcach (wowczas funkcjonujgce pod nazwa Muzeum
Zabawkarstwa), a w 2016 roku Warszawskie Muzeum Domkow dla Lalek
(z kolekcji Anety Popiel-Machnickiej). W ciggu ostatnich kilku lat zabawki
(wsrod nich domki) na nowo zostaty odkryte przez dorostych, dla ktérych
ich renowacja czy kolekcjonowanie staty si¢ forma spgdzania czasu wolnego,
a dzigki temu hobby na nowo moga powrdcic do lat swojego dziecinstwa.
Zabawki sg odzwierciedleniem czasow i kultury, w ktérej przyszto
zy¢ ludziom. Popularne ws$rdd dzieci pitki, lalki czy klocki znajdziemy nie-
mal na calym $wiecie, niezaleznie od kultury czy historii danego regionu.
W poszczegolnych miejscach naszego globu znajdziemy i te, ktore sg cha-
rakterystyczne wyltacznie dla tego terenu, czego najlepszym przyktadem sa
wlasnie domki dla lalek, poniewaz w polskiej tradycji zabawkarskiej praktycz-
nie nie istnialy (vide: Seweryn 1960; Zotadz-Strzelczyk, Kabacinska-tuczak
2010; 2012). W przeciwienstwie do czgsto spotykanych u nas lalek (zwanych
tez tatkami) czy drewnianego konia (Seweryn 1960, s. 54), lalczyne domostwa

* Maria Wieczorek, magister, ukonczyta studia doktoranckie na SWPS Uniwersy-
tecie Humanistycznospotecznym w Warszawie. Zainteresowania naukowe dotycza
historii zabawek, zarowno tych z okresu PRL-u oraz starszych, powstatych przed II
wojng $wiatowa. Jest wspotredaktorka monografii pt. Obrazy dziecinstwa i dorasta-
nia. Wybrane problemy teoretyczne i empiryczne (Instytut Naukowo-Wydawniczy Ma-
iuscula, Poznan 2013). Publikowata m.in. w ,,Zabawach i Zabawkach”, ,,Problemach
Humanistyki”, ,,Modzie w Kulturze, Sztuce i Edukacji”. Jest takze autorka artykutow
popularnonaukowych — o historii zabawek (ukazaty si¢ w ,,Focusie Historia” oraz
»Wiedzy 1 Zyciu”).
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w domach Polakow pojawily si¢ do$¢ pozno. Te, ktore zachowaly si¢ na te-
renie naszego kraju (obecnie w muzeach oraz w kolekcjach prywatnych) naj-
czesciej pochodza spoza niego, czego przyktadem moga by¢ domki znajdujace
si¢ w kieleckim Muzeum Zabawek i Zabawy czy Miejskim Muzeum Zabawek
w Karpaczu. W rodzimych zbiorach nie znajdziemy tez wielu kompletnie wy-
posazonych domkoéw. Przyczyn takiego stanu rzeczy badacze wskazujg kilka.
Kolekcjoner Marek Sosenko tlumaczy to w nastgpujacy sposob: ,,na polskim
rynku pojawialo si¢ bardzo malo fabrycznych domkéw, gdyz nasz rodzimy
przemyst nie upatrywat w takiej produkcji intratnego interesu” (Sosenko 2011,
s. 47). Z kolei Tadeusz Seweryn uwaza, ze (w przeciwienstwie do stanéw za-
mieszkujacych Francje, Anglie, Wtochy, Holandi¢ czy Niemcy) ,,tego typu za-
bawek charakterystycznych dla bogatego mieszczanstwa zachodniej Europy
nie znata Polska, w ktdrej spauperyzowany stan trzeci nie mogt si¢ zdoby¢
na nasladowanie poziomu zycia kupcow z Harlemu, Utrechtu, Amsterdamu,
Florencji, Mediolanu, Paryza czy Norymbergii” (Seweryn 1960, s. 66). Sy-
tuacja finansowa mogta by¢ jedna z przyczyn tego stanu rzeczy, ale (mimo
ze nie bylo to dziatanie na tak wielka skalg¢ jak w Zachodniej Europie) ,,juz
w XVII wieku moda na wielopi¢gtrowe domki dla lalek (bedagce miniaturami
dwczesnych kamienic mieszczanskich) pojawia sie¢ rowniez w Polsce” (Zo-
tadz-Strzelczyk 2006, s. 184). Byto to jednak zjawisko tak rzadkie, ze do XIX
wieku nie znajdziemy wielu przekazow na ten temat. Wiadomo, ze lalczyne
domki bywaly w patacach i dworach polskich. Elzbieta Kowecka wymienia je
sposrod wielu innych zabawek, ktorymi bawily si¢ w czasie wolnym od lekcji,
dzieci z bogatych rodzin: ,,Miaty ich [zabawek] zwykle wiele i rozmaite. Byty
to woskowe lub porcelanowe lalki, domki dla lalek z pelnym wyposazeniem
wraz z «kuchenkg angielska opalang spirytusem» [podkr. M. W.], mate serwisy
fajansowe lub porcelanowe (...)” (Kowecka 2008, s. 134).

Na przetomie XIX i XX wieku w zamozniejszych rodzinach na Slasku
dziewczynki bawily si¢ tzw. ,,pupensztubami”, czyli pokoikami lalek. ,,Byty
one albo kupowane, albo wykonywane przez ojcéw badz innych krewnych.
Byty to — tak jak w rzeczywisto$ci w mieszkaniu — pokoje goscinne, sypialnie
lub kuchnie wyposazone w miniaturowe mebelki. Wszystko byto ustawione
w pudle wykonanym ze sklejki a sprzgty domowe robiono z drewna. Catos¢
byta pomalowana na ro6zne kolory. Dziewczynki szyty firanki do okienek, po-
Sciel badz tez przygotowywaty inne drobiazgi niezbedne do upickszenia tych
pokoikow” (Sapia-Drewniak 2010, s. 204).

