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Wspomnienie o $p. Ryszardzie Zi¢ziu
(1946-2017)

Z przykroscia informujemy, ze dnia 25 wrze$nia 2017 roku zmart nasz
wspanialy kolega, Ryszard Zig¢zio — etnograf, tworca i wieloletni dyrektor Mu-
zeum Zabawek i Zabawy, autor licznych artykutow o tematyce ludycznej, po-
mystodawca i redaktor pierwszych tomdéw czasopisma ,,Zabawy i Zabawki”,
wydawanego od 1997 roku.

Ryszard Zigzio urodzit si¢ w 1946 roku w Manasterzu w wojewodz-
twie podkarpackim. W 1964 roku rozpoczat studia na Wydziale Filozoficzno-
Historycznym Uniwersytetu Jagiellonskiego. Pracujac juz w Kielcach obronit
prace magisterska pt.: ,,Zabawki, akcesoria, atrybuty (wspotczesne problemy
muzealnictwa zabawkarskiego)” w Katedrze Etnografii Stowian Uniwersytetu
Jagiellonskiego.

W 1970 roku zamieszkal w Kielcach. To, ze tu przyjechal do tego
miasta okreslat ,,jednym z figli, jaki przyniosto mu zycie” (nie ujawniajac do
konca zakresu owego ,,figla”). W 1981 roku byl naczelnikiem miasta i gminy
w Pinczowie oraz przez pewien czas kierownikiem Muzeum Regionalnego
w tym miescie. Dwa lata pracowat w Muzeum Wsi Kieleckiej (w skansenie



w Tokarni). Za wykopanie studni na terenie skansenu (bez odpowiedniego ze-
zwolenia) stracit prace.

Muzeum Zabawkarstwa powstato w grudniu 1979 roku jako czes¢
Krajowego Zwiazku Spoétdzielni Zabawkarskich (KZSZ). Funkcje dyrektora
placowki Ryszard Ziezio objat w 1984 roku. Jerzy Strzelec, prezes Krajowe-
go Zwigzku Spoldzielni Zabawkarskich nazywat go ,,pierwszym prawdziwym
dyrektorem” muzeum.

Sp. Ryszard Ziezio do konca swojego zycia byt zwiazany z Muzeum
Zabawek i Zabawy. Wazny etap w historii placoéwki przypadi na rok 1984. Mu-
zeum zostalo wtedy wylaczone ze struktury wewnetrznej Krajowego Zwigzku
Spotdzielni Zabawkarskich jako zaktad wlasny. Ryszard Zigzio zarchiwizowat
dokumentacj¢ Krajowego Zwigzku Spotdzielni Zabawkarskich oraz przejat
zbiory, tworzac podwaliny dzisiejszego Muzeum Zabawek i Zabawy.

W roku 2002 Muzeum Zabawkarstwa otrzymato nagrode Duma Re-
gionu przyznawang przez Wojewode Swietokrzyskiego.

Poszerzajgce si¢ zbiory, rozszerzone o muzealia etnograficzne dopro-
wadzily do rozwoju instytucji, a w konsekwencji do powstania w roku 2006
Muzeum Zabawek i Zabawy. Zmieniona zostata tez siedziba Muzeum. Z ma-
tych pomieszczen przy ulicy Ko$ciuszki 11 zbiory przeniesione zostaty na
Plac Wolnosci do budynku zajmowanego wczesniej przez redakcje kieleckich
dziennikéw: ,,Stowa Ludu” 1 ,,Echa Dnia”oraz NSZZ ,,Solidarno$¢”. W roku
2006 mozliwe bylo zorganizowanie nie tylko ekspozycji statych, ale tez po-
szerzenie pomieszczen przeznaczonych na magazynowanie zbiorow, konser-
wowanie ich oraz przygotowanie do ekspozycji. Do dzi$ pamigtamy, z jakg
radoscig obejmowal nowg siedzibe i jak bardzo cieszyt si¢ z mozliwosci, ktore
dawata nowa przestrzen — mozliwa do zagospodarowania.

Sp. Ryszard Ziezio dyrektorowat Muzeum Zabawek i Zabawy przez
22 lata. Przechodzac na emeryture cieszyt si¢ z osiaggnig¢, ale i mobilizowat
pracownikéw do rozwijania dziatalnosci prowadzonej przez Muzeum. Pozo-
stajagc na emeryturze nadal aktywnie uczestniczyt w rozmaitych muzealnych
przedsiewzigciach. Az do $mierci byt cztonkiem Rady Muzeum, dzielac si¢
swoimi cennymi uwagami i spostrzezeniami. Mial wiele planéw i pomystow
na przysztos¢. Niestety zabrakto czasu na ich zrealizowanie. Odszed! przed-
wczesnie, ale jego dzieto pozostaje i On pozostaje w naszej pamieci.

Maciej Obara
Dyrektor Muzeum Zabawek i Zabawy
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OD REDAKCJI

D ominujaca wspodtczesnie kultura popularna, osadzona jest w realiach mediaty-
wizacji 1 komercji, co powoduje, ze kultura ponowoczesna jest szczegdlnym
systemem znaczen przypisywanych zachowaniom ludycznym. Zabawa staje si¢ prze-
de wszystkim rozrywka, ktora obejmuje codzienno$¢, pozbawiona glebszych refleks;ji
interpretacyjnych. Dominujaca orientacja temporalna, wysoko wartosciujaca chwilo-
wos¢ doznan, czyni zachowania, ktore przynosza zadowolenie i daja poczucie radosci,
obowigzujacym stylem zycia. Liczy si¢ wiec przede wszystkim terazniejszo$¢ i zwig-
zane z nig doswiadczenia, ktore nie sa spowodowane podejmowaniem dziatan ukierun-
kowanych na realizacj¢ zaktadanych celow, ale brakiem podejmowania jakichkolwiek
dziatan, gdyz rozrywka jest oferta, z ktdrej trudno nie skorzystac. O ile uczestniczenie
w zabawie wymaga podejmowania indywidualnych decyzji co do zasad odr6zniaja-
cych zachowania ludyczne od codziennosci, to rozrywka niczego nie wymaga, niczego
nie harzuca oprocz poswigcenia czasu na to, aby oddawac sie jej pokusom. Bardzo
sprzyja temu zarowno mediatywizacja jak i komercjalizacja zachowan ludycznych.
Ponowoczesnos¢ nie moze jednak wyeliminowac tego, co dla ludzi najwaz-
niejsze, a wiec $wiata wartosci tworzonego przez jednostke, a potwierdzonego w kon-
taktach spotecznych o charakterze interakcyjnym. Ani mediatywizacja, ani komercja-
lizacja nie wyeliminujg podmiotowosci, ktdra jest istotg zachowan ludycznych oraz
wspdlnotowosci rozumianej jako nieodiaczny element zabawy. Kultura popularna nie
eliminuje przesziosci, ktora projektuje wybory dokonywane przez ludzi, a jako taka
staje si¢ systemem potwierdzajgcym istnienie cigglosci aksjonormatywnej kultury.
Przedstawiony czytelnikom tom XV czasopisma zdominowany jest proble-
matyka wartosci, mimo ze zamieszczone w nim teksty zawieraja rozne tresci. Przede
wszystkim autorzy poszczegolnych artykutow wskazuja na zagrozenia ptyngce z kultu-
ry popularnej, ktore ukonkretniaja medialne jej wytwory. Rozprawy naukowe, zawarte
W czgscl pierwszej, zwracaja uwage na zmiany dokonujace si¢ w kulturze i zagrozenia
wynikajace z mediatyzacji kultury. Materiaty z badan, zawarte w czesci drugiej 1 trze-
ciej maja przede wszystkim charakter etnograficzny i stanowia zapis rzeczywistosci
kulturowej, uchwytnej w badaniach empirycznych. Szczegdlnie interesujace ze wzgle-
dow pedagogicznych, ale nie tylko —sg ponowoczesne funkcje zabawek.
Redakcja ma nadziejg, ze zawartos$¢ tomu zainteresuje Czytelnikow i pozwoli
dokona¢ ,,wgladu” w zachowania ludyczne, ktorymi terazniejszo$¢ , jest nasgczona™.

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



ARTYKULY I ROZPRAWY

Play in the communist and post-communist Poland'

Halina Mielicka-Pawfowska*

l udic behaviours have always had a social character. This cliché thesis
was so obvious for Johan Huizinga that he did not discuss it in his book
focused around the concept of Homo ludens. The assumption that play cannot
be discussed in an individual dimension is the leitmotif implicitly contained in
the analysis of this great historian of culture.

When discussing contemporary forms of play (that is in the second
half of XX century), Johan Huizinga paid a lot of attention to the domina-
tion of rivalry (agon) in the ludic behaviours. He assumed that the most com-
mon forms of such behaviours occur in the economy, science, art and politics.
Although sport is a dominating form of entertainment which existed in each
historical era, it is not equal to play because it consists in competition of ,,pro-
fessional players” and ,,the spirit of the professional is no longer the true play-
spirit; it is lacking in spontaneity and carelessness” (Huizinga 1985, p. 197)*.

* Halina Mielicka-Pawlowska — prof. UJK dr hab., etnograf i socjolog, pracuje
w Instytucie Pedagogiki i Psychologii Uniwersytetu Jana Kochanowskiego w Kiel-
cach. Jest autorka ksiazek: Duchowos¢ ponowoczesna. Studium z zakresu socjologii
Jjakosciowej (Zaktad Wydawniczy Nomos, Krakow 2017); Wspomnienia z dziecin-
stwa. Antropologiczny szkic o zabawach i zabawkach (Wydawnictwo Panzet, Kielce
2010); Antropologia swigt i swigtowania (Wydawnictwo Akademii Swigtokrzyskiej,
Kielce 2006); redaktorem pracy zbiorowej: Contemporary Homo Ludens (Cambrid-
ge 2016); Religijne wymiary Zycia spotecznego (Uniwersytet Jana Kochanowskiego,
Kielce 2013) oraz wielu artykulow naukowych. Zainteresowania naukowe obejmuja
kulturg wspolczesna, religi¢ i religijno$¢ ponowoczesna, duchowos$¢, swigta i swigto-
wanie oraz zachowania ludyczne i pelnione przez nie funkcje.

! Tekst zostal przygotowany na bazie referatu wygltoszonego w Bratystawie, na kon-
ferencji naukowej pt.: Johan Huizinga and Central / East-Central Europe zorganizo-
wanej przez Instytut Literatury Swiatowej Stowackiej Akademii Nauk w dniach 24-25
listopada 2016 roku.
*http://art.yale.edu/file_columns/0000/1474/homo_ludens_johan_huizinga ro-
utledge 1949 .pdf
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According to Huizinga, in the second half of XX century, ,,the trans-
ition from occasional amusement to the system of organised clubs and mat-
ches” occurred (ibidem, p. 196). Even team games, ,,the great ball games in
particular require the existence of permanent teams” (ibidem, p. 196). Due to
»the increasing systematization and regimentation of sport, something of the
pure play-quality is inevitably lost” (ibidem, p. 197).

Rivalry as a form of behaviour became a struggle against the competi-
tion and a widely used technique of manipulating the demand and supply in the
economy. According to Huizinga ,,trade begins to create fields of activity wit-
hin which each must try to surpass and outwit his neighbour” (ibidem, p. 200).
There are no rules in this sphere which could be obeyed by the participants of
the ,,market game”, because breaking the rules contributes to gaining profit.
There has also been a shift from the social to the individual sphere in art. ,,Art
became more intimate, but also more isolated; it became an affair of the indi-
vidual and his taste” (ibidem, p. 201). It has simultaneously led to some sort of
esoteric aura or even resulted in the creation of behaviours treated as mysteries
which took a ludic character within societies adoring a certain artist or a form
of art. Similarly in science: ,,the continued penchant for systems tends in the
direction of play” (ibidem, p. 203). Thus in politics, the rhetoric of parliament
proceedings takes the form of ludic behaviours.

In line with the presented assumptions, according to Huizinga, two
tendencies in the contemporary society can be observed: firstly ,,certain play-
forms may be used consciously or unconsciously to cover up some social or
political design” (ibidem, p. 205), second of all would be puerilism described
as infantilisation of culture. The latter concept was defined by Johan Huizinga
as ,,various forms of activities where a contemporary human being as a mem-
ber of an organised collective seems to act according to norms governing the
age of puberty or boyhood” (ibidem, p. 288).

Johan Huizinga was interested in play understood as a cultural fact,
so any commonly observed regularities in human behaviours. How these ludic
behaviours are entwined into pro-social attitudes was a problem which was of
much less interest to the author of Homo ludens. In the first half of XXI cen-
tury this problem has become a dominating focus of research. What used to be
obvious, was questioned. An assumption about a specific kind of social bond
connecting the participants of play has been made. Emotional states of those
playing, which evoke a virtual reality rather than the one embedded in certain
human behaviours, became the subject of research for both the anthropologists
of culture and sociologists. And therefore a question arises: what kind of chan-
ges took place after the political transformation in Poland and how much does
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the diagnosis made by Huizinga about the cultural changes remain relevant?
Social bonds in play

Victor Turner defined the concept of communitas as a model which
»~emerges recognizably in the luminal period, is of society as an unstructured
or rudimentarily structured and relatively undifferentiated communitus, com-
munity, or even communion of equal individuals who submit together to the
general authority of the ritual elders’ (Turner, 2004, p. 242 [96]). Communitas
describes a community of ,,various individuals” united by their behaviour
which has characteristics of a ritual and its aim is to transfer its all participants
into another dimension of reality. The power which makes communitas a spe-
cial social model is the rule of transcendence without which it is impossible
to unreal the reality. According to Victor Turner ,,communitas appear where
social structure disappears” and ,,community is where community happens”
(ibidem, p. 264 [127]), and it happens only when the value of objectivity disap-
pears as well as when the subjective orientation towards other participants of
play becomes real. The existential aspect of communitas is the engagement in
contacts with others, whereas virtual (transcendental) is the image of an ideal
bond connecting people ,,and its related sentiment of ,,humankindness” are not
epiphenomena of some kind of herd instinct but are products of ,men in their
wholeness wholly attending’ > (ibidem, p. 265 [128]).

The community of play results from the type of connections which
bind its participants. Interactions which happen while people have fun, have
a direct character and cause an objective interest in others. They also bring the
feeling of having one’s psychological needs satisfied which in turn is the result
of emotional bonds between its participants. Although the communitas in play
are limited in time, the emotional engagement in play is so extensive that it be-
comes socially meaningful. Discovering objectivity in play, revealing ,,social
originality” is no longer only a means of satisfying psychological needs, but
also a form of releasing stress which is a result of formalised social life.

Victor Turner has described three forms of communitas which arise
from the social character of customs: existential, normative and ideological
which all lead to the feeling of community but are characterised by different
type of bonds. The existential community arises as a result of participation in
gatherings; normative one is formed based on the perception of rules which are
binding for all participants whereas the ideological one refers to a community

*http://www.iupui.edu/~womrel/Rel433%20Readings/SearchableTextFiles/Turner
RitualProcess chaps3&5.pdf
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oriented towards values superior in a certain culture.

During the communist times, the existential communitas held a special
meaning because spending time with people who one could trust was regarded
as most important. Normative communitas referred to the prohibition to tell
others how the play happened. Ideological communitas was limited to abiding
by moral rules which were binding in the real world. Participation in social
meetings obliged to loyalty, and the phrase ,,playing together” meant favouring
and therefore the support in resolving certain issues which required special
effort. Nepotism is not a socially positive phenomenon, but in the reality of
Polish socialism, it was treated as a way to gain something, e.g. access to cer-
tain goods which were not readily available on the market.

The forms of community have changed in the post-communist times.
And as such, existential communitas are manifested by the excess of consump-
tion characteristic for celebrations. Normative communitas are manifested by
discussing how splendid an event it was to participate in; whereas the ideolo-
gical communitas emphasise the individual aspect of participating in the com-
munity of those who are playing.

There was however yet another type of communitas which was me-
aningful in the social situation of Poland during the real socialism and in the
post-communist times. According to Victor Turner ,,symbols inspire activity”
(Turner 2006, p. 46) because they constitute a form of ,,power” which makes
individuals inclined to act, and ,,a single symbol manifests both what is ne-
cessary and what is desired” (ibidem, p. 68). The symbol which is dominating
»Within its network of meanings introduces ethical and legal social norms into
contact with very strong emotional stimuli” (Turner 2006, p. 40). While play-
ing, the community establishes a necessity of abiding by social norms and
even makes it a desired activity due to being fond of moral virtues which are
responsible for the existence of the social order in ,,the ordinary world”.

One may assume that the essence of play is the symbolic reverse of
the social order, cancelling at least some of the norms or making them look
funny in order to alleviate the everyday rigour of their existence. According
to Umberto Eco ,,the norm infringed by humour is so widely acclaimed that
it is unnecessary to speak about it” (Eco 1996, p. 341). Michait Bachtin adds
that ,,the right to a certain freedom and familiarity to infringe ordinary form of
coexistence” (Bachtin 1975, s. 269) is an opportunity to its re-establishment.
Humour and laughter release emotional tension, ,,allow to share emotions,
tame cognitive and emotional dissonances, laugh at concerns and return to the
everyday reality” (Zijderveld 2008, s. 638).

During social meetings, humour creates ,,a relatively hidden com-
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munication channel” (ibidem, p. 638) because it shapes opinions on socially
significant questions which require an important emotional engagement. The
feeling of joy is a reaction to conflicts and a way to ease conflict situations. The
comic aspect, humour and laughter which accompany play introduce a certain
relaxation in the atmosphere as well as a cognitive relativism due to the fact
that ,,humour acts as a factor which discards ideologies and deprives of illu-
sions” (ibidem, p. 652). Laughter confronts the seriousness of the world and
indicates there is a different reality, an alternative, unreal and absurd or even
paradoxical one, which even if not regarded as likely, can at least be expressed
by symbolic semantic associations. The symbolic communitas as a form of
transcendence which makes the reality unreal is an indispensable condition for
play to exist because it not only introduces joy but also facilitates the feeling
of happiness evoked by the participation in play.

Play in the communist times

A universal rule governing the times of communism was not to stand
out from the group of other people. This led to a situation where blending into
the society became a transparency which offered ,,a peaceful life”. It did not
mean that people did not want to emphasise their own individuality, but do-
ing this was simply dangerous and practically impossible. A particular reason
behind the social homogenisation was the economic background, and among
others the limitations of the trade market. The competition between work pla-
ces was superficial and there was such a huge demand for all goods that people
would buy just anything to satisfy their basic needs. It was extremely difficult
to manifest one’s individuality in a situation where there was no diversification
in the goods available on the market. It was more about acquiring the goods
rather than emphasising one’s distinctness by one’s possessions. The compe-
tition was limited not to ,,outwitting” other producers, but the customers who
competed against each other in acquiring the desired goods. In the contempo-
rary times with the abundance of foods available to be purchased, acquiring
goods can be regarded as a ludic behaviour, but in the communist times it was
a reality which could be hardly regarded as fun. Ludic behaviours appeared
more clearly only during private social gatherings and could be assigned con-
spiracy intentions.

As a result of the socialist indoctrination, institutionalised play was
organised ,,politically”, which meant that it was controlled and in this way
diversified social groups. Spontaneity was therefore not allowed in the poli-
tically organised play. Wojciech Liponski states this clearly when describing
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a discussion which took place in Poland in the sixties and focused around the
content of the book written by Johan Huizinga, Homo [ludens. This book was
first published in Poland in 1967 and what is important, it preceded the pro-
tests of students and scholars from universities directed against the politics of
authorities of that time which took place in March 1968 (vide: Liponski, 2014,
p- 45). The chapter which emphasised the features of play was regarded as po-
sitive, but not revelatory, because it could provide indications to the educators
how to manipulate people to give them an impression that they are having fun.
The book was recognised as an example of the ,,rotten and bourgeois West”
whose ideologies infiltrate Polish communities of intellectuals and undermine
»the steering role of the working class party” (ibidem, p.46-47). In order to
avoid the political context or being accused of undermining the ideology of the
ruling party, people tended to have fun in closed private groups.

There was a yet another form of play ,,in line with the political party’s
directions” which at the same time introduced at least a hint of spontaneity. It
was a form of folk play which contained the elements of rural folklore every-
where where the authorities decided that ,,the people must have fun”. Folklore,
and more widely the elements of the so called folklore culture, were formally
regarded as patriotic and autochthonic Polish element of social life. From the
ideological perspective, labourers and farmers constituted social groups (abso-
lutely not regarded as classes, because basic assumptions of the socialist ideo-
logy eliminated any divisions into classes) which were regarded as ,,clean”, so
not spoiled by the references to ,,the rotten and bourgeois West”. Where was
then the intelligentsia supposed to have fun? Only in closed private groups.

Play limited to those private spheres in the communist times served an
integration function, but included a very narrow group of people who belon-
ged to the family or / and those friends who could be trusted. Various types of
play communities were created within this social sphere. They had a common
characteristic — trust and the aim of strengthening the feeling of safety. While
having fun, the participants avoided making any references to the political
situation, however, jokes about the political system were a common reason to
have a laugh. According to Zbigniew Raszewski ,,the post-war political joke is
a non-depletable topic due to the incredible abundance of productions (it can
amount to even up to circa 1000 pieces annually) due to its massive dynamics”
(Raszewski 1990, p.7). The jokes from the fifties, sixties and seventies of XX
century carried a certain negativity towards the governing ideology, political
system, rules of governing and representatives of the authority. Due to the
reality of the social life in the socialist times in Poland, such jokes served
a polemical and stigmatising function. Social gatherings were filled with con-
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versations and jokes constituted a significant element of those and in this way
helped to survive the reality of the everyday life in the socialist times as well
as introduced a clear division into those who could be trusted — ordinary people
and strangers — the political party and the authorities.

Jokes about policemen were particularly popular in the eighties. This
was clearly related to the strikes of the working class and the introduction of
the martial law in Poland. Stories about acquiring necessary products or suc-
cessfully running some official errands were equally popular. People seemed
to be able to laugh at anything, and the joy of tasting a sardine from the can
obtained as a result of having the right acquaintances was almost impossible.
»Laughter became a tool to fight hypocrisy, new symbolic, Newspeak, the for-
ced loved towards the Soviet Union” (Jackowski 1990, p. 11), and as such it
helped in surviving and defending oneself from political indoctrination.

During social gatherings people did not compete with each other be-
cause the feeling of being a community of the close ones and friends was more
important. Play introduced a different type of reality juxtaposed with what pe-
ople experienced as real, hopeless situations of everyday life. Moreover, play
was also a form of opposition towards the political indoctrination regardless
of the fact whether its participants realised this or not. During the communist
times, ludic behaviours were a form of luxury (under the rule of Stalin, telling
political jokes could be punished with eight years of prison or a sentence to be
sent to a labour camp), but also a way to release the psychological tension of li-
ving in the paradoxical social reality of that times. The situation of play created
a transcendental situation towards reality as it contradicted the existence of the
real socialism. Transcendence understood as crossing the boundaries of eve-
ryday limitations is an inseparable condition of the existence of play, and the
community of those participating in it is an imperative of separating play from
other forms of reality. According to Anton Zijderveld ,,perhaps the fact that
humour discards any form of ideology and disillusions is its most significant
function” (Zijderveld 2008, p. 652). This is the reason why social gatherings
were regarded as taboo and there was an unspoken ban on discussing what was
happening during those private parties.

Play in the post-communist time

Thirty or even forty years later, the Polish social and political system
transforms so significantly that those changes impact the model of play beha-
viours. The most importantly, play becomes public. It loses its political context
and the right to play becomes one of the most basic elements of individualism
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and social identity. And as long as during the socialist times fun was all about
conversations, in the post-communist times having fun means watching events
which make the reality unreal.

Due to the changes taking places among the post-communist society
at the beginning of XXI century, ludic behaviours can be divided into play and
ludism. The features of play which were discussed by Johan Huizinga still
exist. Play is continually a voluntary activity, spontaneity is limited by space
and time whereas strict norms governing the situation still need to be obeyed
by the participants of play. Emotionality which is an indispensable element of
play is manifested by the feeling of joy expressed by laughter and a positive
attitude towards other participants. This laughter no longer needs to be hidden.
Just the opposite. Any pessimism, worry or sadness should not be manifested
in play as they negatively impact the conventions of having fun.

Being distinguished from the everyday life leads to a situation where
play transcends into the incredible world of uncommonness, which is a contra-
diction of the rules governing social interactions but at the same time their re-
establishment. Demonstrating joy, laughter and objectivity, or even familiarity
in social interactions, are the symbols of ,,social normality” and not only of
play which is clearly socially denoted. Due to the fact that play consists in
public behaviours, it is no longer required to be done secretly and therefore the
space of play becomes more open. Although in practice it is impossible to play
everywhere, but it is no longer the private space that indicates the boundaries
of ludic behaviours. This boundary is drawn by the intuitive and socially stated
sense of decency. The system of social control, both formal (police interven-
tion) and informal (customs) describes where play can take place and where it
would be defined as socially inappropriate.

A similar phenomenon has affected the time of play. It is not regarded
as appropriate to play during work time, but outside of it, the time for play
becomes unlimited. This results in play not being regarded as something uni-
que any more, but on the contrary, it has become one of the most important
elements of the lifestyle conceptualised as ludism. Moreover, play is subject to
such a tremendous individualisation that it no longer needs to be accompanied
by community. Ludic behaviours have been extended to include individual
free-time activities which also evoke the joy of doing something pleasurable.
The civilisation of technology and especially television, computer program-
mes including games and the Internet offer simply unlimited opportunities to
take advantage of social media, and have become a new form of creating re-
ality which in itself is a virtual world of entertainment. Additionally, it offers
making acquaintances which make fiction seem real. The consequence thereof
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is that it is no longer required to make direct interactions in order to have fun.
It is sufficient to use computer programmes, social media, blogs, email and any
other media to make the reality seem unreal. Although watching a television
programme is sufficient to ,,paint the town red” (vide: Postman 2006, p. 220
et al.), the recipients are passive in participating in the virtual reality. In this
context, the concept of play becomes semantically closer to the concept of en-
tertainment because any form of being detached from reality, even individual
one, can be described as play or having fun.

In the times of the Internet, people still do not abandon social and
direct interactions in the real world. The problem lies in the fact that the ob-
jective interactions themselves and the accompanying conversations can no
longer suffice. In order to have fun, it is necessary for additional emotional
states to appear which will deepen the experience of what is psychologically
neutral in the everyday existence. In multiple social circles, regardless of the
stratification of differences, play takes a form of risky behaviours, the conse-
quences of which can be dangerous to an individual and the whole group of
companions. For some, having fun would mean to risk or at least experience
a certain catharsis (vide: Wilk 2015, p. 125-145). Having fun begins to remind
us of gambling where fiction blends with reality and imagination with the idea
of objectivity in action and self-awareness. The wrong kind of play is the one
which lacks the thrill connected with making the reality feel unreal.

Another form of commonly observed contemporary ludic behaviours
is ludism. In the first decade of XXI century, entertainment and play have beco-
me increasingly popular goods with a decent demand on the market. According
to Ryszard Kantor, ludsim is ,,having fun, playing, joking, events, public ga-
mes, a place to exercise the body and mind” (Kantor 2013, p. 12, footnote
2). Homo ludens has a need understood as an inclination towards having fun
regardless of the culture or historical era. Contemporary popular culture, inclu-
ding mass culture, makes having fun an attribute of humanity by introducing
carnivalesque as a rule binding multiple spheres of social life. The domination
of play and entertainment in the first decades of XXI century, aligned with the
common striving towards hedonism and at the same time turning anything that
has the traits of seriousness into something shallow. Everything in the public
space is becoming a spectacle which aim is to attract the attention of recipients
(passive), provide entertainment, offer the feeling of joy and help forget about
everyday problems. At the same time, this spectacle should happen on a daily
basis dividing the time into the ,,serious” one with its responsibility and the
time which brings joy and happiness. This hedonism distinguishes a consumer
society because individualism and common striving towards self-realisation
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have become the aim of human life. The lack of the sense of responsibility,
regardless whether it is connected with striving for happiness in the human
consciousness, introduces the element of puerilism. Play which is not limited
by the sense of responsibility is attributed to children, but in XX century the
immaturity which justifies children’s behaviours is becoming a ,,normal” fea-
ture of adults in the sociological understanding.

Hedonism makes social infantilisation a dominating phenomenon in
the social reality. Therefore human attitudes towards ,,serious” areas of social
life have changed and this also includes the attitude towards professional life.
Sports which is contemporarily classified as play is a ludic spectacle availab-
le to anyone, all thanks to the global television broadcasts and the Internet
network. Sport games evoke puerilism regardless of the age, sex, social ori-
gin or any other social differences. As a spectacle, sport evokes the feeling of
exaltation touched with symbols which allow to manifest ones national and
cultural identity, and as such leads to a loss of the playful element where sport
games take a form of demonstrating local patriotism, representations of social
and national communities. The trade has not only introduced the competition
among companies and corporations, which was lacking in the communist so-
ciety, but also created enclaves of excess and affluence which take those vis-
iting shopping centres into the unreal world of luxury. It is sufficient to enter
through the glass door to move into the fairy-tale-like reality creating a life-
style which changes a Cinderella into a princess and a servant into a prince. It
is not necessary to buy anything, it will suffice to spend time there. According
to Ryszard Kantor: ,,Shopping malls constitute a different world, a different
reality. There is no dirt, no poverty or evil, but there is beauty, affluence and
good. It can be problematic, but who would ponder this, a gentle landing in the
real world which exists outside of the thick walls of the hospitable shopping
centre” (Kantor 2011, p. 39). The aesthetic canon of beauty as a post-modern
form of art moved to shopping centres. These generate behaviours regarded
as mysteries which have a direct semantic reference to ludism. Additionally,
beauty, good and affluence comprise values which are complementary to one
another.

The art has not only become more intimate and closed in the circles of
isolated elites, but also common by being dependent on the tastes of its mass
recipients confirmed by their readiness to spend money on it. Contemporarily
people in principle do not discuss art, but rather a trend indicating a commonly
accepted lifestyle. Ludic behaviours are characterised by eclectics on the bo-
undary between kitsch and works of arts displayed in shop-galleries.

Another problem to tackle is the commercialisation of play which
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became a social fact at the beginning of XXI century. According to Tadeusz
Paleczny, the concept of play as an element of mass culture has been extended
and ,,is currently becoming to a bigger extent a product, a service, goods on
sale” (Paleczny 2011, p. 9) the ownership of which is a guarantee of happiness,
joy or even desire due to emotional states which it symbolises. As a popular
spectacle, meaning available for anyone who has an excess of free time, con-
temporary forms of ludism connect their recipients delivering what is desired
the most, and namely mass communication (multimedia) codes which sym-
bolically indicate an objective treatment of each individual. Play becomes the
symbol of transgression of personality as well as an idea of democracy which
is realised by the media guaranteeing equality in access to opportunities to
have fun. The transgression of personality is done through choosing to parti-
cipate in play, and democratisation is confirmed by the spectacular character
of entertainment focused on entertaining anyone. Obviously one has to pay for
both the choice of entertainment as well as participation therein. The enter-
tainment industry generates the uniqueness of play, but also limits the circle of
those having fun, because the existence of this spectacle is dependent on what
will sell and for what price. And what sells well is anything that contradicts the
mass aspect of the spectacle. Contemporary fun individualises its participants
objectively: deprives them of their belonging to a territory, voids the activity
of cultural institutions, excludes reference to any ideology, makes identities of
its participants subjective and private (vide: Paleczny 2011, p. 22-24). These
features are the evidence of striving towards the spontaneous creation of new
social structure which are subordinate to the playful situation (e.g. sports ga-
mes), but not to the socially binding everyday distance. Everything then that
can be associated with politics is excluded and constitutes a separate system of
meanings which — regardless of the assumptions made by Johan Huizinga — do
not have any connection with ludic behaviours. The democratisation of play is
a cultural obviousness which requires no justifications.

Moreover according to Tadeusz Paleczny, ,,consumerism which
accompanies play and having fun is often irrational, spontaneous, emotional.
There is no fun without consumption, and its basic indicator is the consump-
tion of a necessary amount of alcohol or any other stimulant” (Paleczny 2011,
p- 18). Any form of pleasure has its price, but the opportunity to experience
this pleasure, that is to buy an entrance ticket to a professionally created spe-
ctacle which will evoke positive emotional states offers a sense of happiness.
Contemporarily ,,if something is spectacular, it is a basic indicator of good
fun” (ibidem, p. 21) even in the area of science.

Science takes a form of ludic behaviours in two situations: the system
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of school education and inventiveness. The only aspect of science that is con-
temporarily not regarded as fun would be ,,the inclination towards an extended
taxonomy” in contrast to the teaching methodology, the creativity of students
and teachers, or most generally teaching and learning while playing. Creativity
facilitates inventiveness, but it is the play of breaking the binding rules with the
aim to evoke social acceptance that is the most creative.

Conclusion

According to Bogustaw Sutkowski ,,games and play always reflect
the spirit of a certain culture, but they are not always a simple trace of social
institutions within this culture. They sometimes fulfil the function of a certain
safety shield, a kind of vent which releases the pressure of the social conformi-
ty”” (Sutkowski 1984, p. 51). Play creates the reality which is so mysterious that
is confirms the existence of cultural patterns and at the same time contradicts
them. The essence of play is therefore the spontaneity of its course dependent
on how possible it is to question social norms. The understatement of the me-
aning of symbols re-created and created while playing deepens the feeling of
community because these symbols evoke intense emotional states of a more or
less intuitive understanding which by its relativism is made into a surface of
reference between the real world and the imaginary one. Play can be regarded
as this imaginary world created symbolically and equally symbolically deco-
ded by the non-participants. For the post-modern human, play is a real life and
entertainment brings sense to it if it brings along the feeling of happiness.

As much as Johan Huizinga regarded competition as the essence of
play at the beginning of XX century, then at the beginning of XXI century the
essence of it is regarded as hedonism, the expression of which are behaviours
described by Roger Caillois as i/inx. Play which is supposed to evoke a daze,
a temporary confusion, ,,blur the visual acuity and the precision of movement,
release from the burden of memories, from fears of responsibility and expe-
ctations set by the world” (Caillois 1973, p. 357) is an indispensable element
of post-modern era. From the private space of the communist Poland, play has
taken the position of the public right of an individual to manifest their joy of
existence and individuality after the system transformation. It is therefore not
about the dilemma of consumerism: ,,to have or to be”, but about this ,,be”
which means the democratic right to play making the reality unreal.

According to Johan Huizinga one can observe two tendencies in the
ludic behaviours in the middle of XX century: hiding the social and political
manipulation as well as puerilism. As much as the first tendency has a social
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character resulting from the commercialisation at the beginning of XXI centu-
ry, then it has been completely deprived of political references which is related
to the segmentation of the political system and its distinction in the political
discourse. One can however observe an intensively developing second tenden-
cy described as the concept of making culture seem infantile. Both the criteria
of youth and ludic behaviours have changed, which allows adults to take ad-
vantage of anything that serves the function of play and which evokes positive
emotional reactions as well as brings the feeling of happiness.

Halina Mielicka-Pawlowska
Zabawa w Polsce komunistycznej i postkomunistycznej

Celem artykutu jest rozwazenie zmian form zachowan ludycznych,
dokonujacych si¢ w spoleczenstwie polskim ze wzgledu na zmiane postaw
wobec rzeczywisto$ci. W czasach komunizmu zabawa petnita funkcje integra-
cyjne. Miata miejsce przede wszystkim w §rodowisku rodzinnym i w grupach
przyjaciot. Tworzyta rodzaj wspdlnoty zamknigtej, ktorej istotng cecha byta
,wspolnota $§miechu” (vide: Zygulski 1976), pozwalajaca na zamanifesto-
wanie indywidualnych postaw wobec otaczajacej rzeczywistosci. W czasach
postkomunizmu, czyli po roku 1989 w Polsce zabawa nadal byta organizowa-
na w matych $rodowiskach spotecznych, ale zniknety domowe prywatki na
rzecz: klubow, restauracji i kawiarni. W przestrzeniach prywatnych organi-
zowane byly tylko rodzinne spotkania (vide: Sulima 2000). Na poczatku XXI
wieku wyrastaly w Polsce supermarkety jako przejawy komercjalizacji spote-
czenstwa, a to spowodowalo przeniesienie si¢ zabawy w przestrzen publiczng
i zmiang jej formy na uczestniczenie w masowych imprezach posiadajacych
charakter widowiskowy. Celem artykutu jest rozwazenie tych zmian z punk-
tu widzenia wigzi okreslonej przez Victora Turnera jako communitas (vide:
Turner 2006).

Stowa kluczowe: zachowania ludyczne, funkcja integracyjna zabawy, wspol-
noty zabawowe.
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Mimicry — nasladowanie gwiazd w kulturze popularne;j

Marta Wilk*

abawa to aktywna rozrywka, podczas ktorej ludzie moga zapomniec

0 codziennym zyciu i towarzyszacych mu troskach. Najlepsze sg ro-
zrywki, radosne i zywiotowe, wigzace si¢ z najintymniejszymi marzeniami
i emocjami, ktore towarzysza grze. Jest to aktywnos$¢ spoteczna, gdzie liczy
si¢ towarzystwo i oznacza ,,braterstwo broni czy cho¢by podziw kolegow” jak
podkresla James E. Combs (2011, s. 12). Johan Huizinga pisze, ze ,,zabawa jest
dobrowolng czynnoscig lub zajeciem dokonywanym w pewnych ustalonych
granicach czasu i przestrzeni, wedlug dobrowolnie przyjetych, lecz bezwa-
runkowo obowigzujacych regul, jest celem sama w sobie, towarzyszy jej zas
uczucie napiecia i radosci, 1 Swiadomo$¢ odmiennos$ci od zwyczajnego zycia”
(Huizinga 1985, s. 48-49). Zdaniem cytowanego autora wazne sg takie ce-
chy zabawy jak: samoistnos¢, przyjemnos$¢, autoteliczny charakter, hedonizm,
rado$¢, napiecie i odmiennos$ci od codziennej rzeczywistosci.

Zabawa w uj¢ciu Johana Huizingi ma rowniez charakter biologiczny,
* Marta Wilk — pedagog, doktor w Zaktadzie Socjologii w Instytucie Pedagogiki
i Psychologii Uniwersytetu Jana Kochanowskiego w Kielcach. Zainteresowania na-
ukowe obejmuja: patologie spoteczne, uzaleznienia, fenomenologi¢ i profilaktyke
przestepczosci, resocjalizacje 1 profilaktyke jednostek niedostosowanych spotecznie.
Jest autorka licznych artykulow naukowych zwigzanych z wymieniong problematy-
ka. 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 Agata Chabior, Agnieszka
Szplit, Wyd. Libron, Krakéw 2014, s. 65-76; Zalety i szanse wykorzystania anima-
loterapii w resocjalizacji mlodziezy niedostosowanej spotecznie, ,,Lubelski Rocznik
Pedagogiczny” nr 33, 2014, s. 201-219; Picie alkoholu jako forma zabawy wspolczes-
nej milodziezy, ,,Zabawy 1 Zabawki. Studia Antropologiczne”, r. 12/2015, s. 168-193;
Football Fans and Gambling Games as Categories of Agon and Alea in Light of Roger

Cuaillois” Conception of Play, in: Contemporary Homo Ludens, ed. Halina Mielicka-
Pawtowska, Cambridge Scholars Publishing, Cambridge 2016, s. 203-218.



Mimicry — na$ladowanie gwiazd ... 27

gdyz wazng role odgrywa w niej instynkt. Instynkt, ktory nie tylko przyczynit
si¢ do rozwoju kultury, ale tez ma znaczenie w ksztaltowaniu tozsamosci
spotecznej. Tozsamos$¢ spoteczna to zbior cech jednoczacych okreslong grupe
i wyrozniajaca ja sposrod innych grup. Rytualy religijne, poezja, muzyka,
sport wywodza si¢ z form ludycznych. Zabawa jest forma pierwotna w sto-
sunku do kultury, ktora bez pierwiastkow ludycznych nie mogtaby zaistnie¢.
Kazda gra ma okreSlone granice terytorialne i czasowe, ma swoje migjsce
i teren. W tym sensie, np.: scena, ekran filmowy, arena, stot gry, zaczarowane
koto sa miejscami zabaw. Ludzie uczestniczacy w zabawie w okreslonym
czasie i przestrzeni ,,mogli by¢ aktorami i widzami r6znego rodzaju spektakli
obrzedowych, szamanskich, sportowych, teatralnych” (Zadrozynska 1983,
s. 183).

Roger Caillois wymienit cztery podstawowe kategorie zabawy:
agon, alea, ilinx 1 mimicry. Agon to gry i zabawy majace np. charakter za-
wodow sportowych i zakladaja pojawienie si¢ rywalizacji. Zawodnicy daza
do uzyskania przewagi w danej dyscyplinie. Dlatego w tej kategorii wazne
sa takie wartos$ci jak: koncentracja uwagi, trening, wysitek, wola walki,
zdyscyplinowanie i wytrwatosc. Alea to wszelkie gry losowe, wiara w taske
losu, zdanie si¢ na przypadek, fortung. Dziatania ludzi w tym przypadku nie
zalezg od nich samych, ich osobistego wysitku, lecz od szczescia i §lepego
losu. Ilinx to dazenie do oszotomienia, upojenia, transu, oderwania si¢ od
rzeczywistosci, osiggnigcie odmiennych stanéw $wiadomosci. Mimicry
to wszelka gra czy zabawa, ktora zaktada czasowe przyjecie iluzji, $wiata
umownego i do pewnego stopnia fikcyjnego. Ten rodzaj gry polega na tym, ze
cztowiek sam staje si¢ postacig $wiata zamknigtego, umownego i do pewne-
go stopnia fikcyjnego. W tej sytuacji mozna zosta¢ postacia wyimaginowana
i zachowywac si¢ stosownie do tego (vide: Caillois 1973, s. 315-323).

Jak pisze Wincenty Okon: ,,w kazdej zabawie, w kazdej grze na plan
pierwszy wysuwa si¢ element uludy, fikcji, innosci w stosunku do
obowigzkowych zaje¢ zyciowych” (Okon 1987, s. 328). Zabawa typu micry nie
moze by¢ jedynie fikcyjna ucieczka od rzeczywistosci, powinna by¢ zwigzana
rowniez z wychowaniem, nabywaniem nowych umiejetnosci oraz rozwija-
niem i kultywowaniem tradycyjnych warto$ci absolutnych, intelektualnych.
Nabywanie tych umiejetnosci podczas zabawy ulatwia socjalizacje mtodych
ludzi oraz pehienie przez nich rdl zgodnie z oczekiwaniami spotecznymi.