Zdecydowanie wigcej wspomnien o domkach i mebelkach dla lalek
pojawia si¢ w pami¢tnikach i autobiografiach 0so6b zyjacych na poczatku wie-
ku XX — na przyktad we wspomnieniach Stefana Swiezawskiego, profesora
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historii filozofii, ktéry snuje opowies¢ o dramatycznym epizodzie rodzinnym
—ucieczce w 1914 roku ze Lwowa do Wiednia. Dla dziecka (mial wtedy 7
lat) podczas spacerow wiedenskich ,,statym przystankiem na Kértnerstrasse
byt sklep z zabawkami — stawny Miihlhauser. Do gléwnego wejscia do sklepu
prowadzit od ulicy dhugi, rzesiscie o§wietlony korytarz, a po obu jego stronach
wystawy za szktem, gdzie znajdowalo si¢ nieprzebrane mnodstwo naprawde
przepigknych zabawek. Wszedtszy tam, trudno byto odej$¢. Moja uwagg przy-
ciggato wszystko, a zwlaszcza malenkie mebelki i naczynka dla lalek (z kto-
rych niektore otrzymywatem w darze i one — wraz z mebelkami robionymi
recznie przez Mamusi¢ — stanowily pierwsze wyposazenie moich ukochanych
«niedzwiadkow — misiow»)” (Swiezawski 1989, s. 30; cyt. za: Kantor, Ziezio
2003, s. 254-255) [autor miatl bowiem sporg kolekcje tych maskotek, ktore
tworzyty alternatywna rodzing — przyp. M. W.].

O wiedenskich zabawkach, ktére mozna byto kupi¢ m.in. w krakow-
skim sktadzie zabawek kupca Fenza, mieszczacym si¢ na rogu Rynku i Staw-
kowskiej wspomina rowniez Magdalena Samozwaniec w ksiazce pt. Maria
i Magdalena: ,,dzieciom oczy zachodzity mgla pozadania, gdy wchodzity do
tego raju. Zabawki byty wowczas solidne, zadnej lipy, zadnego bujania. Lalki
mialy pod suknig wszystko, co potrzeba: halki, majteczki. Zamozniejsze po-
siadaty skorzane kuferki, w ktorych szufladach lezaty stosy bielizny, zapasowe
sukienki, ptaszczyki, kapelusze. Lalki, jak dzieci, mialy swoje mebelki, kuch-
nie z rondlami, wdzeczki, nawet miniaturowe pitki i inne zabawki. Wszystkie
te cuda sprowadzane byly z Widnia, tak jak przewaznie krakowskie towary,
i wykonane z drobiazgowg staranno$cig” (Samozwaniec 2010, s. 167-168).

Siostry Kossakowny (Magdalena i Maria, pdzniejsza pisarka Pawli-
kowska-Jasnorzewska) mialy roéwniez swodj (pomalowany przez tate) domek
lalek, ktory w pamigci Magdaleny Samozwaniec zachowat si¢ w nastgpujacy
sposob: ,,}6zko Lilki oparte byto o starg chwiejaca si¢ szafe, o ktdrg z drugiej
strony stal oparty tak zwany dom lalek, a w nim co wieczdér po odrobieniu
lekcji odbywaly si¢ teatralne przedstawienia. Dom sktadat si¢ z dwoch pieter,
poddasza i sutereny wymalowanej przez Wojciecha Kossaka, ktory lubit bawi¢
si¢ z ukochanymi cérkami. Groza wiata z tej sutereny ociekajacej wilgocia,
peinej pajeczyn i starych potamanych sprzetow. Gorne pigtro i parter zamiesz-
kane byty przez picknie ubrane laleczki, suterena zas przedstawiata azyl dla la-
lek inwalidek, ktorym brakowato rak czy nog i ktére miaty na sobie zniszczone
i podarte suknie” (ibidem, s. 19-20).

Ale nie wszystkie lalczyne akcesoria trzeba bylo przywozi¢ z Wied-
nia. O tym, ze na poczatku XX wieku (w 1905 roku) mebelki dla lalek mozna
byto kupi¢ podczas krakowskiego Emausu [jarmarku odbywajacego si¢ w Po-
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niedziatek Wielkanocny pod murami klasztoru Norbertanek na krakowskim
Zwierzyncu — przyp. M. W.] pisze w relacji sporzadzonej na zamoéwienie Se-
weryna Udzieli Antoni Mokstein: ,,tu wabig oczy pigkne figurki krakowiakow
i krakowianek, (...) dalej zobaczymy turkawki, zabki, baloniki, szafy, szafki,
stoty, stolki, kanapki dla lalek” (Bujak 1988, s. 135). Na Rekawce [drugim
krakowskim jarmarku, odbywajacym si¢ dzien pozniej na Krzemionkach,
pod kosciotem $w. Benedykta — przyp. M. W.] zabawki byly nieco inne niz
na Emausie, ale ,,nie zapomniano takze o meblach dla lalek, tj. krzesetkach,
stotach, kanapkach, szafeczkach, umywalkach, 16zkach i kotyskach” (ibidem,
s. 136) (wg relacji Wtadystawa Krupinskiego). Czgs¢ ze znajdujacych si¢ na
kramach drewnianych zabawek (m.in. wlasnie mebelki) przywozono z odle-
glych, wiejskich osrodkow zabawkarskich, przede wszystkim z zywieckiego
(Bujak 1988, s. 137).

W przedwojennym katalogu wydawanym przez Dom Towarowy Braci
Jabtkowskich (najwigkszym w Polsce obiekcie tego typu, mieszczacym si¢
przy ulicy Brackiej 25 w Warszawie a istniejacym od 1914 roku i przezywa-
jacym lata $wietnosci w dwudziestoleciu migdzywojennym) znajdziemy cate
lalkowe gospodarstwo (w oryginalnej pisowni) — jest i ,,SERWIS blaszany,
fadnie i precyzyjnie wykonany, sktadajacy si¢ z 9 sztuk”, ,, KUCHENKA ga-
zowa, na dwie fajerki, dtugosci 12 cm, z niebieskim garnkiem i czajnikiem
z pokrywami”, ,,PIEKNA KUCHNIA nowoczesna biata emaliowana — dtug.
32, wys. 18 cm, ma otwierane drzwiczki i 5 fajerek, na ktorych stoja 4 rondle
1 imbryk, niebieskie emaliowane, poza tem obok zmywak do mycia naczyn,
cena za catos¢ zt. 6. (...) PRALKA z dzbanem i targ, blaszana emaliowana.
(...) UMY WALNIA dla wytwornej lalki, emaliowana, z kranem i lampka elek-
tryczng, o$wietlajaca lustro, ostatnie stowo komfortu”, ,,SERWIS dla lalek,
gliniany polewany i malowany w kolorowe kwiatki, 2 filizanki, cukiernica
i 2 dzbanuszki, na tacy o $redn. 12 cm”. Przy podanych akcesoriach znajduja
si¢ ceny (Katalog ,,6 pieter podarkow”, 1936).

Wsrod dziet polskich artystow ludowych mozemy znalez¢ niewiel-
kich rozmiaréw przedmioty. Sg to robione przez murarzy ze Zwierzynca,
Krowodrzy i Podgoérza w Krakowie z mys$la o dzieciach mebelki krakowskie,
,»a wiec pomalowane na zielono i zdobione ornamentem czerwonym, zottym
i bialym, jak czynili to stolarze skawinscy. Natomiast w Beskidzie Wyspo-
wym i na Podhalu robili gorale mebelki dla dzieci, ale niemalowane, a wigc
stoty rozkraczyste, tawki i zydle z surowego drewna” (Seweryn 1, s. 52). Trzy
komplety pigknie dekorowanych drewnianych mebelkow (taczacych ze soba
— co charakterystyczne rowniez dla innych prac Antoniego Kenara — szacu-
nek dla tradycji sztuki ludowej z elementami sztuki wspotczesnej) ze szkoty
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zakopianskiej tego artysty (rzezbiarza, pedagoga, dyrektora Panstwowego Li-
ceum Technik Plastycznych w Zakopanem) z lat 40. XX wieku znajdujg si¢
w Osrodku Wzornictwa Nowoczesnego w Warszawie, a jeden z nich znalazt
si¢ w katalogu wystawy pt. Ale zabawki, bedacym poklosiem wydarzenia, kto-
re miato miejsce w Muzeum Narodowym w Warszawie w 2008 roku (Maga,
Rokosz 2008).

Potwierdzaja to takze inne zrodta pamietnikarskie. W okresie Il Rze-
czypospolitej dziewczynki, oprocz lalek posiadaty takze wozeczki i mebelki
dla nich. ,,Jadzia pokazata mi swoje zabawki — wspominat pamig¢tnikarz z Ma-
zowsza — byty to rézne laleczki z gatgankow, kolebeczki dla nich itp.” (Juch-
cinska-Gatka 2010, s. 166).

Po II wojnie $wiatowej mozna bylo spotka¢ domki dla lalek w pol-
skich — jeszcze prywatnych — sklepach: ,,jeszcze dzisiaj widze go wyraznie,
chociaz tyle lat mingto. Byto to, kiedy istniaty prywatne sklepy, ok. 1948-1949
roku, prowadzona przez mame¢ za r¢ke, przystawatam przed wystawa chyba
sklepu meblowego, nie pami¢tam, bo widzialam za szybg tylko jedno: dom dla
lalek. Pigtrowy, otwarty z dwoch stron: pokoiki, firaneczki, mebelki tapicero-
wane, kwiaty w wazonikach, caty bogaty mieszczanski §wiat, a w nich mate
postacie. Bylam ghlucha na wotanie mamy, ciggniecie reki itp. Na poczatku
lat 50. domek znikngt wraz ze sklepem prywatnym” (Liponska-Sajdak 1997,
s. 166).

W okresie PRL-u kupienie lalczynych domkow nie nalezato do rzeczy
prostych, poniewaz funkcjonujace wowczas Spotdzielnie produkowaty przede
wszystkim mebelki i inne artykuty gospodarstwa domowego, np. syfony (wig-
cej o tych czasach ponizej). Tuz po transformacji ustrojowej i gospodarczej do
Polski zaczely naptywaé¢ miniaturowe budynki wykonane przede wszystkim
z plastiku. Szczegolnie popularne na poczatku lat 90. XX wieku byty domki
lalek Barbie. Dzi$ rowniez w pokojach dziewczynek mozna spotka¢ podobne
plastikowe zabawki, opatrzone zazwyczaj napisem ,,Made in China”. Co roku
z Chin eksportuje si¢ do pozostatych krajow na catym $wiecie az 22 miliardy
zabawek! (Sarzynski, Godziejewska 2009).

Mimo wszechogarniajacego plastiku, wspotcze$nie mozna kupi¢ tez
domki drewniane, produkowane przez duze firmy (np. amerykanski KidKraft).
Przedsigbiorstwo powstato juz w latach 60. XX wieku i od tego czasu znane
jest z tworzenia innowacyjnych zabawek dla dzieci. Mimo masowej produk-
cji domki firmy KidKraft wciaz sa do$¢ solidnie wykonywane. Polski rynek
podbit produkowany przez t¢ firm¢ Amelia Pool House. Budynek (przypo-
minajacy amerykanska rezydencj¢) ma trzy pigtra, winde i zewnetrzne patio.
Wyposazenie wngtrz — w kolorze rézowym, z biatymi i czarnymi dodatkami,
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zostato zaprojektowane w tak modnym w ciggu ostatnich lat stylu glamour.

Domki tworzone przez KidKraft przeznaczone sa dla lalek do wyso-
kosci 30 cm (czyli Barbie) jak i dla znacznie mniejszych: 10-centymetrowych
laleczek.