Zdaniem Rogera Caillois’a (vide: 1973, s. 306) zabawa r6zni si¢ od
innych zachowan tym, ze posiada swoje wilasne cechy. Nalezg do nich:

— dobrowolno$¢ — uczestnictwo w zabawie jest zalezne od checi wziecia
w niej udzialu, nie ma mowy o jakimkolwiek przymusie, liczy si¢
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przyjemnoscé

— wyodrebnienie — zabawa odbywa si¢ w okre§lonym czasie i przestrzeni
do tego przeznaczonej. To powoduje, ze oddzielona jest od ,,normalnego zycia”
i powtarzalna. Ze wzglgdu na to, stanowi wzor kulturowy przekazany
nastepnym pokoleniom

—normatywno$¢ — gry i zabawy rzadzone sg przez konwencje i reguty, ktore
muszg by¢ przestrzegane przez jej uczestnikow. Jak pisze Karolina Thel: ,,im
wicksze jest spoteczne znaczenie danego rodzaju zabawy, tym wyrazniejsze sa
obostrzenia, dotyczace jej prawowito$ci, umiejscowienia w czasie i przestrzeni
a takze regut” (Thel 2010, s. 12)

— nieprzewidywalno$§¢ — wazna jest niespodzianka i zaskoczenie, gdyz
przebieg zabawy nie jest do konca ustalony. Mozna stwierdzi¢, ze im bardziej
jest nieprzewidywalny, tym chetniej brany jest udzial w zabawie

— fikcyjnos¢ — dla gier i zabaw opartych na nasladowaniu wazne jest poczu-
cie odrealnienia i wyodr¢bnienia od normalnego Zycia, a nawet zaprzeczenie
jego realnosci

— bezproduktywno$¢ — podczas zabawy nie sa wytwarzane dobra ma-
terialne, moze rowniez dochodzi¢ do ich przemieszczenia (vide: Caillois 1973,
s. 3006).

Mimicry wiaze si¢ z nasladowaniem innej rzeczywistosci, nieustanng
inwencja, urzeczeniem zwigzanym ze znalezieniem si¢ w ,,innym $wiecie”,
iluzja, kreowaniem odmiennej rzeczywisto$ci polegajacej na nasladownictwie,
przebieraniu i maskowaniu. To karnawat, kino, teatr i kult postaci uznawanych
za ,,gwiazdy” godne nasladowania (vide: Caillois 1973, s. 322).

Mate dzieci maja tendencj¢ do powielania zachowan 0sob starszych.
Dziewczynki nasladuja np. swoje mamy, bawiac si¢ w sklep i robienie za-
kupdéw. Ich zabawki to np.: lalki, wozeczki, mini-kuchnie itp. Chtopcy nato-
miast czesto udaja muszkietera, policjanta, zotierza, pirata, a w ten sposob
»staja si¢” takimi osobami na czas zabawy. Jak pisze Roger Caillois: ,,do-
datkowym elementem tej grupy gier i zabaw jest wigc nasladowanie i prze-
bieranie si¢. Dziecko nasladuje przede wszystkim starszych. Stad wielkie
powodzenie wszelkiego rodzaju rynsztunkéw oraz zabawek odtwarzajacych
w miniaturze narzedzia, sprzety, bronie, maszyny, jakimi postugujg si¢ dorosli”
(ibidem, s. 320). Zachowania mimicry sa charakterystyczne dla nastolatkow
i ludzi dorostych, podczas ktorych uzywa si¢ masek i strojow stuzacych do
przebierania si¢. Cecha mimicry jest swoboda, umowno$¢, nierzeczywistego
$wiata i czasu kreowanego przez bawiagcych si¢. W tej formie zabawy, reguly
nie sg najwazniejsze, dominujace jest oderwanie si¢ od rzeczywistosci i ureal-
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nienie innych jej wymiarow. Cytowany autor zaznacza, ze imprezy sportowe
sg okazja do mimicry. Odbywa si¢ to poprzez utozsamianie si¢ z gwiazdami
sportu. Roger Caillois pisze, ze ,,wielkie imprezy sportowe sa jednak znakomi-
tymi okazjami do mimicry, jesli tylko uwzglednimy, ze udawanie przenosi si¢
tu tylko z uczestnikow na widzéw: zapasnicy nikogo nie nasladuja, czynia to
natomiast widzowie. Sam fakt utozsamiania si¢ z zapasnikiem stanowi swoista
mimicry, zblizong do sytuacji, gdy czytelnik rozpoznaje siebie w bohaterze
powiesci, widz — w bohaterze filmu. Aby si¢ o tym przekonaé, wystarczy
rozwazy¢ absolutnie symetryczna funkcje, jaka pelni zwyciezca sportowy oraz
»gwiazda”. Triumfatorzy sportowi, zwyciescy w agon to gwiazdy zawodow
sportowych. Gwiazdy natomiast to zwyciezcy w tym, nie ujetym w reguly
konkursie, gdzie stawka jest popularno$¢. Zaréwno mistrzowie sportu jak
i gwiazdy otrzymuja obfitg korespondencje, udzielaja wywiadow zachtannej
prasie, rozdaja autografy” (ibidem, s. 321-322).

Wspolczesnie mozna znalez¢ coraz wigcej form i $srodkéw medial-
nych umozliwiajagcych zabawe mimicry, np. internet, kamera wideo, telefon
komorkowy to podstawowe i powszechnie stosowane narzedzia stuzace do tego
celu. James E. Combs pisze, ze ,,w miare jak rozwija si¢ repertuar form, znajdu-
jemy coraz to nowe $rodki i media umozliwiajgce zabawe: internet, kamerg
wideo, telefon komorkowy, faks itp. Wreszcie zaangazowanie w zabawe rodzi
widowisko. Zasada dramatyzacji jest istotng czes$cig zabawy. Moze jej podlegaé
wlasciwie wszystko — niepokoje zwigzane ze statusem spotecznym, pragnie-
nia seksualne, rola spoteczna, relacje z wydarzen, solidarno$¢ kulturowa czy
co tylko zechcemy. Gdy postanowimy si¢ bawi¢, szukamy sposobow porozu-
miewania si¢ z towarzyszami i uciekamy si¢ do §rodkow teatralnych, by nadaé
zabawie strukture” (Combs 2010, s. 22). Jak pisze Roger Caillois: ,,mimicry
to nieustanna inwencja. Jest tu tylko jedna reguta gry: dla aktora polega ona
na tym, aby urzekl widza, nie dopuszczajac do tego, by jakis btad wywiodt
tamtego z iluzji, przystajac od pierwszej chwili na to, ze dekoracja, maska,
caly sztuczny $wiat, ktory mu si¢ ,,podaje do wierzenia”, jest czyms$ bardziej
rzeczywistym, niz rzeczywisto$¢” (Caillois 1973, s. 323). Zatem ,,zaktadanie
maski” jest typowe dla mimicry. Cztowiek, chociaz na krotka chwile moze
zapomnie¢ kim jest w realnym zyciu i podczas zabawy sta¢ si¢ tym, kim chce
by¢.

Mimicry jako spektakl konsumpcji oraz kult gwiazd

Wedtug Jerzego Szackiego, powotujacego si¢ na Ervinga Goffmana,
relacje spoteczne mozna poréwnaé do teatru, w ktoérym ,kazdy zawsze
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i wszgdzie, mniej lub bardziej §wiadomie, gra jaka$ rolg (...). To wiasnie
w tych rolach znamy si¢ nawzajem i znamy siebie samych” (Szacki 1981, s. 7).
Przebieg gry zalezy od tego, jakie role sg odgrywane. ,,Podej$cie dramaturgi-
czne okres$la si¢ mianem modelu dramaturgicznego, w ktorym zycie spoteczne
jest przedstawieniem scenicznym” (Giddens 2004, s. 116). Role spoteczne sa
odgrywane. Wazny jest ksztalt roli spotecznej w toku odgrywania jej przez po-
szczegolnych aktoréw oraz w ich relacjach z innymi. W tym podejsciu istotne
jest cate zachowanie aktorow wraz z zachowaniem niewerbalnym. Liczy si¢
wrazenie, ktore aktor chce wywota¢ u innych zgodnie z wlasnymi oczekiwa-
niami. Podejmujac kontakty z innymi ludzmi, cztowiek planuje efekty wtasnego
dzialania. Nasladowanie gwiazd przez mtodziez mozna poréwnac do spektaklu.
Aktorzy to mtodziez odgrywajaca role idoli, ktorzy pochodza ze $wiata filmu,
estrady, Internetu, sportu. Realizujg wtasne marzenia poprzez nasladowanie
aktorskich czynnos$ci i zaktadanie masek zgodnie z wyobrazanym przez sie-
bie scenariuszem przedstawienia. Pojawia si¢ zatem problem dwoch prze-
ciwstawnych biegundow sposobu grania i odtwarzania rol spolecznych. Z jedne;j
strony petnionych z zaangazowaniem i pasjg oraz tych niemoralnych — wtedy,
gdy lekcewaza panujace obyczaje i spotecznie uznane wartosci.

Wedtug Marka Konopczynskiego, powotujacego si¢ na koncepcje
Ervinga Goffmana obserwatorami sposobu grania roli s3 widzowie; aktywnos$¢
wywierajaca wptyw na obserwatorow to wystep; scena, na ktorej odgrywana
jest najwazniejsza cze¢$¢ wystepu to fasada, a otoczenie spoteczne to dekora-
cja. Jesli kto§ chce uwypukli¢ swoj wystep, zwlaszcza w zakresie fasady
postuguje sie¢ dramatyzacja, uzywajac werbalnych i niewerbalnych $rodkow
przekazu i odpowiednich do tego rekwizytow. Idealizacja to wartosci danej
grupy lub kregu spotecznego. Aby wystep byt udany dla wykonawcow pod
wzgledem psychologicznym lub spotecznym, konieczne jest zaistnienie trzech
warunkow. Pierwszy to ,,lojalno$¢ dramaturgiczna”, polegajaca na przestrze-
ganiu norm spolecznych i moralnych cztonkéw danego zespotu. Drugi wa-
runek to ,,dyscyplina dramaturgiczna”, ktorej zasadg jest przestrzeganie sce-
nariusza roli, cech i kostiuméw scenicznych. ,,Rozwaga dramaturgiczna”,
bedaca trzecim warunkiem to przestrzeganie ostroznosci i wyobrazni na sce-
nie (vide: Konopczynski 2014, s. 36-37). Scena to miejsce i przestrzen, na
ktorej sytuacje i spotkania z innymi pozwalajg jednostce odgrywaé formalne
role. Za kulisami odbywaja si¢ nieformalne zachowania, gdzie moze mie¢
miejsce: niedbaty zargon, rézne formy agresji, niekonwencjonalne zacho-
wania, niedbaty ubior (vide: Giddens 2004, s. 116-117). Nasladowanie gwiazd,
ich wygladu, sposobu bycia, pracy i ich efektow dziatania zawsze odbywa si¢
na scenie spotecznej. Formalna rola odegrana na co dzien przed innymi bgdzie
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wymagata podjecia okreslonego wysitku i przestrzegania takich wartosci
jak: dyscyplina, systematyczno$¢, zaangazowanie, pracowito$¢, umiejetnosé
komunikowania si¢ z ludzmi. Przykladem sa utalentowani mtodzi ludzie,
ktoérych mozemy podziwiaé, np. w programie telewizyjnym TVN ,Mam
talent” — dzigki ambicji, zaangazowaniu i pracowito$ci doszli do mistrzost-
wa w wykonywaniu, np. utworu uznanego piosenkarza (sg wtedy podziwiani
i wysoko oceniani zardwno przez jurorow jak i publiczno$¢). W tym sensie
agon moze wigzac si¢ z mimicry. Roger Caillois zauwaza, ze ,,wreszcie nalezy
przypomnie¢ podobienstwo miedzy przodujacym zawodnikiem, a gwiazda czy
gwiazdorem. Tu rdéwniez mamy do czynienia ze sprz¢zeniem dwoch tendencji,
mimicry bowiem nie tylko nie szkodzi zasadzie agon, ale jeszcze j3 wzmacnia,
dzieki temu ze zaden ze wspolzawodnikow nie chce rozczarowac obecnych,
zarazem oklaskujacych go i kontrolujacych. Czuje si¢ uczestnikiem przed-
stawienia, musi gra¢ jak najlepiej, tzn. z jednej strony przestrzegajac regul,
z drugiej zas — dokladajac wszelkich wysitkow dla osiagniecia zwyciestwa”
(Caillois 1973, s. 380).

Jak pisze Anthony Giddens: ,kultura odnosi si¢ do sposobu zycia
jednostek i grup spolecznych. Dotyczy tego jak si¢ ludzie ubieraja, zawieraja
malzenstwa, jak wyglada ich zycie rodzinne, praca, obrzedy religijne i rozry-
wki” (Giddens 2004, s. 45). Wszelkiego rodzaju gry i zabawy przynaleza do
kultury. Cztowiek wspotczesny zyje w swiecie spektaklu konsumpcji. Zbyszko
Melosik pisze, ze ,to wlasnie wokot roli konsumenta konstruowana jest
tozsamos$¢ 1 marzenia zyciowe. Nie ma alternatywy. Niekiedy wydaje si¢, ze
ludzie sa po to, aby biegac po supermarketach i napetia¢ koszyki kolorowymi
produktami” (Melosik 2003, s. 70). Zygmunt Bauman tak pisze o konsump-
cjonizmie: ,.konsumpcjonizm stuzy wielu rozmaitym celom. Jest zjawiskiem
wielowymiarowym i wielofunkcyjnym, rodzajem wytrychu, ktoéry otwiera
kazdy zamek, narzedziem prawdziwie uniwersalnym. Konsumpcjonizm ozna-
cza przeksztatcenie istot ludzkich w konsumentow i sprowadzenie wszystkich
pozostatych wymiaréow cztowieczenstwa do roli czynnikow drugoplanowych,
wtornych i podrzednych” (Bauman 2011, s. 108-109).

W swojej ksigzce pt.: Czlowiek w teatrze zycia codziennego Erving
Goffman pisze, ze ,,0d dobrego aktora scenicznego wymaga si¢ talentu,
dhugich lat nauki i odpowiednich predyspozycji psychicznych. Lecz fakt ten
nie przeczy temu, ze prawie kazdy moze szybko opanowac scenariusz na tyle
dobrze, by przychylna publiczno$¢ odniosta wrazenie, ze odgrywa przed nia
rzeczywistos¢ prawdziwa (...). Oczywiscie nie caly $wiat jest scena, lecz
nietatwo rozstrzygna¢, w jakiej mierze sceng nie jest” (Goffman 1981, s. 116).
Zatem $wiat, w ktorym zyjemy, jest scena, na ktorej ludzie graja swoje role
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spoteczne, takze role konsumentow. Stowo paidia doskonale oddaje sens
kultury konsumpcji, gdyz oznacza sposdb zabawy, rozpasanie, swobode,
improwizacj¢ i beztroske, nieskregpowana, bujng wyobrazni¢. Z tego wzgledu
ten sposOb zabawy jest bliski kategorii gier mimicry. ,,Panuje tu prawie
niepodzielnie wspdlna zasada rozrywki, rozpasania, swobodnej improwizacji
i beztroski; przejawia si¢ przez nie swoista, wyzwolona z wszelkich wigzow
bujna wyobraznia, ktora mozna okreslic stowem paidia” (Caillois 1973,
s. 309). Poza tym najwazniejsze uczucia to rado$¢ i przyjemnos¢. Kultura
popularna jest ,,spoteczenstwem spektakli opartym na konsumpcji” (Melosik
2003, s. 69). Najwazniejsza w ksztattowaniu tozsamos$ci i marzen zyciowych
jest rola konsumenta, natychmiastowa gratyfikacja i ekscytacja osiggana
przez dokonywanie zakupow. Jak pisze James E. Combs: ,,gdy postanowimy
si¢ bawi¢, szukamy sposobow porozumiewania si¢ z towarzyszami i ucieka-
my sie do $rodkow teatralnych, by nada¢ zabawie strukture” (Combs 2010,
s. 22). Tutaj nasladowanie — mimicry moze wywotywac¢ oszolomienie — ilinx,
co oznacza doznanie stanu psychicznego zwigzanego z transem i upojeniem,
w wyniku ktérego mozna przenie$¢ si¢ do innej rzeczywistosci i przezy¢
niezwyktly stan §wiadomosci, gdzie rzeczywisto$¢ traci swoje prawa. Mozna
zatraci¢ si¢ w tancu (np. w walcu), w uprawianiu sportow (np. alpinizmu) czy
podczas bardzo szybkiej jazdy samochodem. //inx moze wiazac si¢ z mimicry,
np. wtedy gdy kto$ doznaje transu zwigzanego z tym, iz nasladuje swojego
idola ze $wiata estrady. ,,Inaczej mowiac, w nasladowaniu dostrzegamy swego
rodzaju rozdwojenie $wiadomos$ci aktora miedzy jego wilasna osobeg a role,
ktorg gra; w oszolomieniu natomiast mamy do czynienia z rozpr¢zeniem
i panikg albo w ogoble z catkowitym wylaczeniem $wiadomosci. Sytuacja fa-
talna wynika jednak z faktu, ze nasladowanie samo przez si¢ rodzi oszotomienie,
rozdwojenie jazni prowadzi do paniki” (Caillois 1973, s. 382). W takiej panice
wywotanej checig upodobnienia si¢ do znanej piosenkarki-idola, dokonuje si¢
np. szalowych zakupdow rzeczy, lansowanych przez ,,gwiazde”. Kultura instant
oznacza natychmiastowos¢, wptywa na tozsamos¢ i styl zycia ludzi, zwtaszcza
wspolczesnego pokolenia mtodziezy, ktére wymaga, aby mie¢ wszystko naty-
chmiast, nie umie odracza¢ gratyfikacji.

Jak pisze Anna Zawada: ,pokolenie to konkretna grupa ludzi,
powigzana wspoélnota doswiadczen, ktorych wizj¢ potrafig narzuci¢ zarowno
rowie$nikom jak i ogdtowi spoteczenstwa” (Zawada 2013, s. 39). Niebagatelna
role odgrywaja tutaj media oraz zachowania dotyczace np.: mody, jezyka,
gustow muzycznych lub preferencji okreslonych zachowan. Ludzie mtodzi nie
odczuwaja potrzeby stabilno$ci, lubig zmiany i szybkie zycie. Sa zorientowani
na co$, co trwa krotko. Lubig codziennos$¢, drobiazgi, rozmowy przez tele-
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fon komoérkowy, co jest ekspresja ich tozsamosci. Nie sa refleksyjni, rzadko
zastanawiaja si¢ nad zyciem i ludzka egzystencja. Wyraza si¢ to w hedonisty-
cznych zabawach i rozrywkach oraz nieograniczonej wolnosci. James
E. Combs pisze, ze ,,wspoOtczesnie wolnos¢ jest definiowana w pierwszej
kolejnosci jako mozliwos¢ zabawy — jesteSmy wolni o tyle, o ile mozemy
uciec od prozy gtdéwnego nurtu kultury i zanurzy¢ si¢ w lekkosci bytu cha-
rakterystycznej dla r6éznych sub- i kontrkultur” (Combs 2011, s. 88). Dla
wspotczesnego pokolenia mtodych ludzi liczy sie wolno$¢ doswiadczana tu
i teraz jako np.: wolno$¢ slowa, robienia tego, na co si¢ ma ochot¢ w danym
momencie, wolno$¢ dotyczaca wolnego czasu, zakupdw, nie zas wolnosé
w rozumieniu warto$ci absolutnych. ,,Pracujemy, aby moc sie bawic¢” (ibidem,
s. 84). Zabawa jest traktowana jako nagroda, ktéra wzbogaca zycie, gdzie
duza rolg¢ odgrywa fantazja i wyszukiwanie kolejnych strojow i gadzetow.
W ten sposdb mozna poczué sie blizej idealow osobowych, autorytetow,
reklamujgcych pozadane przedmioty.

Inng cechg zabawy typu mimicry zwiazanej z kulturg masowa jest
upozorowanie potaczone z tatwowiernos$ciag. Czesto mtodzi ludzie uwazaja,
ze Internet, telewizja wytwarzajg rzeczywisto$¢. Spedzaja swoj wolny czas
w ,.towarzystwie” mediow, ktore zastepuja rzeczywiste doswiadczenie, tak
przeciez wazne w procesie socjalizacji. Rzeczywisto$¢ internetowa, por-
tali spotecznosciowych, seriali telewizyjnych zastgpuje miodym Iudziom
codzienno$¢ i realne zycie. W zwiazku z tym ich wlasne zycie czgsto odbieraja
jako: monotonne, nudne, pozbawione emocji. Seriale i opery mydlane
wywotuja unich ekscytacje. Jesli ludzie nie majg gltebokich przezy¢ zwigzanych
z codziennoécig to identyfikuja sie z bohaterami seriali. Zycie odgrywane na
szklanym ekranie staje si¢ wazniejsze od wtasnych doswiadczen. Jak pisze Neil
Postman: ,,nie istnieje dolna granica wieku, ktéra by byta bariera w dostepie do
telewizji. Nie istnieje stopien ubdstwa, ktory by zmusit do jej wyrzeczenia si¢”
(Postman 2006, s. 119). Ludzie maja zludzenie, ze $wiat seriali to ich prawdzi-
we zycie. Medialna socjalizacja powoduje, ze nie maja dystansu do otaczajacej
ich rzeczywistosci spotecznej, w ktorej kobiety i me¢zczyzni nie sa tak pigkni,
dobrze ubrani, szczupli jak w serialach. ,,L.atwowierno$¢ i udawanie jawia si¢
jako elementy dziwnie ze sobg sprze¢zone” (Caillois 1973, s. 402). Kult ciata
i seksualnosci nakazuje perfekcyjng dbato$¢ o strone fizyczng. Wyraza si¢ to
w stosowaniu diet, korzystaniu z sitowni, solariow, modnych strojoéw, chirurgii
plastycznej. Obraz ludzkiego ciala ma przypomina¢ ciata modelek i modeli
zreklam, gdzie wazne jest to, aby by¢ mtodym i pigknym. Dotyczy to zwtaszcza
kobiet. W tej sytuacji, jak pisze Roger Caillois: ,,noszenie maski upaja i wyz-
wala” (Caillois 1973, s. 382).



34 Marta Wilk

Innym waznym elementem zabawy typu mimicry w zyciu mtodziezy
jest kult sukcesu. Jego kryterium sg np.: stan konta bankowego, marka sa-
mochodu, wysoka pozycja zawodowa. Inny spoleczny sukces odnosi si¢ do
american dream — chodzi tutaj o mozliwos$¢ przemiany zwyktego czlowieka
w idola nasladowanego przez innych. Media kreuja gwiazdy, ktérymi moga
sta¢ si¢ zwykte dziewczyny i zwykli chtopcy. Widzowie nabierajg przeko-
nania, ze mozliwe jest osiggniecie sukcesu takiego jak wyrezyserowany przez
media. Jak pisze Zbyszko Melosik: ,,ludzie pragng by¢ bardziej podziwiani,
niz szanowani. Tesknig za Swietnoscia i stawa” (Melosik 2003, s. 89).

Kult seksualnosci, ciata i ubioru jest propagowany w reklamach me-
dialnych, ktére maja ogromny wplyw na ludzi, zwlaszcza mtodych, gdyz
odwoluja si¢ do ich potrzeb. Reklamy konstruowane sg tak, aby dotrze¢ do
potrzeb mtodych ludzi i rozbudzi¢ w nich che¢¢ zakupu. Ciato i ubior poka-
zywane sg w nich jako co§ najwazniejszego w zyciu czlowieka. Widziane
w przekazach medialnych obrazy powoduja, ze ci ktorzy je ogladaja,
postrzegaja swoje ciato jako nieatrakcyjne i niedoskonate, inne od tego,
ktore ogladaja dzieki mediom. Powoduje to w ludziach rozbudzanie potrzeby
osiggnigcia wzorca ciata i ubioru kreowanego w reklamach. Witold Kubicki
pisze, ze ,.kobiety i mezczyzni, ktorzy dzien w dzien widzg us$miechajace
sie do nich z billboardow, oktadek, ekranow telewizora i komputera szczupte
sylwetki modelek i modeléow, w koncu zaczng wierzy¢, ze tak wlasnie
i oni powinni wyglada¢. Tylko taki wyglad zapewni szczgsécie, mito§¢ — i co
najwazniejsze — dobrobyt” (Kubicki 2012, s. 161). Zabawa mimicry zdaniem
Rogera Caillois’a to zaktadanie maski. ,,Maska wywoluje u tego, kto ja nosi,
dorazne uniesienie oraz przekonanie, ze podlega on jakiej$ zasadniczej prze-
mianie” (Caillois 1973, s. 406). Witold Kubicki podkresla, ze ,,ciato jest tema-
tem przyjemniejszym, fatwiejszym i dynamiczniejszym w odbiorze. W kul-
turze wspotczesnej stalo si¢ nie tylko medium, lecz rowniez towarem. Ciato
stato sie dzisiaj takim samym dobrem konsumpcyjnym jak grzebien, lakier do
wlosow czy samochod” (Kubicki 2012, s. 160).

Aleksandra Zytkowska w wywiadzie prowadzonym przez dziennikarke
czasopisma ,,Uroda” zwraca uwage, ze ,.,gwiazdy filmoéw porno ucza nas-
tolatkoéw na czym polega klasa, styl i czym jest seks. Z wirtualnego $wiata
ptynie przekaz: musicie wyglada¢ jak Kim Kardashian” (Buczak 2017, s. 92).
,»10ozsamos$¢ ciata staje si¢ cialem tozsamosci” (Melosik 2003, s. 79). Oznacza
to, ze dla tozsamosci wspolczesnego mtodego czlowieka wazny jest wizual-
ny image, gdzie liczy si¢ odpowiedni ubidr oraz estetyka i seksualno$¢ ciata.
Mtodziez chece si¢ wyrdznia¢ na tle pozostatych cztonkéw spoteczenstwa,
zaznaczy¢ swoja odrgbnos¢ kulturows. Poprzez odpowiedni stroj mtodzi
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ludzie chca podkresli¢c swojg odmiennos¢, pokaza¢ czym sie zajmuja i jakie
maja poglady lub tez upodobnic si¢ do okreslonego wzoru osobowego — idola.
Wyraza si¢ to poprzez noszenie ubiorow takich jak nasi idole. Wedlug Anny
Zadrozynskiej: ,,stroj sam w sobie pozbawiony jest zycia; to po prostu przed-
miot” (Zadrozynska 2004, s. 64). Mtodzi ludzie musza wygladac jak gwiazdy,
ktore widzimy w mediach lub w reklamach. Dla nich wazne sg ubrania i sty-
lizacje. ,,Kto w co, kiedy i gdzie si¢ ubieral. I co wiecej, co z tego wyniklo”
(ibidem, s. 65).

Wspotczesni idole milodziezy to ,,gwiazdy” ze $wiata Internetu,
telewizji 1 reklamy. Maria Dudzikowa pisze, ze ,,okres idoli jest w naszym
kraju w pelnym rozkwicie” (...). W okresie emisji kolejnych edycji Idola
w polskiej telewizji, mozna bylo na tamach kolorowych tygodnikow
zobaczy¢, jak w wyniku staran i zmudnych zabiegdw najlepszych fachowcow
z zakresu emisji gltosu, muzyki, choreografii, makijazu, stylizacji i aranzacji,
,»zwyKkli szarzy ludzie przygotowani zostali na bycie prawdziwymi idolami wiel-
bionymi przez tysiace fanéw” (...). W wyniku zbiorowego wysitku wielu spe-
cjalistow, powoli z brzydkiego kaczatka wytaniajg si¢ gwiazdy” (Dudzikowa
2005, s. 230).

Zdaniem Wincentego Okonia $wiat fikcji jest atrybutem wszelkich
zabaw, nawet tematycznych i konstrukcyjnych. W przyjmowaniu rol wazne
jest zachowanie granic zwigzanych z obowigzujacymi normami spotecznymi.
Takie zabawy pelnig funkcje socjalizacyjna i sa przygotowaniem do realnego
zycia. ,,Zabawy konstrukcyjne bardzo czgsto sg sktadnikiem zabaw w granie
roli 1 wtedy sg elementem §wiata «na niby»” (Okon 1987, s. 19). Granie roli
zabawowej zwigzane jest z tworczoscig, gdzie dziecko moze byé autorem
pomystu, rezyserem, scenarzysta, aktorem wyobrazanej przez siebie sytuacji
zabawowej. Zabawy w nasladowanie majg swoja strukture, czyli pole zabawy,
czas reguly oraz twoércze nasladownictwo (ibidem, s. 20-21). Wazna jest wigc
funkcja socjalizacyjna zabawy, polegajaca na przygotowywaniu mtodego po-
kolenia do zycia w spoteczenstwie. Szczegodlng role odgrywaja w zabawie
normy spoteczne. Wincenty Okon pisze, ze ,,dzigki istnieniu norm (regut)
i koniecznosci podporzadkowania si¢ im, gry tatwiej dokonuja tego, czemu nie
mogg sprosta¢ inne odmiany zabaw: sa one mianowicie terenem, na ktorym
tendencja do zaznaczania wlasnego ,,ja” moze si¢ wytadowa¢ w sposob ko-
rzystny dla dziecka i przetworzy¢ na cechy korzystne spotecznie, na przyktad
na sklonno$¢ do samopomocy wzajemnej badz do wspoldzialania oraz
wspotzawodnictwa, co w efekcie wyrabia odwage i ufno$¢ we wiasne sity, ale
1 umiejetno$¢ zniesienia porazki, jak réwniez szacunek dla kolegéw” (Okon
1987, s. 201). Odgrywajac okreslone role podczas zabawy, np.: lekarza, nau-
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czyciela, marynarza czy rodzica — dziecko u§wiadamia sobie i przyswaja normy
postgpowania 0so6b dorostych. Jak pisze Halina Mielicka: ,,normy to schematy
postepowania przypisane do okreslonych sytuacji spotecznych zwigzanych
z graniem rol spolecznych. Zazwyczaj maja charakter powinno$ciowy
i powigzane sg z oczekiwaniami ludzi wobec siebie. Podlegaja systemowi
kontroli spotecznej. Zaleznie od sfer rzeczywistosci tworzg systemy norma-
tywne: religijny, moralny, prawny i stylu zycia” (Mielicka 2002, s. 260).
W toku socjalizacji, mtodzi ludzie nabywaja do§wiadczen spolecznych oraz
uczg si¢ umiejetnosci dokonywania ocen, co wptywa na ksztaltowanie ich
wlasnego systemu warto$ci.

Pojecie ,,wartos¢” jest rdznie definiowane w literaturze przedmiotu.
Zdaniem Hanny Swidy: ,,warto$¢ to przedmiot czy stan rzeczy, ktéry wzbudza
emocje pozytywne i ku ktoremu jednostka skierowuje swe pragnienia i dgzenia”
(Swida 1979, s. 18). Janusz Marianski pisze, ze ,,w socjologii przez warto$é ro-
zumie si¢ najczesciej to wszystko, co wigze si¢ z pozytywnymi emocjami, co
skupia na sobie pragnienia i dazenia cztowieka, co uwaza si¢ za wazne i istotne
w zyciu, godne pozadania, na zdobyciu czego jednostce najbardziej zalezy
oraz czego si¢ na co dzien poszukuje jako rzeczy cennej”’ (Marianski 2000,
s. 233). Wedlug Mieczystawa tobockiego: ,,przez warto$¢ rozumie si¢ na ogot
to wszystko, co uchodzi za wazne i cenne dla jednostki i spoteczenstwa oraz
jest ze wszech miar godne pozadania, co tgczy si¢ z pozytywnymi przezyciami
i stanowi jednoczes$nie cel ludzkich dgzen” (Lobocki 2004, s. 96).

Warto$ci mozna podzieli¢ na absolutne i wzgledne. Ponadto mozna
wyrozni¢ wartosci wyznawane, deklarowane i realizowane. Jak pisze Halina
Mielicka: ,,warto$ci absolutne majg zazwyczaj charakter uogoélnien okreslanych
jako idee przewodnie danego spoleczenstwa i znajduja si¢ na wysokich pozy-
cjach w hierarchii. Nalezg do nich m. in.: idea pi¢gkna, dobra, sprawiedliwos$ci
(...). Wartosci wzgledne przypisane sa do konkretnych $rodowisk i cech
konstytuujacych grupe. Uzaleznione sa bowiem od postaw, przekonan,
swiatopogladu czy ideologii obowigzujacej w danej zbiorowosci” (Mielicka
2002, s. 243-244). Wartosci wyznawane wigzg si¢ z indywidualnym sposobem
mys$lenia jednostki, jej indywidualnymi przekonaniami i do$wiadczeniami
dotyczacymi rzeczywisto$ci spotecznej. Warto$ci deklarowane zwigzane sg
z funkcjonowaniem jednostek w grupach spotecznych. Jest to manifestowanie
whasnych sadow i przekonan, ktére sa zwigzane z przynaleznoscia do danej
grupy i grang w niej rolg spoteczng. Ludzie stosujg wartosci realizowane, gdy
dokonuja wyborow i rozwigzuja codzienne problemy (vide: ibidem, s. 245-
246).

Andrea Folkierska przedstawita typologi¢ wartosci, biorac pod uwage
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ich funkcjonowanie w kulturze (vide: 1979, s. 95-100). Mozna je przypisac
zabawie. Do wartosci tych naleza:

— warto$ci intelektualne — cenienie i pozadanie pewnych wiasnosci
zwigzanych z umystem, zasobem wiedzy, umiejetnoscia myslenia, sprawnoscia
intelektualng. Wartos$ci te wigzg si¢ z ocenianiem przedmiotéw z punku widze-
nia ich wlasnosci intelektualnych.

— wartosci estetyczne — wazne jest tu ujmowanie $wiata w kategoriach
estetycznych, ocenianie innych w ptaszczyznie estetycznej pod katem widze-
nia w nich zrodta wlasnych przezy¢ zwigzanych z estetyka.

— warto$ci allocentryczne — ocenianie obiektow wedhug tego czy stuza
one dobru cztowieka lub wedtug tego, czy sa szansa realizacji wlasnych ten-
dencji do dziatania na rzecz innych ludzi i niesienia im pomocy, wykazywania
wrazliwo$ci na ludzka krzywde i cierpienie. Do tych warto§ci mozemy zaliczy¢
serdeczne i bliskie relacje kolezenskie, wspolne zajecia, przezycia, obdarzanie
si¢ wzajemnym zaufaniem, przyjaznia, pomoca.

— wartosci prestizowe — wigzg si¢ z ocenami obiektow z punktu posiada-
nia przez nich pozycji w hierarchii spotecznej. Wazne jest to, co otoczenie
spoteczne uznaje za cenne oraz zdobycie okreslonej pozycji w $rodowisku
spotecznym. To kariera, stawa, majatek, pienigdze.

— wartos$ci materialne — to cenienie wysokiego poziomu konsumpcji,
korzysci 1 przymiotow zwigzanych z wysoka warto$cia materialng.

— warto$ci przyjemnosciowe — zwigzane sg z dodatnim znakiem emocji
doznawanych pod wptywem wyzwalajacych je obiektow. Cenne sa obiek-
ty niwelujace przykre i ucigzliwe stany. Gdy obiekt wyzwalajacy wartosci
przyjemnosciowe zostaje utracony moze pojawi¢ si¢ cierpienie, smutek,
zniechecenie, depresja. Ludzie wyznajacy warto$ci przyjemnosciowe cenia
zycie bezproblemowe, pozbawione trudnosci i ktopotéw. Mtodziez czgsto jest
przekonana, ze ich idole — gwiazdy reklam, filméw i estrady maja beztroskie
1 pelne przyjemnosci zycie.

W spoteczenstwie ponowoczesnym preferowany jest styl hedonisty-
czny, jesli chodzi o spedzanie czasu wolnego. Ryszard Kantor pisze, iz ,,nie
ma chyba watpliwosci, ze niemal powszechna akceptacja zasady hedonizmu
w polskim spoteczenistwie konsumpcyjnym sprzyja temu, aby czas wolny
zuzywac na zabawe (a przede wszystkim na bierng rozrywke), a nie na inne
formy aktywnosci, na przyktad na prace spoteczng” (Kantor 2011, s. 37).

Nasladowanie ,,gwiazd” przez mlode pokolenie moim zdaniem wigze
si¢ z tym, iz mtodzi ludzie wyznajg wyzej wymienione wartosci. Nasladuja
idoli poniewaz cenig warto$ci intelektualne dotyczace zasobow umystu ludz-
kiego, wyksztatcenia, umiejetnosci myslenia, sprawnosci myslenia i kon-
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sekwencji w dzialaniu. Wartosci dotyczace sfery umystu pomagaja w odnie-
sieniu sukcesu, np. w aktorstwie, sporcie. Wartosci estetyczne pozwalaja
doceni¢ kunszt tworczos$ci artystycznej, muzycznej, filmowej lub plastyczne;.
Wyznawane przez miodziez wartosci allocentryczne powoduja, iz traktuje
si¢ tworcow, idoli jako autonomiczng warto§¢ oraz pozwalajg na docenienie
indywidualnych osobowosci. Wartosci prestizowe umozliwiaja dokonanie
oceny idola — gwiazdy w hierarchii spotecznej, uznanie go za znaczacego
innego. Ludzie wyznajacy warto$ci prestizowe, cenig gwiazdy sportu, filmu
i estrady, poniewaz sa to osoby znaczace, cieszace si¢ uznaniem w duzych
grupach spotecznych. Wyeksponowane role, jakie pelnig gwiazdy powoduja,
ze ludzie marza o stawie. Wartosci materialne pozwalajg doceni¢ korzy$ci ma-
terialne, dobra konsumpcyjne i wysoki pod wzgledem ekonomicznym poziom
zycia. Wartos$ci te wigza si¢ z konsumpcyjnym podej$ciem do zycia. Podziw
dla ,,gwiazd” to jednocze$nie cenienie ponad wszystko wysokiego statusu ma-
terialnego, umiejetnosci tatwego zarabiania pienigdzy, a takze ich wydawa-
nia. To takze osigganie korzysci materialnych, posiadanie luksusowych przed-
miotow. Wartosci przyjemnosciowe zwigzane sg z pozytywnymi emocjami,
niweluja przykre stany emocjonalne, pozwalaja doceni¢ tatwe zycie bez napiec
i konfliktow. Pozwalajg postrzega¢ gwiazdy jako istoty szczgsliwe, majace
fatwe i bezproblemowe zycie, pozbawione napi¢¢, konfliktow, klopotow
i trudnosci.

Wyeksponowane medialnie role estradowe grane przez gwiazdy pop-
kultury powoduja, ze ludzie lubig marzy¢ o stawie. Roger Caillois pisze, ze
»dla wiekszosci z ludzi ta jedna iluzja stanowi odmiane, rozrywke w ramach
egzystencji nijakiej, monotonnej i nudzacej. Postawa tego rodzaju, a moze
raczej nalezatoby powiedzie¢ — tego rodzaju alienacja, idzie tak daleko, ze
prowadzi albo do indywidualnych, dramatycznych gestow badz tez do rodzaju
zarazliwej histerii, ktora nagle ogarnia calag mtodziez” (Caillois 1973, s. 441-
442).

Gwiazda, w znaczeniu potocznym, mozna nazwaé osobg, ktora
zdobyta duzg popularnos¢ w grupie spotecznej. Jest ona postrzegana jako wzor
do nasladowania i autorytet. Jest synonimem sukcesu, zwycigstwa, stawy,
triumfu. Obecnie ,,gwiazdy”, zwane réwniez celebrytami staty si¢ nieod-
facznym elementem zycia spolecznego oraz konsumpcjonizmu (vide: Siuda
2017). Dzieki mediom maja wptyw na spoteczenstwo i kulture. Gwiazdy me-
dialne staty si¢ ,,wzorem osobowym” dla wielu mlodych ludzi. Wedtug Jana
Szczepanskiego ,,wzory do nasladowania” to kulturowe ideaty osobowosci,
ktore reprezentuja pozadane i cenione ze spolecznego punktu widzenia ce-
chy osobowosci (vide: 2000, s. 76). Modelami moga by¢ przede wszystkim
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rodzice, ale takze nauczyciele, politycy, przywddcy, trenerzy. Chodzi o ludzi
reprezentujacych ponadczasowy system wartosci. Obecno$¢ prawdziwych
modeli, 0os6b nazwanych autorytetami jest niezbednym elementem procesu
socjalizacji, gdyz pomagajg oni mtodym ludziom orientowaé si¢ w Swiecie
zardwno zewnetrznym jak i wewnetrznym. Aneta Paszkiewicz powotujaca sig
na Ann¢ Klimowicz tak opisuje autorytet: ,,kto swoim zyciem daje $wiadectwo
realizowania wartosci, ktore ceni. Osoba autentycznie wiarygodna, ktora pot-
wierdza czynami wypowiadane stowa. Przy czym musi to by¢ cztowiek madry,
szlachetny i uczciwy. Ktos, kto potrafi co§ wyjatkowego badz tez swoim za-
chowaniem, swoim sposobem zycia moze stanowi¢ przyktad do nasladowania”
(Paszkiewicz 2015, s. 54-55). Wzorem osobowym w tym rozumieniu jest ktos,
kto reprezentuje okreslone wartosci absolutne.

Wedlug Floriana Znanieckiego kazdy wzor osobowy zawiera
nastepujace sktadniki:

— jazn odzwierciedlona — samoocena jednostki ksztattowana przez innych
ludzi odno$nie wilasnej osoby. Wypowiedzi innych na temat wlasnej osoby
odgrywaja wazng role jesli chodzi o stosunek do samego siebie. Uczestnicy
kregu charakteryzuja dana osobe, oceniaja ja, nadaja jej pewne cechy
i znaczenie (vide: Znaniecki 2000, s. 197).

— stan socjalny — prawa, ktére zapewnia krag spoleczny osobie, bedacej
wzorem osobowym. Do stanu socjalnego zalicza si¢ takie sktadniki jak:
stanowisko moralne, ktore jest prawem obyczajowym lub ustawowym.
»Prawo wymaga, aby uczestnicy kregu w postepowaniu wzgledem niej
objawiali czynne pozytywne dgznosci (ibidem, s. 198). Osoba taka cieszy si¢
zainteresowaniem ludzi, pomimo iz ona sama ludzmi si¢ nie interesuje, nie
zna ich, nie wie nawet kim s3. Poza tym jednostki bedace gwiazdami maja
prawo do tego, aby traktowac je ,,jako wazniejsze wartosci spoteczne niz
inne osoby cieszace si¢ mniejszg popularnoscig” (ibidem, s. 198). Pozycja
ekonomiczna wigzg¢ si¢ z osiggnieciem bytu materialnego na pewnym pozio-
mie. Gwiazdy sportu, kina czy telewizji osiagaja wysokie dochody z reklam.
Nikogo z kregu spotecznego to nie dziwi, gdyz przyznano prawo gwiezdzie
do wysokiej pozycji ekonomicznej. Strefa bezpieczenstwa obejmuje ochrong
gwiazdy przed innymi. Krag spoteczny dba wigc o to, aby gwiazda nie doznata
uszczerbku na ciele badztez w sensie ekonomicznym, aby nie zaznala ponizenia,
aby nie zostato naruszone jej dobre imig. Strefa prywatnosci to te czynnosci
osobnika, ktore zostajg wylaczone z regulacji spolecznej i sg traktowane jako
prywatne. ,,Dzisiejszy dziatacz polityczny i gwiazda filmowa ma niewiele
prywatnosci” jak pisze Florian Znaniecki (ibidem, s. 201). Jest tak, poniewaz
kazdy krok wzoru osobowego zwigzany z zyciem zawodowym i prywatnym,
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a takze z wygladem zewnetrznym — jest kontrolowany przez otoczenie ludzi
interesujacych sie zyciem gwiazdy i nasladujacych jej zachowanie.