Od niedawna mebelki dla lalek do swojego asortymentu wprowadzita
tez majaca oddziaty takze w Polsce lkea. Dostepne sg dwa zestawy: pokoj
— jego wyposazenie stanowi regat, kanapa, stolik, krzesto, dywan oraz podusz-
ka w ksztalcie serca oraz sypialnia (,,Pus¢ wodze wyobrazni! Twoje lalki moga
jeseé przy stole MAMMUIT, spa¢ w regulowanym t6zku BUSUNGE zastanym
posciela IKEA PS12, wtulié¢ sie w pluszowa zabawke LASKIG i wieszaé swo-
je ubrania w szafie BUSUNGE, jak informuje opis na stronie internetowej:
http://www.ikea.com/pl/pl/catalog/products/90292259/). Oczywiscie wszyst-
kie znajdujace si¢ w zestawach przedmioty to miniaturki tych, ktore mozna
kupi¢ do prawdziwego domu w szwedzkim markecie. W dziale dziecigcym
znajdziemy tekturowy domek dla lalek — jednak w przeciwienstwie do wielu
innych zabawek w lkei, namalowane na kartonie drzwi, meble i przedmioty
domowego uzytku (rozktadane jak kartki w ksigzce) nie zaskakuje ani orygi-
nalnoscig, ani wykonaniem.

Oprocz firm-gigantdw swoich sit (nie zawsze jednak z sukcesem)
probuja tez mniejsi producenci. Jednym z nich byta firma ,,0li — zabawki
z drewna”. Ten rodzinny interes powstat z checi stworzenia pigknych i trwa-
tych zabawek taczacych pokolenia: ,,wlasciciele marzyli, by gdzie$ na strychu
przetrwaly one dla «dzieci naszych dzieci». Zatem domki dla lalek musiaty
by¢ wspaniate. Kazdy inny, kazdy niepowtarzalny. Malowane byly recznie, do
kazdego projektowano inne wzory tapet. Te bezpretensjonalne zabawki, dzieta
prawdziwego «artysty-stolarza» na kazdym robig duze wrazenie. Mimo to fir-
ma rynku nie zdobyta i aktualnie zmienia charakter: zamiast domkow dla lalek
bedzie produkowag... domy dla ludzi” (Folga-Januszewska 2008, s. 56).

Zupekie inaczej byto z zabawkami w okresie PRL-u. Wtedy z potek
znikaty wszystkie — wazne, ze w ogdle udato si¢ je dostac.

Specyfika domkow dla lalek (gléwnie mebli i akcesoriow) w okre-
sie PRL

Historia zabawek w powojennej Polsce to okres — tak jak w innych
dziedzinach — ograniczen, niedoborow maszyn, materialdow i ogdlnie stabe;j
jakos$ci (vide: Majowicz 2010, s. 364). Przemyst (takze zabawkarski) zostat
znacjonalizowany (w wyniku tzw. bitwy o handel, w ramach ktorej sektor
prywatny miatl zosta¢ szybko zlikwidowany), a ,,masowa produkcjg zabawek
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w Polsce powojennej zajely si¢ wowczas wyrastajace jak grzyby po deszczu
spotdzielnie, ktore poczatkowo koordynowata Cepelia. W 1953 r. w Lodzi
utworzono Zarzad Przemystu Zabawkarskiego. Po reorganizacji zarzadzania
przedsigbiorstwami zabawkarskimi w 1972 roku, patronat nad wigkszoscia
spotdzielni i zaktadow objat Krajowy Zwiazek Spotdzielni Zabawkarskich
z siedzibg w Kielcach. (...) Organizacja pracy i produkcji w spotdzielczosci
zabawkarskiej nie byta tatwa. Od poczatku nie byta to priorytetowa gataz
przemystu lekkiego, wigc szty na nig niewielkie naklady finansowe. Ciagle
brakowalo odpowiednich maszyn i surowcoéw: tkanin o trwatych kolorach,
nietoksycznych lakierow, sitodrukow, kalkomanii, matych guziczkow, haftek
i tasm, etc., krotko mowigc potproduktow niezbednych do produkeji tadnych
i estetycznie wykonczonych zabawek™ (Goérecka 2009, s. 161). Mimo to spot-
dzielnie dziataly i produkowatly zabawki — czgsto podpatrzone na Zachodzie
1 pozniej — w miarg technicznych mozliwos$ci — robione na ich wzor w kraju
(czego przyktadem mogg by¢ fotografie zgromadzone przez Migdzyspotdziel-
cze Laboratorium Zabawkarskie przy Spotdzielni Pracy ,,Rado$¢” w Krako-
wie, a wykonane podczas Targdw Lipskich na jesieni 1966 roku) czesto bez
zgody i wiedzy producentow pierwowzorow.

Nie zawsze jednak pomysty przywiezione z Zachodu udawato si¢ sko-
piowaé. Niektore byly zbyt zaawansowane technologicznie, inne po prostu
moglyby nie odnalez¢ si¢ w socjalistycznej rzeczywistosci, jeszcze inne trzeba
byto porzuci¢ z braku odpowiednich materiatow. Jednym z takich przywiezio-
nych ze wspomnianych juz targdéw w Lipsku projektéw (najprawdopodobniej
niezrealizowanym w polskich warunkach) jest budynek mieszkalny w ksztat-
cie... domu z wielkiej ptyty z parkingiem bezposrednio pod spodem (zamiast
parteru).

Niedrogie i powszechnie dostgpne plastikowe mebelki mozna byto
kupi¢ w kioskach Ruchu. Wyprodukowane w latach 80. XX wieku w Spot-
dzielni Pracy Inwalidow ,,Sizel” w Gorzowie Wielkopolskim przedstawialy
podstawowe wyposazenie duzych pokoi w blokowych M. W sklad takiego
zestawu wchodzita tawa z czterema obrotowymi krzestami, klasyczna meb-
loscianka z potkami oraz kuchnia — ze zlewem, bojlerem, kuchenka gazowa
i piekarnikiem.

Wiele spotdzielni produkowato mebelki dla lalek, m.in. oprocz wspo-
mnianej Spotdzielni ,,Sizel” miniaturowe tozka, szafy czy lawy z drewna
powstawaty tez w kieleckiej Spoldzielni Pracy Przemystu Zabawkarskiego
»Gromada”. Z kolei plastikowe zielono-biate szafeczki, krzeselka, stoly i 16z-
ka produkowata Chemiczna Spoétdzielnia im. 22 Lipca w Lukowie.