— funkcja spoteczna wiaze si¢ z obowiazkami w danym kregu spotecznym.
Sa to obowigzki dotyczace pewnych zadan rzeczowych lub tez moga dotyczy¢
relacji migdzy dang osobg lub uczestnikami jej kregu. Florian Znaniecki na-
zywa to aktywnoscig moralng osoby. Wiaze si¢ to z czynng zyczliwos$cia
wobec uczestnikow kregu, porozumieniem, sympatig, wspoldzialaniem,
bezinteresownoscia, zyczliwoscia wobec kregu spotecznego jak rowniez
z kompetencja, wiedza, odpowiedzialnoscig. Florian Znaniecki pisze, ze
»aktywno$¢ moralna moze by¢ indywidualistyczna lub zespotowa w zalez-
nosci od tego czy osobnik ma obowiazki tylko wzgledem poszczegdlnych
uczestnikow kregu, czy tez wobec kregu jako zespolu spetniajacego jakie$
wspolne zadania, dla ktorego koniecznym jest zharmonizowanie spoteczne
uczestnikow. Rodzaj aktywno$ci moralnej danej osoby w zespole zalezy od
tego czy ona sama, czy inny uczestnik jej kregu przewodzi w zespalaniu kregu
dla wspolnych dziatan” (ibidem 2000, s. 202).

— znaczenie zyciowe to wpltyw wywieranej roli na zycie wilasne ,,wzoru
osobowego”, ktorym jest dana postac. Jest to znaczenie subiektywne roli,
ktore wytwarza si¢ stopniowo w trakcie zycia osobnika. Cytowany autor
pisze, ze ,,wyobrazajac sobie przyszla role jako pozadang lub niepozadang,
osobnik nadaje jej wptyw na bieg wlasnego zycia, dziatajac w obecnych
swych rolach tak, aby te przyszta rol¢ osiggna¢ lub jej unikng¢. Przyktadem
moze by¢ mlodzieniec dazacy do zawodowego stanowiska, panna marzaca
0 zamazpojsciu, niezaleznej pozycji ekonomicznej lub roli gwiazdy filmowe;j
(...) (ibidem, s. 203). Znaczenie obiektywne roli to wptyw ,,wzoru osobowego
na zycie kulturalne i spoteczne danego srodowiska. Ponadto, jak pisze Florian
Znaniecki ,,obiektywne znaczenie osoby spotecznej wytwarza si¢ takze
stopniowo, w miar¢ jak obiektywne dokonania odgrywajacego t¢ role indy-
widuum wchodza w sfery doswiadczen i dziatania ludzi z jego bezposredniego
i posredniego Srodowiska oraz wywierajg wptyw na ich dziatalno$¢ spoteczng”
(ibidem, s. 203).

Gwiazdy filmu, internetu i reklamy to celebryci majacy wptyw na
innych ludzi, gdyz sa wzorem do nasladowania. Fascynacja gwiazdami pomaga
budowac¢ wigzi miedzyludzkie, uwidacznia si¢ to w fanklubach i na portalach
spotecznosciowych. Piotr Siuda zauwaza, ze ,,s3 trzy kolejne etapy stawania
si¢ cztonkiem spotecznosci fanéw. Etap pierwszy to naznaczenie. Jednostka
zaczyna sobie zdawaé sprawe, ze nie jest jedyng osoba, ktora uwielbia dang
gwiazde, ,,wychodzi” ze swojego osamotnienia, szuka innych podzielajacych
pasje. Po znalezieniu fanklubu nastgpuje etap inkubacji — fan nie staje si¢
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jeszcze pelnym cztonkiem, ale dopiero aspiruje do tej roli, pokazuje innym,
ze jego fascynacja jest autentyczna. Ostatnim etapem jest okres intensyfikacji.
Woéwecezas dana osoba zostaje petnoprawnym czlonkiem danego fanklubu”
(Siuda 2017, s. 6). Przynalezno$¢ do grupy fanéw ma duze znaczenie, jest
przyczyna spotecznej akceptacji oraz poczucia przynalezno$ci. Zaspokaja to
potrzebe afiliacji, zwigzang z przynaleznos$cia cztowieka do grupy.

Celebryci to ludzie posiadajacy charyzme. Piotr Siuda powotujacy
si¢ na Maxa Webera pisze, ze ,,celebrytow mozna uznac¢ za osoby obdarzone
charyzma, ktéra daje przewage nad innymi, predysponujaca do posiadania
wladzy. Weber pisat o tym, ze jednostki posiadajace charyzme zwykle wtadaja
krotko 1, ze ich wpltyw nigdy nie jest bezposredni, lecz zawsze subtelny”
(ibidem, s. 2). Zatem sa to ludzie ,,widziani”, czyli tacy ktorych mozna zobaczy¢
wszedzie: w filmie, reklamie, Internecie, prasie. Sa swoistymi wzorami 0so-
bowymi dla ludzi. Gromadza wokot siebie kregi wielbicieli, ktorzy sa zaintere-
sowani ich osobistg sferg zycia. Ludzie uwielbiaja swoich idoli, ich styl zycia
i ubierania si¢. Chca osiaga¢ takie same sukcesy jak oni, tak samo wygladac,
podobnie zy¢. Jednak znaczenie zyciowe wzoru osobowego — ,,idola”, obiek-
tywne znaczenie roli spotecznej tych osob bedzie uwarunkowane funkcjg jaka
beda pelic¢ i wykonywac. Pamie¢ o niektorych idolach moze by¢ krotka, gdyz
istnieja jedynie tu i teraz, inni za$ pozostaja wazni rowniez po $mierci. Florian
Znaniecki pisze, ze ,,obiektywne znaczenie osoby jest wiec oczywiscie uwa-
runkowane przez rodzaj funkcji spotecznej i sposob, jaki t¢ funkcje wykonuje,
lecz aktualizuje si¢ dopiero wtedy, gdy wyniki jej dziatalno$ci przeniknety
w zycie innych ludzi i dla nich nabraty waznosci” (Znaniecki 2000, s. 203).
Takim przykladem idola, ktory wywiera wpltyw na ludzi, bedacych fanami
jego tworczosci jest Elvis Presley. Pomimo iz od dawna nie zyje, zachwyca
i fas-cynuje swoich fanéw poprzez dostepne filmy, piosenki, pamiatki, ktore
po nim zostaty. Fani, ktorzy cenig jego muzyke, nasladuja go, sa aktorami
kreatywnie interpretujagcymi jego utwory muzyczne. Przykladem sg ludzie
wystepujacy w programie telewizyjnym ,,Mam talent”. Mtodziez nasladujaca
gwiazdy, czesto wierzy, ze stanie si¢ stawna i odniesie sukces zyciowy. Nie za-
wsze jednak tak jest. Zdaniem Rogera Caillois’a ,,tylko nielicznym wybrancom
sprzyja los i dopisuja zastugi. Udzialem mas jest frustracja. Kazdy chce by¢
pierwszy: kodeks i sprawiedliwo$¢ przyznaja mu prawo. Réwnoczesnie
jednak kazdy podejrzewa, iz zadng miarg pierwszym nie zostanie z tej prostej
przyczyny, ze moze nim by¢ tylko kto$ jeden. Tak wigc ludzie wola zwyciezaé
za posrednictwem osoby podstawionej, co jest jedyng metoda, aby wszyscy
triumfowali réwnoczesnie, a zarazem triumfowali bez wysitku i bez ryzyka
kleski” (Caillois 1973, s. 439- 440).
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Wypaczenie zwigzane z mimicry

Zabawa typu mimicry moze pemli¢ wiele pozytywnych funkcji
w zyciu milodziezy. Przyktadem jest drama, bedaca niekonwencjonalna
metodg pedagogiczna, polegajaca na wchodzeniu uczestnikow w okreslone
role, to takze alternatywny sposob edukacji, wychowania i resocjalizacji
dzieci i mtodziezy. Metoda ta opiera si¢ na naturalnej sktonnosci do zabawy
i nasladownictwa, umozliwia kreacj¢ rzeczywistosci. Stosowanie technik
dramy w praktyce pedagogicznej moze przyczyni¢ si¢ miedzy innymi do
ksztatltowania wyobrazni mtodziezy, zmiany jej zachowan, nastawien i po-
staw. Ciekawg propozycja wykorzystania zabawy typu mimicry w pracy peda-
gogicznej z mtodzieza niedostosowang spotecznie byt eksperyment teatralny
o nazwie ,,Scena Coda” przeprowadzony przez Marka Konopczynskiego.
Brali w nim udziatl: aktorzy, terapeuci, psycholodzy i mlodziez pici zenskiej,
przejawiajaca zaburzenia w zachowaniu. Badania empiryczne przeprowadzone
w trakcie eksperymentu wykazaly zmiany w zachowaniu dziewczat: niewielki
wzrost wrazliwo$ci na aprobate spoteczng, uzewngtrznienie poczucia kon-
troli, spadek agresywnosci werbalnej i pozawerbalnej, zwigkszenie spokoju
1 wyciszenia, wzrost podatno$ci na oddziatywania zewnetrzne o kreacyjnym
charakterze, wyrazny wzrost potrzeby i poczucia wsparcia spotecznego itp.
(vide: Konopczynski 2014, s. 222-223).

Drama pozwala réwniez na nauke umiejetnosci odczuwania i zrozu-
mienia sytuacji psychiki ludzi, np. pochodzacych z innych kultur. Uwrazliwiajac
na znaki kulturowe takie jak: str6j, odmienne zachowania, przedmioty co-
dziennego uzytku — zabawa mimicry moze uczy¢ tolerancji. Ma to szczeg6lne
znaczenie w czasach, gdzie spoteczenstwo jest wielokulturowe. Ponadto, tego
typu gra pomaga w ksztaltowaniu umiejetnosci komunikacyjnych w grupie
oraz daje mozliwo$¢ ciekawych form spgdzania wolnego czasu.

Wypaczenie mimicry wystgpuje wtedy, gdy nasladowanie przestaje by¢
zabawg, zapomina si¢ o wlasnej osobowosci i tozsamosci. Obsesja na punk-
cie nasladowania gwiazd moze by¢ bardzo szkodliwa dla ich nasladowcow.
Dzieje si¢ tak poniewaz nadmierne skupianie swojej uwagi na celebrytach
moze przyczyni¢ si¢ do nieporadnosci zyciowej nasladowcow, moze dojs¢
do zaburzenia relacji interpersonalnych i zaburzen psychicznych. Roger
Caillois pisze, ze ,,utrata wlasnej, najglebszej tozsamosci to kara spadajaca na
cztowieka, ktory nie umie w por¢ powsciagnaé predylekeji do zapozyczenia
innej osobowosci. Na tym polega alienacja i obled” (Caillois 1973, s. 354).
Alienacja sktada si¢ z takich elementéw jak: poczucie bezsilno$ci, bezsensu
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zycia, samowyobcowania i izolacji. Polega na oderwaniu si¢ jednostki od
norm spotecznych, $wiata i innych ludzi. Poczucie alienacji to réwniez przeko-
nanie, ze pewne obszary rzeczywistego $wiata spotecznego sa obce, np. normy
spoteczne, wartosci 1 inni ludzie. W zwiagzku z tym wyalienowana jednostka
nie moze realizowac swoich potrzeb. Bezsilno$¢ to utrata kontroli nad wtasnym
losem, wyrazajaca si¢ w przekonaniu, ze wlasne dziatanie nie moze przyniesc¢
efektow, na ktorych jednostce zalezy. Odczuwanie bezsensu to niewiadoma
W co powinno si¢ wierzy¢ (vide: Pisanko 2003, s. 118).

Piszac o ludziach nasladujacych celebrytow nie sposob pominagé
zagrozen, ktore moga dotyczy¢ samych ,,gwiazd”. Roger Caillois pisze, ze
,rola aktora jest $cisle ograniczona obszarem sceny i czasem trwania widowis-
ka. Opusciwszy magiczny krag, skonczywszy z fantasmagoria najzatwardzial-
szy kabotyn, najwrazliwszy odtworca na mocy samych warunkow panujacych
w teatrze, musi przej$¢ przez garderobg i odzyskaé wlasng osobowos¢. Oklaski
to nie tylko wyraz aprobaty i nagroda. To takze znak, ze uluda dobiegta konca.
Podobnie bal maskowy konczy si¢ o §wicie, a karnawal nie trwa caty rok.
Kostium powraca do magazynu czy do szafy. Scisle wyznaczone granice nie
dopuszczaja do alienacji. Dochodzi do niej w rezultacie nieustajacego, skry-
tego procesu. Alienacja wystepuje, gdy od razu na poczatku nie bylo jasne-
go rozdzialu migdzy feerig a rzeczywisto$cia, gdy podmiot mogt powoli we
wlasnych oczach przybra¢ inng osobowos¢, chimeryczng, zaborcza, ktoéra
wysuwa niepomierne roszczenia w stosunku do rzeczywistosci nie dajacej si¢
znia, rzeczjasnapogodzi¢. Nadchodzi chwila, gdy wyalienowany, obtgkany, kto
stat sie kim$ innym — zaczyna rozpaczliwie i uparcie negowac¢ owa scenerie zbyt
trwala i dla niego niepojeta, drazniaca” (Caillois 1973, s. 354-355). Jednostka,
bedaca gwiazda popkultury moze sama doswiadczac¢ problemoéw zwigzanych
z zaburzong osobowoscig. Piotr Siuda pisze, ze ,,podkresla¢ mozna dewiacyjne
cechy gwiazdy, wskazujgc na przyklad na wysoki poziom narcyzmu, ktory
utozsamiany jest z egoizmem, brakiem empatii, skoncentrowaniem na sobie,
a nie z ekstrawertyzmem czy towarzyskoscig” (Siuda 2017, s. 4).

W przypadku oséb nasladujacych gwiazdy jak i u oséb bedacych
idolami moze doj$¢ do wypaczenia mimicry. Moim zdaniem moze ujawniac
si¢ to poprzez choroby zwigzane z odzywianiem si¢ lub w uzaleznieniach od
czynnosci, np. takich jak zakupoholizm. Celebryci oddziatlujg na ludzi poprzez
przekazy medialne. Wptywajg na to jak wygladamy, jakie kupujemy ubrania,
co jemy i robimy z wlasnym ciatem.

Fascynacjaszczupta sylwetka, ktorajestlansowana przez gwiazdy moze
spowodowac przemoc wobec wlasnego ciata, na ktéorego poziomie zaistniaty
sprzecznosci spoteczenstwa kultury konsumpcji. Z jednej strony znane po-
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staci reklamy namawiaja do jedzenia smacznych produktéw zywnosciowych,
z drugiej za$ — lansuja mod¢ na szczupta sylwetke (vide: Pieszak 2012,
s. 109). Przejawem tego sa choroby zaburzen odzywiania si¢ takie jak:
anorexia psychiczna, bulimia nervosa czy ortoreksja.

Anorexia psychiczna to zaburzenie polegajace na utracie masy ciata.
Jej objawy to np.: odmowa utrzymywania wagi ciata ,,na” lub ,,ponad” mini-
mum normalnej wagi dla danego wzrostu i wieku; lgk przed przybraniem na
wadze pomimo znacznej niedowagi; zaburzony sposob doswiadczania wagi
i ksztaltu wlasnego ciala, nieobecno$¢ menstruacji u kobiet, u me¢zczyzn zas
utrata libido. Charakterystyczny jest lek cztowieka dotyczacy przybrania na
wadze. Aby do tego nie doszto jednostka nie przyjmuje pokarmu oraz wykonu-
je intensywne ¢wiczenia fizyczne. Redukcja masy ciata jest silnym zroéditem
pozytywnych emocji takich jak: ekscytacja, zadowolenie, euforia.

Inne zaburzenie odzywiania, zwane bulimig polega na napadowym
objadaniu sie. Charakterystyczna jest utrata kontroli nad jakoscia i ilo$cia
spozywanych pokarmow, a nast¢pnie na prowokowaniu wymiotow, stosowaniu
intensywnych ¢wiczen fizycznych, przyjmowaniu sSrodkow przeczyszczajacych
i stosowaniu glodowek. Osoba cierpigca na t¢ chorobe stwarza wrazenie za-
dbanej, pewnej siebie. Jednak to tylko pozory. W rzeczywistosci nie lubi
wlasnego ciata, obawia si¢ odrzucenia ze strony otoczenia (vide: ibidem,
s. 89-90). Do typowych objawow bulimii mozemy zaliczy¢: depresyjny nastrdj,
uczucie odrazy wzgledem siebie, gwattowne reakcje przepetlione wrogoscia
i agresja w sytuacji, gdy kto$ probuje zwroci¢ uwage chorej osobie, gdy ma
napad jedzenia.

Znaczacy wpltyw na powstanie tych chorob maja czynniki spoteczne
i kulturowe obok biologicznych, osobowosciowych i rodzinnych. Przekazy
lansowane przez gwiazdy medialne wplywaja znaczaco na normy dotyczace
kultury, zdrowia i sportu a takze na zapadanie na choroby takie jak
anorexia psychiczna czy bulimia nervosa. Czgsto sa to sprzeczne informacje
o szkodliwos$ci okreslonych produktéw pokarmowych, stylow odzywiania sie,
dbatosci o zdrowie 1 wyglad zewnetrzny. Ogromna liczba przekazow plynacych
z radia, telewizji, Internetu i czasopism na temat zdrowego odzywiania,
sportu, wygladu zewnetrznego i sprawnosci docierajaca do mlodych ludzi,
wywotuje u nich dezorientacj¢ i obsesyjne poszukiwanie sposobu na utrzy-
manie wlasciwej formy swojego organizmu. Niewielka nadwaga, traktowana
jest jako czynnik, ktory naznacza niekorzystnie jednostke pod wzgledem uro-
dy, zycia towarzyskiego, zawodowego oraz w osobistych relacji partnerskich.
Kanon chudos$ci wptywa, wiec znaczaco na osobowos¢ mtodziezy w aspekcie
wygladu zewnetrznego (Maciarz 2003, s. 57).
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Atrakcyjny wyglad, zdrowie, bycie szczgsliwym, seksownym, atrak-
cyjnym wigze si¢ z realizacjg norm kulturowych lansowanych przez gwiazdy.
Niepodporzadkowanie si¢ tym wymaganiom jest zle postrzegane w kregach
spotecznych. W tym kontekscie, choroby psychiczne zwigzane z odzywianiem
mozna traktowa¢ jako forme realizacji norm kulturowych (Iniewicz 2000,
s. 46). Dotknigci tymi chorobami ludzie zaniedbuja obowigzki rodzinne,
szkolne, zawodowe i spoteczne. Zamykaja si¢ w sobie, maja coraz gorszy nas-
tréj, depresj¢ 1 poglebia si¢ ich izolacja spoteczna (vide: Oginska-Bulik 2010,
s. 86-87).

Inng choroba zwigzang z odzywianiem jest ortoreksja — obsesje na
punkcie zdrowego odzywiania si¢. Osoby dotknigte tym zaburzeniem starajg
si¢ spozywac tylko te produkty, ktore uwazajg za zdrowe. Liczy si¢ wylacznie
zywno$¢ ekologiczna, czyli jedyna zdrowa w ich mniemaniu. Smak ma
drugorzedne znaczenie. Spozywanie biologicznie nieskazonego jedzenia,
produktéw spozywczych zaopatrzonych odpowiednim certyfikatem, ktory
potwierdza ich ekologiczny charakter, daje poczucie catkowitej kontroli
nad zjadanym pokarmem. Taka Zywnos$¢ pozbawiona jest czgsto waznych
sktadnikow odzywczych. Prowadzi to do wyniszczenia organizmu, nastgpnie
do ograniczenia kontaktéw z innymi ludzmi oraz do izolacji spoteczne;.
Przyczyn tej choroby nalezy szuka¢ w kulcie ciata i wlasnego wygladu a takze
w tym, iz ludzie cierpigcy na ortoreksj¢ czujg lek przed chorobami i staro$cia.
Kult szczuptosci prowadzi do podejmowania ryzykownych zachowan,
dotyczacych odzywiania si¢ i stosowania restrykcyjnych diet. Propagowanie
przez celebrytow zdrowych diet prowadzi do blednych postaw wobec jedzenia,
szczegolnie dotyczy to jednostek o niewyksztatconej tozsamosci. Jak pisze
Nina Oginska-Bulik: ,,zastosowanie restrykcyjnych diet w tej chorobie staje
si¢ wtedy zrédlem poczucia sity” (ibidem, s. 91-92), gdyz istnieje silne za-
korzenione przekonanie, pltynace z przekazow medialnych, iz za wszelka cene
nalezy by¢ szczuptym.

Innym zaburzeniem zwigzanym z mimicry jest zakupoholizm. Jego
przejawem jest chroniczne dokonywanie zakupow, bedacych reakcja na negaty-
wne wydarzenia i uczucia w zyciu jednostki. Zdaniem Bohdana Woronowicza
problem zakupoholizmu mozna zaobserwowac juz u nastolatkow, glownie
plci zenskiej i dotyczy 0so6b o niewysokim statusie spoteczno-ekonomicznym.
Poprzez zakupy mozna czgsto poprawi¢ obraz samego siebie. Kupowane
kompulsywnie rzeczy to zazwyczaj ubrania, kosmetyki, buty, bizuteria —
przedmioty zwigzane z wygladem fizycznym, ktéry sktada sie na wizerunek
cztowieka. Wiele kobiet kupuje nadmierng ilo$¢ ubran w second handach,
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z ktorych uporzadkowaniem nie moga sobie pozniej poradzi¢. Mezczyzni
najczesciej kupuja przedmioty, bedace symbolem wtadzy i prestizu np.: sprzet
sportowy, telefony komorkowe, komputery. Zakupoholicy czgsto cierpig na
uzaleznienia od substancji psychoaktywnych i zaburzenia nastroju (vide:
Woronowicz 2009, s. 514).

Nadmiernym zakupom sprzyjaja zmiany cywilizacyjne, spoteczne
i kulturowe, poniewaz dobra materialne sg coraz tatwiej dostepne dla ludzi.
Kupowanie jest zwigzane z dobrobytem, szacunkiem, podziwem i akceptacja
ze strony innych osob. Reklamy medialne wzmacniaja postawy konsumpcyjne
ludzi. Kupowanie kompulsywne jest wigc zwigzane z negatywnymi skutka-
mi masowej kultury konsumpcjonizmu. Konsumentom nie wystarcza to, co
posiadaja. Poszukuja wcigz nowych dobr i rozrywek, kreowanych przez rekla-
my. Bywa, ze nie wyobrazaja sobie zycia bez przedmiotu, ktory jest rekla-
mowany, np. przez znanego i lubianego aktora. Brak zaspokojenia potrzeby
zakupu danej rzeczy moze powodowac stan napigcia, ktory trzeba zniwelowac
poprzez dokonanie zakupu (vide: Smolarek 2012, s. 125).

Istnieje takze przekonanie, ze normy kulturowe wymagaja roznych
dobr, gdyz podnosi to status spoteczny danej osoby. Wedtug Niny Oginskiej-
Bulik kompulsywne zakupy moga wigza¢ si¢ z presjg grupy odniesienia.
Nastolatki aspirujace do pewnych grup spotecznych musza wyglada¢ jak
gwiazdy medialne. Nabywaja modne ubrania, kosmetyki i gadzety, poniewaz
jest to zwigzane z wymaganiami grupy, do ktorej chca naleze¢ (vide: Oginska-
Bulik 2010, s. 124-125).

Zakonczenie

Mimicry to rodzaj zabaw, polegajacy na nasladowaniu. W $wietle
koncepcji Ervinga Goffmana wszyscy zyjemy w ,.teatrze zycia” i podlega-
my grze, petnigc formalne role na scenie i nieformalne za kulisami. Zatem
mimicry to pogranicze sztuki, zycia i zabawy. Nasladowanie gwiazd na sce-
nie zycia zwigzane jest ze wspoOlczesnag kultura popularng, ktora jest skutkiem
oddzialywania mediow — $wiata portali spotecznosciowych, kina, telewizji,
prasy i reklamy. Wypracowane przez wczesniejsze pokolenia tradycyjne
normy i wartosci, ustepuja w hierarchii wartos$ci wspotczesnych mtodych ludzi
na rzecz istniejacej wokot popularnej kultury hedonizmu. Na ,.,scenie zycia”
w szkole, kawiarniach, na koncertach, bedacych miejscami zabaw — ludzie
z kregdw spolecznych poprzez ubidr, szczuptly figure, posiadanie mod-
nych rzeczy, nasladuja swoich idoli. Cecha mimicry jest fikcyjnos¢, kon-
wengcje 1 reguly sg mniej wazne, gdyz w tego typu zabawie liczy si¢ inwencja
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w nasladowaniu. Wazny jest stan emocjonalnej ekscytacji, zaistnienie na to-
warzyskiej scenie swojego kregu spotecznego, nawet za ceng sztucznosci,
osmieszenia si¢ czy choroby. Wspotczesna zabawa typu mimicry w kulturze
masowej to nieograniczona intensyfikacja wtasnej atrakcyjnosci konsumenta.
Dominuje w tym rodzaju zabawy $wiatopoglad typu ,,mie¢”, doznanie rozko-
szy, przyjemnosci, dazenie do swobodnej zabawy. Bezkrytyczne nasladowanie
gwiazd, kult szczuptego ciata i jego atrakcyjnos$ci moze sta¢ si¢ przyczyna
takich chordb jak: anoreksja, bulimia, ortoreksja czy zakupoholizm.

Marta Wilk
Mimicry-mimicking stars in popular culture

Mimicry is one of the four categories in the typology of Roger Cailloisa.
Associated with the world of fiction, an imitation of a different reality, illusion,
dressing and masking. Social relationships by Goffman can be compared to the
theater in which people play certain roles (see: Goffman 1981). Contemporary
popular culture, known as the culture of consumerism is characterized by
the worship of the stars of the world of film, stage, commercials and sports.
Celebrities are people who have gained a great deal of popularity. There are
seen as role models and authority, a symbol of wealth and fame. Young people
playing social roles mimic popular people, create a different reality to which
they want to belong. Imitation is associated with elements of popular culture
such as the cult of the body, clothing, shopping. To warp mimicry occurs when
a unit of imitating other forgets its own personality and identity.

Keywords: popular culture, fun young people, mimicry, hedonism
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Zabawic¢ si¢ na Smier¢?
Mediatyzacja rzeczywistosci spolecznej
wyzwaniem dla szkoly i edukacji

Justyna Dobrotowicz*

zi$, gdy zycie przenosi si¢ do Sieci, widzimy jak bardzo celne byty

przewidywania Neila Postmana (2002), ktory juz w roku 1985 pisal,
ze media, wywierajac istotny wptyw na orientacje intelektualne i wrazliwos$¢
swoich uzytkownikéw, zmienig jednoczes$nie charakter publicznego dys-
kursu i catg kulture. Ponad 30 lat temu Postman wydat ksigzke* pod prowoka-
cyjnym tytutem — Zabawié¢ si¢ na smierc. Dyskurs publiczny w epoce show-
businesu, w ktorej zawarl surowg krytyke wspotczesnej kultury zdominowa-
nej przez rozrywke i zabawe. Wydawato si¢ wtedy, a nawet jeszcze poznigj
w roku 2002, gdy ukazato si¢ polskie wydanie, ze ,,proroctwa” Postmana nie
mogg si¢ spetié. A jednak... Wizja $wiata opgtanego zabawg, prowadzacg do
$mierci zi$cita si¢ w roku 2017. Wiosng media informowaty o komputerowe;j
grze skierowanej do nastolatkow pt.: ,,Blekitny Wieloryb”. Gra si¢ w parach
z komputerowym opiekunem, ktory stawia drugiej osobie 50 zadan. Pierwsze
zadanie polega na wycigciu sobie zyletka na rgku symbolu ,,f50” 1 wystaniu

* Justyna Dobrolowicz — pedagog, prof. UJK dr hab. w Zaktadzie Pedagogiki Ogol-
nej i Metodologii Badan w Instytucie Pedagogiki i Psychologii Uniwersytetu Jana
Kochanowskiego w Kielcach. Jej zainteresowania badawcze koncentrujg si¢ wokok:
przemian wspoltczesnego $wiata, zjawiska mediatyzacji rzeczywistosci spotecznej,
neoliberalnego przetlomu kulturowego, medialnego dyskursu i metod jego analizy.
Autorka ksigzek: Jaki jest chtopak? Dyskurs meskosci w pismie dla trzynastolatek
(Kielce: Wyd. Uniwersytetu Humanistyczno-Przyrodniczego 2010); Obraz eduka-
cji w polskim dyskursie prasowym (Krakoéw: Wyd. Impuls 2013); Konstruowanie
obrazu edukacji w polskiej prasie codziennej na przykladzie ,, Gazety Wyborczej”
(Kielce: Uniwersytet Jana Kochanowskiego 2016).

* Tytut oryginatu wydanego w roku 1985 — Amusing Ourselves to Death. Public Disco-
urse in the Age of Show Business.
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zdjecia opiekunowi. Nastepnie graczom ,,zadawane” sg nocne pobudki, ogla-
danie psychodelicznych filméw, stanie na krawedzi dachu. Ostatnim zadaniem
jest skok z wysokiego budynku i samobdjstwo. Cho¢ w mediach rozpowszech-
niano przypuszczenia, ze przypadki samobojstw wsréd mtodych ludzi sg kon-
sekwencja tej internetowej gry, nigdy nie udato si¢ tego udowodnic.

Wydaje sie, ze te opinie nosza znamiona paniki medialnej. Panika me-
dialna ma zawsze charakter moralny (stad zamienne uzywanie tych okreslen:
panika medialna i panika moralna) i polega na wzbudzaniu niepokoju, a nawet
leku wobec pewnych zjawisk czy wydarzen. Przejawy paniki moralnej, obecne
od dawna w krajach Europy Zachodniej, w Polsce na skutek wolniejszego upo-
wszechniania mediow, pojawiaja sie dopiero teraz. Dotyczy to miedzy innymi
takich zjawisk jak: feminizm, AIDS, ruchy gejowskie, molestowanie seksual-
ne czy media. Cechg charakterystyczng paniki medialnej jest tendencja do wy-
olbrzymiania pewnych zdarzen i w zwigzku z tym — wzbudzanie wobec nich
silnego leku. Media operuja zagrozeniem, stwarzaja sytuacje napigcia, gdyz
to sprzyja atrakcyjnosci przekazu i czyni go popularnym. Elzbieta Czykwin
(2007, s. 387) wyroznia siedem faz paniki medialnej:
faza 1 — w tej fazie pewna grupa osob przejawia zle i aspoleczne zachowania,
np. dochodzi do bojki kibicow pitki noznej;
faza 2 — media nadaja temu wydarzeniu rozgtos;
faza 3 — media opatrujg wydarzenie charakterystycznymi nagtowkami, przez
co grupa zostaje zaetykietowana jako ,,zta”;
faza 4 — wydarzenie budzi powszechne zainteresowanie, wszyscy chcg o nim
wiedzie¢ jak najwigcej, jest tematem rozmow;
faza 5 — media, probujac zaspokoi¢ ciekawos¢ odbiorcéw, uzupetniajg przekaz
0 nowe szczegoty;
faza 6 — wydarzenie i grupa sprawcza budza jeszcze wicksze zainteresowa-
nie;
faza 7 — w ostatniej fazie dochodzi do wyolbrzymienia, a czgsto znieksztat-
cenia danego wydarzenia. Budzi ono powszechny lgk. Ma miejsce stereoty-
pizacja, tzn. upowszechnia si¢ przekonanie, ze negatywne zjawisko dotyczy
wszystkich przypadkow dziatania danej grupy. W tym przypadku jest to prze-
konanie, ze wszyscy kibice pitkarscy sa brutalni, a udziat w meczu jest zawsze
bardzo niebezpieczny.

W ten wiasnie sposob powstaje panika medialna, mogaca mie¢ ostry,
gwattowny i stosunkowo krotki przebieg (w tym przypadku korzysci wynika-
jace z nagtosnienia problemu moga przewaza¢ nad konsekwencjami negatyw-
nymi). Moze tez by¢ zjawiskiem dhugotrwatym i wystepowac jako ,,dyzurny
temat” mediow. Wydaje si¢, ze w omawianym przypadku panika medialna
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przyjmuje pierwsza, wskazang postac.

Niezaleznie od rozpowszechnianych w mediach informacji o skutkach
gry, na pewno jest ona niebezpieczna zwtaszcza dla osob o niskiej samoocenie
i nadmiernej potrzebie akceptacji. W zwiazku z tym koniecznie powinna za-
interesowa¢ pedagogoéw, wychowawcow i rodzicéw, gdyz stanowi, by¢ moze
tylko potencjalne, ale jednak powazne zagrozenie dla dzieci i mlodziezy.

Mediatyzacja rzeczywistos$ci spolecznej

Od kilkunastu lat obserwujemy gwattowny rozwoj mediow i ich ol-
brzymi wptyw na §wiadomos¢ spoteczenstwa, na ludzkie zachowania, na oby-
czaje, mody i dazenia. Oddziatywanie mediow: lansowanie przez nie okreslo-
nych wzoréw zachowan i ,,nowoczesnego” systemu wartosci stato si¢ jedna
z przyczyn zupeklie nowej jakosci zycia spotecznego. Dzi$ media nie sa juz
wylacznie no$nikiem informacji, dostarczajg rowniez rytuatéw i symboli nie-
zbednych do ksztaltowania tozsamosci, sg zrodtem wartos$ci i wzoréw poste-
powania.

Od kilkudziesigciu lat toczg si¢ dyskusje na temat sity mediow i ich
wplywu na zycie spoleczne, dyskusje angazujace badaczy z wielu dyscyplin
nauk humanistycznych i spolecznych: socjologdéw, psychologoéw, kulturo-
znawcow, prasoznawcow, pedagogow, jezykoznawcow i przedstawicieli in-
nych jeszcze dyscyplin. W miare, jak zmienialy si¢ media, jak zmieniala si¢
ich rola w zyciu spoteczenstw, ewaluowaty takze poglady na temat sity ich
oddziatywania. Powstaty liczne i ciggle powstaja nowe prace na temat me-
chanizméw oddziatywania mediéw na odbiorcoéw, zakresu i charakteru tego
oddzialywania, a takze jego skutkow.

Probujac uporzadkowac¢ dotychczasowe badania i teorie na temat od-
dzialywania $rodkow masowego komunikowania na spoleczenstwo, mozna
wskazac trzy grupy odmiennych stanowisk.

Pierwsza grupa tych stanowisk wyrastata z przekonania o poteznej
sile mediow 1 catkowitej bezbronno$ci wobec nich odbiorcow; zaktadato sie
tutaj bezposredni i niezréznicowany wpltyw mediéw na jednostki, ktore nie
sg zdolne do dokonywania samodzielnych interpretacji i nadawania wlasnych
znaczen odbieranym tresciom, dzigki czemu media mogg dowolnie sterowaé
opiniami i postawami ludzi. Do tej grupy stanowisk mozna zaliczy¢ m.in. teo-
ri¢ ,;magicznego pocisku” zwang tez teorig ,,zastrzyku podskomego”. Wedtug
tej teorii catkowicie pasywny odbiorca przyjmuje przekazy i reaguje na nie
zgodnie z intencjg nadawcy. Media mogg wiec ksztaltowac opinie i przeko-
nania, zmienia¢ obyczaje i zachowania. Samo wyemitowanie przekazu jest
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réwnoznaczne z osiggnigciem zamierzonych przez nadawceg zmian postaw czy
zachowan odbiorcow. Przekazy medialne sa jak symboliczne ,,pociski” ude-
rzajace w jednostki i wywotujace w ich umystach oraz zachowaniach podobny,
jednakowy u wszystkich, efekt. Efekty te sa bezposrednie, natychmiastowe
i silne. Wiara w potege oddzialywania mediow panowala od poczatku wieku
XX az do konca lat trzydziestych.

Druga grupa stanowisk w sprawie oddzialywania mediéw wyrasta
z innych zalozen; zwraca uwage na pewna aktywnos¢ odbiorcy, za§ media
traktuje jako jeden z wielu czynnikéw wplywajacych na ludzkie zachowanie
i sprowadza ich rol¢ do stabego wptywu posredniego, wzmacniajacego jedynie
istniejace u cztowieka sktonnosci. Do tej grupy nalezy teoria wieloetapowego
przeplywu Josepha Klappera (za: Dobek-Ostrowska 2001, s. 18-19), nazywa-
na tez teorig efektdéw minimalnych, ktora zaktada, ze media sg jednym z wie-
lu czynnikéw wptywajacych na ludzkie zachowanie. To, jak ludzie odbieraja
przekazy medialne, zalezy od szeregu elementéw: doswiadczenia zyciowego,
wieku, ptci, zamoznosci, systemu wartosci, religii. Oddziatywanie mediow nie
jest zazwyczaj ani konieczna, ani wystarczajaca przyczyng zmiany ludzkich
opinii, postaw 1 zachowan.

Teorie ograniczonego wptywu mediow, zaktadajace stabos¢ mediow
i niewielki ich wptyw na czlowieka, popularne byly w latach sze§¢dziesiatych
XX wieku i odnosity si¢ do przekazu telewizyjnego.

W miar¢ uplywu czasu, badacze procesow komunikowania, sg coraz
bardziej zgodni co do tego, ze wptyw mediow istnieje na pewno. Roznica zdan
pojawia si¢ natomiast w momencie, gdy probuje si¢ ten wplyw doktadnie opi-
sa¢ 1 scharakteryzowac. Ciagle nierozstrzygnigta pozostaje kwestia, w jakiej
mierze media sg przekaznikami tresci symbolicznych juz funkcjonujacych
w kulturze, utrwalajacymi istniejacy porzadek spoteczno-kulturowy, a w jakiej
majg moc sprawcza, sg inicjatorami trendow kulturowych, modyfikuja posta-
wy, ksztattuja gusty. Inaczej méwiac — réznica zdan wsréd badaczy komuniko-
wania pojawia si¢ przy probie odpowiedzi na pytanie: na ile media ksztaltujg
rzeczywistos$¢, a na ile sg tylko jej odbiciem?

Problemy te znalazty sie w kregu zainteresowan tworcow reprezentu-
jacych trzecig grupe stanowisk. Wspolnym ich elementem jest zalozenie, ze
aktywni odbiorcy roznie odczytujg i interpretuja przekazy medialne. Zatozenie
to lezy u podstaw m.in. teorii korzystania i gratyfikacji (uzytkowania i ko-
rzys$ci) Jay’a Blumlera, Elihu Katza i Michael’a Gurevitch’a (za: Kottun 2001,
s. 60-61).

Teoria korzystania i gratyfikacji zaktada, ze aktywni i Swiadomi swych
potrzeb odbiorcy korzystaja z medidéw w celu zaspokajania swoich potrzeb
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i ze czerpig z tego okreslone korzysci. Wedtug tej teorii odbiorca §wiadomie
podejmuje decyzje o korzystaniu z medidéw i aktywnie wybiera odpowiadajacy
mu srodek przekazu. Ponadto jest w stanie oceni¢ wlasne motywacje, ktérymi
kieruje sig, korzystajac z mediow. Te same media i te same przekazy, rozni
odbiorcy wykorzystuja do zaspokojenia catkiem innych potrzeb.

Badania prowadzone w oparciu o teori¢ korzystania i gratyfikacji
miaty zwykle na celu ustalenie zestawu potrzeb, jakie media mogg zaspokoié¢
i jakie zaspokajaja oraz ustalenie zwigzku miedzy sktonnoscia do pewnych
tresci srodkow masowego przekazu, a cechami osobowosci i potozeniem spo-
tecznym odbiorcow.

Zalozenie, ze aktywni odbiorcy moga roznie odczytywacé komunika-
ty medialne jest podstawa nowej formy krytycznych badan nad mediami. Ich
efektem jest teoria przeciwstawnego dekodowania, autorstwa Stuarta Halla
(za: Szkudlarek 2001, s. 172-191), stanowigca jedno z najwazniejszych osiag-
ni¢¢ brytyjskiej teorii krytyczne;.

Stuart Hall (za: Szkudlarek 2001, s. 172-191) zakwestionowat wyniki
amerykanskich, empirycznych badan nad skutkami medidéw, przedstawiaja-
cych publiczno$¢ jako pasywnych konsumentow kultury masowej. Jego zda-
niem spoteczenstwo nie jest jednorodng masa, lecz sktada si¢ z wielu grup
roéznigcych sie pogladami politycznymi i zajmowanym miejscem na drabinie
spotecznej. Oba te czynniki wptywaja na sposob, w jaki jednostki interpretuja
docierajace do nich przekazy medialne.

Odbiorca moze odczytywac przekaz zgodnie z intencjami nadawcy
(dekodowanie dominujgce lub preferowane); dzieje si¢ tak wtedy, gdy oglada-
jac np. program poswigcony walce z narkotykami zwraca uwagge na informa-
cje o szkodliwo$ci narkotykow, o niebezpieczenstwie uzaleznienia. Postawa
zwana dekodowaniem negocjowanym wystepuje u tych odbiorcow, ktorzy
odbierajac przekaz medialny wybierajg te tresci, ktore sa zgodne z ich prze-
konaniem, a odrzucajg inne, czyli niejako dopasowuja tresci przekazu medial-
nego do wilasnych przekonan. Wystepuja tu jednoczesnie elementy opozycji
i dostosowania.

Dekodowanie przeciwstawne (opozycyjne) polega za$ na tym, ze
odbiorca interpretuje przekaz w sposob przeciwny do intencji nadawcy, np.
ogladajac program o kampanii antynarkotykowej zwraca uwage na informacje
o nowych substancjach narkotycznych, o efektach ich dziatania czy o mozli-
wosciach zakupu. Skutki (wptywy) mediow sg wigc uzaleznione zaréwno od
tego, jak przygotuje (zakoduje) przekaz nadawca, jak i od tego jak odczyta go
1 zrozumie odbiorca.

Badacze komunikowania zwracaja uwagg, ze wyroznione przez Halla
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typy dekodowania rzadko przybierajg czystg posta¢ i zwykle obserwuje si¢
mniejsze lub wieksze od nich odstepstwa. Poza tym nie bardzo wiadomo, jak
rozumie¢ dekodowanie opozycyjne: czy zachodzi ono tylko wtedy, gdy od-
biorca $wiadomie odwraca sens przekazu, czy rowniez wowczas, gdy nie§wia-
domie nie rozpoznaje preferowanych znaczen. Mimo tych watpliwosci, za-
proponowany przez Halla model procesu kodowania i dekodowania pozwala
postrzega¢ komunikaty medialne jako otwarte i majace wiele znaczen, ktorych
interpretacja zalezy od kontekstu i kultury odbiorcow.

Dekodowanie tekstu moze przebiega¢ zupelie inaczej niz zakladat
nadaweca; odbiorcy moga czytac ,,mi¢gdzy wierszami”, a nawet odwracac sens
komunikatu. ,,Odbiorcy podchodza do mediéw jako do «struktur znaczenio-
wychy, ktorych poczatkow nalezy szuka¢ w ideach 1 doswiadczeniu odbiorcy”
(McQuail 2007, s. 89).

Omowione teorie i wyniki badan nad efektami komunikowania maso-
wego ukazuja, ze proby okreslenia sity mediow i ustalenia skutkéw ich oddzia-
lywania nie prowadza do jednoznacznych wnioskow i ze stanowig powazny
problem teoretyczny i praktyczny dla przedstawicieli r6znych nauk, rowniez
dla pedagogow. Nadal nie wiadomo czy ogladanie przez dzieci scen przemocy
w programie telewizyjnym nasila zachowania agresywne, czy obecno$¢ por-
nografii w mediach prowadzi do patologicznych zachowan spotecznych w tym
zakresie, czy tez moze media mogg pomagac likwidowac negatywne stereoty-
py i uprzedzenia. Na wszystkie te pytania mozna odpowiedziec: ,,czasem tak,
czasem nie”. Od czego jednak zalezy to kiedy ,,tak”, a kiedy ,,nie” — doktadnie
nie wiadomo.

Jeszcze przed kilkoma dziesigtkami lat sagdzono, Ze istnieje prosty
i bezposredni zwigzek przyczynowo-skutkowy migdzy mediami a opinia spo-
teczna, ze wypowiedzi medialne wprost przyczyniaja si¢ do utwierdzenia si¢
odbiorcéw w dotychczasowych pogladach, sadach czy sympatiach badz do
ich zmiany. Czesto zwracano uwage na negatywne skutki tego oddzialywania.
Przez wiele lat media oskarzane bylty o przyczynianie si¢ do upadku moralno-
$ci, o nasilanie agres;ji i patologii spotecznej, o demoralizacj¢. Dzi$ takze funk-
cjonowanie mediow stanowi wygodne, psychologiczne rozwigzanie m.in. dla
pedagogoéw szukajacych przyczyn niewydolnosci systemu wychowawczego.

Media sa ,,koztem ofiarnym”, zrzuca si¢ na nie odpowiedzialnosé
za cale zto i wszelkie problemy trapiace spoteczenstwo. Jak pisze Joanna
Hawrylik: ,tatwiej i bezpieczniej z psychologicznego punktu widzenia jest ob-
winia¢ telewizj¢ 1 inne mass media — wyznaczajac im rolg chtopca do bicia,
zyskuje sie Swietne wyttumaczenie dla niepowodzen nauczycieli i kryzysu nie
nadgzajacej za rzeczywistoscia szkoly, spadku partycypacji politycznej, gwal-
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townie rosnacej przestepczosci czy pustoszejacych taw kosciotow” (Hawrylik
1999, s. 115).

Rownolegle z takimi krytycznymi ocenami pojawialy si¢ jednak
- 1 ciagle si¢ pojawiaja - glosy, ze media moga odegrac takze pozytywng rolg
jako potezny czynnik masowej edukacji, zwlaszcza waznej dzi$ edukacji
permanentnej, ze to wiasnie dzigki mediom dokonuje si¢ rozwoj demokracji
i postep naukowo-techniczny. Powszechne tez jest przekonanie, Zze poprzez
media mozna popularyzowac¢ warto$ciowe spolecznie zasady, poglady i wzory
zachowania.

Niezaleznie od tych rozbieznych opinii, jedno jest pewne: dzi$ wilas-
nie media kreuja rzeczywistos¢ spoteczna, ustalaja modele, normy i standardy
zachowania. I chodzi nie tylko o to, ze wielu odbiorcow mediow buduje swoje
wyobrazenia o §wiecie, opierajac si¢ na tym, czego dowiaduje si¢ ze $rod-
kéw masowego przekazu i co wptywa na ich sposdb rozumienia siebie, $wiata
i swojego miejsca w $wiecie. Swiadczg o tym choéby takie codzienne za-
chowania, jak np. ubieranie si¢ stosownie do prognozy pogody wystuchanej
w radiu czy kupowanie réoznych produktéw pod wptywem reklamy telewi-
zyjnej lub prasowej. Oddziatywanie mediow 1 ich rola w zyciu spoteczenstw
jest bardziej ztozona i wielowymiarowa, a mechanizm tego oddzialywania
— znacznie bardziej skomplikowany.

Dla ludzi prawda jest nie to, co widza w pracy czy na ulicy, ale to, co
wynika z ostatniego kontaktu z mediami. Dla wspotczesnego cztowieka rze-
czywisto$¢ jest tozsama z przekazem medialnym i w zwiazku z tym reaguje
on na medialne przekazy tak, jakby byly one naturalng, obiektywng rzeczywi-
stoscig. Nasycenie otoczenia cztowieka medialnymi przekazami prowadzi do
uksztattowania spoleczenstwa spektaklu, ktore wiele lat temu scharakteryzo-
wat Guy Debord (20006).

Rozwo6j mediow sprawit, ze dzi§ dostarczajg one czlowieckowi lawi-
ny informacji, przed ktérymi nie sposéb si¢ broni¢. Informacje te, podawane
w sposob atrakcyjny sa dla ludzi wazniejsze niz realne do§wiadczenie. Jeden
z najwigkszych teoretykow kultury upozorowania i tworca terminu hiperrze-
czywisto$¢, Jean Baudrillard tak pisze na ten temat: ,,Swiat staje si¢ systemem
znakow. Wyobrazenia w telewizji aspirujg do bycia metajezykiem nieobec-
nego $wiata” (za: Melosik 1995, s. 154). Taka rola telewizji wzmocniona jest
charakterem telewizyjnego przekazu, ktory jest barwny, zmienny, peten emo-
cji. Swiat przedstawiony w telewizji jest znacznie bardziej interesujacy niz
monotonne zycie cztowieka. To spostrzezenie ttumaczy, dlaczego przecigtny
Polak spedza przed telewizorem 4 godziny dziennie i dlaczego woli medialne
przekazy niz do$wiadczenia realnego $wiata.
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We wspotczesnym spoteczenstwie to wlasnie ,,elektroniczne techni-
ki komunikacyjne okreslaja, czym jest rzeczywisto$¢, w jaki sposob nalezy
w niej dziata¢, jak ocenia¢ zjawiska w niej wystepujace, w co wierzy¢ i komu
ufaé, jak glosowac i przeciwko komu protestowac, w co inwestowac i co kupo-
wac, kto jest winny, a kto nie itd.” (Krajewski 2005, s. 93). Kazde zjawisko czy
wydarzenie najpierw istnieje w mediach. Tylko bowiem to, co pokazuja media,
uznawane jest za spotecznie istotne.

Upowszechnienie §rodkéw masowej komunikacji prowadzi do zjawi-
ska okreslonego terminem mediatyzacja rzeczywistosci spotecznej, ktory to
termin oznacza ,,proces posrednictwa medidow w poznawaniu $wiata; wplywa-
nie przez media na postrzeganie przez cztowieka rzeczywistosci niedostepnej
bezposredniemu doswiadczeniu wraz z konsekwencjami takiego posredni-
ctwa; ksztaltowaniem obrazu calej rzeczywistosci spotecznej, a nawet kom-
pleksowych doswiadczen spotecznych pod wptywem konstrukcji medialnych”
(Pisarek 2006, s. 118).

Badacze opisujacy zjawisko mediatyzacji rzeczywistosci spotecznej
sa zgodni, ze media nie tyle obrazuja rzeczywistos¢, co raczej ja deformuja
i przedstawiaja w sposob pozadany i wygodny dla nadawcy przekazu. Istote
mediatyzacji rzeczywistosci spotecznej mozna sprowadzi¢ do nast¢pujacych
tez:

— Ludzie maja szeroki dostep do medialnych przekazow i sg zainteresowani
ich odbiorem.

— Komunikacja spoteczna, w tym komunikowanie masowe jest istotnym
zrodlem wiedzy i generatorem wzoréw definiowania przez ludzi sensownosci
zycia spotecznego.

— Ewolucja tresci i wzoréw komunikowania si¢ moze by¢ przyczyna zmia-
ny wzorow zachowan i dziatan spotecznych.

— Ewolucja mediow podlega prawu Riepla’, w wyniku czego ogdlnospo-
teczny zas6b mozliwosci ich oddzialywania stale rosnie.

—Media masowe przestaly by¢ neutralnym posrednikiem (mediatorem) mig-
dzy ,,dysponentem wiedzy” a ,,odbiorca przekazu”; dawniejszy prosty kontakt
»hadawca-odbiorca” zostal zastapiony przez sie¢ powigzan wielu instytucji
spotecznych i wielu grup odbiorcow.

— Ewolucja wspotczesnych mediéw podlega prawidtom dotyczacym in-
nych cywilizacyjnych (mega-) proceséw: globalizacji, indywidualizacji, ko-
mercjalizacji.

— Media masowe odgrywaja autonomiczng role w systemie spotecznym
> Wolfgang Riepl w 1913 roku sformutowat tezg, ze kolejne pojawiajace si¢ media nie

wypra swych poprzednikow, lecz kumulatywnie wzbogaca ich mozliwosci o nowe
funkcje.
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i politycznym — to one dostarczaja narzedzi dziatania (komunikacji) innym in-
stytucjom, jak rowniez proponuja wtasng wizje spotecznej racjonalnosci (vide:
Kotodziej 2011, s. 201-202).

Znaczenie procesu mediatyzacji dla ksztaltowania tozsamosci jed-
nostki wyjasnia Jacek H. Kotodziej, przywotujac poglady Nicka Couldry’ego
(Kotodziej 2011, s. 206), ktory wprowadzil pojecie medialnego habitusu.
Habitus jest systemem dyspozycji, postaw, schematéw myslowych, tenden-
cji dziatania, reakcji emocjonalnych i nawykow. Cho¢ kazdy cztowiek moze
uznawac t¢ sfer¢ za wlasng, wyrazajaca jego indywidualnos¢ i podlegajaca
jego swiadomej kontroli, w istocie habitus rodzi si¢ pod wptywem czynni-
kéw zewnetrznych, tkwigcych gldéwnie w §rodowisku rodzinnym, szkolnym
i klasy spotecznej. Mozna wigc okresli¢ habitus jako spotecznie wpojong ,,na-
turalno$¢”, sfere¢ oczywistosci budowang na gruncie uzgadniania przezy¢ su-
biektywnych jednostki ze spotecznie konstruowana sfera obiektywnosci. Nick
Couldry zauwaza, ze dzigki reprezentowaniu rzeczywistosci i nadawaniu zna-
czen, media staty si¢ dzi$ podstawowym czynnikiem ksztattowania habitusu
jednostki. Podobny jest sens twierdzenia Zbigniewa Kwiecinskiego (2000,
s. 90), ze pod wptywem mass mediow nastgpilo przesunigcie socjalizacyjne,
to znaczy, ze w socjalizacji rozumianej jako spontaniczne wrastanie w nor-
my i warto$ci nastgpito zasadnicze przesunigcie zrodet wptywow. Znacznie
zmniejszyt si¢ wptyw rodziny, szkoty i Kosciota, wzrosto natomiast znaczenie
mediow. Mass media, czyli telewizja, Internet, gry komputerowe, kolorowe
magazyny staly sie dzi§ gtbwnym — niebezpiecznym ,,wychowawca”.

Analogiczne wnioski ptyng z badan przeprowadzonych przez Byrona
Reeves’a i Clifforda Nassa (2000, s. 293-297), a dotyczacych utozsamiania
mediow z rzeczywistoscig. Poczynione przez siebie obserwacje zamkneli oni
w nastepujacych twierdzeniach:

— Do$wiadczenia medialne sa rownoznaczne z innymi do$wiadczeniami
ludzkimi. Istnieje niewiele typowych tylko dla kontaktu z mediami sposobow
myslenia i odczuwania.

— Media sg pelnymi uczestnikami naszego $§wiata spotecznego i rzeczywi-
stego.

— Zjawisko utozsamiania medidw z rzeczywisto$cia wystepuje u wszyst-
kich ludzi, niezaleznie od tego, w jakiej zyja kulturze, ile maja lat i jakie jest
ich wyksztalcenie; wszyscy ludzie podobnie reaguja na media.

— Zjawisko utozsamiania mediow z rzeczywistoscia wystepuje automatycz-
nie; reakcje na tresci medialne sg zwykle nieswiadome.

— W komunikacji medialnej obowigzuje nastepujaca zasada: ,,to, co wydaje
si¢ prawdziwe, wywiera czgsto wigkszy wptyw niz to, co jest rzeczywiscie
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prawdziwe”. Postrzezenia dokonane za posrednictwem mediow sg dla ludzi
wazniejsze niz realna rzeczywistosc.

—Media dostarczajg symboli rzeczywistego $wiata, czyli przedstawiajg rze-
czy, ktore w rzeczywistosci nie istniejg. Tymczasem, ludzie reaguja na to, co
postrzegaja, nie zastanawiajac si¢ nad pochodzeniem informacji czy intencja-
mi nadawcy. Ten wniosek ttumaczy migdzy innymi skuteczno$¢ przekazow
reklamowych.

Tak wielka rola mediow we wspotczesnym $wiecie wynika takze stad,
ze odpowiadaja one na rézne potrzeby odbiorcoOw i pelnig szereg waznych
funkcji. Wigkszo$¢ teoretykéw mediow wymienia pie¢ funkcji petnionych
przez wspodlczesne media.

1. Funkcja informacyjna, polegajaca na dostarczaniu informacji o wydarze-
niach i sytuacji w kraju i na §wiecie; na zaspokajaniu ciekawosci.

2. Funkcja rozrywkowa, ktorej istota jest dostarczanie przyjemnosci,
umozliwienie emocjonalnego odprezenia lub pobudzenia; ta funkcja mediow
jest szczegolnie wazna dla ludzi samotnych, tagodza one bowiem poczucie
osamotnienia, zwigkszajg poczucie bezpieczenstwa, pomagaja organizowac
porzadek dnia.

3. Funkcja mobilizacyjna, gdyz media majg ogromne mozliwo$ci prowa-
dzenia kampanii publicznych w sprawach odnoszacych si¢ do sfery polityki,
wojny, ekonomii, religii itd.

4. Funkcja korelacyjna, wynikajgca z podejmowania dziatan, ktorych ce-
lem jest formowanie tadu spotecznego, a wiec takich jak:

—wyjasnianie, interpretowanie i komentowanie znaczenia przedstawianych
informacji

— zapewnianie wsparcia uznanym autorytetom i normom

— socjalizacja

— koordynacja odrebnych dziatan

— budowanie konsensusu w réznych sferach zycia zbiorowego

— ustalanie hierarchii waznosci przedstawianych problemow.

5. Funkcja kontynuacyjna, szczegoélnie istotna dla problematyki tej ksigzki,
polegajaca na tym, iz media wyrazaja dominujacg kulture a takze wytwarzaja
i utrzymujg wspolnote wartosci. Dzieje si¢ tak, gdyz media umacniajg okre-
slong wizje 1 strukture rzeczywistosci oraz zabezpieczajg jej rozwoj 1 trwa-
nie. Przekazy medialne pobudzajg do rozmoéw, do formutowania ocen i opinii,
potwierdzaja takze obowigzujace normy spoleczne. Zwykle pigtnowanie czy
os$mieszanie w mediach pewnych zachowan sprawia, ze rowniez w skali spo-
lecznej nie sg one uznawane. Natomiast uznanie danej normy przez media za
wlasciwa, prowadzi do jej spotecznej akceptac;i.
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Analizujac pelnione przez media funkcje, Marian Filipiak podkresla,
ze kazda z omowionych funkcji mediéw moze mie¢ aspekty pozytywne i ne-
gatywne, tzn. ze ,,media mogg informowac¢ z pozytkiem dla spoteczenstwa
i jego cztonkow, ale moga tez dezinformowac poprzez informacje tendencyjne
czy zaniechanie niektorych informacji” (2003, s. 104); stad tak trudno o jedno-
znaczng oceng zjawiska upowszechnienia mediow.

Nie sposob jednak nie przyznac racji Januszowi Gajdzie, ktory zwraca
uwage na negatywne aspekty oddziatywan medialnych. Pisze on, ze media:

— prezentujg rzeczywistos¢ w krzywym zwierciadle i kreuja fatszywa rze-
czywisto$¢, eksponujg zjawiska patologiczne, przy jednoczesnym braku grun-
townej analizy rzeczywistosci spoteczno-politycznej i przekonujacych przy-
ktadéw zapobiegania zjawiskom negatywnym;

— upowszechniajg i utrwalajg konsumpcyjny styl zycia w wyniku prymatu
warto$ci materialnych; zawezaja pojecia sukcesu gtownie do sfery zamozno-
$ci, rozrywki; unikajg tresci mowiacych o heroicznej pracy, codziennym znoj-
nym trudzie;

— pogtebiaja proces dekulturyzacji, obnizaja poziom artystyczny przez za-
lew bylejakosci, schlebianie pospolitym gustom, produkcje niewybrednej, ale
zyskownej rozrywki” (2005, s. 50-51).

Dla pedagogéw wazna powinna by¢ zmiana, jaka nastgpita pod
wplywem mediatyzacji w obszarze wychowania dziecka. Wspoétczesni rodzi-
ce wigkszo$¢ czasu spedzajg poza domem, zajeci zawodowa pracg, zyciem
towarzyskim i wlasnym rozwojem. A ich dzieciom wolny czas po zajeciach
szkolnych wypetnia telewizor i komputer. Media to dzi§ najtanszy i najbar-
dziej dostepny sposob spedzania wolnego czasu. Dlatego nawet jesli rodzice
sa w domu, rowniez wtedy zamiast rozmowy z dzieckiem coraz czesciej wy-
bierajg program telewizyjny czy rozmaite, dostepne w Internecie, rozrywki.
W tej sytuacji coraz cze$ciej mtodzi ludzie szukaja wskazowek ,,jak zy¢” wias-
nie w mediach. We wspodltczesnym spoleczenstwie to witasnie ,.elektroniczne
techniki komunikacyjne okreslaja, czym jest rzeczywisto$¢, w jaki sposob na-
lezy w niej dziata¢, jak ocenia¢ zjawiska w niej wystepujace, w co wierzy¢
i komu ufa¢, jak glosowac i przeciwko komu protestowaé, w co inwestowac
i co kupowa¢, kto jest winny, a kto nie itd.” (Krajewski 2005, s. 93). Kazde
zjawisko czy wydarzenie najpierw istnieje w mediach. Tylko bowiem to, co
pokazuja media, uznawane jest za spotecznie istotne. Media, dostarczajac
wzorcow do nasladowania niejednokrotnie zaklocaja procesy socjalizacji
i wychowania. Do niedawna dziecko uczone bylo odréznia¢ dobro od zta.
Dzi$ ta umiejetno$¢, podobnie jak krytyczne myslenie, nie jest mu do nicze-
go potrzebna. Media dostarczajg gotowe ,,scenariusze zachowan”, dzigki kto-
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rym mtody cztowiek nie ma zadnych watpliwosci jak powinien postgpic. ,,To
nie nauczyciel od matematyki i Pani od polskiego, lecz supergwiazdy filmu
i estrady ksztaltujag wzory osobowe; to nie tres¢ «Lalki» Bolestawa Prusa czy
«Trenéw» Jana Kochanowskiego dyskutowana jest na duzej przerwie, lecz ar-
tykuty drukowane w «Cosmopolitany i strategie przetrwania zawarte w ostat-
niej przebojowej grze komputerowej (Melosik 2004, s. 68).

»Wirtualny plac zabaw”

Tytut rozdziatu zaczerpnegtam z interesujacej ksiazki polskiego ludo-
loga, Mirostawa Filiciaka (2006)° na temat przemian wspotczesnej kultury.
Autor opisuje w niej bardzo wazne, cho¢ powszechnie ignorowane i uznawa-
ne za nieistotne, zjawisko gier komputerowych. Zgadzam si¢ z Wiestawem
Godzicem, ktory pisze, ze ,,gry komputerowe nie sg nowotworem kulturo-
wym, lecz stanowig logiczny wytwor dawnych gier. Dlatego nie ma sensu ich
krytyka, wysmiewanie samych gier i ich uzytkownikéw. Dzi$ gry i zjawiska
im pokrewne stanowig najwazniejszy trend kultury cyfrowej. Nasze ogladanie
filmow i czytanie ksigzek staje si¢ czynno$cig relatywng wobec grania. Ani
lepsza, ani gorsza — po prostu rownowazng” (Godzic 2006, s. 10-11). Nie bede
omawiata rozrywek dostepnych na wirtualnym placu zabaw. Jest ich wiele
i ciggle pojawiaja si¢ nowe, coraz bardziej atrakcyjne i dostosowane do potrzeb
mtodych uzytkownikow. Zwroce jedynie uwage na zagrozenia, jakie czyhaja
na dzieci na wirtualnym placu zabaw.

Zaczne od tego, ze rozrywki dostgpne w wirtualnej rzeczywistosci
zwykle przepetnione sg brutalng przemocag i agresjg. Niektorzy doro$li nie wi-
dza w tym nic groznego, twierdza, ze przemoc w mediach nie ma zadnych
negatywnych nastegpstw, traktujg ja jako niewinng zabawe. Wydaje sig, ze taki
sposob myslenia nie jest wlasciwy. Omowione wczesniej badania Reevesa
i Nassa (2000) wykazaty, ze zjawisko utozsamiania mediéw z rzeczywisto$cia
wystepuje automatycznie i reakcje na tresci medialne sg zwykle nie§wiadome.
Cho¢ wigc nie ma twardych dowodow na to, ze agresja w mediach wywoluje
negatywne konsekwencje u ich uzytkownikow, a niektorzy dorosli twierdza
nawet, ze migdzy agresja w mediach i w realnym $wiecie nie ma zadnego
zwigzku, warto zapozna¢ si¢ z wynikami psychologicznych badan na ten te-
mat. W Polsce, badania nad trescia gier komputerowych i spotecznym funkcjo-

¢ Ludologia jest dziedzing humanistyki zajmujaca si¢ systematycznym badaniem gier
z perspektywy ekonomicznej, estetycznej, narratologicznej, kulturoznawczej, socjo-
logicznej 1 psychologicznej. Ludologia jest szczegolnie zwigzana z badaniem gier
komputerowych, bo u schytku XX wieku osiagnety one wysoki poziom komplikacji
i staly si¢ nowym medium odgrywajacym wazng role spoteczng, podobna do telewizji,
kina czy literatury.
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nowaniem komputerowych graczy prowadzita Iwona Ulfik-Jaworska (2005).
Wyniki przeprowadzonych badan wykazaty, ze dzieci grajace charakteryzu-
ja sie wickszym nasileniem tendencji destruktywnych (nekrofilia i sadyzm)
i jednocze$nie mniejszym nasileniem tendencji konstruktywnych (biofilia i mi-
10$¢) niz dzieci z grupy poréwnawczej, ktora stanowity osoby nie korzystajace
z zadnych gier.

Stusznie zauwaza Autorka, ze przyczyny tego zwigzku moga by¢ roz-
ne. Zaangazowanie w ,,agresywne” gry komputerowe moze wynikac z istnienia
u pewnych 0sob tendencji destruktywnych i w zwiazku z tym, wigkszego zain-
teresowania korzystaniem z tego rodzaju gier. Mozliwa jest tez inna prawidto-
wos¢: angazowanie si¢ w ,,agresywne” gry komputerowe nasila przejawy ten-
dencji destruktywnych w realnym zyciu. Badania nie pozwalaja jednoznacznie
stwierdzi¢, ktory kierunek wpltywu jest bardziej prawdopodobny, ale przeciez
kierunki te nie wykluczaja si¢ wzajemnie. By¢ moze osoby, u ktorych dominu-
ja tendencje destruktywne, wykazuja silniejsze zainteresowanie grami zawie-
rajagcymi przemoc. Jednoczes$nie podczas takich zabaw nastgpuje wzmacnianie
tendencji destruktywnych. To z kolei moze nasila¢ preferencje ,,agresywnych”
gier komputerowych i na zasadzie sprz¢zenia zwrotnego umacnia¢ tendencje
destruktywne (vide: 2005).

Wydaje sie, ze teza o cyrkularnym oddzialywaniu pomigdzy zaanga-
zowaniem w ,,agresywne” gry komputerowe a tendencjami konstruktywnymi
i destruktywnymi jest bardzo prawdopodobna. Dlatego uznac trzeba za grozna
dominacje tresci medialnych zawierajacych przemoc i destrukcje. Takie tresci
sg szeroko promowane, reklamowane i1 prezentowane jako atrakcyjna forma
rozrywki. Mtodzi ludzie odczuwajg silng presj¢ ze strony rowiesnikow, aby
korzysta¢ z ,,agresywnych” gier komputerowych i oglada¢ pelne okrutnej prze-
mocy filmy. Zaangazowanie w ,,agresywne” gry komputerowe moze utrudnia¢
rozw0j empatii oraz wrazliwo$ci na potrzeby innych ludzi. Taka rozrywka nie
uczy altruizmu i zyczliwos$ci wobec innych. Zachowania konstruktywne utrud-
niaja wygrywanie, bedace celem kazdego gracza: im bardziej agresywne za-
chowanie prezentuje dziecko, im jest bardziej bezwzgledne, tym wicksze sa
jego szanse na sukces w grze.

Drugim powaznym zagrozeniem, na ktore narazeni sg uzytkownicy
wirtualnej rzeczywistosci jest samotnos¢ cztowieka na wirtualnym placu za-
baw. Wirtualny $wiat to §wiat ludzi mlodych. ,,Do tego swiata dorosli nie maja
dostepu. Brak im klucza pozwalajacego zrozumie¢, co ich dzieci i mtodziez
w tym wszystkim tak fascynuje” (Feibel 20006, s. 16). To wielkie niebezpieczen-
stwo. Rodzice nie znaja wirtualnego $wiata, nie rozumieja go, ale w obawie
przed utratg rodzicielskiego autorytetu, nie chca si¢ do tego przyznac¢. Godza
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si¢ z obecnoscig dziecka w wirtualnej rzeczywisto$ci: nareszcie maja wigcej
czasu na swoje sprawy. Media to przeciez tatwo dostepna i niedroga ,,nian-
ka”, ktora skutecznie zajmuje uwagg i czas dzieci. Pedagodzy zwracajg uwage
na grozne zjawisko zastepowania rodzicow w petnieniu funkcji opiekunczo-
wychowaweczej przez media. Rodzicom wydaje sie, ze kontroluja sytuacje, ze
dziecko zamknigte wraz z komputerem we wlasnym pokoju jest bezpieczne.
Tymczasem mtodzi ludzie otrzymujg pelng swobode w korzystaniu z wirtu-
alnej rzeczywistos$ci, jednocze$nie nie umiejac oceni¢ jakosci i tresci medial-
nych przekazow. ,,Gry komputerowe przywigzuja mtodziez do domu. Mlody
cztowiek siedzi w swoim pokoju, jest bezpieczny, wiemy co robi” (Feibel
2006, s. 32). Drugi, rownie niebezpieczny, aspekt samotnosci na wirtualnym
placu zabaw polega na tym, ze do zabawy nie potrzeba kontaktu z drugim czto-
wiekiem. Jego obecnos¢ zastgpuja komputer i program komputerowy. Nalezy
jednak pamieta¢ o tym, ze ,.elektroniczny przyjaciel” nigdy nie zastapi bez-
posredniego kontaktu z prawdziwym cztowiekiem, nie nauczy trudnej sztuki
bezposredniej komunikacji migdzyludzkiej, nie pozwoli zdoby¢ umiejegtnosci
spotecznych. Jedynie poglebia poczucie osamotnienia i uwypukla brak partne-
ra do rozmowy. Sytuacja ta rodzi nowe pedagogiczne wyzwania.

Obecnie w Polsce co trzeci uczen ma staty dostep do Internetu i sa-
modzielnie z niego korzysta, przy czym $redni wiek inicjacji internetowej to
10 lat. W domu codziennie korzysta z Internetu 93,4% uczniow badanych
w czerwcu 2016 roku przez Instytut Badawczy NASK pod kierownictwem
profesora Macieja Tanasia [https://www.nask.pl; dostep dnia: 22.02.2017].
Okoto 30% nastolatkow dzieki telefonom komoérkowym pozostaje on-line nie-
omal zawsze 1 wszegdzie, a 31,3% deklaruje, ze z telefonu korzysta ponad 5 go-
dzin dziennie. Poniewaz wspoétczesne dziecko od najwczesniejszych lat zycia
uzywa smartfona, laptopa, tableta — techniczna obsluga cyfrowych narzadzi
nie nastr¢cza mu zadnych ktopotow. Zwykle jednak nie robi tego bezpiecznie.
W obliczu zagrozen wynikajacych z mediatyzacji rzeczywisto$ci spolecznej,
obowigzkiem szkoly jest nauczy¢ dzieci madrego korzystania z mediow, przy-
gotowaé uczniow do uzywania technologii w pozyteczny dla siebie sposob.
Nie jest to zadanie wytacznie dla nauczycieli informatyki, ale dla wszystkich
pedagogow, ktorzy powinni stac si¢ cyfrowymi opiekunami swoich uczniow.

Zakonczenie
Podsumowujac, srodki masowego przekazu dostarczaja informacji,

kreuja wizje §wiata, rozbudzaja emocje i potrzeby, ksztaltuja postawy, wpty-
wajg na zachowania. Mtodzi ludzie dowiadujg si¢ z mediow, jak nalezy si¢
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zachowywac¢, do czego dazy¢, czego unikaé, co jest atrakcyjne, a co moze
cztowieka osmieszy¢. Media, pelniac wazng role w konstruowaniu tozsamo-
$ci mtodych ludzi stanowia jednoczesnie wyzwanie dla procesu socjalizacji.
Pedagodzy, wychowawcy i rodzice muszg zastanowi¢ si¢ jak w tej nowej sytu-
acji postgpowac, bo przeciez media same w sobie nie sg zte.

Zainteresowanie miodych ludzi gra ,,Biekitny Wieloryb” to oznaka
ich wielkiej samotnoS$ci i poczucia braku zrozumienia. Dzieci pozostawiane
sq dzi§ same sobie w kontaktach z mediami, a to stanowi powazne zagrozenie
wspoélczesnej socjalizacji, odbywajacej sie¢ w zmediatyzowanej rzeczywisto-
sci. Cho¢ trudno formutowaé konkretne wskazowki, ktorych efektem bytoby
zlikwidowanie negatywnych konsekwencji mediatyzacji, wszak jest to zjawi-
sko nowe i co wazne bardzo ekspansywne, ciagle si¢ rozwijajace. Na pewno
jednak obowiazkiem dorostych jest cyfrowa opieka nad dzie¢mi i nauczenie
ich bezpiecznego korzystania z mediow.

Dalsze ignorowanie zmian spolecznych wywotanych mediatyzacja
doprowadzi¢ moze do spetnienia przepowiedni Aldousa Huxleya (1988), ktory
obawiat sie, ze na skutek bezgranicznej zachtannos$ci czlowieka na rozrywke
zniszczy go kultura, ktorg sam stworzy.

Justyna Dobrotowicz

Playing on death? The mediatization of reality
— the challenge for contemporary school and education

The main purpose of this article is the analysis of processes socializa-
tion and education in world dominated by mass media. The media both acts
as the constructor of identities young people and is challenge for processes of
socialization. Young people learn from media more about suitable behaviour,
life targets, what is attractive or shameful.

In front of many dangers result from the mediatization of social re-
ality the obligation of school is teaching children how to make use of media
and modern technologies in useful way. This is the task not only for computer
specialists (computer science teachers) but for all educationists (,,digital guar-
dians” for students).

Key words: the mediation of social reality, virtual playground, digital care.



Zabawic si¢ na $mier¢?... 65

BIBLIOGRAFIA:

Andrzejewska Anna, Dzieci i miodziez w sieci zagrozen realnych i wirtual-
nych. Aspekty teoretyczne i empiryczne, Difin, Warszawa 2014,

Bogunia-Borowska Matgorzata, Reklama jako tworzenie rzeczywistosci spo-
tecznej, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, Krakow 2004.

Braun-Gatkowska Maria, Ulfik-Jaworska Iwona, Zabawa w zabijanie,
Wydawnictwo Archidiecezji Lubelskiej ,,Gaudium”, Lublin 2002.

Czykwin Elzbieta, Stygmat spoteczny, Warszawa 2007.

Debord Guy, Spofeczenstwo spektaklu. Rozwazania o spoteczenstwie spek-
taklu, tham. Mateusz Kwaterko, Panstwowy Instytut Wydawniczy, Warszawa
2006.

Dobek-Ostrowska Bogustawa, Nauka o komunikowaniu: paradygma-
ty, szkoly, teorie, [w:] Nauka o komunikowaniu. Podstawowe orientacje te-
oretyczne, red. Bogustawa Dobek-Ostrowska, Wydawnictwo Uniwersytetu
Wroctawskiego, Wroctaw 2001, s. 13-39.

Feibel Thomas, Zabojca w dziecinnym pokoju. Przemoc i gry komputerowe,
thum. Anna Malinow, Instytut Wydawniczy Pax, Warszawa 2006.

Filiciak Mirostaw, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury
wspotczesnej, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2006.

Filipiak Marian, Homo communicans, wprowadzenie do teorii masowego ko-
munikowania, Wydawnictwo Uniwersytetu Marii Curie-Sktodowskiej, Lublin
2003.

Gajda Janusz, Kultura globalna podstawg wspolczesnej paideii, ,,Pedagogika
Kultury”, nr 1 (2005), s. 49-59.

Godzic Wiestaw, Wstep, [w:] Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany
kultury wspotczesnej, M. Filiciak, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne,
Warszawa 20006, s. 6-16.

Hawrylik Joanna, Chtopiec do bicia — krytyka mass mediow w swietle kon-
cepcji Johna B. Thompsona, ,,Kultura i Spoteczenstwo”, nr 3 (1999), s. 103-
119.

Huxley Aldous, Nowy wspanialy swiat, ttam. Bogdan Baran, Warszawskie
Wydawnictwo Literackie Muza, Warszawa 1997.

Kotodziej Jacek H., Wartosci polityczne. Rozpoznanie, rozumienie, komuni-
kowanie, Ksiggarnia Akademicka, Krakow 2011.

Kottun Barttomiej, Teoria , uzytkowania i korzysci” — fazy rozwoju, pod-
stawowe zalozenia, [w:] Nauka o komunikowaniu. Podstawowe orientacje
teoretyczne, red. Bogustawa Dobek-Ostrowska, Wydawnictwo Uniwersytetu
Wroctawskiego, Wroctaw 2001, s. 56-73.



66 Justyna Dobrotowicz

Krajewski Marek, Kultury kultury popularnej, Wydawnictwo Naukowe
UAM, Poznan 2005.

Kwiecinski Zbigniew, Tropy — slady — proby. Studia i szkice z pedagogii
pogranicza, Wydawnictwo Edytor, Poznan-Olsztyn 2000.

McQuail Denis, Teoria komunikowania masowego, ttam. Marta Bucholc
i Alina Szulzycka, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2007.

Melosik Zbyszko, Postmodernistyczne kontrowersje wokol edukacyji,
Wydawnictwo ,,Edytor”, Torun-Poznan 1995.

Melosik  Zbyszko, Kultura popularna jako czynnik socjalizacji,
[w:] Pedagogika, red. Zbigniew Kwiecinski, Bogustaw Sliwerski, tom 2,
Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2004, s. 68-93.

Postman Neil, Zabawi¢ si¢ na smierc. Dyskurs publiczny w epoce show-busi-
nessu, thum. Lech Niedzielski, Warszawskie Wydawnictwo Literackie Muza,
Warszawa 2002.

Reeves Byron, Nass Clifford, Media i ludzie, thum. Hanna Szczerkowska,
Panstwowy Instytut Wydawniczy, Warszawa 2000.

Stownik terminologii medialnej, red. Walery Pisarek, Universitas, Krakow
2006, s. 118.

Szkudlarek Artur, Cultural Studies — brytyjska teoria krytyczna, [w:] Nauka
o komunikowaniu. Podstawowe orientacje teoretyczne, red. Bogustawa Dobek-
Ostrowska, Wydawnictwo Uniwersytetu Wroctawskiego, Wroctaw 2001,
s. 172-191.

Ulfik-Jaworska Iwona, Komputerowi mordercy. Tendencje konstruktywne
i destruktywne u graczy komputerowych, Wydawnictwo KUL, Lublin 2005.
https://www.nask.pl [dostep dnia: 22.02.2017].



Pedagogical support for adolescents
prone to addiction to online games

Elena Reprintceva™
Olga Roina*

urrently, the relevance of the study by the pedagogy of the addiction

to online games on the Internet problem is becoming more evident in
connection with the growing number of Internet users among youth and school
students. The trend of computer games addiction and dependence on the In-
ternet was discovered by American psychologists (Goldberg, 1993, Orzack,
1998, Young, 1998) in the 1990s. Modern data of Russian researchers (Bolbot,
Iuryeva 2006, Egorov, Igumnov 2005, Mendelevich, 2007) confirm the fact of
,decreasing” the age limits of people who have good enough orientation skills
in the Internet space.

The number of forms and manifestations of computer addiction is so
large and ambiguous that some authors integrate the whole complex of these
behavioral changes into one general category. So J. Suler in his book ,,Psycho-
logy of Cyberspace” combines the above forms of psychological dependence
on computer technology in the concept of cyberaddiction and defines it as the
dependence of the individual on the virtual environment created by computer
technology (J. Suler).

The computer and the Internet become for many adolescents the only
»window into the world”, as they do not have the opportunity to travel, pur-
chase expensive books, regularly go to theaters and cinemas. Traveling on the
Internet virtual space is more accessible and not so expensive. However, adole-
scents from well-to-do families who have the opportunity to ,,see the world”,
attend performances of the capital’s theater stars, very often change them to

* Elena Reprintceva — professor, doctor of pedagogy, Kursk State University. Author
of more than 250 scientific works on the problem of children’s games and game cul-
ture.

* Olga Roina — Ph.D., Kursk Institute of Educational Development. Author of more
than 50 scientific works on the problem of gaming dependence of schoolchildren.
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online games on the Internet. This motive significantly ,,averages” the capabi-
lities of the Internet and makes primitive the use of its resources.

Online games in the lives of today’s adolescents

At present, the process of using the Internet by modern youth and
schoolchildren does not fully realize its rational potential. On the Internet, yo-
ung people and schoolchildren ,,go out” most often with only one goal - to
play online games or ,,chat in the network”. Developed thirty five years ago
by Larry Roberts, the global Internet as a universal means of transmitting in-
formation, intended for military purposes, for the development of science and
technology, is now used by a large part of the world’s population for other
purposes.

Formation and development of the computer environment as a form of
virtual reality (Egorov), which is simultaneously parallel and interconnected
with external reality, makes new demands on the individual entering into inte-
raction with it. The habitual forms of socialization and adaptation are distorted
taking into account these requirements, and accordingly the individual demon-
strates other forms of behavior. The most intensive process of socialization and
adaptation takes place during the adolescent period.

The process of adapting an adolescent to a social environment can be
carried out in the following ways:

— adaptation as an active influence of the adolescent on the surrounding
social environment, her cognition and self-adaptation of the environment to
his/her needs;

— adaptation as an active, independent internal change in the adolescent,
with the correction of his/her own social attitudes and habitual behavioral ste-
reotypes;

— adaptation as an active search by an adolescent of a new environment in
the social space, an environment that the adolescent himself/herself assesses as
an environment with a significant adaptive potential.

The computer environment and the online gaming environment are the
most attractive for an adolescent in terms of adaptation. Interaction with the
online environment of computer games in turn causes the formation of a new
type of activity in an adolescent— computerized activities, the predominan-
ce of which can restrain the development of emotional-volitional, cognitive,
motivational and behavioral structures. At the same time, adolescents diffi-
culties in communicating are often associated with the underdevelopment of
these personal structures, which affects the success of their social adaptation
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(R. Diamond, K. Rogers). In general, these structures are implemented in two
areas:

internal (intrapersonal), which includes such entities as acceptance of
oneself, emotional comfort, psycho-emotional stability, positive self-concept,
development of social support perception, etc.;

external (the sphere of interaction with the society), which can include
the acceptance of others, interpersonal sensitiveness, empathy, a relatively low
sensitivity to rejection, developed communication skills, etc.

The weak formation of these structures reduces the socialization of
adolescents, and computerized activities thus lead to more effective adaptation
not in the social but in the online environment, which provokes their display of
passion for online games and addiction to online games.

Online games today — it’s not just entertainment for adolescents, but
also a place of acquaintances, meetings, a means of entertainment, pleasure,
most often of questionable nature. Therefore, the impact of online games on
the Internet on the younger generation is unpredictable.

Developers of online games, being people who are sufficiently educa-
ted, who know the age psychology, address their products to representatives of
different social strata and age groups. Lack of control by parents for the ,,acti-
vities” of children playing online games on the Internet, the lack of censorship,
non-compliance by the authors of the Internet portals with ethical norms in
selecting the range of games hosted on the sites — these are only individual
characteristics of modern information and media culture. This state of affairs
can cause great harm to the emotional-volitional, cognitive, motivational and
behavioral spheres, as well as to the mental and physical health of the younger
generations. Online applications occupy a leading position, which is explained
by the ability to compete with real players. Artificial game intelligence, which
is present online, with all its merits, is not yet able to replace the real enemy.
And the person likes to realize that he/she has surpassed someone. The real
regime in online just drags you in.

Russian and foreign cultural studies have repeatedly turned to the stu-
dy of the phenomenon of the game, but the game is still fraught with myste-
ries, remains an unknown human secret, which many researchers have tried to
comprehend. The game attracts especially close attention to itself at the stages
of society reforming, testing it for strength, ascertaining the degree of strength
of cultural values and norms in the minds of an ethnos. The modern man is
confused, disoriented in the social and cultural space, experiencing serious
difficulties in building his/her own social biography, in choosing reliable life
guides that allow him to preserve his ethnic and cultural identity, his ethnic
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identity.

Today there is an escalation of new technical game forms. This phe-
nomenon can be called a form of game self-expression of a man of our time,
which entered into life gradually and was not seen in time. However, the role
of the game in modern life is increasing; the process of socialization of the
game element of culture is growing with the unprecedented force. The game
is assisted by mass media, replicating on a large scale its cultural samples. In
many respects promotes the spread of universal hedonism, the leisure industry,
which provides unlimited opportunities for intensive production and repro-
duction of game forms, one of which are online games.

Game addiction as a consequence of adolescents enthusiasm for
online games

The problem, generated by the received pleasures from online games
practically proved by psychologists, is computer ,,addiction”, the dependen-
ce of the child’s behavior on the computer ,,addiction” (in other words, from
exessive playing of computer games) Any computer game relaxes, because it
cannot be lost, and at the same time, like any idleness, it promotes aggression.
The problem lies not so much in the content of online games, as in their very
fact. When an adolescent plays a real game, he must overcome physical and
intellectual burdens, subordinate his/her actions to the rules of the game, coo-
perate with other players. And if something does not work out in the online
game, you can simply turn off the computer. There is one more problem: real
communication, human communication is replaced in the online game by vir-
tual communication, — contacts in such communication, on the one hand, are
safe, but on the other —absolutely irresponsible.

With the help of online games, it’s easiest to submerge into a different
reality, more accurately into a virtual reality. Especially dangerous is the trend
for those children and adolescents who have chosen, as their escape, ,,life-
wandering in virtual reality”. According to modern Russian and foreign psy-
chological research, adolescents and adults, dependent on online games, are
characterized by increased anxiety, depressive mood background, problems in
relationships with relatives. Any online game is a simplified model of real life,
and computer graphics can create an ,,effect of presence” so that the player can
get away from life’s problems. The player, keen on the online game, has an
illusion of reversibility of action and a sense of eternity, the renew-ability of
existence. Thus, computer virtual reality is another kind of ,,dream game” that
allows a child to forget himself/herself, to get away from the problems of real
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life, feeling himself/herself out of time.