Domek lalek (taki opis widnieje na opakowaniu, cho¢ nazwa zostala
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nadana nieco na wyrost, bowiem w tekturowym pudetku znajdziemy mebelki
do salonu, a nie caty dom) produkowata warszawska Spotdzielnia Rzemiesl-
nicza ,,Centrum”. Nie jest to wyposazenie standardowego w tamtych czasach
duzego pokoju w bloku z wielkiej ptyty — w kartonowym pojemniku znajduje
si¢ kominek (z wktadang do $rodka tekturka, na ktorej znajdziemy rysunek
palacego si¢ ognia), stot z imitujacym marmur blatem, cztery krzesta, ozdobna
lampa stojgca oraz telewizor na ndézkach. W dobie siermi¢znego socjalizmu
produkcja takiej zabawki nie mogta by¢ dobrze postrzegana.

Mimo przeszkod, ktore wystepowalty w Polskiej Rzeczpospolitej Lu-
dowej, takze w omawianym okresie mozna byto w pokojach dzieciecych za-
obserwowa¢ domki dla lalek. W przeciwienstwie do tych powstatych przed
IT wojng $wiatowa, nie byly one juz tak kunsztownie wykonane, gdyz w tym
okresie produkcja zabawek dziecigcych zdominowana byta przez wszechogar-
niajacy plastik. Ale jednak — byly: ,,mebelki dla lalek nie byty tak jak dzisiaj
dostepne w bajecznych formach i mocnych kolorach. Odwzorowaty bardzo
czesto... wnetrze mieszkania przecigtnej polskiej rodziny. Byty wigc miniatu-
rowe mebloscianki z okleinami drewnopodobnymi, proste w form¢ mebelki
kuchenne, gdzie rzadko w wyposazeniu byta pralka, prosty i niezbyt wymysl-
ny stol z krzestami. Z dodatkéw do mebelkow rarytasem byl miniaturowy,
plastikowy telewizor, czesciej mozna bylo spotka¢ model radia «Sniezkay.
Oczywiscie bardziej zaawansowane, ale takze drozsze i trudniejsze do zdoby-
cia byly zestawy mebelkéw z Zachodu lub Stanéw Zjednoczonych. Lozeczka
i wozeczki dla lalek do ztudzenia przypominaty te uzywane przez rodzicow
dla swoich dzieci” (Majowicz 2010, s. 371-372). Taka forma byta odbiciem
spotecznych stosunkéw oraz zastanej rzeczywisto$ci — miata by¢ prosta i czy-
telna, nie szokowac kolorami jak zabawki z Zachodu (ibidem, s. 371).

Wartym wspomnienia jest rowniez fakt, iz ,,niewielka zamoznos¢ ro-
dzin robotniczych sprawiata, ze wiele zabawek wytwarzano w domu. (...) Dla
dziewczat, ktore chetnie bawily lalkami przygotowywano domki dla lalek.
Najczesciej byly to domki z tektury lub drewna z pokoikami, tazienka i ku-
chenka. W pokoikach obowigzkowo znajdowaty si¢ 16zeczka dla lalek, ktore
wykonane byly z tatwo dostepnych elementow takich jak pudetka, szpulki do
nici i uchwyty do bielizny” (Sleczka 2010, s. 222).

Po upadku systemu socjalistycznego fabrycznie produkowane zabaw-
ki zagraniczne catkowicie zalaly polski rynek. I chociaz trend ten utrzymuje
si¢ do dzi$, w pokojach dziecigcych nadal mozna znalez¢ domki wlasnorecz-
nie zrobione.
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Wspolcezesni polscy kolekcjonerzy domkéow

Kolekcjonerstwo (w potocznym tego stowa rozumieniu) najczgsciej
»Kojarzy si¢ ze zbieraniem przedmiotow reprezentujacych okreslong dziedzine
lub sfere zainteresowan naukowych, artystycznych lub hobbystycznych. Zbio-
ry, gromadzenie rzeczy, kolekcjonowanie to aktywnos¢ okreslajaca cywiliza-
cyjny rozwoj kultury” (Frydryczak 2012, s. 145).

Kolekcjonowanie zaczyna si¢ czesto juz od dziecinstwa, by potem
przerodzi¢ si¢ w prawdziwa pasj¢, a czasem i zawod. Mozna zbiera¢ prak-
tycznie wszystko, wlgcznie z zabawkami (a tym samym i domkami). Czesto
ich stan nie jest zadowalajacy, dlatego z mysla o potrzebach dorostych, ktorzy
w ramach hobby restauruja lub budujg wtasne domki (poniewaz na $wiecie
— gltownie w Wielkiej Brytanii — stanowig sporg grupe odbiorcow) powstaje fa-
chowa literatura np. How to build dollhouses and furniture Donalda R. Branna
(wigkszos$¢ tego typu poradnikow napisanych jest w jezyku angielskim, zaden
do tej pory nie zostal przettumaczony na jezyk polski). Biorac pod uwagg to,
jakim powodzeniem cieszy si¢ to hobby za zachodnia granica, nie ma si¢ cze-
mu dziwic¢. ,,Co roku, w Londynie (w ratuszu dzielnicy Kensington) odbywa
si¢ The Kensington Dollhouse Festival. Okoto 200 artystow i producentow
wystawia tam na sprzedaz swoje domki i najdrobniejsze elementy wyposa-
zenia wnetrz. Na wyktadach towarzyszacych targom mozna poszerzy¢ swoja
wiedzg¢ na temat historii domkow 1 sztuki miniaturowej” (Hodurek-Kiek 2012,
s. 7).

W Polsce kolekcjonowaniem i restaurowaniem (tworzeniem same-
mu) domkow dla lalek zajmujg si¢ nieliczni. Jak pisze Katarzyna Hodurek-
Kiek ,,Dollhouse miniatures to hobby popularne niemal na catym $§wiecie,
w Polsce mato znane. To wykonywanie miniatur domkow, blisko spokrewnio-
ne z modelarstwem (wykorzystuje te same techniki i materialy). (...) W wielu
krajach wykonuja je arty$ci. Wydawane sa specjalne magazyny o wykonywa-
niu miniatur domkow (www.dhminiatures.com), strony internetowe z instruk-
cja budowania (www.miniatures.com) oraz sklepy, w ktérych mozna zamowic
elementy wyposazenia wnetrz (www.dollhouseheaven.com)”.