Computer gaming addiction can be formed at any age, but this prob-
lem is most actual for adolescents because of the sensitivity of this age period
and their increased interest in computer games. However, only a few authors
(M. Griffiths, D. Myers, S. Elisson) emphasize the peculiarities of adolescence
as a prerequisite for the development of computer game addiction.

The authors of the article consider the online game as a special kind
of activity, where the resources of computer technologies create an interactive
model of social reality. Such a game model of social reality involves attracting
the player to the process of its transformation, but not real, based on the pro-
grammed units of the game through interaction in the virtual space of online
games with a computer program and / or with other online players.

An important role in this process is played by the type of interaction
with the game space of the game. The authors of the article identified two main
types of interaction of adolescents with online games: addictive type and an
adequate type. Their characteristic differences are in the degree and nature of
immersion in the online game and identifying themselves with the hero of the
game. Thus, the addictive type of interaction with the online game is accom-
panied by a high degree of adolescent immersion in it, a strong identification
with the hero of the game. For an adequate type of interaction of an adolescent
with an online game is characterized by a low degree of immersion in the game
and identifying yourself with her hero. Naturally, the most dangerous for an
adolescent’s mental health is the addictive type of his interaction with the on-
line game.

Adolescents, keen on online games, lose a lot of time. In online games
there is no ultimate goal, no matter how developed the game character, he/she
can become even stronger (one needs to add: to get a strong enough character,
one has to spend more than one month), no matter how powerful was the ene-
my, there will always be one more powerful than the previous one. Thus, the
player is simply lost in the game itself, leaving his mind in a virtual world that
does not lead anywhere.

The adolescents, keen on online games, desire to win very often bor-
ders on aggression. During the game, they not only use obscene language, but
they can lose control over their behavior and start destroying the objects surro-
unding them.

Modern online games are often associated with large financial expenses. In
order to get a big advantage over others, some players put real money into this
or that game. Sometimes this is forced by the game itself, because developers
also need to live on something, so they lure the player with promises to quickly
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strengthen the character, for going through complex tasks or the like.

Fascinated by the online game, adolescents lose the ability to control
the time spent in the game, although they need to learn to know the measure,
determine the periods and times when it is necessary to stop.

In medical research, game addiction is attributed to non-chemical de-
pendencies, a characteristic feature of which is the pathological propensity to
gamble, computer games and online games on the Internet. Doctors say that
the game addiction is not subject to clear diagnosis, in contrast to the chemical
dependencies that have the boundaries of the beginning. Primary enthusiasm
for computer games or gambling is perceived by man as a kind of means of fil-
ling leisure, no more. But the moment comes when he/she cannot imagine his/
her own life without a slot machine or ordinary ,,shooters”. The game delays,
bewitches, promising strong emotions or quick win. It all starts with a thirst for
thrills, the pleasure that players experience at the computer, the gaming table
or the automatic machine. Addicts who have gone to the virtual world can sit
at the computer for dozens of hours (and this fact is confirmed by the results of
our research), without feeling tired and not losing any interest in the game.

One of the negative consequences of adolescents addiction to online
games is the game addiction as one of the most common deviations in the be-
havior of modern man. This type of deviant behavior is found in both adults
and juveniles. But the least protected from the game addiction are adolescents,
because this age is the most ,,avorable” for the development of any dependen-
cies. Psychological characteristics of adolescence are mood swings, catego-
rical statements and judgments, the desire to be recognized and evaluated by
others, combined with a show of independence and bravado, the struggle with
authorities and the idolization of idols.

The manifestation of rudeness toward other people is combined in ad-
olescents with extreme vulnerability, wavering expectations — from radiant
optimism to the most gloomy pessimism (Egorov, [gumnov, 2005, p. 278). In
psychology, gambling addiction to online games is seen as a new and often un-
conscious behavioral disorder of a person that affects its ability to control the
use of the Internet to the extent that it can cause professional and social prob-
lems. In foreign and Russian science, a large proportion of research is devoted
to questioning, diagnosis, characterization of behavioral disorders influenced
by online games on the Internet.
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Diagnosis of the addiction of adolescents to online games.

To confirm the relevance of the problem, the authors carried out a stu-
dy aimed at revealing the addiction of adolescents to online games in a number
of'schools in the city of Kursk (Russia) using test of A. Egorov (Egorov, 2005).
The survey involved 255 people. As a result of processing the obtained data, it
was found that among adolescents 43% of respondents are not keen on online
games and do not show a tendency to depend on computer games (they show
no addictive type of interaction with online games), 29% show a tendency to
depend on the online-games on the Internet, so they are at risk, 28% are game
addicts (they show an addictive type of interaction with the online game).

During the study, the authors of the article found that adolescents are
attracted not only by the process of playing online games, but also by the op-
portunity to earn money on them. The phenomenon of cyber-sports has raised
interest among all players. Today, around the world, a great popularity is acqui-
red by a variety of game tournaments with cash awards.

Analysis of gaming predilections of adolescents on the Internet sho-
wed that the most popular in their environment are the following categories of
online games:

— Fantasy (Panzar, Elvenar, Never winter, Dragon Knight, etc.). These ga-
mes involve both boys and girls;

— Space (Star trek: Alien Domain, Star Conflict, Dark Orbit, Star Wars Bat-
tlefront, etc.) Mostly boys are fond of these games, girls not so much;

— Military (Tanks X, War of Tanks, War Face, Heroes at War, Cross out,
World of Warships, Throne: Ingdom at War, Vikings, etc.). These games are
also more attractive to boys and less often girls.

Only 10-15% of adolescents use the Internet for educational purposes,
to find the necessary educational information. They play intelligent online ga-
mes: verbal, historical, games-travel through museums and exhibition halls,
games-quizzes, etc.

The authors of the article found that adolescents who are prone to ga-
ming addiction and keen on online games on the Internet discover changes in
the cognitive sphere — the lack of a critical attitude towards their actions, the
denial of socially accepted norms, the existence of dependence;

in the motivational sphere — the closure of interests in games and
communication on the Internet, caused by a deterioration in mood and emotio-
nal well-being, closeness, irritability;

in the behavioral sphere — violation of rules and norms of behavior,
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unwillingness to participate in the life of their team, ignoring the requirements
set by the peer group.

Organization of pedagogical support for adolescents prone to ga-
ming addiction and keen on online games

The study conducted by the authors of the article showed that adole-
scents who have gaming addiction and enthusiastic about online games need
special help in the form of special pedagogical activity that ensures their in-
dividual development (self-development) of the child / adolescent (Gazman,
1995, p.59-60).

Pedagogical support for adolescents who have gaming addiction or
keen on online games, in the activities of teachers should be aimed at main-
taining their psychological and emotional health. To overcome the phenome-
non of gaming, each student needs help from educators-psychologists, tea-
chers, parents. But this assistance should not be one-off, but systematic.

The organization of pedagogical support for adolescents prone to ga-
ming addiction and keen on online games can be realized in successive sta-
ges.

Diagnostic stage involves conducting surveys aimed at revealing ad-
olescents’ addiction to gaming addiction and enthusiasm for online games on
the Internet, talking with parents, teachers, and psychology educators. Such
work will identify the adolescents at risk. The most acceptable methods of
supporting the adolescents of this group at this stage will be included surveil-
lance, product activity analysis, testing. Forms of organization of pedagogical
support. conversations with adolescents, parents, teachers, diagnostic gaming
sessions.

Organizational stage involves the development of a system of group
sessions, training of collective educational matters of a productive nature, their
organization and conduct. The selection of socially significant species, forms
and content of collective research, gaming socially significant activity of ad-
olescents at risk are of particular importance. Methods for implementing pe-
dagogical support for adolescents prone to gaming addiction and enthusiastic
computer games will be presented in the unity of exercise, learning, bringing
up situations. Forms of organization of pedagogical support for adolescents
at risk will include group educational activities, various types of group and
collective activities. The most acceptable mechanisms will be blocking, prohi-
biting, replacing, informing and projecting.
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The corrective stage is aimed at organizing and carrying out collective
activities of creative, research, creative, gaming character, motivating adole-
scents who are addicted to gambling addiction and enthusiastic about online
games, to be included in socially significant activities, joint cooperation and
interaction. Re-diagnosis of the addiction to gaming addiction and the presen-
ce of enthusiasm is planned during each stage and at its conclusion. Methods
of pedagogical support: public opinion, condemnation, demand, self-esteem,
self-analysis. The mechanisms of pedagogical support for adolescents at risk
will be reduced to support, ignoring, promoting healthy lifestyles, protecting,
assisting, facilitating and interacting.

After the implementation of the program of pedagogical support for
adolescents prone to addiction to online games and showing an enthusiasm for
online games, the authors of the article carried out a second diagnosis using
test of A. Egorov (Egorov, 2005). The survey also involved 255 people. As
a result of repeated processing of the obtained data, it was found that the work
organized by the authors of the article on rendering pedagogic support to ad-
olescents had a positive dynamics. If at the initial stage of the program of pe-
dagogical support 43% of adolescents did not show interest in online games on
the Internet and did not show a keenness for dependence on computer games
(not an addictive type of interaction with the online game) were found, at the
final stage their number increased and made up 51%; if at the initial stage, 29%
of adolescents showed a tendency to depend on online games on the Internet,
and therefore were assigned to the risk group, then at the final stage their num-
ber decreased to 25%; if at the initial stage, 28% of adolescents showed an
addictive type of interaction with the online game, then at the final stage their
number fell to 24%.

Positive dynamics is explained by several reasons: firstly, an adequate
choice of the content, forms and methods of organizing pedagogical support
for adolescents who are prone to depend on online games and who are keen on
online games; secondly, the creation of optimal conditions for the implemen-
tation of the simulated process; thirdly, the interest of teachers and parents in
achieving a positive result — they not only fulfilled all the recommendations
of the teacher-psychologist, but also actively joined in the organization of pe-
dagogical support for adolescents prone to dependence on online games and
enthusiastic games; Fourth, the awareness of adolescents that real joint games
with peers contribute to the formation of skills of active and interactive com-
munication and socialization.
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Conclusion

The result of the simulated process will be changes in the cognitive,
motivational and behavioral areas of adolescents prone to gaming addiction
and keen on online games. In the cognitive sphere, the ability to think critical-
ly, to reason, to develop a vital position, to defend one’s point of view, a con-
scious view of the negative consequences of enthusiasm for computer games
and game addiction are distinctly shown.

In the motivational sphere, students will understand their motivational
attachment to the Internet, they will develop the skills of emotional contact
between adolescents, socially acceptable emotions, interests that are not con-
nected with the Internet.

In the behavioral sphere, the manifestation of empathy, mutual assi-
stance, honesty in various types of collective socially significant activity, the
ability to solve emerging conflicts in constructive ways and control one’s emo-
tions.

In the course of implementation of the simulated process, the control
of the increasing enthusiasm of adolescents to online games on the Internet and
the weakening of the tendency for formation a game dependence are expected.
The weakening of the negative impact of online games on the adolescent’s
personality by including him/her in research, creative, socially significant acti-
vities, traditional collective games that promote his/her self-development, self-
education and self-realization, communication with others in a real and not
virtual space are expected.
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Wsparcie pedagogiczne dla nastolatkéw,
ktérzy maja sklonnos$¢ do uzaleznienia od gier on-line

Przedmiotem zainteresowan autordéw jest problem wzrostu zaintere-
sowania wspotczesnych nastolatkow grami komputerowymi oraz negatywne
skutki, poznawcze, motywacyjne i behawioralne, ktore majg znaczenie dla
rozwoju ich osobowosci. W artykule autorzy przedstawiajg wtasng koncepcje
pedagogicznego wsparcia dla osob, ktore sg zagrozone oddzialywaniem gier
on-line.

Stowa kluczowe: uzaleznienie od gier, nastolatkowie, wsparcie pedagogicz-
ne.



Dziecko na wirtualnym podworku

Monika Wojtkowiak*

nternet jest przedmiotem rozlicznych analiz prowadzonych przez psy-

chologéw, socjologdéw, pedagogdéw i przedstawicieli wielu innych
nauk. Dzieje si¢ tak gtownie z powodu jego rosnacej popularnosci i delokacji
pewnych zjawisk, a nawet dziedzin zycia ludzkiego, z przestrzeni realnej do
wirtualnej. Dynamiczny rozwdj Internetu wiagze si¢ bezposrednio z rozwojem
spoteczenstw informacyjnych. Nie jest to zjawisko nowe, a prob jego anali-
zy dokonywano juz ponad pot wieku temu. W literaturze przedmiotu znalez¢
mozna szereg roznych teorii i perspektyw spojrzenia na problemy komunikacji
spotecznej. Do najwazniejszych naleza: postindustrialna teoria spoteczenstwa
informacyjnego Daniela Bella (1973), teoria dominacji roli przeptywu informa-
¢ji dochodu narodéw i rozwoju Tomasza Gobana-Klasa i Piotra Sienkiewicza
czy teoria Manuella Castellsa rozwoju srodkow i narzedzi przetwarzania in-
formacji jako elementéw zmiany spoleczenstwa (Goban-Klas, Sienkiewicz
1999).

Informacja i komunikacja zawsze byly istotne dla rozwoju spote-
czenstw, bo to w komunikowaniu spotecznym ma miejsce transmisja wartosci
i znaczen. W spoteczenstwie informacyjnym dokonuje si¢ spelnienie postrze-
gania ich jako swoistego ,.budulca” spoteczenstwa. Powstanie i eksploracja
przestrzeni wirtualnej, ktéra oparta w catosci na komunikacji i przeptywie
informacji, znacznie przyczynily si¢ do zmiany charakteru, zasiegu i szyb-
kos$ci przekazywania tresci. Ostatnie lata to jednak istny wzrost popularnos$ci
Internetu, co wigze si¢ nie tylko z technologicznym progresem na wicksza niz
dotad skalg, ale takze ze statym rozszerzeniem si¢ technicznych mozliwosci

* Monika Wojtkowiak — pedagog, doktor w Zaktadzie Profilaktyki Spotecznej i Re-
socjalizacji w Instytucie Pedagogiki i Psychologii Uniwersytetu Jana Kochanowskie-
go w Kielcach. Zainteresowania badawcze obejmuja: poradnictwo i pomoc realizo-
wane zwlaszcza w stosunku do nieletnich, aktualne problemy spoteczne w kontekscie
planowania dziatan profilaktycznych i pomocowych.
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dostepu do e-przestrzeni, zwigkszaniem liczby no$nikdw, etc. Ten technolo-
giczny postep zwicksza mozliwos¢ dostepu do rzeczywistosci wirtualnej, a co
za tym idzie, rozwoju przestrzeni wirtualnej jako srodowiska ludzkiego funk-
cjonowania.

Inspiracja dla powstania niniejszego opracowania byl wygloszony
w ubieglym roku, podczas konferencji studenckich kot naukowych, artykut
mtodych badaczek, studentek Uniwersytetu Jana Kochanowskiego w Kielcach:
Martyny Bilskiej i Aleksandry Suskiej’, referat na temat ,,wirtualnego podwor-
ka”. Intrygujacy tytul wystapienia odnosit si¢ bowiem do tego, w jaki sposob
najmiodsze pokolenie traktuje Internet i na ile staje si¢ on zastgpczy wobec tra-
dycyjnych form spedzania czasu wolnego. Studentki, podejmujac probe okre-
$lenia miejsca Internetu w zyciu najmiodszych, objety wywiadami uczniow
szkot podstawowych, jednak interesujgca jest rowniez perspektywa badawcza,
ktora przyjety, bedac przedstawicielkami pokolenia ,,Z”, a wiec pokolenia ,,za-
nurzonych w przestrzeni wirtualnej”.

Pokolenie ,,Z” to najmtodsze pokolenie ,,Cyfrowych Tubylcow”, kto-
rych charakterystyki dokonali mi¢gdzy innymi Marc Prensky czy Don Topscott®.
Przedstawiciele tego pokolenia nie tylko kolonizuja kolejne obszary cyfrowej
rzeczywistosci, ale takze tworza ja poprzez swoja niezwykla ruchliwos¢ i de-
cyduja w znacznym stopniu o jej przysztym charakterze. Pokolenie ,,Z” jest
najbardziej aktywne w sieci: to do niej przenosi znaczng cz¢$¢ swoich dziatan,
e-przestrzen stata si¢ dla pokolenia ,,Z” przestrzenig funkcjonowania jak kazde
inne przestrzenie dla poprzednich pokolen. Te czynniki przesadzity o tym, ze
zdecydowano si¢ na przedstawienie funkcjonowania w cyberprzestrzeni wlas-
nie przedstawicieli pokolenia ,,Z”.

Celem niniejszego opracowania jest proba strukturyzacji tego frag-
mentu rzeczywisto$ci wirtualnej, ktory jest srodowiskiem funkcjonowania
wspotczesnych dzieci. Jednak strukturyzacji tej postanowiono dokonaé przez
pryzmat tradycyjnych form zabawy i miejsc spedzania czasu przez dzieci.
W tym celu zdecydowano si¢ na nadanie pewnych umownych ram, ktore sta-
nowig o cechach wskazujacych podobienstwo migdzy $wiatem realnym a wir-
tualnym. Trzeba jednak zauwazy¢, ze owe odniesienia i réznice uwidacznia-
ja si¢ raczej w opiniach pokolen wczesniejszych — aktualnie bowiem rdznica
miedzy §wiatem realnym a wirtualnym zaciera si¢. Pokolenie ,,Z” juz nie widzi
koniecznos$ci rozrdznien i nadawania sztywnych granic, gdyz przedstawiciele

7 M. Bilska, A. Suska, referat pt. Wirtualne podworko, czyli czemu dzieci nie chcg wy-
chodzi¢ z domu? wygtoszony podczas III Migdzynarodowej Konferencji pt. Dziecko
i nauczyciel w swiecie mediow, 22 marca 2017 w Kielcach.

§ A Por. M. Prensky, Digital Natives, Digital Immigrants, D. Topscott, Cyfirowa doro-
stos¢. Jak pokolenie sieci zmienia nasz swiat, Warszawa 2010.
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tej generacji sg on-line i sg ,,tutaj” (tj. w $wiecie realnym), pozornie nie tracac
nic z zadnego z wymiardéw. Na ile jest to wylacznie pozor, trudno okreslic,
natomiast zasadnym wydaje si¢ przytoczenie istotnych réznic, ktore owe dwa
swiaty dziela.

Przestrzen i e-przestrzen

Zwiazek przestrzeni wirtualnej z realng jest dos¢ oczywisty, choé
roéznice zaznaczaja si¢ wyraznie. ,,Zachodzi tu swego rodzaju sprzg¢zenie
zwrotne:

— $wiat rzeczywisty poprzez postep techniczny kreuje i zakres$la granice
przestrzeni wirtualnej,

— z drugiej za$ strony efekty tego, co zachodzi w przestrzeni wirtualnej
w widoczny sposob oddziatujg na otaczajaca nas rzeczywisto$¢” (Retkiewicz
2016)°.

Przestrzen wirtualna traktowana jest przez Autora jako pewne pole
funkcjonowania, ontologicznie rézne od fizycznego jednak, dos¢ niefortunnie:
niepozbawione jego cech. Mozna definiowac¢ ja jako wytwarzany za pomoca
polaczen i weztdw przesytu informacji system, ktory poshugujac si¢ elektro-
niczng aparatura, pozwala na tworzenie miejsca wspotdziatania ludzi. Pamietaé
nalezy, ze jest to jednak miejsce w duzej mierze umowne, fizycznie bowiem
istniejg wytacznie wspomniane: polaczenie, istnienie ,,miejsc”’ warunkowane
jest aktywnoscia korzystajacych z nich ludzi. Oznacza to mniej wiecej tyle, ze
miejsce w przestrzeni wirtualnej staje si¢ ,,miejscem” wytacznie wtedy, gdy
uczestnicy wdrazaja si¢ w nim do wspdlnej obecnosci, wspotdziatania, reali-
zacji zadan.

Podstawowg cechg przestrzeni wirtualnej, r6znigca ja od przestrzeni
w ujeciu tradycyjnym (mozna powiedzieé: fizycznym), jest zatem jej niefi-
zyczno$¢, trudna do zdefiniowania lokalizacja i brak granic. O ile w przestrze-
ni fizycznej mozna moéwic¢ o okreslaniu granic lub o ich przesunigciu, o tyle
przestrzen wirtualna nie posiada tego wymiaru. Rozliczne badania dotycza-
ce charakteru procesu przesylania informacji, a takze aktywnos$ci w cyber-
sieci podejmowaly ten temat i wielokrotnie autorzy probowali okresli¢ granice
przestrzeni wirtualnej. Nalezy podkresli¢, ze w duzej mierze powodzenie tego
zabiegu wiaze si¢ z przyjeta perspektywa opisu. Mozna zatem nazwaé granica

% Przestrzen wirtualna jako miejsce pracy, ustug, wypoczynku i ,,zamieszkania”
— wystgpienie wygloszone podczas XV Konserwatorium Wiedzy o Miescie, 10
sierpnia 2016, dokument dostepny na stronie - https://www.researchgate.net/publi-
cation/306030874 Przestrzen wirtualna_jako miejsce pracy uslug wypoczynki i
%27zamieszkania%?27, aktualizacja z dnia 30 maja 2017 roku.
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przestrzeni wydolno$¢ urzadzen i oprogramowania, umiejetno$¢ postugiwa-
nia si¢ nimi przez uzytkownika lub czestotliwos¢ i zasieg wykorzystywanych
w e-przestrzeni tresci. Najogolniej mowi si¢ o zjawisku poszerzania si¢ rze-
czywisto$ci wirtualnej, co bezposrednio lokalizuje jej granice w Scistej relacji
z wcigz rosnacg liczba zastosowan jej wykorzystania przez uzytkownikow.

Poszerzanie i rozw0j rzeczywistosci wirtualnej sa $cisle zwigzane z ko-
lejna, charakterystyczng cecha e-$wiata. Przestrzen wirtualna i jej funkcjono-
wanie jest oparte w duzej mierze na strukturach wspotuczestnictwa. Dodatkowe
funkcjonalnos$ci wielu serwisow i stron www sg zorientowane na uzytkow-
nikow 1 ich aktywno$¢, co oznacza tyle, Zze to uzytkownicy sa dostawcami
i dystrybutorami tresci, ktore przestrzen wirtualna ,,buduja”. Kreatywno$¢ i ak-
tywnos¢ staja sie budulcem wspoétpracy w tym procesie (vide: Rudnicka 2009,
s. 171). Uczestnictwo w nim jest sprzezone z budowaniem, a owa zaleznos$¢
jest przymiotem tak e-przestrzeni, jak cecha charakterystyczng uczestnictwa.
Fakt ten wigze si¢ z dzialaniem indywidualnym, ale takze ze swego rodzaju
wspotuczestnictwem, a wigc dziataniem grupowym. Zjawisko to doczekato
si¢ juz opracowan i staje si¢ osig podejmowanych dyskusji, rowniez na temat
aktywnos$ci mtodych uzytkownikow w sieci.

,Dziatania wielu mtodych ludzi wyznaczajg nastepujace procesy spo-
teczne:

— przynalezno$¢: sg cztonkami wielu zarowno formalnych jak i nieformal-
nych grup online, skoncentrowanych wokot réznych form medialnych, takich
jak: serwisy spotecznosciowe, fora dyskusyjne, spotecznosci graczy;

— ckspresja: wytwarzanie nowych, kreatywnych form, takich jak: sample
muzyczne, skory, filmy video, pisanie fanfikow, zindw, mashupow;

—rozwigzywanie problemow wspolpracy: praca w zespotach (zaro6wno for-
malnych i nieformalnych) w celu wykonywania zadan i tworzenie nowej wie-
dzy (tak powstaje np. Wikipedia);

— krazenie: ksztattowanie przeptywu nowych mediow poprzez blogowanie
czy podcasting” (Szpunar 2011, s. 52-53).

Wspoluczestnictwo buduje przestrzen wirtualng, gdyz to dziatanie
0so6b bioracych udziat w interakcji online staje si¢ pewnym polem, wiasnie:
przestrzenia, ,,miejscem”. Aktywnos¢, udziat i ekspresja owego udziatu stano-
Wwig o swoistej ,,zywotnosci” systemu, ktory zaczyna funkcjonowac jako struk-
tura impulsoéw, plynacych zwrotnie od uzytkownikow. Pamietajac jednak, ze
jest to wymiar cyfrowy, trzeba podkresli¢, ze tak przestrzen jak i czas majg
nieco inny wymiar niz w $wiecie realnym. Znieksztatcona percepcja czasu
wynika gtéwnie z uwagi, jaka pochtania Internet, ale rowniez jest skutkiem
zwigkszajacej si¢ tolerancji na oddziatywanie Internetu. ,,Uzytkownicy od-
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czuwajg potrzebg przebywania na obszarach teleinformatycznych przez coraz
wieksza ilo§¢ czasu, aby uzyskac¢ taki sam stopien zadowolenia” (Cantelmi,
Grifo 2003, s. 150). Autorzy, opisujac Internet jako multimedium, zauwaza
specyficzne cechy komunikacji teleinformatycznej przez pryzmat jej atrak-
cyjnosci dla uzytkownikéw. Ponizsza tabela systematyzuje opis cech ujetych
przez Autora w opracowaniu Wirtualny umyst (2003).

Tabela 1. Cechy Internetu jako multimedium

Multimedialno$¢

Ujmowana dwojako:

1. Poprzez pryzmat mozliwosci taczenia roznych me-
diow (np. video, muzyki, opracowan tekstowych).

2. Z perspektywy mozliwosci taczenia réznych ko-
dow, wedtug ktorych mozna wykorzysta¢ rozne me-
dia (np. cd-room moze zapisa¢ grafike, pliki video,
etc.).

Interaktywnos¢

»Dany obiekt jest interaktywny, jesli moze uczestni-
czy¢ w procesie komunikacji, zmieniajac w sposob
wyrazny podang informacj¢ w odniesieniu do wy-
boréw uczestnikow procesu” (Cantelmi, Grifo 2003,
s. 48). W uproszczeniu mozna zatem powiedzie¢, ze
interaktywno$¢ zawiera si¢ w mozliwosci dokonywa-
nia wyborow (przez uzytkownika) i swego rodzaju
zalezno$ci miedzy dokonanym wyborem a rodzajem
informacji, ktora uzytkownik otrzymuje.

Hipertekstowos¢

Jest zaprzeczeniem biernosci w odbiorze. Technicznie
umozliwia tworzenie pewnych powigzan, polaczen
i odniesien w obrebie tekstu, ktory jest podany uzyt-
kownikowi. W zaleznosci od wyboru dokonanego
przez uzytkownika, moze on poruszac si¢ po tekscie
réznymi, wczesniej zaprogramowanymi drogami.
Hipertekstowos$¢ wigze si¢ z nawigacyjnoscia, czyli
umiejetnoscig dokonywania wyborow.

Zrodlo: Opracowanie wlasne na podstawie ksigzki Tonina Cantelmi’ego (2003,

s. 45-47).

Wymienione procesy stanowig o spotecznym charakterze nowych me-

diow, ale sa réwniez pewnym wyznacznikiem odmiennos$ci Internetu jako spe-
cyficznego $rodowiska, ktore jest tworzone przez jego uczestnikoéw, z zacho-
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waniem ich pelnej $wiadomosci co do charakteru tego udziatu. Dzielenie si¢
zasobami, dynamika wymiany dobr i informacji, mozliwo$¢ budowania relacji
przy podnoszeniu kompetencji (rowniez spotecznych) nie tylko daje poczucie
wigzi spotecznej z innymi uczestnikami, ale takze daje poczucie uczestnicze-
nia w internetowej spotecznosci, i - co dla mtodych szczegolnie istotne - jest
ekscytujgce emocjonalnie (vide: Szpunar 2011, s. 55; Ha, Kim 2009).

Sieci spoleczno$ciowe — wirtualny trzepak

Jaki pisze Patrycja Rudnicka: ,,dla uzytkownikow przynaleznos¢, po-
pularnosé, liczona w odstonach profilu, poczucie dobrze spetnionego obowigz-
ku, zadowolenie, jakie niesie ze soba pomaganie innym, a takze przekonanie,
ze 1 uzytkownik moze liczy¢ na pomoc, stanowig wystarczajacg motywacje,
aby podja¢ dziatanie” (Rudnicka 2009, s. 182). Umiejetnos¢ komunikowa-
nia si¢, wymiany 1 wspotpracy sa ksztattowane poprzez wspotuczestniczenie
w sieci Web, ale takze na wirtualnym podworku, ktorym jest wlasnie siec.

Poczesne miejsce w lokalizacji tych dziatan zajmuja social media,
ktére w niniejszym opracowaniu postanowiono porownac do przystowiowego
trzepaka, wokot ktorego toczyto si¢ zycie towarzyskie dzieci wychowywanych
w blokowiskach lat PRL-u. Trzepaki, obecne na niemal wszystkich osiedlach
mieszkaniowych w przesztosci, stanowity centrum osiedlowych spotkan i za-
baw dzieci. Byly miejscem integracji, a takze stanowity punkt orientacyjny
dla spotkan w epoce pozbawionej wszechobecnej komunikacji. To przy nich
toczylo si¢ zycie towarzyskie, miaty miejsce spotkania, to pod trzepakiem za-
wigzywaly si¢ przyjaznie i miaty miejsce konflikty.

Jak pisze Katarzyna Fabjaniak-Czerniak: ,.definiujac pojecie inter-
netowych mediéow spoteczno$ciowych (ang. social media), nalezy osobno
rozpatrze¢ znaczenie obu cztonow tworzacych to okreslenie, tzn. media oraz
spotecznos¢” (Fabjaniak-Czerniak 2012, s. 185). Ich szczegdlna cecha, jak
zwraca uwage Autorka, jest migdzy innymi fakt, ze treSci generowane sg przez
uzytkownikow, informacje sg dos¢ trwate, przy ograniczonej mozliwosci ich
kontroli; komunikacja, ktora ma miejsce poprzez social media posiada cha-
rakter dwukierunkowy i jest do$¢ szybko przesytana. Duzg role w budowaniu
profili w mediach spotecznosciowych odgrywa wizualno$¢ i swego rodzaju
autopromocja polegajaca na kreowaniu swojego wizerunku tak, aby cieszyt si¢
najwigksza popularnoscia.

Mowiac o mediach spotecznosciowych nie sposob nie nadaé szczegol-
nego priorytetu chyba najpopularniejszemu serwisowi tego typu, a mianowicie
Facebookowi. Tworca Facebooka jest posta¢ dzi§ niemal legendarna — Mark
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Zuckerberg!'?. Serwis powstat w 2004 roku jako miejsce, w ktorym informa-
cjami, zdjeciami i wiadomos$ciami mogli dzieli¢ si¢ uzytkownicy (gtownie
studenci Uniwersytetu Harvarda). Wtasciwie od poczatku cieszyt si¢ ogromna
popularnos$cia, gdyz juz pot roku pozniej dziatalnos¢ Facebooka zostata roz-
szerzona o uczestnictwo studentow kolejnych uniwersytetow, a w pazdzierni-
ku 2007 roku czes$¢ akeji firmy Facebook zostata zakupiona przez Microsoft
(vide: https://pl.wikipedia.org/wiki/Facebook; dostep dnia: 01.06.2017).
Lawinowo wzrosta liczba uzytkownikow, a serwis zaczat stale ewaluowac.
Powstaty kolejne wersje jezykowe, a takze wersja Lite umozliwiajaca dostep
do serwisu dla 0sob posiadajacych stabe tacza lub nie do§¢ nowoczesne opro-
gramowania'l.

Mowiae o Facebooku jako miejscu spotkan, zdecydowano si¢ po-
rowna¢ go do wspomnianego wczesniej trzepaka, ktory stanowit centrum zy-
cia towarzyskiego dzieci spedzajacych czas na przyblokowych podworkach.
Pamigtac jednak nalezy, ze jesli traktowa¢ Facebooka jak wirtualny trzepak, to
przy implikowanej masowoscig medium olbrzymiej liczbie odbiorcow, skala
zjawiska takze jest olbrzymia. Ponizszy wykres wskazuje na zasieg zjawiska.

Monthly Active Users (MAUs)

In Millions

Rest of World

- Asia 1276 1,317

B Europe

B US& Canada 1,110
1,007

1,056

Q12 Q312

2

12 QI'13 Q2113 Q313 Q413

Please see Facebook's most, recent quarterly or anrual eport ke wah the SEC for defnitons of user acthty ued 1o determine the pumiber of gut DAUS, bl
5 such users, pespectsly, based on their ther Sciiies o F

Zrédlo:  http://www.infosocialmedia.pl/facebook-oglosil-wyniki-za-g2-
2014/ (pobrane dnia: 03.06.2017).

10 Historia powstania Facebooka zostala spisana przez Bena Mezricha, w wydanej
w roku 2009 ksigzce The Accidental Billionaires 1 przeniesiona na ekrany kin rok
p6zniej, w nagrodzonym trzema Oscarami filmie The Social Network w rezyserii Da-
vida Finchera, stojacego za obrazami takimi jak Seven czy Fight Club (Sierant, www.
Forbes). 10 lat Facebooka, ,Forbes”, wersja elektroniczna dostgpna pod adresem
http://www.forbes.pl/10-lat-facebooka-jak-tworzyl-sie-spolecznosciowy-gigant-,arty-
kuly,170746,1,1.html, dostep dnia: 03.06.2017).

""Mozna zaktadaé, ze stworzenie Facebook Lite jest czescig ogolnej polityki firmy
zmierzajacej do upowszechnienia i uczynienia Facebooka bardziej popularnym i ot-
wartym na uzytkownikow. Warto w tym miejscu wspomnie¢, ze Facebook zostat na-
pisany za pomocg autorskiego narzedzia HipHop for PHP na C++, co jest powiazane
ze zmniejszeniem obcigzenia nawet o 50% (vide: Golanski, wwwHipHop).
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Jak podaje Infosocjalmedia, wiekszos¢ uzytkownikow (1,1 mln z 1,3
mln) korzysta z serwisu za pomocg urzadzen mobilnych, co implikuje wnio-
sek, ze sa to osoby pozostajace niemal stale w kontakcie online.

Analizujac ,,wirtualny trzepak” (jesli tak nazwiemy Facebooka), mo-
zemy odnies¢ sie do szeregu funkcji, ktore spetnia on w zyciu i zabawie wspot-
czesnych dzieci. Przede wszystkim daje pewno$¢ spotkania znajomych 1 moz-
liwos¢ kontaktu z nimi. Samo stworzenie konta na Facebooku implikuje moz-
liwos¢ zaproszenia grona blizszych i dalszych przyjaciot oraz stworzenia sieci
wlasnej spotecznosci. Dobor znajomych jest dobrowolny i zalezy wytacznie
od uzytkownika. Mozna przy tym obserwowac¢ istotne roznice w budowaniu
wlasnego $wiata przez uzytkownikow: jedni zapraszaja tylko osoby najblizsze,
rodzing i przyjaciot z zycia realnego, inni stale poszerzajg kategorie ,,znajo-
mi” o osoby dalsze, epizodycznie pojawiajace si¢ w ich zyciu, a nawet znane
pobieznie. Budowanie konta na Facebooku ma rys autokreacji, ale jest row-
niez naznaczone kreacjonizmem w doborze osob, ktore uzytkownik do tego
$wiata zaprasza. Wynika to w duzej mierze z potrzeb spotecznych i osobistych
uzytkownikow, gdyz serwis ma te zalete, ze daje pewien komfort dostepno-
sci. ,,W kazdej chwili, bez wysitku, stato si¢ oto mozliwe komunikowanie si¢
z kregiem swoich przyjaciol, rodzing, klubem (...). Trwa zastgpowanie przez
sieci spolecznie tradycyjnych sposobéw komunikacji, w szczegdlnosci tych
fizycznych” (Lombard 2009, s. 100). Tak jak jeszcze kilkanascie lat temu,
idac na trzepak dziecko miato pewnos¢, ze spotka kogo$ ze znajomych, tak
teraz ma t¢ samg pewnos$¢, otwierajac aplikacje na telefonie czy w kompute-
rze. Facebook umozliwia stata komunikacj¢, co dzieje si¢ poprzez programy
zewngetrzne obstugujace protokét XMPP. Sg one na tyle wygodne, ze mozna
z nich korzysta¢, bez stale otwartej strony Facebooka (http://paweltkaczyk.
com/pl/czat-facebooka-w-komunikatorze/ dostep z dnia: 03.06.2017). W prak-
tyce oznacza to tyle, ze Facebook ulatwia porozumiewanie si¢ i bycie w nie-
mal statym kontakcie z osobami, ktére zaliczane sg do grona znajomych. Nie
trzeba nawet dzwoni¢, wystarczy zostawi¢ wiadomos¢, na ktorg interlokutor
odpowie w wolnej chwili, przy czym pozor kontroli nie jest li tylko pozorem.
Aktywni uzytkownicy sa oznaczeni i wlasciwie kazdy wie, kiedy kto ze zna-
jomych jest online. Wys$wietlenie informacji rowniez zostaje zarejestrowane
i komunikat o nim wysytany jest do nadawcy. W ten sposob wirtualny trzepak,
jakim jest Facebook, staje si¢ miejscem wymiany informacji, plotek, ale tez
niejako kontroli nad tym, co dzieje si¢ w najblizszym kregu towarzyskim.

Mozna zaryzykowac twierdzenie, ze tak jak na realnym podworku,
tak i w wirtualnej rzeczywistosci zachodza procesy bezposrednio zwiazane
z socjalizacja. Nie inaczej jest na Facebooku. Istnieje jeszcze jeden wymiar
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zwigzany z funkcjonowaniem sieci spotecznosciowych: pozwalajg one na nie-
mal state dostarczanie drobiazgowych informacji. Prowadzi to do zwigksze-
nia powierzchownosci kontaktow na ,,wirtualnym trzepaku”. Jak pisze Didier
Lombard: ,,nikt nie moze zaprzeczy¢, ze przeszlismy od stanu, gdy uwagi byto
wiele a tresci mato, do takiego, gdzie uwaga to rzadkos¢, a tresci jest az nadto”
(Lombard 2009, s. 100).

Od maski do zabawy w teatr — wirtualna maskarada

Jedna z podstawowych cech aktywnosci uzytkownikow w cyberprze-
strzeni jest ich anonimowos$¢. Wystepowanie w wirtualnej rzeczywistosci
i kontakt z innymi implikuje konieczno$¢ swoistej personifikacji, reprezentacji
osoby w rzeczywistosci wirtualnej, takg reprezentacja jest avatar. Avatar jest
swego rodzaju wizytowka lub raczej pewnym skrétem tego, czym dana osoba
si¢ interesuje oraz jak chce by¢ postrzegana w e-Swiecie. Avatar moze by¢
transkrypcja ze $wiata realnego (zawiera¢ prawdziwe zdjgcie, mie¢ przypisane
prawdziwe imi¢ uzytkownika), czesciej jednak nick (czyli imi¢) lub obrazek
niewiele majg wspolnego ze $wiatem realnym.

W tym miejscu warto rozroézni¢ avatara od postaci, ktora rdwniez sta-
nowi reprezentacje uzytkownika w e-rzeczywistosci (na ogo6t w srodowisku
gry). O ile avatar jest swego rodzaju wizytowka uzytkownika, to posta¢ wska-
zuje kim jest w $wiecie wirtualnym uzytkownik. Oczywiscie chodzi o okres-
lony wycinek wirtualnej rzeczywistos$ci i przyjeta perspektywe, np. konkretne;j
gry. O ile avatar jest naznaczony subiektywizmem i autokreacjg, postac jest
bardziej obiektywna poprzez grang przez nig role okreslang zasadami gry.
Jej wybor dyktowany jest najczesciej samodzielng decyzja gracza, ale dookre-
$lenie cech granej postaci jest kwestig aktywnosci, zdobytych umiejetnosci,
uzyskanych przymiotow osobowosci, walorow postaci. W postaci spetniaja
sie zatem pewne wyobrazenia jednostki o sobie, ale jest ona w pewien sposob
kompatybilna z grang rola, a to wynika z dzialan uzytkownika. Avatar nazna-
czony jest pewna powierzchownos$cia i pewna skrotowoscia, a posta¢ ma juz
charakter okre$lony zasadami gry.

Gry — zabawa w grupie

Od lat gry komputerowe stanowig pewien fenomen pod wzgledem
wieloéci podejmowanych badan i perspektyw opisu zjawiska. Mozna rozpa-
trywac je jako swoista forme aktywnosci, bedacg wyznacznikiem zaintereso-
wan uzytkownikow, sposob ucieczki od §wiata realnego i probe znalezienia
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spokojnego miejsca funkcjonowania, ale takze droge poszukiwania akcepta-
cji. Jednak z punktu widzenia rozwazan podjetych w niniejszym opracowaniu,
mozna rozpatrywac¢ gre w dwoch perspektywach: po pierwsze jako forme re-
alizacji potrzeby przynaleznosci, po drugie — sposob zabawy rozumianej jako
mite spedzanie czasu wolnego. Traktujac gre w kategoriach zabawy trzeba
podkresli¢ jej dobrowolnos¢ i swobodg udziatu. To uczestnictwo jest elemen-
tem wplywajacym na atrakcyjno$¢ gry jako formy spedzania czasu wolnego.
Przygoda przezywana z kims, dzielona z innymi graczami, daje wigksza satys-
fakcje, gdyz zaspokaja potrzebe akceptacii.

Zabawa zaspokaja wiele potrzeb psychicznych dziecka, ale i osoby
dorostej. Do najwazniejszych nalezy to, ze uczestniczenie w zabawie elimi-
nuje napigcia psychiczne, zaspakaja cickawo$¢ $§wiata, rozwija umiej¢tnosci
poznawcze, a przez to daje mozliwo$¢ poczucia uczestnictwa w czyms cie-
kawym, a moze nawet zagadkowym i niedostgpnym dla innych. Zabawa daje
tez mozliwos¢ przezycia przygody, czego$ niezwyktego 1 odmiennego od co-
dziennosci.

Zaskakujaca jest wielo$¢ i réznorodnos¢ gier w przestrzeni wirtualne;.
Do bardziej popularnych naleza te, ktore nawiazuja do budowania warowni,
,»baz”, miejsc tajemniczych i nieco bajkowych, a takze takie, ktére bgdg na-
wigzywaly do podchoddw, tropienia, zabawy w chowanego, a takze wyscigow
umozliwiajacych rywalizacj¢. Gry komputerowe, tak jak te w zyciu realnym,
noszg w sobie element kreacjonizmu, rywalizacji, gloryfikuja wspotprace,
umozliwiajg wymiang dobr, pozwalajg tworzy¢ i budowaé rzeczywisto$é'?.
W duzej mierze gra (np. typu przygodowego, fabularnego) ma wiele z bajki
i nieco z teatru, przez jej interaktywnos$¢ wpisang w cyfrowy charakter srodo-
wiska, w ktorym ma miejsce. Identyfikacja z odgrywana postacig na ogot nie
wymaga duzego wysitku, ale zadbanie o nig i rozbudowanie jej atrybutow, wy-
maga znacznej aktywnosci opartej o wyobrazni¢ oraz umiejetno$¢ operowania
mozliwo$ciami oprogramowania.

Podobnie ma si¢ rzecz ze zdobyciem wplywu w grach majgcych cha-
rakter grupowy. Niebagatelng role w tym, jakie miejsce w grupie zajmie gracz,
odgrywaja jego umiejetnosci strategiczne i spoteczne. Niezaprzeczalnym atry-
butem gier i zabaw w $rodowisku wirtualnym jest mozliwos$¢ uczestnictwa
w wiekszej grupie. W tym miejscu nalezy zwroci¢ uwage na odniesienie do

12Wspotpraca w grach uzasadnia interpretacje srodowiska Internetu poprzez odniesie-
nia do teorii interakcjonizmu symbolicznego. Symboliczny $wiat jest sSrodowiskiem
realnym dla gracza i staje si¢ ,,swiatem na serio” dla zawierania symbolicznych trans-
akcji i wymianie, komunikacji rowniez opartej na symbolach. Wiele gier (zwlaszcza
przygodowych i fabularnych) w Internecie czerpie z tradycji bajek i zabaw znanych
ze $wiata realnego, a wige pozwala wciela¢ si¢ w postacie bedace symbolami: wiadzy,
sily, sprytu, przebieglosci i madrosci.



88 Monika Wojtkowiak

$wiata realnego niegdysiejszych dzieci, ktore budowatly paczki i grupy wspol-
nej zabawy, majace ogromny potencjal socjalizacyjny.

Jak pisze Dominika Urbanska-Galanciak: ,,przynalezno$¢ do sieciowe-
go srodowiska fanow gier komputerowych oraz aktywny udziatl w ich wspot-
tworzeniu jest jedna z odgrywanych rol spotecznych” (Urbanska-Galanciak
2009, s. 79). To daje niemal niedostgpne w realnym $wiecie poczucie kreowa-
nia rzeczywisto$ci (tu: wirtualnej) 1 posiadania nad nig nieograniczonej kon-
troli. Tworzenie wtasnych gospodarstw, farm a nawet zamczysk ma w sobie
element zabawy z dziecinstwa wczesniejszych pokolen przedinternetowych.
Jesli zauwazy¢ przy tym bajkowo$¢ scenerii wyczarowanej, wysokiej klasy
grafika komputerowa, gry wirtualne wywoluja piorunujace odczucie spraw-
cze nawet o charakterze katartycznym. Ponizej zamieszczono kadry z gier
Stronghold Kingdoms 1 Dragon Age I11, ktorych sceneria ma wlasnie bajkowy
charakter.

Zrédlo:http://www.kmputersw1at.p1/gry/gr—1n—w—rzegladarce/
stronghold-kingdoms.aspx [dostgp dnia: 03.06.2017].
R ; L, - AT T—

Zrédto: http://www.gram.pl/news/2012/12/21/moja-najbardziej-oczekiwana-gra-
roku-2013-dragon-age-iii-inquisition.shtml [dostep dnia: 03.06.2017].



Dziecko na wirtualnym podworku 89

Gry stale ewoluuja. Zmienia si¢ nie tylko ich grafika, ale rowniez
stopien skomplikowania fabuly i mozliwosci kreacyjnych graczy, odno$nie za-
sad uczestnictwa w ich modyfikacji. Dzi§ mozna juz moéwi¢ o przemysle gier
komputerowych, a Polska jest jednym z lideréw w produkcji tychze. Zapewne
jest to powodowane postepem mozliwosci technicznych (nawet: domowych
komputerow, ktére obstuguja programy o duzym stopniu skomplikowania
i wynikajacych zen wymaganiach), ale zaktada¢ mozna, ze podaz rodzi popyt
i bezposrednig przyczyna zjawiska jest duze zainteresowanie grami. Jesli
pokusi¢ si¢ o probe zlokalizowania gier komputerowych posrod innych
i przypisania im miejsca na wirtualnym podworku — jest to zadanie karkotomne.
Wiaze sie to gtownie z faktem, ze gry komputerowe maja niejednolity cha-
rakter: sa wsérdd nich gry zrgcznosciowe, w ktorych liczy si¢ szybko$¢ i re-
fleks; zespotowe, ktdre opierajg si¢ na wspotpracy w grupie; gry przygodowe,
a takze obszerna kategoria gier MMORPG, czyli tzw. masowe, internetowe,
wieloosobowe gry fabularne, ktoére pozwalaja na zawigzywanie sojuszy
i rozwijaja umiejetnosci strategiczne graczy.

I tak, jak wiele niepokoju budzg mozliwe skutki uczestnictwa w grze,
tak wiele moga one nie$¢ korzysci dla rozwoju intelektualnego uzytkownika.
Wydaje si¢ jednak, ze gry mozna traktowac przez pryzmat jeszcze jednej
kategorii, a mianowicie pewnej transkrypcji ze $wiata realnego zasad, ktore
cechowaly gry tradycyjne. Tak jak na podworku trzydziesci, czterdziesci lat
temu, tak w Internecie wspotczes$nie, dzieci moga Scigaé si¢, bawi¢ w cho-
wanego, odgrywac role rycerza i maga. Poprzez zjawisko zanurzenia, odczu-
cia zwigzane z pobytem na wirtualnym podworku moga mie¢ wyrazny, niemal
namacalny charakter, za§ mozliwo$¢ zapisu danych sprawia, ze sg one mniej
ulotne niz wtedy, gdy polega¢ mozna wylacznie na wilasnej pamieci. Pobyt
na wirtualnym podworku jest jednak ciaggle podobny do pobytu na podworku
realnym: niesie w sobie element wspdlnoty, uczestnictwa i dobrej zabawy.

Zakonczenie

Marta Cygan pisze, ze: ,,gdy porownamy zabawy wspotczesnych
kilkulatkow 1 mtodszych nastolatkow z zabawami charakterystycznymi dla
dziecinstwa ich pradziadkow, dziadkdéw, a nawet rodzicoéw, dostrzezemy
szereg istotnych roznic, z ktoérych najwazniejsza jest chyba ta, iz niegdys
dzieci bawity si¢ przede wszystkim «w co$», a w naszych czasach natomi-
ast bawig si¢ przede wszystkim «czyms$» (https://zdrowyprzedszkolak.pl/ak-
tywnosc/677/od-trzepaka-do-facebooka-czyli-zagrozenia-wspolczesnej-za-
bawy.html [dostep dnia: 03.06.2017].
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Trudno tej opinii odméwié¢ racji. Tempo zycia, koniecznos$é
poswigcania duzej iloci czasu na rozwdj zawodowy, napiecie i stres z nim
zwigzany, wreszcie zmeczenie, powoduja ze rodzice czgsto kompensujg brak
czasu 1 moznosci poswigcenia uwagi dziecku zakupem gadzetu internetowego.
Technologia pomaga — im bardziej interaktywne jest urzadzenie, tym bardziej
i na dluzej absorbuje uwage dziecka. W tym miejscu btgdne koto si¢ zamyka,
a wyreczanie si¢ rodzicow najnowszym wynalazkiem technicznym skutku-
je przywiazaniem dzieci do przedmiotu. Dzieci bawig si¢ ,,czym$”, ale nie
w,,c0$8”, ato ogranicza ich kreatywnosc¢, nie pozwala na rozwijanie umiejgtnosci
nawigzywania bezposrednich kontaktow spotecznych, ogranicza dostep do
przyrody. Wszystko to powoduje, ze dzieci niech¢tnie wychodza z domu,
niechetnie rozstajg si¢ z komputerem czy smartfonem, a inna forma spedzania
czasu jest dla nich nudna. Pokolenie dorostych oczekuje, ze dziecko bedzie
aktywnym poszukiwaczem, bo dzieci zawsze poszukiwaly kontaktu z natura,
byty takie jak pokolenia ich rodzicow w dziecinstwie, tymczasem jak pisze
Marta Cygan: ,,dajemy zabawke, zamiast uwagi. Kupujemy i zostawiamy”3,

Pedagodzy i nauczyciele podkreslaja nieSwiadomos¢ pokolenia ro-
dzicoéw odnosnie tego, co w Internecie moze by¢ zagrozeniem dla dziecka.
Wszystko wskazuje na to, ze rodzicéw mato interesuje to, co robi ich dziecko,
czym aktualnie si¢ zajmuje, z kim spedza czas. By¢ moze jest wlasnie na
wirtualnym podworku, by¢ moze uczestniczy w grach, prowadzi pogaduszki
z kolegami, ale za to dobrze radzi sobie z programami komputerowymi i jest
to powod zadowolenia rodzicow z umiejetnosci, ktore ich dzieci posiadaja.
Niestety istotng wadg tego internetowego podworka jest fakt, ze nie jest ono
ograniczone i nie ma ogrodzenia, ktorym bytby choéby zasi¢g wzroku rodzica.
Dzieci szybciej ucza si¢ nawigacji po przestrzeni wirtualnej, bieglej si¢ po niej
poruszaja, wreszcie szybciej docierajg tam, gdzie w perspektywie dorostych
nigdy nie powinny by¢. Niefizyczny charakter wirtualnego podworka jest
zatem niemal pozbawiony kontroli dorostych, a przez to moze by¢ niebez-
pieczny dla dzieci.

Wirtualne podworko ma jednak zalete, o ktorej rzadko wspominajg
opracowania naukowe. Internet, z jego sztandarowa cecha, jaka jest
anonimowos¢, pozwala poczu¢ si¢ dzieckiem kazdemu, kto z tego wirtual-
nego podworka chce skorzysta¢. Uczestnikami portali spotecznosciowych,
graczami i autorami sg w Internecie rowniez dorosli, ktorzy znajduja w nim
niepowtarzalng mozliwo$¢ ,,bycia dzieckiem” cho¢ przez chwile i cho¢ w tym
cyfrowym wymiarze.

13 https://zdrowyprzedszkolak.pl/aktywnosc/677/od-trzepaka-do-facebooka-czyli-za-
grozenia-wspolczesnej-zabawy.html; dostep dnia: 03.06.2017.
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Monika Wojtkowiak
The child at the virtual playground

In computerized world, in which the digital technology plays crucial
role, modern children found the new place where they spend their free time,
meet friends, play and grow up. The place is the virtual reality, how different
from reality, almost unlimited and omnipresent. The aim of the article is an
attempt to develop framework for this section of virtual reality, which became
the environment of modern children. However, the framework was created
through the prism of traditional forms and places of spending free time on
playing. To that end some conventional frames were set. The frames form fea-
tures indicating similarities between real world and virtual reality. An attempt
was made to find virtual substitutes for places where children play and games
from real world, focusing on the nature of these places and forms of spending
free time by the youngest. It should be underlined that the article does not treat
the virtual reality in categories of value judgement; in fact, it is the attempt to
find places of recreation, which have their digital substitute. The aim of the
article is not to judge, but to underline a certain trend, which (as it seems; it
can be predicted) will be based on shifting more and more new forms of human
activity to virtual reality, also by the children.

Keywords: child, Internet, free time, fun, Virtual reality
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MATERIALY Z BADAN

»Byle do przerwy...”
Etnograficzne badania zachowan ludycznych
towarzyszacych pracy pracownikow fizycznych

Magdalena Szalbot*

potocznym mysleniu przywyklismy do tego, aby zabawe i prace poj-
mowac jako kategorie przeciwstawne. W ujeciu naukowym kwestia
ta nadal jest otwarta, gdyz - o czym pisat juz Bogdan Sutkowski: ,,zwigzki
zabawy 1 pracy rozpatrywane bywaja (...) przy réznych okazjach i z punktu
widzenia odmiennych potrzeb teoretycznych”, a ,,spekulacje nad biegunowa
odmiennos$cig zabawy i pracy mozna by rozwija¢ dlugo, bo tez w literaturze
przedmiotu zajmujg one zadziwiajaco duzo miejsca” (Sutkowski 1984, s. 21,
29). W naukach spotecznych i humanistycznych niejednokrotnie poszukiwano
analitycznych wyznacznikéw oddzielajacych w sposob zasadniczy zabawe od
pracy. Jednak czgsto okazywalo sig, ze kryteria te sa nieprecyzyjne. Wielu ba-
daczy dostrzegato tez, ze ,,proste przeciwstawienie homo faber 1 homo ludens
jest (...) ubogie i nicadekwatne do problemu” (vide: Danecki 1970, s. 66), cho¢
niektore prace dowodza, ze zastosowanie takich teoretycznych modeli jest nie
tylko przydatne, ale i naukowo uzasadnione (vide: Zadrozynska 1983).
Przyjmujac w tym miejscu, ze ,,zabawa jest forma nie-pracy” (ibidem,
s. 179) oraz opierajac si¢ o codzienne spostrzezenia oraz analiz¢ wypowie-
dzi przedstawicieli roznych zawodow, ktore zostalty pozyskane podczas ba-
dan terenowych, w artykule dokonam przegladu zachowan ludycznych towa-
rzyszacych aktywnos$ci zawodowej, ktore stanowia element ,,obyczajowosci

* Magdalena Szalbot — doktor nauk humanistycznych w zakresie etnologii, adiunkt
w Zakladzie Studiow Globalnych Instytutu Etnologii i Antropologii Kulturowej
w Uniwersytecie Slaskim w Katowicach. Dzialalno$¢ naukowo-badawcza dotyczy
problematyki ludyzmu, antropologii miasta, etniczno$ci, migracji, popkultury, kon-
sumpcjonizmu, pogranicza i wielokulturowosci.
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pracowniczej” (vide: Arcimowicz, Bienko, Laciak 2015, s. 282-314; Laciak
2005, 141-153). Poszukujac ,,pierwiastkow ludycznych” w grafiku dnia ro-
boczego badanych przyjrze si¢ m.in.: sposobom wykorzystywania przerw
w pracy, specyficznym dla poszczegélnych zawodow rytuatlom pracowniczym
i formom §wietowania, obecnosci na terenie zaktadu przestrzeni sprzyjajacych
zachowaniom zabawowym oraz ludycznym aspektom udziatu pracownikoéw
w stuzbowych spotkaniach, wyjazdach i imprezach zaktadowych.

Badania po$wiecone zabawie przy pracy prowadze od 2011 roku.
W pierwszej fazie realizacji projektu wywiady przeprowadzono wsrod pra-
cownikow umystowych (Szalbot 2012, s. 121-137). Kolejny etap badan zrea-
lizowanych w latach 2014-2016 zaktadat pozyskanie wypowiedzi osob, ktore
trudnig si¢ réznymi pracami fizycznymi. Cho¢ trzeba podkresli¢, ze podziat
na pracownikdéw umystowych i fizycznych czesto jest nicostry. Przydziat obo-
wiazkow, tych ostatnich nieraz obejmuje roéwniez tzw. ,,papierkowa robotg”
— wymaga pracy przy biurku i umiej¢tnosci przetwarzania réznych danych.
Oba etapy badan zostaty zrealizowane wedlug tego samego schematu. Dzigki
temu kolejno$¢ zagadnien omoéwionych w obu raportach jest taka sama, co
umozliwia szczegotowe porownanie zachowan ludycznych w pracy zawodo-
wej obu grup. Pracownicy fizyczni, ktorzy zgodzili si¢ wziaé¢ udziat w bada-
niach nie byli tak liczni jak pracownicy umystowi, jednak ich wypowiedzi
dostarczyty wiele interesujacych relacji. Ramy objetosciowe tekstu nie po-
zwalaja, aby przytoczy¢ wszystkie, dlatego tekst zilustruje tylko wybranymi
przyktadami zabaw w pracy, o ktorych opowiedzieli badani.

Przebieg badan

W artykule problem badawczy rozpatrzg, powolujac si¢ na wywia-
dy z 32 pracownikami fizycznymi. Badania zostaty zrealizowane z udziatem
16 osob studiujacych kierunek Etnologia i Antropologia Kulturowa w Cie-
szynie. Grupa ta sktadata si¢ w wigkszos$ci z 0sob studiujacych trybem dzien-
nym. Przygotowujac raporty z badan, studenci dzielili si¢ wtasnymi spostrze-
zeniami, np. kiedy jako interesanci mieli okazje zaobserwowac pracujace
w roznych punktach osoby na czynno$ciach ewidentnie nie zwigzanych z pra-
ca. Dodatkowo niektorzy przywotywali wyniki internetowych rekonesansow
oraz relacje czynnych zawodowo cztonkdow rodziny, ktérzy w codziennych
rozmowach mimowolnie udzielajg informacji na ten temat. Ponadto, podej-
mujac si¢ sezonowych lub dorywczych prac ilustrowali raporty przyktadami,
ktore dotyczyly ich osobiscie.

Kazdy uczestniczacy w badaniach student miat przeprowadzi¢ wy-
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wiad z dwoma aktywnymi zawodowo osobami. Instrukcja badawcza nie pre-
cyzowata branzy, jaka powinni reprezentowa¢ badani — mieli jedynie zaliczaé
si¢ do kategorii pracownikow fizycznych. Rozmowa na temat zabaw i roz-
rywek realizowanych przez rozmoéwcow w czasie stuzbowym okazywata si¢
czesto tematem drazliwym. Mimo iz studenci w wigkszosci przeprowadzali
wywiady poza miejscem pracy informatora oraz zaznaczali, ze badania majg
poufny charakter i bedg stuzyly wylacznie celom naukowym, to brak spotecz-
nego przyzwolenia na realizacj¢ tego typu zachowan w pracy stwarzat bariere,
ktora utrudniata uzyskanie pelnych i szczerych wypowiedzi. Informatorow,
przewaznie nieco zdziwionych tematem rozmowy, interesowato jednak co inni
robia dla zabawy w pracy i czy takie praktyki sag powszechne.

Kwestionariusz, w oparciu o ktory przeprowadzano wywiady, skladat
si¢ z dwodch czgséci. Problem badawczy dotyczyt obecnosci i form zachowan
ludycznych w pracy. Celem bylo nie tylko poznanie stosunku badanych do
»legalnych”, nieraz odgornie inicjowanych, zbiorowych rozrywek pracowni-
czych, ale ustalenie, jakie formy zachowan stanowig dla badanych rozrywke,
cho¢ sami nie do konca sa sktonni, aby postrzegac te czynnosci w kategoriach
zabawy. Na poczatku wywiadu pozyskano szczegdtowe informacje o obo-
wigzkach stluzbowych kazdego informatora. Dane dotyczace: zajmowanego
stanowiska, okresu zatrudnienia w firmie, rodzaju wykonywanej pracy, zakre-
su obowigzkow, ilosci dni i godzin pracy w tygodniu oraz zgodnosci wyko-
nywanej pracy z zainteresowaniami i wyksztatceniem informatora, stanowity
kontekst analizy kazdego badanego przypadku. Przydatne byly rowniez wypo-
wiedzi badanych na temat stosunku do pracy.

W tej czesci wywiadu prowadzacy rozmowe studenci mieli omowié
z informatorami wplyw réznych niecodziennych okolicznos$ci zdarzajacych sie
w pracy, ktore zaburzajg cyklicznie realizowany uktad zaje¢ i zwigkszajg moz-
liwosci udziatu w nacechowanych ludycznie formach zachowan. Druga czg¢sc
wywiadu — nakierowana juz na pozyskanie informacji o r6znych formach za-
chowan ludycznych w pracy zawodowej obejmowala zagadnienia, ktore wy-
szczegolnitam na wstepie 1 ktore beda porzadkowaé dalsze rozwazania.

Pomijajac wypowiedzi biorgcych udzial w badaniach studentow, kto-
rych wstepne, osobiste uwagi réwniez mozna potraktowac jako materiat em-
piryczny, zasadnicza grupa badawcza sktadata si¢ z 11 kobiet 1 21 mezczyzn.
Wiek wszystkich badanych miesci si¢ w przedziale migdzy 20 a 55 rokiem zy-
cia. Informatorzy wykonuja rézne zawody: trakowego, hydraulika, kucharza,
pracownika stacji benzynowej, magazyniera, fizjoterapeuty, pracownika pral-
ni, pokojowki, pracownika sktadu budowlanego, operatora maszyn, pracow-
nika na linii produkcyjnej, ochroniarza, sprzedawczyni, gornika, sprzataczki,
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oswietleniowca, pomocy muzealnej, kasjera, tokarza, kelnerki, pracownika
lesnego, murarza, stolarza. Odnotowywany w kazdym przypadku okres za-
trudnienia w danym miejscu, obejmuje przedziat od kilku miesigcy do kilku-
dziesieciu lat.

Co sprzyja zabawom pracownikéw fizycznych w czasie sluzbo-
wym?

Analiza wypowiedzi badanych wykazata, Zze obecnos¢ form zachowan
ludycznych w pracy — swiadomie praktykowanych, jak rowniez takich zacho-
wan, ktorych badani nie postrzegaja w kategoriach zabawy, mimo ich ewi-
dentnie rozrywkowego charakteru, jest zalezna od réznych czynnikow. Wazny
jest np. staz pracy w danym miejscu. Inaczej do swoich przyjemnosci regu-
larnie praktykowanych w miejscu pracy podchodzi¢ bedzie pracownik o usta-
lonej pozycji, duzym doswiadczeniu i rutynowym podejsciu do obowiazkow,
a inaczej poczatkujacy stazysta. Osoby dopiero co zatrudnione w firmie moze
i wiedza o przystugujacych im przerwach gwarantowanych przez kodeks pra-
cy, ale rzadziej beda domagaty si¢ ich bezwarunkowego przyznawania. Wej-
$cie nowicjusza w Srodowisko znajacych sie od lat — ,,starych” pracownikow
przymusza go tez czgsto do udziatu w obowiazujacych w zaktadzie, niepisa-
nych, nacechowanych ludycznie rytuatach. Osoba nowa w firmie, pracujaca
w oddzielnym pomieszczeniu moze z kolei przez dlugi czas nie by¢ §wia-
doma funkcjonowania wielu zachowan zwigzanych z pracowniczym zyciem
towarzysko-ludycznym. To, czy pracownik daje sam sobie przyzwolenie na
realizacje roznych form zachowan nie zwigzanych z praca, zalezy tez od jego
charakteru, osobowosci, systemu warto$ci oraz zgodnosci wykonywanej pracy
z wyksztalceniem 1 zainteresowaniami. Wplyw moze mie¢ réwniez samopo-
czucie danego dnia i stopien zmeczenia. Umilanie pracy np. roznymi formami
elektronicznej, indywidualnej rozrywki wydaje si¢ w mniejszym stopniu po-
trzebne, gdy wykonuje si¢ satysfakcjonujaca prace w firmie, w ktorej panuje
przyjazna atmosfera.

W grupie badanych znalazty si¢ osoby pracujace w systemie zmiano-
wym. Wiele z nich stwierdzalo, Ze na nocnej zmianie lub nawet wtedy, kiedy
w poblizu nie ma kierownika, pracuje si¢ lepiej, a i czasu na ,,przyjemnosci”
jest wiecej. Niektorzy, proszac o zachowanie anonimowos$ci, méwili wprost
o mozliwos$ci leniuchowania i przespania catej zmiany. Kilka 0osob zaznaczy-
o, Ze ich miejsce pracy jest monitorowane, w zwigzku z czym mozliwosci
skorzystania w celach inne niz stuzbowe z takich urzadzen jak telefon, zostaty
ograniczone przez pracodawce.
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W przypadku cz¢séci badanych, sporzadzenie grafiku czynnosci wy-
pehiajacych zwyczajny dzien pracy nie bylo mozliwe. Jednak u pozostatych
dato si¢ ustali¢, ze wsrod wykonywanych rutynowo kazdego dnia czynnosci,
state miejsce w harmonogramie zaje¢ zajmuja rowniez dziatania niezwigzane
z pracg zawodowa. I nie chodzi tu tylko o przystowiowa kawe. Nawet u 0sob,
ktore bardzo precyzyjnie potrafity wydzieli¢ w ramach catego dnia pracy kilka
przerw dla siebie, zdarzajg si¢ sytuacje, kiedy nattok obowigzkow nie pozwala
nawet na zjedzenie $§niadania w tzw. pomieszczeniu socjalnym i zmusza do
pospiesznej konsumpcji na stanowisku pracy. Niektorzy badani deklarowali,
ze w pracy nigdy albo prawie nigdy nie majg czasu na sprawy pozazawodowe.
Takie wypowiedzi zdradzajag powazne i sumienne podej$cie do obowigzkow
pracowniczych. Ale w grupie badawczej zdarzaly si¢ tez wypowiedzi, ktore
ujawniaja, iz badani majg $wiadomos¢, ze zazwyczaj tylko ok. 2/3 czasu stuz-
bowego tak naprawde poswiecaja na realizacje r6znych pracowniczych zadan.
Pozostaty czas wykorzystuja zgodnie z wltasnym uznaniem, wygospodarowu-
jac chwile ,,wolno$ci”' tylko dla siebie. Wsrdd najczgsciej wskazywanych
W tym miejscu, niezwigzanych z praca dziatan, ktore uprzyjemniaja czas ba-
danym i stanowig przerywniki w codziennym rozktadzie obowigzkow badani
wymieniali: przerwy i rozmowy oraz oddawanie si¢ r6znym formom zabaw
i rozrywek z zastosowaniem prywatnych lub stuzbowych mobilnych urzadzen
elektronicznych (telefony komorkowe, tablety itd.).

Interesujace rezultaty przyniosto pytanie o to, jakie niecodzienne
okoliczno$ci wstrzymuja bieg stuzbowych prac, zwigkszajac mozliwosci re-
alizowania innych, w tym nacechowanych ludycznie, form zachowan. Tutaj
badani najcze¢$ciej wymieniali: przerwy w dostawie energii elektrycznej, nagle
zmieniajace si¢ warunki atmosferyczne (burze), w czasie ktérych ze wzgledow
bezpieczenstwa nalezy wytaczy¢ caly sprzet, nicobecnos¢ szefa lub wspotpra-
cownika, odbywanie szkolen oraz awarie maszyn. Dla pracownikow punk-
tow ustugowych swoista anomalig jest tez brak klientow, a dla zatrudnionych
w r6znych zaktadach produkcyjnych — okresowy brak zlecen. Niektorzy sprze-
dawcy wspominali, ze czas, kiedy nie ma ruchu mogg przeznaczy¢ na opalanie
sie, lekture lub przegladanie zasobow sieci internetowej. Czynnikiem zaburza-
jacym rytm pracy mogg by¢ réwniez niespodziewane wizyty znajomych lub
dawnych pracownikow.

Banatem bedzie stwierdzenie, ze pogodne usposobienie i pozytywny
stosunek do zycia ujawnia si¢ rowniez w pracy i podejsciu do obowigzkow.
W grupie badanych pracownikow fizycznych wiele osob wykonuje prace
ponizej swoich kwalifikacji, ktora nie jest zgodna z ich zainteresowaniami.

14 Informator nr 13a, k., M.P., kelnerka, 25 lat, Lukow Slqski.
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Osoby te sa $wiadome, ze wykonywana aktualnie praca nie zapewnia im moz-
liwosci osobistego rozwoju, a monotonnie powtarzane kazdego dnia czynno-
$ci maja tylko pozwoli¢ zarobi¢ na utrzymanie. W takiej pracy ,.kazda rzecz
odbiegajaca od rutyny jest atrakcja”'®, jak z ironig ujeta to jedna z badanych.
Wielu informatoréw wspominato, ze marzytaby im si¢ lepsza, bardziej rozwi-
jajaca posada, a aktualnie wykonywana praca to ,,tylko poczekalnia do czego$
lepszego™'¢. Ale zaraz czgsto przyznawali, Ze ciesza si¢, ze maja jakakolwiek
prace. Takie podejscie do swojej sytuacji wyrazali szczeg6lnie ci pracownicy,
ktorzy zaznaczali, Ze ta praca nie jest szczytem ich marzen, a zarobki nie sg
rewelacyjne, ale summa summarum odpowiada im, szczeg6lnie dlatego, bo w
zakladzie panuje dobra atmosfera, a relacje miedzy pracownikami sg przyja-
cielskie. Wptyw ma rowniez forma zatrudnienia. W przypadku pracownikow
sezonowych, pracujacych na akord, ktorych celem kazdego dnia jest ,,wyro-
bienie normy” badania wykazaty, ze generalnie skupiajg si¢ oni na pracy i ,,nie
szukajg zbytnio rozrywek”", gdyz ,kazdy wie: tyle zarobi, ile zrobi”'®. Chca
oni jak najszybciej skonczy¢ robote, gdyz ,,wszystkie zabawne rzeczy dzieja
si¢ zazwyczaj po pracy. W pracy mamy zasade, ze pracujemy, a bawimy si¢
po pracy”".

Przerwy w pracy

W poréwnaniu z kategorig pracownikow umystowych, pracownicy
fizyczni przywiazuja jeszcze wicksza wage do przystugujacych im przerw,
szczegolnie, jesli ich praca jest nadzorowana i podlega $cistym zaktadowym
regulacjom. Inaczej do przerw podchodza pracujacy w pojedynke rzemieslni-
cy, co dobrze oddaje wypowiedz jednego z badanych: ,,jak potrzebuje przerwy,
to ja sobie po prostu zarzadzam™?’. W przypadku pracownikéw wykonujacych
cigzkie, fizyczne i monotonne czynnosci (np. przy tasmie produkcyjnej, zala-
dunku itd.), przerwa jest jedna — obiadowa i trwa do 30 minut lub tez zostaje
podzielona na dwie pig¢tnastominutowe. Wielu pracownikow, szczegolnie tych
rozpoczynajacych dzien pracy ok. godz. 5/6.00 rano pierwszg przerw¢ ma juz
o0 godzinie 10 lub 11. Przeznaczana jest na posiltek, kawe/herbate oraz bierny
odpoczynek. I wlasnie ten czas, kiedy caty zespot schodzi z hali produkceyj-
nej, magazynu lub budowy na przerwe jest okazjg pozwalajaca zaobserwowaé
powszechnos¢ oddawania si¢ w pracy drobnym, ludycznym przyjemno$ciom.

15 Realizujgca badania studentka nr 15, k., K.K., zam. Wista.

16 Informator nr 9a, k., A K, 22 lata, sprzedawczyni, zam. Dgbrowa Goérnicza.

7 Informator nr 6b, m., Lukasz, 31 lat, pracownik sktadu budowlanego, zam. Ryn.
18 Informator nr 5b, k., B.A., 36 lat, pokojoéwka, zam. Ustron.

1 Informator nr 6a, m., Jan, 55 lat, pracownik sktadu budowlanego, zam. Itza.

2 Informator nr 16b, m., Z.H., 41 lat, stolarz, zam. Rabkowa.
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Pracownicy rozmawiaja na tematy niezwigzane z praca, np. o tym jak napra-
wi¢ samochod lub o sporcie, zartuja, opowiadaja dowcipy i plotkuja. Nie-
ktorym zdarza si¢ gra¢ w karty. Oprocz wymienionych rozrywek, zaktadaja-
cych bezposrednig interakcj¢ z drugg osobg, pracownicy czesto i chetnie sie-
gaja po telefony, aby zadzwoni¢ do kogo$ z rodziny lub znajomych, sprawdzi¢
profil na Facebooku lub tez ,,zagra¢ na telefonie” w ulubiong gre (np. kulki,
subway, Doodle Jump itp.).

Do rozrywek zajmujacych najwigcej czasu podczas przerw $niadanio-
wych/obiadowych badani zaliczyli: rozmawianie ze wspotpracownikami, stu-
chanie radia, telefonowanie do bliskich i znajomych, czytanie ksigzek, rozwig-
zywanie krzyzowek oraz zartowanie i ,,wygtupianie si¢”. Ludyczny wymiar
W tej grupie majg toczace si¢ podczas przerw migdzy pracownikami rozmowy,
w tym ,,obgadywanie” wspotpracownikow/szefostwa oraz komentowanie/pod-
$miewanie si¢ z wyrdzniajacych si¢ nietypowym wygladem lub zachowaniem
klientow/przechodniow.

Interesujacym aspektem wspotczesnej pracowniczej kultury ludycznej
jest popularne rowniez w tej grupie czynnych zawodowo sprawdzanie prywat-
nej korespondencji e-mailowej, ,,zagladanie” na Facebooka i ulubione fora.
40-50-letnie sprzedawczynie zauwazyty, ze mlodszym kolezankom podczas
przerw zdarza si¢ gra¢ w rozne gry na przynoszonych z domu telefonach i tab-
letach. O spopularyzowaniu si¢ wsrdd pracownikow roznych branzy zwyczaju
korzystania w czasie przerwy na posilek z elektronicznych gier i rozrywek
przesadzita powszechna dostgpnos$¢ coraz nowoczesniejszych telefonow ko-
morkowych z dostepem do Internetu. Jesli wezmiemy pod uwage dodatkowe
mozliwosci, jakie daja te urzadzenia, ktore ludzie czynni zawodowo zabiera-
ja ze soba praktycznie wszedzie okaze si¢, ze zjawisko wykazuje tendencje
wzrostowg. Nawet jesli w pracy obowigzuje zakaz dzwonienia z wlasnego te-
lefonu w celach prywatnych (a wspomniato o tym kilka sprzedawczyn oraz
pracujacych przy tasmie produkcyjnej), to i tak mozliwos¢ siegniecia - chocby
na zapleczu - po schowany w kieszeni telefon, aby wysta¢ lub odebra¢ nieraz
zabawnego sms’a czy rozegraé partyjke ulubionej gry podczas konsumowania
kanapki w czasie przerwy, stwarza pracownikom - nawet w tych najbardziej
kontrolowanych warunkach - margines swobody, wolno$ci i mozliwosci wkro-
czenia w inng, rownolegla rzeczywistos¢ zabawy.

Nieliczni wspominali, ze w pracy stuchaja radia lub korzystaja z inne-
go sprzetu pozwalajacego na stuchanie muzyki. O tej formie rozrywki mowili
pracownicy budowlani, dla ktérych muzyka stanowi ,,przyjemny szum” w pra-
cy oraz pokojowki i sprzataczki, ktore — jesli pracuja bez nadzoru — nuca, $pie-
waja, a czasem nawet tancza w rytm muzyki. Podczas przerw $niadaniowych
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popularne jest rowniez ogladanie krétkich, zabawnych filmikow na portalu
YouTube oraz rozgrywanie gier ¢wiczacych refleks i spostrzegawczosc.

Badania wykazaty wystepowanie réznic w zakresie pracowniczych
zartow 1 rozrywek, w zaleznosci od tego czy chodzi o osoby pracujace w po-
jedynke, ktore tylko czes¢ swojego czasu poswigcaja na obstuge klienta oraz
osoby pracujace w zespole. Robotnicy, ktérzy w pracy wigcej uwagi poswig-
caja urzadzeniom, a mniej ludziom, moga elastycznie i samodzielnie planowac
kolejno$¢ podejmowanych w pracy dziatan. Z kolei porzadek czynno$ci osoby,
ktorej podstawowym obowiazkiem jest obstuga przychodzacego bez zapowie-
dzi klienta, jest uzalezniony od poczatku do konca od tego czy ten si¢ zjawia.
W okresach wzmozonego ruchu w handlu i ustugach praca osoby obstugujacej
klienta nie pozostawia czg¢sto zadnego marginesu swobody. Czasu brakuje na-
wet na zaspokojenie podstawowych potrzeb. Niemniej w przypadajacych na
rozne okresy roku w poszczegolnych branzach przestoje, to wlasnie pracowni-
kom punktow ustugowych bardzo doskwiera nadmiar czasu i w zwigzku z tym
muszg zajac si¢ czynnosciami, ktore stanowig forme ,,nie-pracy”. Osoby, ktore
pracuja w jednoosobowym punkcie/biurze/warsztacie wiecej czasu i z wiek-
szg regularno$cig poswiecaja si¢ tez réznym formom indywidualnych rozry-
wek elektronicznych. W przypadku pracownikow pracujacych w zespole te
zachowania ludyczne réwniez maja miejsce, niemniej sg rownowazone przez
rozrywki o spotecznym podtozu realizowane w oparciu o kontakt z drugim
cztowiekiem.

Szerokim tematem, ktory osobiscie dotyczy wielu badanych jest prze-
rwa na papierosa. Wychodzenie ,,na bucha”' jest stalym elementem grafiku
dnia roboczego wielu informatoréw. Wspdlne ,,popalanie” ma wymiar ludycz-
no-towarzyski szczegdlnie, jesli w danym zaktadzie regularnie na papierosa -
nawet co godzing - w wybrane miejsce udaje si¢ kilku pracownikow. Zdaniem
badanych ten krotki, wspolnie lub samotnie spedzany ,,na papierosie” czas,
pozwala oderwac si¢ od rutynowo wykonywanych obowigzkow.

Zwyczaje, rytualy i formy pracowniczego §wietowania

Okazje do zabawy w/przy pracy nadal stwarza tez wspodlne $wigtowa-
nie. Wszyscy badani zostali zapytani czy w ich miejscu pracy panuje zwyczaj
obchodzenia urodzin, imienin, $wiat Bozego Narodzenia itd. Analiza uzyska-
nych odpowiedzi pokazuje, ze §wigtowanie w pracy nadal stanowi istotny
aspekt ,,polskiego obrzgdowego roku pracowniczego”, cho¢ oczywiscie nie
w kazdym zaktadzie pracy swigtuje si¢ te same $wieta i doktadnie w taki sam

' Informator nr 10b, k., J.S., 32 lata, sprzataczka, zam. Jastrzebie Zdroj.
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sposob. Zdarza sig, ze obchody $wigt w wielu firmach przybierajg wystawny
charakter. Niektorzy mowili o zwyczaju organizowania przez szefostwo $wia-
tecznej imprezy dla pracownikow w wynajetym lokalu, cho¢ raczej po godzi-
nach pracy. Z podobnym rozmachem w niektorych zaktadach §wictowane sg
okragte jubileusze powstania firmy, urodziny szefa lub ,,pozegnania” przecho-
dzacych na emeryturg. Z kolei ,,wigilijka” pracownicza lub sktadanie zyczen
solenizantowi, ktory obowigzkowo musi tego dnia ,,postawi¢” wszystkim po
ciastku, przypada zazwyczaj na 30-minutowa przerwe¢ $niadaniowa/obiado-
wa.

Obchody roznych §wigt nie wprowadzajg pierwiastkow ludycznych
w roboczy dzien pracy osob, ktore pracuja w pojedynke, gdyz - jak wigkszos¢
znich podkreslala —nie majg z kim celebrowac takich okolicznoséci. W firmach,
w ktorych pracodaweca nie jest przychylny obchodzeniu roznych okazji czy tez
w punktach ustugowych, w ktérych pracuje tylko jedna osoba, pracodawca co
najwyzej sktada podwtadnemu zyczenia lub wrecza drobny upominek.

Inna zauwazona prawidtowo$¢, ktora na roéwni dotyczy pracownikow
fizycznych i umystowych, polega na zaleznosci miedzy intensywnos$cia za-
ktadowego $wigtowania a sktadem zaldog pracowniczych. W zespotach skta-
dajacych si¢ z megzczyzn wspolne §wictowanie w ogolne nie ma miejsca lub
przybiera szczatkowy charakter. Mgzczyzni moéwili, ze w ich miejscu pracy
czasami kto$ - co najwyzej - czgstuje reszte zespolu weselnym kotaczem lub
ciastem przynoszonym z okazji narodzin dziecka. Wyzszym stopniem ludycz-
nosci, charakteryzujg si¢ zatogi kobiece, wzglednie takie, ktore majg mieszany
charakter.

Elementem polskiej obyczajowos$ci pracowniczej niezmiennie jest
tez towarzyskie spozywanie alkoholu w miejscu pracy. W poréwnaniu z pra-
cownikami umyslowymi, w tej probie badawczej temat spozywania alkoholu
W pracy znacznie czg¢sciej wyptywat w trakcie wywiadu. Jednak w badaniach
tylko kilka os6b wprost nawigzato do tej kwestii, najczesciej stwierdzajac, ze
oni nie pija nigdy w przeciwienstwie do swych kolegoéw. Oficjalnie w kazdym
zaktadzie pracy obowigzuje zakaz spozywania alkoholu, cho¢ oczywiscie pra-
cownicy nie zawsze respektujg ten przepis. Ze wzgledu na drazliwy charakter
zagadnienia, niewielu badanych wypowiedzialo si¢ w tej sprawie. Z wigksza
swobodg mowili o spozywaniu napojow wyskokowych podczas rdéznych jubi-
leuszy i,,wigilijek”. Z drugiej strony w przypadku niektorych profesji (budow-
lancy, pracownicy lesni) wypijane podczas przerwy na posiltek piwo jest czyms$
oczywistym, a nawet jest wskaznikiem, ze okreslony etap przewidzianych na
dany dzien prac robotnicy majg juz za soba.

Wsrdd czesto wskazywanych przez rozmowcow, ludycznie odczuwa-
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nych okazji, ktore w zaktadach pracy celebruja badani, znalazty si¢ rowniez:
urodziny i imieniny, szczeg6lnie szefa, ktory tego dnia ,,stawia” podwladnym
kawe i ciasto. Powszechny jest zwyczaj obdarowywania jubilata/solenizanta
upominkiem zakupionym z dobrowolnych sktadek wspotpracownikow i/lub
sktadanie mu zyczen. W meskich zatogach popularne jest swigtowanie uro-
dzin/imienin kolegi w barze po pracy, ktoremu tego dnia stawia si¢ kolejke
lub ktory jest zobligowany postawi¢ wszystkim piwo. Pracownicy punktow
gastronomicznych (kucharze, kelnerki) mowili, ze okazja do wspdlnej zaba-
wy staje sie¢ wspolne ogladanie w lokalu z go$émi telewizyjnych transmisji
z waznych rozgrywek sportowych lub sytuacja, w ktorej to personel zostaje
weciagniety do zabaw towarzyszacych prywatnym uroczystosciom rodzinnym,
zorganizowanym w lokalu, w ktorym pracuja (wesela, jubileusze, itp.).

W poréwnaniu z pracownikami biurowymi skromniejszg oprawe
wsrod pracownikow fizycznych majg zaktadowe ,,wigilijki”. Niektorzy badani
wspominali o przynoszeniu tego dnia do pracy ,,jakie$ swigtecznej potrawy,
ktorej ma si¢ za duzo” i czgstowaniu nig wspotpracownikow?2. Podobny cha-
rakter ma pracownicze §wigtowanie narodzin dziecka, zakupu mieszkania czy
samochodu.

W przypadku niektorych grup zawodowych przeprowadzone badania
tylko potwierdzilty bogactwo ludycznych rytuatéw, ktorych oprawe stanowi
swoisty folklor. O specyfice ludycznej mozna mowi¢ np. w przypadku: gor-
nikéw (,,sznupani tabaki”?, czyli palenie papieroséw), pracownikow teatru
(,,zielone spektakle™, czyli ostatnie w sezonie przedstawienia, podczas kto-
rych obstuga techniczna robi psikusy aktorom, czym tak bardzo ich rozsmie-
sza, ze utrudnia poprawne odegranie roli), czy tez fizjoterapeutoéw? (krazace
w $rodowisku medycznym zarty, zrozumiale tylko dla przedstawicieli danej
branzy).