W Polsce to hobby wcigz mato popularne — cho¢ domki (gltéwnie dla
swoich corek) wykonywali na przestrzeni wiekdw ojcowie czy dziadkowie.
Wspomina tez o tym kolekcjoner zabawek Marek Sosenko: ,,wojaze po Polsce
zaprowadzity mnie w 1987 roku do Wroctawia, gdzie udato mi si¢ zdoby¢ dwa
znakomite komplety mebli dla lalek i duze, tapetowane pokoje, sktadajace si¢
z podtogi i trzech $cian. Jeden azurowy komplet mebelkdéw wykonano w stylu
rokoko z mahoniowych deszczutek, pochodzacych z rozmontowanych pudetek
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po cygarach. Drugi, w stylu renesansowym, wykonano z orzechowych dese-
czek. Stan zachowania byt na tyle dobry, Zze nie wymagaty nawet czyszczenia,
jedynie kilka rokokowych krzesetek miato ztamane wzdtuz ustojenia drewna
nogi, a renesansowym kredensom brakowato drobnych aplikacji. Bytem bar-
dzo ciekaw, skad takie pigkne i tak dobrze zachowane zabawki znalazty si¢ na
gietdzie staroci, wigc zapytatem sprzedawce czy ma jaka$ wiedze¢ na ten temat.
Okazato sig, ze mebelki pochodza z jego rodziny, a wykonat je pradziadek ze
strony matki dla swojej ukochanej coreczki pod koniec XIX wieku. Dziadek
byt modelarzem form w jednej z dolnoslaskich odlewni zelaza, stad takie zdol-
no$ci manualne i perfekcja wykonania” (Sosenko 2011, s. 55).

Jednak takze u nas coraz wigcej 0sob zaczyna wilasnorecznie budo-
wac lub restaurowac lalczyne domostwa, potwierdzeniem czego sa powstajace
strony internetowe. Znajdziemy juz tworzone przez naszych rodakdéw portale
dla budowniczych — najstarszym z nich i najbardziej znanym jest La Belle
Epoque — Dolls* Houses, czyli Czarowny Swiat Domkéw Lalek (www.bellee-
poque.pl), sklepy internetowe, w ktorych mozemy kupié¢ elementy wyposaze-
nia domkow dla lalek (www.domkowa4.pl; www.smalldreams.pl) czy blog
poswigcony budowaniu wraz z dzie¢mi domku dla lalek (http://mareksmigiel-
ski.blogspot.com/).

Do najbardziej znanych polskich kolekcjoneréw tego typu przedmio-
tow mozemy zaliczy¢ Anet¢ Popiel-Machnicka, Henryka Tomaszewskiego
i Marka Sosenke (cho¢ w przypadku kolekcji obydwu pandéw domki dla lalek
stanowig tylko niewielka czgs$¢ zbiorow). Dla swoich potrzeb domki tworzy
takze Agnieszka Krasicka, zalozycielka sklepu internetowego www.smalldre-
ams.pl, w ktorym mozemy kupi¢ miniaturowe zyrandole, mebelki i firanki.

Warszawskie Muzeum Domkéw dla Lalek z kolekcji Anety Po-
piel-Machnickiej

Warszawskie Muzeum Domkow dla Lalek to nowe miejsce na wcigz
wydtuzajacej si¢ liscie instytucji gromadzacych i prezentujacych dzieciece za-
bawki, ktore prowadzi swojg dziatalnos¢ od 1 czerwca 2016 roku. W kolekeji
znajduje si¢ ponad sto domkow, pokoi, sklepéw oraz tazienek, ktore zgroma-
dzita i odrestaurowata Aneta Popiel-Machnicka, z zawodu rezyserka filmowa
i scenarzystka. Jej przygoda z domkami dla lalek zaczg¢ta si¢ od narodzin corki
— to wlasnie dla niej stworzyta pierwszy domek — cenny przedmiot, ktory miat
by¢ przekazywany w rodzinie z pokolenia na pokolenie. Miniaturowy $wiat
tak ja zafascynowal — wertowanie w bibliotekach tomoéw historii sztuki opi-
sujacych minione czasy oraz szukanie na targach staroci ,,szpargatow”, ktore
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mogtaby wykorzysta¢ podczas tworzenia domkdw, ze nie skonczylo si¢ na
jednej zabawce. Powstaly kolejne (juz razem z dzie¢mi, bo tym hobby mozna
zajmowac si¢ wraz z pozostalymi domownikami) i dzi§ w kolekcji znajduje
si¢ ponad sto r6znego rodzaju domkow i sklepikow. Jej pracami interesujg si¢
polskie muzea — zanim powstatlo Muzeum w Warszawie, wystawe domkow
kolekcjonerki prezentowano niemal w kazdym rejonie kraju. Jako pierwsze
kolekcje pokazalo Muzeum Zabawek i Zabawy w Kielcach, potem wypozy-
czyto ja Muzeum Okregowe Ziemi Kaliskiej, Muzeum w Rybniku, Muzeum
Zabawek w Karpaczu, Muzeum Okregowe w Rzeszowie, Muzeum Slaska
Opolskiego, Muzeum Radomskie im. Jacka Malczewskiego czy Muzeum Hi-
storyczne w Bialymstoku.