Podczas badan odnotowatam, Ze relacje nawigzane na plaszczyznie
zawodowej sa nieraz pielegnowane w czasie wolnym od pracy. Niektorzy
mowili nie tylko o spotkaniach, np. na grillu w domu ktorego$ z kolegow
po godzinach pracy, ale regularnym wychodzeniu, w pigtkowe popotudnia
do baréw/klubow/na piwo/rzutki/bilard catego zespolu szczegoélnie, jesli
wszyscy konczg prace o tej samej godzinie. Grupg towarzyska tworza nierzad-
ko cztonkowie jednej brygady, ktorzy pracuja na tej samej zmianie. Plaszczy-
zng ludyczna takich niewymuszonych sytuacja stuzbowa spotkan nadal jest
wspolne posilanie si¢, rozmowy 1 Zarty.

2 Informator nr 9b, m., Z.U., 26 lat, sprzedawca, zam. Zarki.
Znformator nr 10a, m., K.W., 23 lata, gérnik, zam. Suszec.

2 Informator nr 11a, m., £.K., 27 lat, oswietleniowiec, zam. Chorzow.
% Informator nr 4a, k., D.M., 25 lat, fizjoterapeuta, zam. Kielce.
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Wielu badanych pracownikow fizycznych, zapytanych o inne noszace
znamiona zabawy sytuacje w firmie, znacznie czg$ciej niz pracownicy umysto-
wi, wspominato o ,,wycinaniu numerow” i,,robieniu zartow” kolegom z pracy.
Zabawa calego zespotu kosztem, szczegdlnie niedawno przyjetych, mtodych
pracownikow, weale nie musi by¢ dla nich przykrym do§wiadczeniem. Jedna
z realizujacych badania studentek z rozbawieniem wspominata sytuacje, kiedy
przed laty, podczas wakacji zatrudnita si¢ jako sezonowy pracownik w zakta-
dzie meblarskim. Jako nowicjusz otrzymala ,,wazne zadanie” — dostarczenie
calej zatodze na przerwe $niadaniowg kilkunastu butelek mleka, w szklanych
opakowaniach, ktore miata przywiez¢ z pobliskiego sklepu taczka, ktora miata
przebitg opong...%. Inny badany przyznat si¢, ze niedawno przykleit do sufitu
tasmg reklamowke z ubraniami kolegi. Trwajace ponad 20 minut poszukiwa-
nia zguby, w ktore wlaczyly si¢ wszystkie osoby ze zmiany, wywotato ogolne
zamieszanie, a — moment odnalezienia siatki, wspominany przez pracowni-
kow, nadal budzi rozbawienie?. ,,Frajd¢” miat tez sprzedawca sprzetu RTV,
ktéremu udato si¢ nabrac¢ szefa, ze naprawia razem z kolegami ze zmiany urza-
dzenie z ekspozycji, ktore w istocie dziatato bez zarzutu®. W wielu zawodach
za swoistg gr¢ mozna uznac tez zwyczaj zaktadania si¢ pracownikow. Stawka
czesto bywa tylko racja np., ze jednemu z nich uda si¢ przekona¢ do zakupu
niezdecydowanego klienta lub tez obstawianie, ze dany klient kupi ten, a nie
inny towar. Zachowania te sg forma rywalizacji (agon) migdzy wspotpracow-
nikami. Rodzajem gry pracowniczej praktykowanej w wielu firmach sg tez
ludyczne zabiegi pracownikdéw polegajace na obchodzeniu/tamaniu przepisow
obowigzujacych w danym zaktadzie. Przede wszystkim meskiej czgsci zatogi
zdarza si¢ rywalizowaé, komu w petniejszym zakresie uda si¢ zrobi¢ co$ zaka-
zanego, nie dajac si¢ przy tym ztapac. Takie wyczyny bywaja pozniej przed-
miotem pracowniczych zartow i opowiadanych dla rozrywki anegdot.

Przegladajac zasoby sieci (Demotywatory, YouTube’a) mozna odniesé¢
wrazenie, ze w przypadku pracownikow fizycznych wachlarz uwarunkowa-
nych rodzajem wykonywanej pracy zabaw jest jeszcze bogatszy, niz wsrod
pracownikow biurowych. Co prawda nieliczni badani wspominali o organi-
zowaniu w ich firmie rozstawionych w sieci wyscigoéw wozkow widtowych?,
ale zgromadzone relacje nie dowodza, ze tego typu ,,wyghupy”, w ktérych
zastosowanie znajduja rozne zaktadowe sprzety i urzadzenia, naleza do czg-
sto praktykowanych zachowan. Jeden z badanych, pracujacy przy tasmie pro-
dukcyjnej opowiedzial, ze podczas nieobecnosci kierownika ,,mozna si¢ byto
*$Realizujgca badania studentka nr 15, k., K.K., zam. Wista._

j; }l%t;)zrénator ar 9b, m., Z.U., 26 lat, sprzedawca RTV, zam. Zarki.

2 Zob. np.: Wyscigi - wozki widtowe. Prawie jak Robert Kubica na magazynie. https://
www.youtube.com/watch?v=_ynaJM_[AFo , dost¢p dnia: 25.06.2017.
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trochg poobija¢ 1 wtedy zrobiliSmy sobie takie kaski z kartonéw [do ktorych
pakowane sa produkowane towary - przyp. M.S.] i bawilis$my sie w ,,Gwiezd-
ne Wojny”, a innym razem byly zawody w celowaniu do kosza nakretkami
od [produkowanych - przyp. M.S.] dezodorantow, (...). Za trafienie nakretka
okreslonego koloru przyznawaliSmy rozne ilosci punktow”. Relacja ta poka-
zuje, ze drugi biegun, wzgledem najcze¢Sciej wymienianych przez badanych,
drobnych, tradycyjnych zachowan przyjemnosciowych towarzyszacych pracy
pracownikéw fizycznych, obejmuje tez pelne fantazji gry i zabawy.

Miejsca sprzyjajace zabawie

Codzienne obserwacje potwierdzajg, ze wybrane miejsca sprzyjaja
realizacji okreslonych zachowan ludycznych. Prowadzac badania na temat za-
baw towarzyszacych pracom fizycznym, kazdemu z badanych zadano pytanie
o funkcjonowanie takich miejsc na terenie ich zaktadu pracy. Potowa informa-
torow potrafita wskazaé konkretne miejsca, ale rownie liczni byli ci, ktorzy
pytanie to pozostawili bez odpowiedzi. Czg$¢ badanych wprost zaprzeczala,
aby w ich firmie mozna bylo mowi¢ o przestrzeniach sprzyjajacych pracow-
niczemu zyciu towarzyskiemu. W przypadku osob pracujacych w ustugach
i rzemieslnikdéw, spedzajacych dzien roboczy w pojedynke w osobnym po-
mieszczeniu, cala przestrzen wlasnego punktu ustugowego/sklepu/warsztatu
jest potencjalnie miejscem realizacji wszystkich, w tym réwniez nacechowa-
nych ludycznie zachowan.

Niektorzy pracownicy zdradzali znajomo$¢ przepisow, ktore wyma-
gaja od wiasciciela firmy/pracodawcy zorganizowania tzw. pomieszczenia so-
cjalnego, zaplecza i szatni itd. I to wlasnie tego typu miejsca na terenie wielu
zaktadow pracy, staja si¢ punktami nieformalnych spotkan, rozmow i zartow.
Jednak najczgsSciej przestrzenig codziennego, pracowniczego zycia towarzy-
sko-ludycznego jest po prostu teren catego zaktadu.

Nie wszystkie miejsca pracy, z ktérymi sg zwigzani badani dysponu-
ja zaktadowg jadtodajnig. W firmach, w ktérych sa one dostepne — stanowig
przestrzen, w ktorych spedza si¢ jedna dtuga przerwe, i ktora sprzyja realizacji
ludycznych w swym charakterze form zachowan.

Jeszcze inaczej przedstawia si¢ kwestia pracowniczych przestrzeni
ludycznych robotnikéw pracujacych pod gotym niebem, np. drwali. W ich
przypadku miejsce na przerwe $niadaniowg/obiadowsg, to po prostu wybrany
obszar w lesie, ktdry zostaje prowizorycznie przystosowany do potrzeb odpo-
czywajacej grupy. Podobnie wyglada to w przypadku murarzy czy dekarzy,

3 Informator nr 15b, m., M.P., 22 lata, pracownik produkcji, zam. Mystowice.
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ktorzy przewaznie nie oddalajg si¢ na czas przerwy z terenu budowy, tylko
gromadzg si¢ w jakim$ jej wybranym miejscu, w ktorym mozna wygodnie
usigsc. W przypadku gérnikéw miejscami na terenie kopalni sprzyjajacymi
dowcipnym rozmowom i psikusom sg szczeg6lnie windy, taznie i szatnie. Na-
tomiast dla palaczy waznym miejscem spotkan sg palarnie lub przystosowane
— czgsto przez samych pracownikow — do tego celu pomieszczenia. W firmach,
w ktorych palarnie zostalty zlikwidowane, samotne lub towarzyskie ,,puszcze-
nie dymka” nieformalnie przeniosto si¢ w malo eksponowane fragmenty za-
ktadu: na zaplecze, przed lub za budynek, na klatk¢ schodowa, na przyzakta-
dowy parking itd.

Spotkania stuzbowe, wyjazdy szkoleniowe i pracownicze imprezy
integracyjne

Pytanie, ktorego celem byto ustalenie dostrzegania i odczuwania przez
badanych ludycznych aspektow udziatu w stuzbowych spotkaniach, wyjaz-
dach oraz imprezach integracyjnych, dostarczyto niezbyt licznych relacji.
Wigkszos$¢ badanych pracownikow fizycznych ze wzgledu na mechaniczny,
nie wymagajacy doszkalania charakter pracy zaznaczata, ze powyzsze kwestie
raczej ich nie dotycza. Niektorzy wspominali w tym miejscu tylko o szko-
leniu wprowadzajagcym w obowigzki pracownicze, kiedy przyjmowali si¢ do
pracy, szkoleniach z BHP, o ,,pogadankach” dotyczacych podnoszenia wydaj-
nos$ci pracy/kontroli jakosci czy tez obshugi nowych urzadzen zakupionych
przez firme. Takie zebrania zostaly zorganizowane na terenie przedsi¢biorstwa
w czasie stuzbowym i tylko w nielicznych przypadkach towarzyszyt im drobny
poczestunek. W ocenie badanych spotkania te nie posiadaty walorow rozryw-
kowo-towarzyskich i stanowity po prostu kolejne stuzbowe zadanie, z ktorego
nalezalo si¢ wywiaza¢. Wyjatkiem jest tu relacja pomocy muzealnej, zatrud-
nionej w Chorzowskim Parku Etnograficznym, ktoéra przyblizyta przebieg
szkolenia z zakresu obstugi miyna i kieratu, ktore zwiedzajacy moga ogladac
w skansenie. Jej zdaniem szkolenie byto nie tylko interesujace i przydatne
w pracy, ale i dostarczyto dobrej rozrywki catemu zespotowi?!.

Jeszcze mniej wypowiedzi dotyczylo wyjazdowych szkolen pracow-
niczych — tylko nieliczni mowili, ze firma wystata ich na szkolenie ,,do Nie-
miec™? czy tez ,,na targi produktow regionalnych®”. Dostrzezone przez bada-
nych ludyczne walory tych wyjazdéw wynikaty tylko z ich konsumpcyjnego
charakteru.

3 Informator nr 11b, k. A.B., pomoc muzealna, 27 lat, zam. Chorzow.
32 Informator nr 1b, m., M.J., 44 lata, trakowy, zam. Brenna.
33 Informator nr 6b, m., Lukasz, 31 lat, pracownik sklepu budowlanego, zam. Ryn.
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Niewiele zaktadow pracy, w ktorych zatrudnieni sg badani organizuje
imprezy integracyjne dla pracownikow. Wielu podziela opinig, ze , kierow-
nictwu nie zalezy na wzmacnianiu wi¢zi mi¢dzy pracownikami i dlatego nic
nie organizuja’™**. Ci, ktorzy mieli okazj¢ wziag¢ udziat w jakiej$ przygotowa-
nej przez zaktad pracy imprezie mowili o kuligach, majéwkach z pieczeniem
kielbasy, festynach lub ,,dniu rodzinnym” zaplanowanym na sobot¢ w wynaje-
tym osrodku wypoczynkowym dla pracownikow i ich bliskich. Ufundowanie
przez pracodawce poczestunku w formie grilla, piwa oraz zorganizowanie gier
dla najmlodszych przesadzito o jego ludycznym charakterze. Kilku badanych,
zatrudnionych w przedsi¢cbiorstwach zdominowanych przez meskie zatogi
(gornicy, ochroniarze, magazynierzy) wspominato o zwyczaju organizowania
w czasie wolnym mig¢dzy- lub wewnatrzzaktadowych rozgrywek pitkarskich.

Whioski

Przeprowadzone badania dowodza, ze bardzo trudno wskazac¢ zawo-
dy i miejsca pracy, ktore zupetnie bytyby pozbawione pierwiastkow/aspektow
ludycznych. Tam, gdzie pojawia si¢ cztowiek daja si¢ uchwycié¢ rozne dziata-
nia noszace znamiona rozrywki. Z kolei tam, gdzie obecnych jest kilka 0sob,
mozliwe jest zaistnienie zachowan spetniajacych kryteria definicyjne gry czy
zabawy.

Rodzaj wykonywanej pracy warunkuje realizowane w czasie stuzbo-
wym formy zachowan ludycznych, a pracownicze przyjemnosci i rozrywki
zdradzaja oraz podkres$laja specyfike kazdego zawodu. Wigkszos$¢ przebada-
nych osob dostrzega i przyznaje, ze ludyczny charakter w ich pracy majg roz-
mowy, gry stowne oraz ,,wycinanie dowcipéw” i nabieranie wspotpracowni-
kow. W poréwnaniu z pracownikami umystowymi, u pracownikow fizycznych
zdaje si¢ wystgpowacé mniejsza $wiadomos$é, ze cze$¢ zachowan w pracy to
w istocie czynno$ci ludyczne. Cho¢ nie wigza oni wielu form realizowanych
w czasie pracy zachowan ludycznych z potocznie rozumiang zabawa, to potra-
fig wskaza¢ czynnosci, ktore przynosza im chwile odprgzenia. W obrebie ba-
danej grupy dominuje postawa, aby jak najszybciej wypeti¢ swoje obowiazki
stuzbowe 1 mie¢ czas wolny po/od pracy. Ale z wielu relacji wynika, Ze najbar-
dziej wyczekiwang chwilg dnia roboczego jest moment przerwy, kiedy to moz-
na oddawa¢ si¢ swoim przyjemnosciom. Mimo iz temat wywiadu wzbudzit
op6r u wielu badanych, to zebrany materiat pokazuje, ze zachowania ludyczne
towarzyszace codziennemu trudowi pracownikow fizycznych sg liczne, zrdz-
nicowane i stanowia czesto nie do konca uswiadamiamy, cho¢ praktykowany

3*Informator nr 8b, k., .W., 29 lat, punkt rozliczen rachunkow, zam. Cieszyn.
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element kultury pracowniczej przedstawicieli réznych zawoddéw. Odnotowane
przyktady zabaw i rozrywek pokazuja, ze na poziomie indywidualnym stano-
wig one odskocznie od rutynowo realizowanych obowigzkow, a w przypadku
grupy — umacniaja wiezi migdzyludzkie oraz integruja srodowisko pracowni-
cze. Natlok obowiazkow stuzbowych niejednokrotnie znaczaco ogranicza za-
chowania ludyczne w pracy, ale nawet wtedy ludzie daza do tego, aby znalez¢
chwile wytchnienia w niezobowigzujacej pogawedce lub Zarcie opowiedzia-
nym wspotpracownikowi.

Magdalena Szalbot

»50 to break”. Ethnographic study of ludic behaviour
accompanying work workers

We usually perceive fun and work as categories opposing one another.
However, everyday observations confirm that carnivalesque behaviours are
not always only realized during the leisure or holiday time. They also accom-
pany professional activity. I will illustrate my considerations on the issue of
fun and entertainment at work with the use of commentaries of representatives
of various professions, obtained during my field research. While searching for
»carnivalesque elements” in the sphere of professional activity of the respon-
dents I will take a closer look at, among others, methods of using breaks du-
ring work time, specific for individual professions staff rituals, various forms
of company celebrations, presence of areas within the premises of companies
designated for realization of fun-related activities and carnivalesque aspects of
employees’ participation in different work-related meetings and trips.

Key words: entertainment, plays in work, carnivalesque behaviours
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Game techniques in optimization
of interpersonal relations of visually impaired individuals
studying in the mixed group

Irina Anoshkova*

nterpersonal relations are a complex and multilevel phenomenon which

represents relationships between people, a certain system of interactions,
contacts of a person with other people. Interpersonal relations represent an
extremely broad sphere, which covers virtually the entire spectrum of human
relations in a social environment (Baranova 1999, p. 24, Bodalyov 2016, p. 36,
Paniotto 1975, p. 69).

Sergey Rubinstein specifies that relations between people form the
basis of their lives (Rubinstein 2017, p. 47). Interpersonal relations are the
result of peoples’ mutual perception, cognition, impact, influence and evalu-
ation. Leonid Gozman noted that at the stage of formation relations appear as
an individual phenomenon characterized by the direction from the subject to
the object of relations. With the development the individual attitude turns into
interrelations or dyadic relationship (Gozman 1987, p. 176).

The position of a person in the system of interpersonal relations, or, in
other words, his socio-psychological status, is defined as an extent of psycho-
logical acceptability of an individual for the members of a group (Kolominsky
2000, p.105), as an indicator of socio-psychological properties of an individual
as an object of communication in a group, and also as a specific position of an
individual in an informal structure of interpersonal relations. It is established
that the position of an individual in the system of intra-group interpersonal
relations is affected by his/her appearance, better school marks and intellectual
talent, younger age, greater sociability, readiness to help a conpanion, traits of
temperament (vide: Kolominsky 2000, p. 94.; Obozov 2001, p. 164; Bodalyov,
2016, p. 51). The positive connection between the socio-psychological status
of an individual and his/her emotional expansiveness is indicated by Nikolay

* Trina Anoshkova — post-graduate student of the correctional psychology and educa-
tion department, Kursk State University, Russia.



Game techniques in optimization... 111

Obozov, who also notes that with development and establishment of intra-group
relations the positive impact of the emotional expansiveness on the individual’s
status in a group is becoming more complex: the interrelation between these
two indicators becomes less significant, only its positive ,,trand” remains (vide:
Obozov 2001, p. 117). The factors lowering the status of a student in the system
of personal relations include: affectivity, displayed in pugnaciousness, quick
temper, rudeness, stubbornness; mendacity; a lower level of development.
The status of an individual in the group is also influenced by social factors.
According to Gronland, children tend to choose their partners from mem-
bers of their social class or of a higher rank. The choice of partners for joint
interaction is affected by racial, financial and religious differences (Solnceva
2000, p. 31).

In addition to the determination of status by the characteristics of an
individual, an important role is played by the characteristics of the group in re-
lation to which this position is ,,measured”. The level of an individual’s status
in a group depends on the value orientations in the group, on the existing sy-
stem of socio-psychological standards, benchmarks, attitudes and stereotypes
of evaluation (vide: Kolominsky 2000, p. 122).All the above data indicates
a multi-level determination of an individual’s position in a group that includes
psychological, physiological and social mechanisms. However, the conditio-
nality of a certain status a person has in a group is primarily a psychological
phenomenon, and all the remaining factors — of physiological and social le-
vel — work as refracted through psychological patterns (vide: Kronik, 1998,
pp. 44-68).

Specifics of interpersonal relationships of visually impaired peo-
ple

In the typhlopsychological literature, the description of emotional sta-
tes and feelings of the blind is mainly based on the results of observation or
introspection (Krogius 1904, pp. 259-271; Zech 1934 p. 18; Burkelen 1934,
p. 3.; and others). Emotions and feelings of a person, being a reflection of one’s
real attitude to objects and subjects of importance, can not but change under
the influence of visual impairments, which cause narrowing of the spheres of
sensory cognition and changes in needs and interests. Blind and visually impa-
ired have the same ,,range” of emotions and feelings as sighted, and show the
same emotions and feelings, although the extent and degree of their develop-
ment can be different from those of the sighted (Litvak 2006, p.121). A special
part in formation of critical emotional condition is played by the understanding
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of their differences from normally sighted peers, emerging at the age of 4-5
years, understanding and experience of their defect in early adolescence, the
awareness of the limitations in the choice of profession, partner for family life
in middle adolescence. Lastly, a deep stress occurs when blindness is acquired
in adulthood. For individuals who recently lost vision, it is also characteristic
to have lowered self-esteem, low level of aspiration and prominent depressive
components of behavior (vide: Vygotsky 2016, p. 231).

There is also a greater setback of blind and visually impaired children
in emotional reflection of their relationship with the world of things, people
and society. Hastings, comparing the emotional attitude of visually impaired
12 year old children and their sighted peers to different life situations, found
that the former are more vulnerable, especially on scale of self-esteem. At
the same time, visually impaired children expressed greater emotionality and
anxiety in comparison with totally blind children (Solnceva 2000, p. 57).

It is worth discussing the fact that children from boarding schools sho-
wed greater insecurity in self-evaluation than children from families. This indi-
cates that in the development of emotions and feelings of children with visual
impairment an important role is played by social environment and adequate
conditions: a blind child is more dependent on society and on the organization
of correctional-pedagogical conditions of his/her life. For the blind there is
also a fear of an unknown, unexplored space, filled with objects with their
child-hazardous properties. However, this fear appears only when children are
under inept guidance of parents who have allowed a number of unsuccessful
attempts to satisfy the child’s need for movement and exploration of life space.
This also applies to getting acquainted with the living objects.

Studies of Nikolay Tsarik found the fear of being examined experien-
ced by blind schoolchildren, the overcoming of which requires skillful guidan-
ce of cognitive interests and development of cognitive needs of blind children
(vide: Solnceva 2000, p.73). It is widely believed that the blind are less emo-
tional, more calm and balanced than people who do not have vision deficiency.
This impression is due to the lack of reflection of their feelings in facial ex-
pressions, gestures, poses. However, their speech is rather intonationally ex-
pressive. Studies done by Tatiana Korneva on blind people’s understanding of
emotional states by voice, tone, tempo, volume and other expressive features
of speech indicates that the blind find greater accuracy in recognition of emo-
tional states of the speaker (vide: Korneva 1986, pp.32-35). Evaluating emo-
tional states, they identify and adequately assess the qualities of the speaker’s
personality, such as activity, dominance, anxiety (ibidem). August Krogius also
noted the exceptional ability of blind people to understand the emotional state,
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to catch the ,,subtle changes of the voice” (vide: Vygotsky 2016, p. 309).

The mindset of visually impaired persons towards themselves has its
own peculiarities. First of all, it is connected with the assessment of their own
appearance. Whereas self-evaluation of this factor by a visually impaired de-
pends on a criterion they are using: as a reference point they either take their
own self-image, constructed based on the assessment of their status or there oc-
curs an orientation towards external evaluation coming from the sighted. Elen
Keller said that ,,the most difficult thing is not blindness, but the attitude of the
sighted to the blind” (Keller 2003, p. 61). As noted by Tatiana Rupponen, ,,the
change in self-evaluation is connected with the adaptation to one’s own state”
(Rupponen 1990, pp. 56-69), and also with the fact that in the process of their
development students with congenital blindness experience several psycholo-
gical crises associated with the realization that they are not the same as most of
their peers (vide: Solnceva 2000, p. 46).

Theoretical analysis of the problem of interpersonal relations in groups
of individuals with visual impairment revealed a number of peculiarities. One
of them is dependence of interpersonal relations on the degree of vision loss
(Litvak 2006, p.105). Sociometric studies show that totally blind are in the
most unfavorable status and position. This is due to their smaller mobility and
activity, worse communication skills and is manifested in the fact that they have
the least number of selections being a ,,reject” or ,,isolated” (Kuznetsova 2003,
p. 297). Socio-psychological consequences of visual defects appear most cle-
arly when a visually impaired person enters a mixed team, where people with
visual impairment and sight are working or studying (for example training
enterprises in Societies of visually impaired, where about 50% of workers are
fully sighted). In these new for a person with impaired vision conditions there
are difficulties in formal and informal communication. Persons with visual im-
pairment become unsociable, focused on their inner world, avoiding contacts
with sighted (vide: Saltzman 2006, pp. 31-35).Thus, congenital or early acqui-
red blindness impedes the formation of social relations and connections, and
when vision impairment happens to a person with established ties and skills
of social behavior it leads to their rupture, shifting. In both cases, the visually
impaired person falls out of the group, what extremely adversely affects his
position in it.

Rehabilitation work with visually impaired individuals

In this regard the main task of rehabilitation work for the purpose of
integration of the visually impaired in society is the establishment or restora-
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tion of social ties, that is, socio-psychological adaptation (for the late blind —
re-adaptation). In the process of rehabilitation work on the socio-psychological
adaptation (re-adaptation) of the blind practical workers of special institutions
face certain difficulties. It is necessary to help them overcome depression, ari-
sing as a reaction to blindness, to form adequate attitude to others, their defect
and activities, to arm the blind students with new ways of communication.

The first stage of socio-psychological adaptation is overcoming depres-
sion related to the realization of the defect, to which the visually impaired
react extremely painfully. The depth and duration of the reaction depend both
on traits of personality and the development rate of disease, its severity and
time it occurred. The most serious mental trauma is observed in persons who
lost their vision in adulthood. The reaction of instantly blinded individuals
is more severe than of those who lose vision gradually. However, as reha-
bilitation practice shows even in these cases, the inclusion of blinded to the
activities allows you to remove depression and restore an optimistic attitu-
de to life. At the same time the work is carried out to overcome frustration
arising from the appearance ODF difficult obstacles in the lives of blind pe-
ople and constant high mental strain. At the core of this work is the forma-
tion of behaviors based on the motor control (early blind), or restructuring
dynamic stereotypes (from a blind at a later age).

Blind people’s state of depression, frustration, distress, nervous and
mental disorders, manifestations of pathocharacterological features disappear
in the course of rehabilitation work as they realize that they can work, take care
of themselves in everyday life, that is, to restore at least partially their social
position. As a result of inclusion in activities, starts the process of overcoming
psychological crisis, the way out of the state of psychological conflict. This
process is of a phased nature. Volf Merlin distinguishes four phases: 1) phase
of inactivity, which is accompanied by a deep depression; 2) the phase of the
session, on which a disabled person gets involved in the activity in order to
escape from the heavy thoughts about his/her disability; 3) the phase of acti-
vity, which is characterized by the desire to implement one’s creative abilities;
4) the phase of behavior, when a disabled person develops the character and
operating style, which determine his entire life course (Merlin 2009, p. 291).

The crucial moment in socio-psychological rehabilitation is the restora-
tion of the social position of a disabled person. The latter significantly depends
on the attitude of the disabled towards the sighted, work, social activities, to
himself and to his defect. These attitudes are formed in the process of activity.
The adequacy of these attitudes depends, first of all, on how successfully the
activity is carried out. Therefore, the main condition for socio-psychological
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adaptation and re-adaptation is the inclusion of a disabled person into group
activities, his education in the group and through the group. It is in the group
where a disabled person develops the right attitude to his defect, which is
a crucial factor in rehabilitation.

Using games for optimization of interpersonal relations in work
with students at Kursk Musical College

The study carried out by the author of the article at Kursk Musical
boarding college with students of younger courses (groups of folk and pop
music departments). The aim of this study was to identify and analyze features
of interpersonal relations of students with visual impairment. To achieve this
goal, the author addressed the following tasks: determining the status of each
member in the group, his self-evaluation and level of anxiety, the study of the
individual’s perception of the group. In this work the author used the following
methods:

1. Sociometry aimed at studying the status of a student in a group;

2. The method of ,,Evaluation of adolescent’s relationship with the class”;

3. Methods for determining the level of anxiety (Charles Spielberger);

4. Study of self-evaluation using the Dembo-Rubinstein method in modifi-
cation of Anna Prikhozhan.

The obtained results allowed the author to identify the following aspe-
cts of interpersonal relationships that are inherent to students with visual impa-
irment:

1) congruence of the official and unofficial status of the leader in a group
of visually impaired persons, which is not characteristic of adolescents with
normal vision;

2) high level of anxiety, which leads to a decrease of the sociometric status
of the student in the group;

3) connection between sociometric status and type of attitude to the group:
high sociometric status of the individual in the group is accompanied by his
collectivist perception of the group;

4) dependence of the sociometric status on the age of an individual (the
older the individual is, the higher his sociometric status becomes);

5) the absence of interrelation between the degree of vision loss and socio-
metric status of an individual in the group.

The next stage of the work was to optimize interpersonal relationships
of visually impaired students through gaming exercises. Optimization (from
Latin optimus - ,,best”) in general means a choice of the best, most favorable
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variant of the set of possible conditions, means, actions, etc. In Russian psy-
chology the conception of the game is associated with the following proces-
ses:

1) creation of a special fictitious plan - an ,,imaginary situation”, the main
feature of which is the discrepancy between the visible and the semantic field
(Vygotsky 2016, p. 37)

2) process of substitution - playing around with objects, based on contra-
diction of the real value and game meaning of the objects (Leontiev 2008,
p-91)

3) acceptance and implementation by students of playing roles reproducing
social relations of adults (Elkonin 1999, p. 63).

Since a game is an effective tool of correcting mental development
of personality, then teaching visually impaired and blind to interact in a game
form is more successful. There is a number of advantages of a gaming space.
In a game there are not strict regulations of the participants’ activities, which
contributes to realization of creativity. In such a space participants interacted
on a partnership basis, creating a safe environment for the consolidation of
previously existing behaviors and the development of new ones. In the game
space students were easier to understand and to feel unconstructive elements of
their behavior. The participants themselves named what impeded performing
exercises and could hear the opinions of their colleagues during the discussion
in the end of each session. The first results were noted in the short term.

The organization of gaming correctional work, based on the research
of Russian psychologists, is preeminently connected with the use of group
forms. This is caused by the allocation of two game centers: the adult world as
an ,,ideal form” of development and communication of students, their real con-
nection. The teacher’s task, therefore, is to organize the orientation of the per-
sonality in various situations, as well as to regulate relations between people,
to form effective ways of behavior and communication in the psychologically
favorable atmosphere of gaming sessions.

The main psychological mechanisms of the corrective impact of the
game, from the point of view of Russian psychologists, are:

1) modeling of the system of social relations in special game conditions, the
study of these relations by an individual and the orientation in these relations;

2) acceptance of various roles, contributing to a change of one’s position,
overcoming personal and cognitive egocentrism;

3) organization of the orientation of the playing individual in experienced
emotional states, implementation of their realization through verbalization;

4) formation, along with gaming, of real relations between the game parti-
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cipants, as equal, partner, cooperative and collaborative relations.

Developing a program of experimental work, choosing games to orga-
nize with visually impaired and blind students, the author took into account the
fact that both individuals with residual vision and totally blind will participate
in them.

In author’s studies 56 people with different degrees of vision loss took
part. At the beginning of the work, doing the exercises, the students experien-
ced some restraint and awkwardness, about which the participants told after
the first games (72.5% of respondents). Then by the end of the first session the
students noted: stress relief, emotional freedom (2.3%) (this was also eviden-
ced by the way participants described their emotions and feelings), group inte-
gration (15% of participants noted this in their observations after the session).
When students started to do exercises aimed at developing communication, it
was found that many participants in the programme have a good level of verbal
communication development (42%), but they have insufficiently developed
non-verbal communication (35% had difficulties with non-verbal communica-
tion). The suggested exercises helped to expand the means of conveying expe-
rienced emotions (25%), to consolidate existing communication skills (37%)
and acquire new ones (17%). Working in the group, the students demonstrated
friendliness, relaxedness, readiness for a constructive partnership. They spoke
freely about the difficulties they had to face during the exercises, were sincere-
ly happy and noted their own achievements and the successes of others.

Conclusion

Upon completion of the gaming sessions the participants of the pro-
gram noted the positive aspects such as the relationships improvement within
their studying groups, the reduction of conflict situations. In the discussion of
the results of work the students in the group were relaxed, happy to describe
their experience in the gaming space. Talked about the application of acquired
skills in daily practice. The author also received positive feedback from the
teaching personnel of the College. The teachers noted that the structure of the
group has become more homogeneous, the students do not hesitate to express
their opinions, the group has a healthy atmosphere of cooperation.

Thus, it is obvious that visual impairments disrupt human interaction
with the environment, as a result, with the congenital or early acquired visu-
al impairment, it is difficult to establish social connections and relationships.
Participation in gaming activities helps people with visual impairment to work
out their existing mechanisms of interaction, learn to interact in a new group.
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The psychological state of the individual, his attitude to educational, labor and
social activity, to other people, to himself largely depends on the nature of such
relationships. It is necessary to further study this problem in order to find me-
chanisms and means for effectively optimizing relations within the group and
developing methodological recommendations to specialists working with this
category of persons.

Irina Anoshkova

Techniki gry w optymalizacji
stosunkow interpersonalnych studentow niewidomych

Artykut omawia problem optymalizacji interpersonalnych kontaktow
spotecznych, nawigzywanych przez mtodziez w $wiecie realnym. Poruszany
jest przede wszystkim problem oddziatywania gier komputerowych na zacho-
wania mtodziezy, ktéra ma problemy z kontaktami realnymi. Analiza obejmu-
je relacje zachodzace migdzy studentami oraz potencjalnie edukacyjne formy
gier 1 zabaw, ktoére moga spowodowaé zmiany w zachowaniach.

Stowa kluczowe: relacje interpersonalne, status spoteczny, aktywnos$¢ zaba-
wowa.
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Pasja zapisana w literaturze.
Gwatemalskie samoloty Andrzeja Bobkowskiego

Joanna Podolska*

rawdopodobnie jedynym polskim pisarzem, ktéry utrzymywal sie

z produkowania zabawek, byt Andrzej Bobkowski. Ten emigrant zwig-
zany z paryska ,,Kulturg”, w Gwatemali otworzyt swoj Hobby Shop i zatozyt
Klub Modelarzy, ktory istnieje do dzis.

Trudne emigracyjne poczatki

Andrzej Bobkowski urodzit si¢ 27 pazdziernika 1913 roku w Wiener-
Neustadt w Austrii, gdzie jego ojciec, Henryk Bobkowski, byt wyktadowca
w Cesarsko-Krolewskiej Akademii Wojskowej. Matka, Stanistawa Bobkow-
ska z domu Malinowska, pochodzita z Wilenszczyzny. Andrzej studiowat eko-
nomi¢ w Szkole Gtéwnej Handlowej w Warszawie. Wiosng 1939 roku wraz
ze $wiezo poslubiong Barbara Birtusdéwna, krakowska plastyczka, wyjechali
do Paryza, gdzie zastata ich wojna. Cho¢ Bobkowski zglosit si¢ do wojska
w pierwszych dniach wrzesnia, nie zostat zmobilizowany i przezyt okupacje we

* Joanna Podolska — doktor, pracownik Instytutu Kultury Wspotczesnej (Wydziat
Filologiczny Uniwersytetu L.odzkiego). Ukonczyta studia polonistyczne (1988) i kul-
turoznawcze (1990) ze specjalizacja teatrologiczng. W latach 1991-2011 dziennikar-
ka ,,Gazety Wyborczej” w Lodzi. Od 2008 wyktadowca na Uniwersytecie Lodzkim.
Autorka wielu publikacji, m.in.: £6dz Zydowska. Spacerownik (2009), Litzmannstadt-
Getto. Slady. Przewodnik po przesziosci (2004), Pothuczona mozaika. Andrzeja
Bobkowskiego mysli o epoce (2002). Autorka scenariusza filmu dokumentalnego
»Z glebokosci wotam...” w rezyserii Wojciecha Giertowskiego i kilku wystaw,
w tym ekspozycji biograficznych ,,Andrzej Bobkowski. Chuligan wolnosci” (2008,
2013), ,,Artur Szyk. Cztowiek dialogu” (2011), ,,Jan Karski. Czlowiek wolno$ci”
(2014). Redaktorka i wspotredaktorka wielu ksiazek, w tym Kroniki getta todzkiego
— Litzmannstadt Getto, tom 1-5, Wydawnictwo UL, L.6dz 2009 (wspotred.).
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Francji jako cywil, ale pozostawit niezwykte §wiadectwo tego okresu — dzien-
nik czasoOw wojny. Zapiski oraz notatki z kolejnych lat okupacyjnych staty sie
podstawa wydanego w 1957 roku, naktadem paryskiej ,,Kultury”, dziennika
z lat 1940-1944 pt. Szkice piorkiem — najwazniejszego dziela pisarza.

Po wojnie Andrzej Bobkowski pozostat we Francji. Poczatkowo
zwigzat si¢ z polskim ruchem wolnosciowym ,,Niepodlegto$¢ i Demokracja”,
wspotpracowat tez z Placowka 11 Korpusu kierowang przez Jozefa Czapskiego.
Od konca 1946 roku prowadzit w Paryzu Polskie Biuro Informacyjne, ktérego
zadaniem bylo przygotowywanie materiatow informacyjnych o sytuacji Pola-
koéw w kraju i na emigracji, gtdwnie dla francuskich dziennikarzy. W potowie
1948 roku Bobkowscy zdecydowali sie opusci¢ Europe, 25 czerwca 1948 roku
wsiedli na statek ,.Jagietto” ptynacy do Ameryki Srodkowej. Trzy tygodnie
pozniej dotarli do Gwatemali. ,,Moje pierwsze wrazenia: zupelny brak poczu-
cia «obcosci». Chwilami zdawalo mi sie, ze juz wszedzie tu kiedy$ bylem”
(Bobkowski 2009, s. 100)** — pisat do Jarostawa Iwaszkiewicza wkrotce po
przybyciu na miejsce.

Gwatemala od pierwszego momentu zachwycita Bobkowskich. ,,Kraj
przepickny” — pisat Andrzej Bobkowski do Jerzego Giedroycia w pierwszym
liscie zza oceanu. ,,Gwatemala lezy na 1500 m n.p.m. Gdy po dwoch tygo-
dniach tropiku [...] wyszliémy z samolotu, pierwsze wrazenie: Zakopane. Za-
pach drzew szpilkowych, chtod i $wiezos¢ powietrza gorskiego. Miasto mniej
wigcej tej wielkosci co Krakow z przedmiesciami — szeroko roztozone, bo
98 proc. domow parterowych ze wzgledu na mozliwos¢ gwattowniejszych
trzegsien ziemi. Ulice symetryczne, z gory miasto wyglada jak kartka kart-
kowanego papieru” (Giedroyc 1997, s. 30)*. Polski emigrant zdawatl sobie
sprawe, ze kraj, w ktorym zamieszkat, dla Europejczykdéw jest kompletna eg-
zotyka. Dlatego oswajajac dla nich i dla siebie to miejsce, szukat najlepszych
i najblizszych porownan. Krakow i Zakopane, to najczes$ciej uzywane przez
niego okreslenia, czasami Rabka.

Zaraz po przyjezdzie Bobkowscy pojechali na farme - 14 kilometrow
od stolicy kraju - do znajomych, ktérzy byli administratorami sporego gospo-
darstwa i mieli im pomdc w starcie w nowym kraju. Na poczatku zachwycato
go wszystko. Najbardziej przyroda, ktora faktycznie w tym okresie jest prze-
pigkna — bujna i pachngca. ,,Ma Pan tu wszystko. Cedry, sosny, akacje rosngce
wzdtuz palm i kwiatow tropikalnych. Np. kepa sosen obok gaju bambusowe-
go. Wsrod kwiatow kolibry” (Giedroyc 1997, s. 31)*” — wyliczal Giedroyciowi
w lidcie. ,,Klimat cudowny. Nigdy upatl, wieczorem temperatura «marynarko-
3 List z Gwatemali do Jarostawa Iwaszkiewicza z dnia 29 czerwca 1948 roku.

*List z Gwatemali do Jerzego Giedroycia z dnia 1 sierpnia 1948 roku.
37List z Gwatemali do Jerzego Giedroycia z dnia 1 sierpnia 1948 roku.
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way. Tropik pomieszany w najbardziej fantastyczny sposob ze wszystkim, co
Europa ptodzi. Sosny obok gajéw bambusowych, cedry, akacje razem z pal-
mami, truskawki, wisnie, brzoskwinie razem z ananasami, bananami, mango,
itp.” (Bobkowski 2009, s. 101)* — pisat do Jarostawa Iwaszkiewicza niedtugo
po przyjezdzie. A kilka miesiecy potem do stryja: , klimat tutaj wspaniaty. Za-
wsze. Zakopane w sierpniu, nawet z zimnym kapu$niakiem i z chtodem. Nigdy
mi za goraco i nigdy za chtodno” (Bobkowski 2013, s. 53).

Mimo ogromnego entuzjazmu pierwsze tygodnie byly dla Bobkow-
skiego bardzo trudne.

,Ja dostownie odchorowalem tutaj to «odkrgcenie» si¢ nerwoOw na-
prezonych w Europie stale i podswiadomie jak powrozy katapulty gotowej do
wyrzucenia czego$ bez moznosci wyrzucenia. Stan impotentnej nadpotencji.
Roztozyto mnie to na cztery dni” (Giedroyc 1997, s. 29) — pisat do Jerzego
Giedroycia.

»Jest we mnie strach o przysztos¢, ten sam strach, ktory nakazywat
mi zatatwia¢ formalnosci wyjazdowe jakby poza §wiadomoscia, tu jest on juz
nagi, prosty, nie przyoblekany w efektowne szaty” — notuje uciekinier z Euro-
py. »Ien strach dominuje we mnie. Moge i musz¢ liczy¢ tylko na siebie. Tam,
na ulicach Paryza, batem si¢ tego najbardziej. Nie zadnej prozni (intelektual-
nej). Te rozne «proéznie» i «europejskos¢é do szpiku kosci» wielu ludzi (nie
wyobrazam sobie zycia poza Europa) jest czgsto brakiem odczepienia si¢ od
jakich$ pieniedzy, ktore tam albo siam jeszcze istniejg albo beda. DADZA”
— wyznaje emigrant Bobkowski. I kontynuuje swoja spowiedz: ,,tam, a jesz-
cze wyrazniej tu, czuje, do jakiego stopnia zdazylem w ciggu wojny 1 glow-
nie tych lat powojennych «zdipisie¢», sta¢ si¢ cztowiekiem liczacym przede
wszystkim na czyja$ pomoc, na resztki jakich$ funduszéw lub nowe fundu-
sze, na «przeciez mi nie pozwolg na $mier¢ glodowa», na ,,opieke” (ibidem,
s. 76) — pisze. Przyznaje, ze moze dlatego tak przedtuza swoje chorowanie, bo
bardzo boi si¢ rozpocza¢ zycie na swoj rachunek.

Obiektywnie rzecz biorgc to byto szalenstwo. Bobkowscy przyjecha-
li do Gwatemali ze 150 dolarami, sami, bez konkretnego fachu. Liczyli na
pomoc przyjaciot, ktorzy — jak wyznat stryjowi — ,,stali sie tylko klopotem
wiecej”. ,,To tacy Europejczycy, ktorzy do konca zycia chca by¢ «ofiarami
wojny» 1 ciaggna¢ z tego tytutu korzysci” (Bobkowski 2013, s. 48) — stwier-
dzil. Po dwoch tygodniach ,,wychorowywania” Europy Bobkowski wyjechat
do stolicy, znalazt dom do sp6iki z innym Hiszpanem, wrdcit po rzeczy i zong,
130 lipca 1948 roku zamieszkali w Ciudad de Guatemala.