Teraz Muzeum ma wtasng siedzibg, miesci si¢ w Patacu Kultury i Na-
uki, we wnetrzu wezesniej niedostgpnym dla zwiedzajacych, przeznaczonym
wylacznie dla VIP-6w zapleczu Sali Kongresowej. Wsrod prezentowanych
tam domkow znajdziemy m.in. klinik¢ dla zwierzat z 1930 roku (zbudowang
w skali 1:16), z niemal catkowitym wyposazeniem z 1. potowy XX wieku; dom
lux dla letnikéw — §wietnie zachowany domek produkeji niemieckiej z 1955
roku, z oryginalnym umeblowaniem i o§wietleniem oraz Apteke Trzech Siostr
— drewniany sklepik na planie trapezu z przeszklonymi frontowymi witryna-
mi, z lat 1910-1920 i oryginalnie zachowanym wyposazeniem, pochodzacym
z wiedenskiej apteki ,,Pod Lwem”. O czym warto wspomnie¢ to fakt, ze nie-
wielkie elementy wykonane sg z pieczotowitoscig i odwzorowaniem szczego-
low (np. wszystkie etykiety lekarstw znajdujacych si¢ w klinice dla zwierzat
zostaly zaprojektowane i wykonane przez kolekcjonerke na podstawie starych,
oryginalnych opakowan). Muzeum prowadzone jest przez Fundacj¢ Belle Epo-
que zalozong przez Anete Popiel-Machnicka.

Henryk Tomaszewski — tworca Wroctawskiego Teatru Pantomimy —
byt nie tylko aktorem, ale i zapalonym kolekcjonerem — gléwnie lalek. Pierw-
sza z nich kupit w Poznaniu, ale najwigcej przywidzt z zagranicy, kiedy wraz
z teatrem podrozowat po §wiecie. W jego zbiorach znajdziemy zabawki z Azji,
Ameryki, Meksyku czy Australii. Gromadzenie tych przedmiotoéw trwato wie-
le lat. Mim duza cze$¢ swojej kolekceji przekazat gminie Karpacz w 1994 roku.
Otrzymane dary z kolei stanowity bazg, w oparciu o ktorg w 1995 roku zatozo-
no Muzeum Zabawek. Eksponaty znajdujg si¢ ,,w gablotach zaprojektowanych
i recznie malowanych przez znanego krakowskiego scenografa, jednoczesnie
autora scenografii do wielu przedstawien Tomaszewskiego — Kazimierza Wis-
niaka. Tto kazdej potki zostato pigknie wymalowane, tworzac bajkowa scene-
ri¢, na tle ktorej zyja lalki i odgrywajg sceny z zycia wzicte. Troskliwie dobra-
ne akcesoria podkreslaja realizm poszczegoélnych scen. Niczego tu nie brak.
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Jest salon z fotelami obity pluszem, fortepian, kuchnia petlna garnkow, talerzy,
sztu¢cow. Nie zabrakto w niej chochelki, otwieracza do butelek. W tazien-
ce zobaczymy porcelanowg wanne z kurkami, mydto, reczniki, tarke. Zycie
w miniaturze wcale nie toczy si¢ na niby. W salonie przy malenkim fortepianie
gra laleczka” (Lemiszewska 2008, s. 196).

I cho¢ te pomieszczenia powstaty z mysla o tym, by to lalki dobrze si¢
w nich prezentowaly, to dzieki wlozonej pracy stworzono swego rodzaju ,,lal-
czyne domki”. W 2004 roku Muzeum Miejskie we Wroclawiu wydato teczke
z 10 kolorowymi kartami Swiat dziecka. Zabawki z kolekcji Henryka Toma-
szewskiego i Stefana Kaysera, w ktorej znajdziemy fotografie, m.in. pokoi la-
lek.

Z kolei wsrod eksponatow Marka Sosenki, krakowskiego kolekcjone-
ra i antykwariusza sg nie tylko zabawki — ale tez pocztowki (rekordowy zbior
w Polsce — 750 tysiecy), ksiazeczki dla dzieci, gry planszowe i karty. Poczatek
zbierania zabawek mial miejsce pod koniec lat 70., kiedy to Wanda Kordylew-
ska, wyjezdzajac z Polski, przekazata Markowi Sosence kolekcj¢ gromadzong
przez swego ojca. Z biegiem czasu eksponatéw przybywato i dzi$ trudno jest
doktadnie policzy¢, ile tak naprawde zabytkowych misiow, samochodow i zot-
nierzykow znajduje si¢ w posiadaniu rodziny Sosenkow — bowiem swa pasja
zarazit pozostatych domownikow. Ilo§¢ zabawek szacuje si¢ na okoto 45-50
tysigcy. W tych bogatych zbiorach znajdujg si¢ oczywiscie lalki. ,,Do tego na-
lezy doda¢ akcesoria — ubranka, mebelki 1 wszelkiego rodzaju sprzety domo-
we. Jeden z pickniejszych kompletow stanowi zestaw polskich, XIX-wiecz-
nych mebelkow, wykonanych z mahoniu i orzecha jako repliki oryginalnych
renesansowych i barokowych mebli” (Mroczek-Stachowiak 1998, s. 92).

Cho¢ domkéw dla lalek w otrzymanej kolekcji nie bylo, z czasem
i one znalazlty si¢ wérod zbioréw. Pierwszy z nich, Marek Sosenko przywiozt
w 1982 roku z Jeleniej Gory. Jak sam wspomina: ,,byta to mocno zabrudzona
i zrujnowana Willa Christel z resztkami elektrycznej instalacji oswietleniowe;j
i oryginalnych tapet. Nie zachowato si¢ umeblowanie, pozostat jedynie klozet
i miniaturowa rolka papieru toaletowego w pomieszczeniu na parterze pod
schodami” (Sosenko 2011, s. 52-55).

Eksponatow przybywato — w 1998 roku byto w niej juz dziesie¢ XIX-
wiecznych domkow dla lalek, a takze miniaturowy, niemiecki sklepik z pelnym
wyposazeniem. Obecnie jest ich okoto trzydziestu. Cz¢$¢ mozna byto ogladaé
podczas wystawy Dom lalki — rzeczywistos¢ w miniaturze, ktora odbyta si¢
w Muzeum Historii Katowic w 2011 roku. W$rod prezentowanych ekspona-
tow nie zabraklo wspomnianej Willi Christel (z trzema pokojami, tazienka,
we 1 klatka schodowa); mozna byto rowniez obejrze¢ domek z przetlomu XIX
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i XX wieku z dwoma duzymi pomieszczeniami i otwieranym dachem wykle-
jonymi w catosci specjalnymi tapetami, m.in. we wzor dachowki i muru cegla-
nego; duzy, tekturowy 100-letni domek z trzema pokojami, werandg i ogrod-
kiem (mocno zniszczony przez powodz w 2010 roku) czy sporych rozmiarow,
osmiopokojowy dom z otwieranymi $cianami frontowymi i dachem, w ktorym
kazdy pokoj urzadzony jest w inny sposob. Jak opisuje sam kolekcjoner: ,,$cia-
ny sg wylozone réznymi tapetami, od najprostszych z geometrycznym, po-
wtarzajacym si¢ wzorkiem, naktadanym gumowym watkiem, az do tapet pej-
zazowych ze scenami romantycznymi. Jedno z najciekawszych pomieszczen
to «pokoj porcelanowy», w ktorym nie tylko lalka, ale wszystkie fotele, stol,
kanapa, kominek, a nawet kufer wykonane zostaty z porcelany w stylu neoro-
kokowym. Na kominku stoi prawdziwy zegar z brazu, z porcelanowg tarcza,
na ktorej namalowano sceng spotkania zakochanych. Kuchni¢ wyposazono nie
tylko w podstawowe sprzety, ale i w zeliwny, emaliowany zlewozmywak oraz
metalowy wieszak na chochle i reczniki. W tazience poza wanng umieszczono
zlew z kranem, porcelanowy klozet z wiszaca sptuczka, a takze miniaturo-
wa fontanne-umywalke. Sciany zdobi rézowa tapeta ze scena pojenia konia
w pigknym poidle, do ktorego sptywa woda ze zrodta umiejscowionego po-
wyzej wsrod drzew. Pokoik «niebieski», zamieszkany przez dziewczynke, ma
komplet tapicerowanych na niebiesko mebelkow i tapete z romantycznymi ko-
lumnowymi ruinami. Taka sama tapeta znajduje si¢ na parterze, skad prowadzg
schody na gore domku. Tu umieszczono sprzgty do sprzatania, komode, zegar
stojacy, wiszacy wieszak na odziez i inne detale. Pokoje i otwierane $ciany,
w ktorych znajdujg si¢ okna, wyposazono w karnisze mosi¢zne i firanki” (ibi-
dem, s. 62).

Najstarszy w kolekcji jest domek kredensowy na wysokich grania-
stych nogach potaczonych na dole wigzaniem. Wérdd innych starych domkow
sa te biedermeierowskie (styl dekoracyjny wnetrz w XIX wieku, cechujacy
si¢ gldéwnie wygoda, a dotyczy szczegdlnie mebli: okragle stoly, wysokie
meble, sekretarzyki: takze mebel w tym stylu; za: Stownik wyrazéw obcych,
Kaminska-Szmaj red., 2001, s. 85), z kolei najmtodszy — ale konstrukcyjnie
niezwykle ciekawy — pochodzi z lat 50. XX wieku. Dzi¢ki zdejmowanym po-
szczegblnym czgsciom mozna go przeksztatcac. Znaleziska pochodza gtéwnie
z okolic Krakowa, cze¢s¢ domkow przywiezionych zostato z Jeleniej Gory, je-
den z Wiednia. Nie zawsze ich stan jest zadowalajacy, domkami zajmuje si¢
wigc konserwator, a doposazanie ich i dokompletowywanie elementow i lalek
w odpowiedniej wielkosci jest przedsiewzigciem czasochtonnym.

Obecnie piecze nad kolekcja sprawuje Fundacja Zbiorow Rodziny So-
senkow.
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Domki dla lalek w polskich muzeach

Jak wspomniatam powyzej, w rodzimych zbiorach nie znajdziemy
wielu kompletnie wyposazonych domkéw (jesli juz sa, to przede wszystkim
wyprodukowane poza granicami naszego kraju). Ale ze ,,lalki to tylko czes$¢
miniaturowego $wiata, w ktory bawity si¢ dzieci. Dopetnieniem byty drobne
sprzety, naczynia kuchenne, domki dla lalek wraz z wyposazeniem, ubran-
ka i szafy do ich przechowywania, wozki dla lalek, t6zeczka i wiele innych
akcesoriow” (Jackowska 2010, s. 356), to w muzeach zachowalo si¢ sporo
mebelkéw (m.in. we wspomnianym juz Osrodku Wzornictwa Nowoczesnego
w Warszawie, rowniez mieszczacym si¢ w stolicy Panstwowym Muzeum Et-
nograficznym, Muzeum Warmii i Mazur w Olsztynie czy Krakowskim Mu-
zeum Etnograficznym, ktére moze pochwali¢ si¢ najprawdopodobniej jedy-
nymi w Polsce mebelkami dla lalek wykonanymi w o$rodku zabawkarskim
w Jaworowie koto Lwowa w latach 1901-1913 (vide: Oleszkiewicz 2010,
s. 393), nie wspominajac juz o muzeach zabawek). Pochodza z r6znych epok
— znajdziemy w nich zarowno wykonane z drewna przedmioty datowane na
XIX wiek, jak i mtodsze — z poczatkéw XX wieku i okresu PRL-u (te przede
wszystkim plastikowe). Drewniane mebelki dla lalek zobaczymy tez w Ga-
lerii Starych Zabawek w Gdansku czy w krakowskim Muzeum Narodowym
w Dziale Rzemiosta Artystycznego i Kultury Materialnej (szatka, ottarzyk my-
sliwski, toaletka oraz komplet — szafa, dwa stoliki, lustro i plakietka), serwis
dla lalek (ztozony z dzbanka, dzbanuszka, cukiernicy, 5 filizanek i spodkow
oraz 4 tyzeczek) i czg¢$¢ kompletu toaletowego do zabawy, na ktory sktada-
ja sie 2 miednice, 2 rynienki, puderniczka i wazonik (informacja z pisemnej
kwerendy w Krakowie w 2013 roku), a w Dziale Tkaniny ubranka dla lalek
(Mysliwiec 2010, s. 338).

Drewno (a pozniej plastik) to dwa materiaty, z ktorych zabawki byty
wykonywa