B ist z Gwatemali do Jarostawa Iwaszkiewicza z dnia 29 czerwca 1948 roku.
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»2Domek mamy przesliczny, umeblowany, z elektrycznym «frigidai-
remy» *°, radiem i maszyng do szycia” (Giedroyc 1997, s. 33)* — opisywal.
Za pig¢ pokoi z tazienkg i kuchnig ptacili 45 dolarow miesigcznie. Bioragc
pod uwage, ze mieli tylko 150 dolarow na zycie, byt to wydatek ogromny, a
poszukiwania pracy byty trudne. Barbara znalazta pracg niemal od razu jako
dekoratorka wystaw w tamtejszej ,,Galleries Lafayette”, ktora nosita nazwe
,»Ciudad de Paris™!, a potem udzielata lekcji rysunku corce jednego z lokal-
nych ,krélow kawy”. Bobkowski mial ktopot ze znalezieniem zatrudnienia.
Chodzit do ,,r6znych krolow i kacykéw kawy zielonej, palonej, w ziarnach,
mielonej drobno i grubo, opakowan i garnuszkow papierowych, Coca-cola,
7-up, Canady dry i innych producentow” (Bobkowski 2009, s. 107)* — wyli-
czal. I nic z tego nie wychodzito. Wszedzie byt odsylany. ,,Niech pan zosta-
wi mi swoj adres, a w razie potrzeby zawiadomimy” — styszal nieustannie.
»Bardzo uprzejmi, bardzo zyczliwi, ale ja nie znam hiszpanskiego, a w ogdle
nie wiadomo, co to za jeden. Nie trace rozpedu, bo mimo wszystko czuj¢ si¢
$wietnie” — opisywat ten moment emigracyjnego zycia w wydrukowanym kil-
ka miesiecy pozniej szkicu Na tytach (Bobkowski 1970, s. 81). I cho¢ - jak
przyznawat w listach - byt dumny, ze Basia ,,to chuchro wagi bibutkowe;j”,
zaczeta dzielnie zarabiaé, nie odpowiadata mu rola ksigcia-matzonka.

Juz 1 sierpnia 1948 roku zwrdcit si¢ o pomoc do przyjaciot z ,,Kul-
tury”. ,,Panie Jerzy, a teraz prosba do was wszystkich, a raczej do kazdego
z osobna, w granicach jego mozliwosci” — pisal do Giedroycia. ,,Prositbym
o jakis$ list polecajacy do tutejszego konsula francuskiego. Moze przy pomocy
p. D. i vu les services rendus® mozna by co$ takiego wykombinowaé, przed-
stawiajac mnie i proszac o okazanie mi pomocy w ewentualnym znalezieniu
pracy lub poreczenie za mnie. Jestem Polakiem, Polacy sa teraz podejrzani
(komunisci), nie mam w reku nic, moge opowiada¢ szczerg prawde, ale nikt
nie jest obowigzany mi uwierzy¢... Zrobitem glupstwo, Ze nie postaratem si¢
o to przed wyjazdem” (Giedroyc 1997, s. 36). Prosit o to samo ze strony am-
basady amerykanskiej. Chodzito o to, by kto§ zagwarantowal, Ze jest typem
~pewnym”. Juz wtedy przyznawal, ze przystapil do zatozenia matego war-
sztaciku. Poki co nie pisat jakiego, bo - jak wyznat redaktorowi - jest przesad-
ny, ale chcial sobie zabezpieczy¢ tyly i zagwarantowac tymczasowe zajecie.
Wecigz nie majgc jednak zadnych , listow” wystartowal z wlasnym biznesem.

¥ Lodowka.

40 List do Jerzego Giedroycia z dnia 1 sierpnia 1948 roku.

1 (hiszp.) miasto Paryz.

“List z Gwatemali do Jarostawa Iwaszkiewicza z dnia 20 wrze$nia 1948 roku.
3 (fr.) przez wzglad na wy$wiadczone ustugi.
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Kraj balsy i bambusa

Szukajac pracy i przygladajac si¢ otaczajacej go gwatemalskiej rze-
czywistosci, Andrzej Bobkowski wpadt na pomyst robienia latajagcych modeli
samolotow. Postanowit przerodzi¢ swoja dziecigcg pasje w sposob na prze-
trwanie. ,,Zauwazytem, ze tu znaja tylko modele robione przy pomocy ame-
rykanskich pudelek do montazu, tandety potwornej. Nie wiem, czy si¢ w tym
orientujesz — pisat stryjowi do Szwajcarii — ale ostatnio w modelarstwie jest
moda uzywania wylacznie takiego lekkiego drzewa, ktére nazywa si¢ «bal-
sa»*. To bardzo dobre, tylko ze straszliwie kruche. Tu kraj balsy, ale takze kraj
bambusa. Za moich czaséw bambus byl jednym z podstawowych surowcow
w modelarstwie. Odgrzatem stare metody 1 napracowawszy si¢ piekielnie, zro-
bitem prototyp zupetnie zno$ny. Potem robota pierwszej serii. Bez narzegdzi,
nozykiem, laubzegg* za 75 centéw” (Bobkowski 2013, s. 49) — relacjonowat
stryjowi po kilku miesigcach.

Bobkowski rzucit si¢ w wir pracy. Modelarstwo zawsze lubit. W kra-
kowskich czasach robit modele dla siebie i dla swoich mtodszych kuzynow.
Razem z nimi biegal na Btonia, by sprawdzac czy skonstruowane przez nich
samolociki latajg. Nawet w czasie niemieckiej okupacji w wolnych chwilach
kleil w Paryzu modele samolotow. To go relaksowato. Latajace zabawki robit
dla dzieci swoich francuskich przyjaciot*. Teraz modelarstwo miato z pasji
przerodzi¢ si¢ w zawod.

,,P0 narysowaniu tego samolotu poszedtem do pobliskiego gaju bam-
busowego, $cigtem sobie kilka bambusow i wrociwszy do domu wzigtem si¢
do wykonania. Potem 10 dni préb z ré6znymi skrzydlami i Smigtami. Jednym
stowem nie zadna zabawa, a solidna techniczna robota z matematyka wtacznie
przy obliczaniu maksymalnego kata uderzenia §migi, aby otrzymac¢ maksy-
malny cigg w gromach na grom” (Bobkowski 2009, s. 108) — relacjonowat
w liscie Jarostawowi Iwaszkiewiczowi.

Juz 14 wrzesnia 1948 roku, po nie catych trzech miesigcach od wyla-
dowania w Gwatemali, miat gotowg pierwszg dwudziestke latajacych modeli.
Wyszly cacka. ,,Skrzydta kryte gaza napuszong ultralekkim lakierem aceto-
nowym”. ,,Wszystko lakierowane na srebrno i czerwono” — pisat stryjowi.
Sprzedat je od razu do najlepszego sklepu z zabawkami po 2 dolary sztuka pod

“4 Balsa — gatunek drzewa wystepujacy w Ameryce Srodkowej, Poludniowe;j i na Ka-
raibach — lekkie, mocne i sprezyste, wykorzystywane do budowy tratw, jachtow i sa-
molotow.

“Laubzega — pita stuzaca do wycinania wzorow w drewnie.

4 Siadam gdzie§ w kacie i milczac kleje chtopcom maty model samolotu” — pisal
Andrzej Bobkowski w Szkicach piorkiem dnia 4 sierpnia 1943 roku (Bobkowski 1995,
s. 427).
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marka firmy ,,Construcciones Mecano B.O.B.”, ktérg otworzyt. Kazdy samo-
lot opatrzyt naklejka ,,B.0.B-5”. Kilka poszto po 3 dolary.

AIR OLYMPICS

Andrzej Bobkowski, Julio i Fernando Quevedo oraz generat James ,,Jimmy”
Harold Doolittle, stynny amerykanski pilot, Long Island, 1954. Zbiory wtasne
autorki.

Bobkowski pracowal po 14-16 godzin na dobg. ,,Nie moge ci nawet
opisac, jakiego to zagryzania zebéw wymagato i jakiego jeszcze ciggle wyma-
ga, cho¢ mam juz i narzedzia, i malg frezarke elektryczng do drzewa” — rela-
cjonowal w liscie do stryja. ,,Marze o poszerzeniu si¢, o przej$ciu na produkcje
takich pudelek do montazu, tylko znacznie lepszych. Jeszcze nie wiem, jak to
bedzie, ale mam nadzieje. I to jest tu wspaniate. Tu mozna mie¢ nadziejg, ze
jak sie cztowiek wytezy, to jeszcze co§ w tym zyciu moze mie¢, a nie tylko pra-
ca «dla przyszlych pokolen», ktore i tak nas beda mialy w d..., albo dla zycia
wiecznego” (ibidem, s. 50).

Andrzej Bobkowski, ekonomista z wyksztatcenia, pisarz z pasji i ta-
lentu, dziennikarz i komentator polityczny z temperamentu, stat si¢ konstruk-
torem i ekspertem modelarstwa, panem od zabawek. By¢ moze, gdyby wtedy
zgodzit si¢ i przyjat proponowane mu pieniadze od bogatych biznesmenoéw
na inwestycje i rozwoj firmy, jego zycie potoczytoby si¢ inaczej*’. Ale odmo-
wil, chciat wszystkim zaja¢ si¢ sam i byt w tym uparty. Konstruowat swoje
modele metodg ,,ekonomiczng”, to znaczy kombinujac i wyzyskujac motorki
elektryczne ze starych wentylatorow. ,,Lubi¢ gospodarke zdrowa. Odmoéwitem

470 takich propozycjach opowiadali mi Gwatemalczycy. Bobkowski chciat samo-
dzielnie doj$¢ do wszystkiego, nie zdecydowat si¢ na pomoc.
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wszedzie. Robig studia nad $migg klejong i nad trzecim typem modelu, ktory
mam zamiar robi¢ w czes$ciach pakowanych w pudetka do samodzielnej roboty
przez chtopcow” (Bobkowski 2009, s. 109) — pisat do Iwaszkiewicza.

Bobkowski z zong Barbarag w warsztacie gwatemalskiego mieszka-
nia, koniec lat 50. Zbiory wtasne autorki.

,»Ostatnio wypuscitem modele z trojpiorowa $Smiga, jakich §wiat nie
widzial” — chwalit si¢ stryjowi. ,,Badam mozliwo$ci modeli odrzutowych. Bar-
dzo interesujace. Zamiast gazet wezytuje si¢ w fachowe pisma amerykanskie,
a Giedroyc juz do mnie pisze: «Kiedy zatozy pan fabryke prawdziwych» (Gie-
droyc 1997, s. 46)** Jedno mnie cieszy: jestem pewny, ze ojciec bylby ze mnie
zadowolony” (Bobkowski 2013, s. 50) — stwierdzit*. Ale mimo pierwszych
sukcesow zabawkowych modeli caty czas probowat znalez¢ ,,prawdziwa” pra-
c¢. Ztozyt papiery do urzedniczej roboty w UNESCO z rekomendacjami od...
gwatemalskiego ministra spraw zagranicznych. Bez skutku. Mimo to nie na-
rzekal. Wrecz przeciwnie, chwalil Gwatemale i swoja decyzje.

,Jestesmy bardzo, bardzo szczgsliwi, a «standard of life» pomimo bar-
dzo skromnego trybu zycia 200-krotnie lepszy niz w Paryzu. I mieszkanie,
i jedzenie — wszystko” (Giedroyc 1997, s. 42) — zapewniat redaktora. Nawet
brak czasu na pisanie obracat na plus. ,,Ta praca obok wysitku mysli zwrdco-
nego na udoskonalenie czegos, na obliczenie (troch¢ matematyki i studiowania

48 Giedroyc prosit zartobliwie Bobkowskiego o informacje, jak mu idzie ,,rozbudowa
przemystu wojennego”. List Jerzego Giedroycia z dnia 15 listopada 1948 roku.

# Ojciec Bobkowskiego, emerytowany general Wojska Polskiego, zmart w 1945
roku.
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krzywych), ma te zalete, ze mogg pisac, tymczasem w myslach. Mam jednak
obok siebie zeszyciki i notuje¢, jak mi co§ wpadnie do glowy. Potem to zlepig
patentowym klajstrem « BOB», jak tylko unormuje si¢ produkcja i zdobede
trochg urzadzen i narzedzi” (ibidem) — obiecuje Giedroyciowi.

W sklepie z modelami

Po paru miesigcach zmagan udat si¢ ,,z prawdziwym wstretem” — jak
wyznal redaktorowi ,,Kultury” — do IRO (International Refugee Organization),
organizacji zajmujacej si¢ wspieraniem przybywajacych do Gwatemali wo-
jennych uchodzcéw. ,,Pomyslatem sobie, ze skoro inni chodzg, to czemu ja
nie mam sprobowac. Poprositem o pozyczke na rozbudowe mojej fabryki”
(Giedroyc 1997, s. 62)* — informowat przyjaciela z Maisons Laffitte. Dostat
pite elektryczna i 100 dolarow na rozruch, obiecali heblarke. W krotkim czasie
stworzyt sobie w domu niewielki warsztat modeli samolotowych, w ktorym
budowat prototypy, a wkrotce potem — aby usung¢ konkurencje — otworzyt
stoisko w sklepie z zabawkami®', gdzie zaczat sprzedawac swoje modele. Po-
czatkowo pracowat tam tylko popotudniami, od piatej do siodmej, potem coraz
dhuzej. ,,Schodzi si¢ tam do mnie cata banda chtopakow, gadam, wyjasniam,
pomagam. Ja bardzo lubig takich chtopcéw i umiem sobie zjednywac ich. Jest
to zreszta moj najwigkszy atut w zwalczaniu konkurencji. No i znam si¢ juz na
tym modelarstwie jak mato kto” (Bobkowski 2008, s. 37)% — pisat matce.

Andrzej Bobkowski w swoim sklepie z modelami. Zbiory wtasne autorki.

S9List do Jerzego Giedroycia z dnia 6 lutego 1949 roku.

31 Stoisko z modelami Bobkowski zorganizowat w sklepie Bienera (Sala de ventas Bie-
ner y Cia) niemieckich wiascicieli, do dzi$ znajduje si¢ w tym samym miejscu.

2List do Stanistawy Bobkowskiej z dnia 20 lipca 1949 roku.
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Na poczatku 1949 roku Bobkowski zaczat organizowaé sekcje mode-
larska, skupiajac mtodych i starszych pasjonatéw. Zaczal promowa¢ modelar-
stwo w Gwatemali. Organizowat odczyty o modelarstwie lotniczym dla doro-
stych. ,,Musze sobie stwarzac klientelg” (Bobkowski 2008, s. 27)%— thumaczyt
matce. Ale przede wszystkim pracowat z dzieciakami, wiec szybko opanowat
hiszpanski. Mowit coraz lepiej, cho¢ nigdy nie pozbyt si¢ silnego akcentu.

— Robit zabawne bledy — zapamigtali modelarze z jego klubu, ktorzy
nadal co niedzielg spotykaja sig¢, by ,,oblatywac” nowe modele, coraz bardziej
skomplikowane, pelne elektroniki. Przychodza juz z wnukami. Ci najstarsi
przypominaja sobie zabawne sformutowania Boba. | pamigtajg, ze wszystko
zaczeto si¢ wlasnie od niego, od seniora Andres, cho¢ najczesciej moéwia o nim
Bob. Na liscie zatozycieli Gwatemalskiego Klubu Modelarzy z 15 wrze$nia
1949 roku, Andrzej Bobkowski figuruje na trzecim miejscu. Przez nastgpng
dekade byt najwazniejsza postacig w tym $rodowisku.

— Przychodzitem do sklepu Boba codziennie. Chodzitem do niego do
domu i tam pracowalem. To byla moja wielka pasja i jest do dzis**— wspomi-
na Julio Quevedo Escobar, lekarz. Miat 14 lat, gdy poznal Boba i — jak sam
mowi — od tego czasu poswigca temu hobby kazdy dzien swojego zycia. Mimo
zaawansowanego wieku nadal buduje modele i bierze udzial w zawodach
aeromodelarskich na calym $wiecie. Byl wielokrotnym mistrzem Gwatemali
i Ameryki Poludniowej. W jego $lady poszedt jego syn — tez Julio, a teraz
wnuk (kolejny Julio Quevedo w rodzinie). Jego ,,zabawki” sg dzi$ elektronicz-
nymi cackami, a mata Gwatemala liczy si¢ w tym specyficznym modelarskim
$wiecie. A wszystko zaczeto si¢ od polskiego emigranta, ktory po Il wojnie
swiatowej trafit do Gwatemali.

Zarazanie pasja

Andrzej ,,Bob” Bobkowski co sobote budowat modele z chlopcami
zainteresowanymi samolotami w swoim sklepiku w centrum miasta, a w nie-
dzielg wyprobowywat je na Coca-Cola Field, nalezacym do amerykanskiego
koncernu. Najlepsze obiekty braly udziat w zawodach dla aeromodelarzy or-
ganizowanych regularnie zar6wno dla junioréw, jak i dorostych modelarzy. To
stato si¢ rytuatem, nieodzownym elementem kazdej niedzieli. Do sekcji mode-
larskiej nalezeli chtopcy powyzej 10. roku zycia. Najpierw uczyli si¢ podstaw.
Potem musieli sami zbudowac¢ sobie model samolotu, zeby go wyprobowy-
wac, a nastgpnie poprawiaé, jesli co$ si¢ nie udato, i udoskonala¢. Bobkowski

33 Listy z Gwatemali do matki z dnia 23 marca 1949 roku.
3 Wywiad przeprowadzony w 2006 roku w Gwatemali. Wywiadow udzielili mi: Julio
Quevedo, Fernando Quevedo, Estuard Prentice.
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spedzat z nimi dlugie godziny. I nie robit tego tylko z zawodowej i zyciowej
konieczno$ci. Byl wielkim mito$nikiem modelarstwa. Czasami — a nawet cz¢-
sto — przedktadal swoje modelarskie pasje nad literaturg.

»Wlasnie wrocitem z oblatywania sensacyjnego modelu designed and
made by BOB, fenomenalnie rozgoraczkowany, bo to malenstwo o 60 cm roz-
pigtosci skrzydel i o 40 cm czterech tasiemkach o maty wtos nie poszto mi na
Karaiby. Ponad dwie minuty lotu” (Giedroyc 1997, s. 91)* — pisat do Giedroy-
cia thumaczac, dlaczego znowu si¢ nie odzywa i nie pisze.

Bobkowski stat si¢ dla gwatemalskich dzieciakow prawdziwym mi-
strzem i przyjacielem. Fernando Quevedo, mtodszy brat Julia, podkresla, ze
dla niego Bob byt wazniejszy niz ojciec. — Ojciec byt twardy, niedostepny,
oschly. Bob byt przyjacielem, mogtem mu wszystko powiedzie¢ — wspomi-
na. To Fernando przechowal w swoim domu pamiatki zostawione w domu
Bobkowskich po $mierci Barbary. Nie mogt ich wyrzuci¢. Byty tam ich zdje-
cia, parg ksigzek, rysunki Basi, czes¢ dokumentow, ktore nie zostaty zabrane
do Nowego Jorku. Zamknagt je w walizkach i trzymat ponad ¢wieré wieku.
W swoim domu zbudowat mate muzeum, w ktérym umiescit swoje trofea
i modele. Zdjecie Boba wisi tam w centralnym miejscu. Przechowat tez model
z 1954 roku, ktory Bobkowski zrobit na zawody w Stanach Zjednoczonych®®.

Nieustanna walka

Niestety, pasja i pos§wigcenie, z jakim pracowat Bobkowski w ,,mo-
delarskim handelku” — jak sam to nazwal — nie wystarczala na utrzymanie
i standard zycia, jakiego oczekiwali. Ledwo starczalo im na przetrwanie, wcigz
doskwierata im bieda, cho¢ miata ona inny wymiar niz w Paryzu.

Luty 1950. ,,Zycie cigzkie, biala nedza, brak czasu na zajecie sig
czym$ madrzejszym. Lezy mi na stole dtuzsza rzecz dla Pana i mowy nie ma,
zeby to skonczy¢” (Giedroyc 1997, s. 128)°7 — narzekatl Bobkowski. W kwiet-
niu 1950 roku musiat dodatkowo zatrudni¢ si¢ w biurze, bo brakowato im
pienigdzy. Najpierw otrzymat dorywcze zajgcie przy sporzadzaniu inwentarza
w wielkim sklepie traktorow i narzedzi. Wpadt tam w rutyne codziennej pracy
od 6smej do dwunastej, a potem po dwugodzinnej przerwie obiadowej, od
drugiej do piatej. Kolejne dwie godziny to czas spedzony na stoisku w sklepie
modelarskim. Byl zmeczony, ale nie zrezygnowat z tego zajecia, zar6wno ze
wzgledu na pienigdze, jak i samopoczucie. ,,Zawsze to co$ samodzielnego,

33 List Andrzeja Bobkowskiego do Jerzego Giedroycia z dnia 3 maja 1949 roku.

36 Andrzej Bobkowski pojechat na World Model Air Olympics w lipcu 1954 roku wraz
z braé¢mi Julio i Fernando Quevedo, reprezentujac Gwatemalg.

7List Andrzeja Bobkowskiego do Jerzego Giedroycia z dnia 18 lutego 1950 roku.
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co$ «mojego», co kompensuje w czesci wstretne dla mnie tazenie do biura,
bycie urzednikiem i wystugiwanie si¢ jakiemu$ chamowi tutejszemu z forsg”
(ibidem) — pisat do Giedroycia.

Praca i pasja ciaggle odciggaly go od pisania. Po dwoch latach prawie
»posuchy” Bobkowski zaczat juz teskni¢ za tworzeniem. ,,Pisz¢ trudno, po-
trzebuj¢ sporo czasu na kazdorazowe «wejscie», pisuj¢ raczej jednorazowymi,
dtuzszymi skokami. A na to brak czasu. Grunt jednak, ze wewngtrznie wcale
nie skapitulowatem, ze wierze, iz to mi si¢ w koncu uda” (Gierdoyc 1997,
s. 135) — obiecywat redaktorowi ,,Kultury” i prosit, by go jeszcze nie zaliczaé
do kategorii ,,wykonczonych albo zabitych i catkowicie pochtoni¢tych walkg o
byt”. Ale walka byta nieustanna. I ciagte wyrywanie czasu na pisanie i klejenie
samolotowych modeli podczas, gdy najwigcej pochtaniata codzienna biurowa
rutyna. W koncu zona naméwita go, by rzucit biuro i zajat si¢ tylko sklepem
i modelarstwem. ,,Po raz nie wiem ktory przekonalem sie, ze ta moja mata
Basia ukrywa w sobie sity, o jakie trudno ja podejrzewac. Bo niech Pan pomy-
sli: po tylu latach szamotania si¢, po calym zyciu, w czasie ktérego niczego
nie dorobilismy sie, zyjac ciggle w drewnianej chalupie, bez moznosci nawet
urzadzenia jakiego takiego kata, ona mi mowi: jak bedzie trzeba zaci$niemy
pasek, dos¢ tego biura, zajmij si¢ tylko tym, co ci odpowiada, dogladnij bar-
dziej twojego interesu, a na pewno zaczniesz wiecej sprzedawaé, moze z cza-
sem uda ci si¢ znowu wroci¢ do pisania” (Giedroyc 1997, s. 242)* — opisywat
redaktorowi ,,Kultury”.

I tak sig stalo. Ich dom juz catkowicie zapehity produkowane przez
Jedrka samoloty, a kazda niedziela wigzata si¢ z wyprawa na Coca-Cola Field
— migjsce, gdzie wraz z chtopcami wyprébowywal swoje modele. Basia nie
podzielata pasji me¢za, ale go wspierata. Czasami chodzita razem z nim na
zawody, ale bardzo rzadko. Na jednym z amatorskich filmow nakreconych
pod koniec lat 50., na zawodach modelarskich wida¢ ich razem. Przez chwilg
pozuja do kamery®. Na przysytanych do rodziny i przyjaciét zdjeciach, widaé
zagracony warsztat Bobkowskiego i jego modele. Na wielu fotografiach, ktore
dostatam od jego gwatemalskich uczniéw, ma na sobie koszulke z nazwg no-
wej ojczyzny.

38 List Andrzeja Bobkowskiego do Jerzego Giedroycia z dnia 26 lipca 1950 roku.

% List Jerzego Giedroycia do Andrzeja Bobkowskiego z dnia 23 pazdziernika 1953
roku.

€ Amatorskie filmiki z r6znych zawodéw modelarskich w Gwatemali z lat 50. i 60.
z udzialem Andrzeja Bobkowskiego udato mi si¢ zdoby¢ zupelnie przypadkiem
w 2006 roku od jednego z czlonkow Gwatemalskiego Klubu Modelarzy. Po przy-
wiezieniu ich do Polski i profesjonalnym montazu film byt cze$cig wystawy Andrzej
Bobkowski — Chuligan wolnosci w 2008 roku, na 95. urodziny pisarza.
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Zakon modelarzy

W 1954 roku Bobkowski chcial wyjecha¢ do Stanow Zjednoczonych,
by uczestniczy¢ w §wiatowych mistrzostwach modelarskich. Byto to dla nie-
go ogromnie wazne wydarzenie z wielu powodow. Przede wszystkim interes
z modelami zaczat si¢ tak bujnie rozkrgcaé, ze pojawita si¢ nowa konkurencja.
Andrzej zdawat sobie sprawe, ze musi si¢ znowu ,,powiekszyc”. ,.Jezeli tego
nie zrobig ja, zrobig to za mnie inni. Zerwg owoce z drzewka, ktore zasadzi-
fem i pielegnowatem cierpliwie, z zaci$nigtymi zgbami, przez caly ten czas od
osiedlenia si¢ tutaj” (Bobkowski 1970, s. 203)! — pisat na tamach paryskiej
»Kultury” . Zdawat sobie sprawe, ze osobisty udzial w powaznych zawodach
w Nowym Jorku mogt by¢ doskonaly reklamg dla nowego przedsiebiorstwa,
ktore chciat zalozy¢. Plany wyjazdowe skomplikowata sytuacja polityczna
w Gwatemali i obalenie przez junt¢ wojskowa komunistycznego prezydenta.
Pisarzowi udato si¢ wyjecha¢ do amerykanskiej bazy wojskowej na Long Is-
land, kilka dni po wkroczeniu do stolicy kraju antykomunistycznej partyzantki
pod przywodztwem putkownika Castillo Armasa. Bobkowski zabrat ze sobg
specjalnie zaprojektowany na te zawody model odbiegajacy od powszechnie
przyjetych ksztattow. Jak sam wyjasniat, modelowi o napedzie na gume nadat
ksztalt odrzutowca, ktory sylwetka przypominat rosyjskiego MIGA 15. Jego
amerykanscy przyjaciele zartowali: ,,jak przyjedziesz z takim modelem i to do
tego z Gwatemali, powotaja ci¢ na pewno przed komisje Mac Carthy’ego”
(ibidem, s. 209).

W goracych dniach gwatemalskiej kontrrewolucji aeromodelarze
znalezli si¢ w oku cyklonu. Policjanci sprzyjajacy oskarzanemu o komunizm
prezydentowi podejrzewali, ze w kierowanych radiem samolotach modelarze
- wérdd ktorych nie brakowato Amerykandéw - zamierzali umiesci¢ bombe
i zrzuci¢ ja na prezydenta Jacobo Arbenza®. Jedna z takich maszyn pomagat
zbudowac Bobkowski, byta wielka — miata 9 stop rozpigtosci. Cho¢ w ,,notat-
kach modelarza” pisarz nieco kpigco i z lekcewazeniem opisal emocje i prze-
razenie swoich gwatemalskich przyjaciot, policja faktycznie rozbebeszyta caty
model i poniszczyta aparaty odbiorcze. ,,] mowia, ze te modele, to zabawki”
(Bobkowski 1970, s. 212) — pointowat Bobkowski w tekscie opublikowanym

1 Z notatek modelarza, ,,Kultura” 1955 nr 5/91 — 6/92, maj — czerwiec (vide: Bobkow-
ski 1970, s. 203). )

2 Putkownik Jacobo Arbenz Guzman byl demokratycznie wybranym prezydentem
Gwatemali. Wprowadzat reformg rolng i inne zmiany, ktore uderzaly w interesy zagra-
nicznych korporacji, w tym Amerykanow. Zostat obalony w 1954 w wyniku zamachu
stanu wspieranego przez CIA.
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na tamach ,,Kultury” w 1955 roku®.

Pisarz w swoich listach i artykutach wielokrotnie podkreslat solidar-
no$¢ modelarzy, ktorzy tworzyli w Gwatemali co§ w rodzaju zakonu, wzajem-
nie si¢ wspierajgc. Nawet w najgoretszym okresie kontrrewolucji uzbrojony
po zgby major lotnictwa w wolnych chwilach budowat sw6j wymarzony sa-
molocik. ,,Jak si¢ to cate g... skonczy, to przynios¢ ci go pokaza¢. Nie ma to
jak modelarze. Model, wtasnie ten w robocie, to wazniejsze niz wszystko”
(ibidem, s. 224) — zwierzat si¢ Polakowi.

Amerykanskie zawody, na ktore pojechat Bobkowski ze swoimi pod-
opiecznymi: Julio i Fernando Quevedo, byly okazja dla Bobkowskiego do oso-
bistego poznania ludzi, z ktorymi wczesniej znal si¢ tylko korespondencyjnie.
W Nowym Jorku spotkat m.in. papieza modelarstwa Franka Zaica® oraz ge-
nerata Jamesa Harolda Doolittle, ktory wstawit si¢ nalotami na Tokio®. Na-
wigzal tez nowe, miedzynarodowe kontakty, ktore zaowocowaly w kolejnych
latach. Dwa lata pozniej Bobkowski dzigki swojej modelarskiej pasji pojechat
do Europy na mistrzostwa w Szwecji. Byt to jego jedyny powrdt na kontynent
i ostatnie spotkanie z rodzing i przyjaciotmi, cho¢ tylko mieszkajacymi po
zachodniej stronie zelaznej kurtyny. Do Polski nigdy nie wrocit.

Jak sam pisal w liscie do Jerzego Giedroycia, w Szwecji walczyt ,,do
ostatniego modelu” o honor swojej przybranej ojczyzny. Co prawda zajat do-
piero 42 miejsce na 58 startujacych, ale faktycznie miat pecha i - jak opisywat
redaktorowi ,,Kultury” - musial w lodowatym wichrze na jakim$ cmentarzu
wdrapac si¢ na topole, zeby wyplata¢ z galezi swoja ,,Carrambe”. W koncu
potamat skrzydta i stracit dwa loty. W Szwecji nie zatriumfowat, ale byly to
pierwsze wazne europejskie mistrzostwa, w ktorych pojawity si¢ biato-blekit-
ne barwy Gwatemali. Symbolem tego kraju jest ptak quetzal, postaniec bogdw,
ktory nie moze zy¢ w niewoli i zamknigty w klatce umiera... Andrzej Bob-
kowski sam siebie nazywat godtem Gwatemali®®.

% Faktycznie $rodowisko, w ktorym funkcjonowat polski emigrant, zdecydowa-
nie sprzyjato kontrrewolucji. Prezydent Arbenz przeprowadzal reformy uderzajace
w bogatych wiascicieli ziemskich i zagraniczne korporacje. Latwo bylo go oskarzaé
o komunizm i wspotprace ze Zwigzkiem Radzieckim. Chlopcy zafascynowali mo-
delarstwem, pochodzili gtownie z bogatych rodzin, ktére w wyniku zapowiadanych
zmian, utracityby swoja pozycje. A przede wszystkim wsréd aecromodelarzy byto wie-
lu Amerykanow, ktorzy jawnie krytykowali dziatania reformatorskiego rzadu Gwate-
mali i lobbowali na rzecz jego obalenia.

% Franc Zaic, Jugostowianin z pochodzenia, modelarz, autor wielu ksiazek o modelar-
stwie. Zatozyt jedna z pierwszych na §wiecie firm produkujacych materialy modelar-
skie. Bobkowski byt jej reprezentantem na Gwatemalg.

% Generat James ,,Jimmy” Harold Doolittle, stynny amerykanski pilot.

% Ja jestem godto Gwatemali — ich ptak quetzal. Istniejg tylko wypchane okazy, bo
zywe w klatce, zdychaja po kilku dniach. A ja nie mam ochoty zdechna¢ i zeby mnie
ogladali wypchanego” (Bobkowski 2009, s. 116).
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Przyjaciel i nauczyciel

Andrzej, zwany przez Gwatemalczykow senior Andres, a przez przy-
jaciot Bob, stal si¢ bardzo popularng postaciag w miescie. Zwlaszcza gdy wraz
z nowym wspolnikiem — Szkotem z pochodzenia, Estuardo Prentice’m, otwo-
rzyli w samym sercu miasta Hobby Shop. Ten sklep byt prawdziwa mekka dla
mito$nikow lotnictwa i modelarstwa. Znali go wszyscy nastolatkowie 1 inni
pasjonaci roznorodnych latajacych, ptywajacych i jezdzacych zabawek. Takze
obecnie angielska nazwe sklepu pamicta kazdy mezczyzna powyzej pigcdzie-
sigtki, bo jako chlopiec tam zagladal. W Hobby Shop sprzedawano przede
wszystkim modele samolotow — one byly oczkiem w glowie Bobkowskiego,
ale ze Standéw Zjednoczonych sprowadzane byly tam takze inne zabawki do
sklejania: samochody cywilne i wojskowe, helikoptery, lokomotywy, ci¢za-
rowki i czolgi, a takze wszelkie akcesoria modelarskie: kleje, farby, pedzelki.
Sklep §wietnie si¢ rozwijat. Bobkowski spedzat ze swoimi mtodocianymi przy-
jaciotmi mnostwo czasu, pomagat im przy konstruowaniu i klejeniu modeli,
a potem towarzyszyl im w czasie pierwszych lotow. Zachecat ich do udziatu
w zawodach. Uczyl cierpliwosci, uwagi, skupienia, ale przy okazji zachecat
do czytania, stuchania muzyki, chodzenia do teatru. Uczyt ich Zycia z pasja.
— To, kim dzis jestem, zawdzigczam wytgcznie Bobowi — przyznaje Fernando
Quevedo.

Z roku na rok budowane przez nich modele byty coraz bardziej skom-
plikowane. I z czasem dyskusje o ,,acrodynamicznych witasciwosciach roz-
nych profilow zeberek™ i ,,punktach nacisku na wklesta powierzchnie skrzyd-
1a”, trudno bylo nazwac ,.bawieniem si¢ samolocikami” (Bobkowski 1970,
s. 209).

Niestety, w 1958 roku Andrzej Bobkowski zaczat powaznie chorowac.
Przechodzit kolejne operacje, miat coraz mniej sity na zawody. Jeszcze wiosng
1961 roku pojechal do Nowego Jorku na konsultacje, ale zmart wkroétce po
powrocie — 26 czerwca 1961 roku. Julio Quevedo byt wtedy na studiach me-
dycznych w Stanach Zjednoczonych. Porazony wiadomoscia o $mierci Boba
wystal do rodzicéw telegram, by pozwolili pochowaé¢ go w rodzinnym gro-
bowcu. — Nie wyobrazatem sobie, by mogto by¢ inaczej, nie mogtem sig¢ zgo-
dzi¢, by zostat pochowany w komunalnej czesci cmentarza — ttumaczy Julio®.
Tak si¢ stato. Polski pisarz emigracyjny zostal pochowany w mauzoleum ro-

67Zgodnie z lokalng tradycja, po siedmiu latach w miejscu pochowku, na czg¢sci komu-
nalnej mozna pochowac kolejna osobg¢. Dzigki rodzinie Quevedo, Andrzej i Barbara
Bobkowscy maja trwale miejsce na gwatemalskim cmentarzu.
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dziny Quevedo Avila — Escobar Vega®. Fernando Quevedo, wowczas student
stomatologii i prezes Gwatemalskiego Klubu Modelarzy, odczytat nad grobem
pickne pozegnanie. Ale tak ptakat, ze ledwo byt w stanie je dokonczy¢. — To
byt jeden z najwazniejszych ludzi w moim zZyciu — mowit ponad pot wieku
po jego $mierci. Ricardo Mendizabal, ktory dat potem imi¢ Andres swojemu
synowi na cze$¢ przyjaciela i mentora, przypiat do klapy marynarki zmartego
znaczek klubu aeromodelarzy. Chtopcy szli w szpalerze wzdtuz trumny. ,,Byto
w tym co$ z oddawania honorow wojskowych”® — pisata Basia do stryja Jedrka
w Genewie. Mtodzi modelarze na zmiang niesli trumng. Zachowaty si¢ zdjecia
z tego pogrzebu. Wida¢ na nich kondukt pogrzebowy i wielu mtodych ludzi
— to uczniowie Andrzeja Bobkowskiego, modelarze.
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Andrzej Bobkowski z wykonanym przez siebie modelem samolotu.
Ze zbioroéw autorki.

Jerzy Giedroyc pomdgt finansowo w ufundowaniu na grobowcu mar-
murowej tablicy, ktéra zaprojektowata Barbara Bobkowska. Byt na niej na-
pis:

Andrzej Bobkowski, Polak, 27 X 1913 —26 VI 1961,
krzyz z napisem w jezyku polskim ,,Pod Twojg obrone...”, imi¢ Bob
oraz znaczek Gwatemalskiego Klubu Modelarzy.

— Znaczek klubu to byta jedyna nasza prosba. Dla nas Bob pozostanie za-

% Miejsce, gdzie pochowany jest Andrzej Bobkowski: Mausoleo de la familia Que-
vedo Avila — Escobar Vega, Cementerio General de la Ciudad de Guatemala, Calle
Central, lado sur, cuadro 6, mausoleo 34.

% Niepublikowany list Barbary Bobkowskiej do Aleksandra Bobkowskiego. W zbio-
rach rodziny.
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wsze cztowiekiem, ktory nam wszczepit pasje do modelarstwa — mowi Julio
Quevedo™. Fernando Quevedo w swoim gwatemalskim domu przechowuje
model przygotowany przez Bobkowskiego na zawody w Stanach Zjednoczo-
nych. Nie umie si¢ z nim rozsta¢. Powiedziat, ze przekaze go do Polski, jesli
powstanie muzeum Boba.

W Gwatemali Andrzej Bobkowski byt znany jako modelarz, wtasci-
ciel Hobby Shop, przyjaciel i opiekun mtodziezy. Wigkszos¢ jego modelarzy
nawet nie wiedziata, ze byt pisarzem. Ich zdaniem te ,,niby zabawki” byty dla
niego rownie wazne jak literatura.

Joanna Podolska

Passion recorded in the literature.
Andrzej Bobkowski Guatemalan planes

Andrzej Bobkowski was born in 1913 and emigrated to France in
1939. Just after the war — still in France - he started his career as a writer. He
was among the first authors of a Polish monthly magazine ,,Culture” (Kultura)
created by Jerzy Giedroyc in 1947. A year later Bobkowski left Europe to set-
tle in Guatemala with his wife. In order to make a living he opened a ,,Hobby
Shop” selling aeroplane models and also created an aeroclub for young peo-
ple. He did it with passion and love. After his premature death in 1961, Jozef
Czapski wrote in ,,Kultura”: This ,,son of Conrad could prove an indispensable
companion for many young Poles dreaming of adventure, of a life without sur-
veillance, without forms of art ruined by the dictates of a decaying ideology, of
a life by one’s own choice, responsible and full”. Text ,,Guatemalian aeroplan-
es of Andrzej Bobkowski” tells the story of life and passion for acromodelism
which was also present in his writing.
Keywords: Andrzej Bobkowski, modelers, model airplanes
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»Pamie¢taj, abys$ dzien Swiety Swiecil”, czyli gry i zabawki
religijne w zyciu dzieci dawniej i wspolczesSnie

Maria Wieczorek*

zieci od zawsze bawily si¢ w rézne gry i zabawy. Niektore z nich sg

wcigz popularne, moda na inne przemingta bezpowrotnie. Podobnie
jest z zabawkami. I cho¢ w XXI wieku wybor jest ogromny — na sklepowych
potkach znajdziemy m.in.: lalki, samochody, puzzle, gry planszowe, pitki,
skakanki, maskotki czy telefony komorkowe, to prozno szukaé cieszacych sie
niegdys sporg popularnoscig zabawek religijnych, np. kaplic i oltarzy. Mimo iz
niektorych dziwi dzi$ fakt istnienia ottarzy do zabawy, to do lat 30. XX wieku
bawienie si¢ nimi nie byto niczym niezwyklym.

Juz w XV wieku, w traktacie wychowawczym Giovanniego Dominici
(datowanym na 1485 rok), zawarte jest polecenie, by ,,dawa¢ dzieciom do za-
bawy figurki $wietych z domowych ottarzykow, wymieniajac zalecanych wy-
branych $wietych” (Gomutka 2016, s. 182). Niedtugo p6zniej zaczeto wytwa-
rza¢ miniaturowe naczynia liturgiczne i krzyze. Jeden z najstarszych tego typu
eksponatow znajduje si¢ w Muzeum w Cluny. Ten cynowy krucyfiks pochodzi
z XVI wieku. Niewielki, bo liczacy zaledwie 5,5 cm krzyz znaleziony zostat
podczas prac wykopaliskowych. ,,Uznano go za zabawke, gdyz trudno byto
inaczej wytlumaczy¢ jego zastosowanie. Za taka jego klasyfikacja przema-
wiat rowniez fakt, ze w wieku nastepnym stwierdzono znaczng juz produkcje
zabawek religijnych a wsrdd nich — takich wilasnie i podobnych krucyfiksow”
(Bujak 1988, s. 32).

* Maria Wieczorek — magister, studentka studidéw doktoranckich na Uniwer-
sytecie Szczecinskim. Zainteresowania naukowe dotycza historii zabawek, za-
rowno tych z okresu PRL-u jak i starszych, powstatych przed II wojna $wia-
towa. Jest wspotredaktorka monografii pt. Obrazy dziecinstwa i dorastania.
Wybrane problemy teoretyczne i empiryczne (Instytut Naukowo-Wydawniczy Ma-
iuscula, Poznan 2013). Publikowata m.in.: w ,,Zabawach i Zabawkach”, ,,Modzie
w kulturze, sztuce i edukacji”. Jest takze autorka artykutéw popularnonaukowych
o historii zabawek (ukazaty si¢ w ,,Focusie Historia” oraz ,,Wiedzy i Zyciu”). Autorka
tekstu ,,Beztroskie lata dziecinstwa” — katalogu wystawy pod tym samym tytutem,
ktora mozna byto oglada¢ w 2017 roku w Miejskim Muzeum Zabawek w Karpaczu.
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Przedmioty te mogty by¢ uzywane przez dzieci podczas zabaw na-
$ladujacych ceremonie koscielne. Bawiono si¢ w ten sposob juz w XVI wie-
ku. Na najstynniejszym obrazie przedstawiajacym ,,Zabawy dziecigce” (na-
malowanym w 1. 1560) Pietera Bruegla przedstawione zostaly m.in. dzieci,
ktore odgrywaja katolicka procesje, udajaca sie do chrztu oraz bawia si¢ w
idaca wlasnie do kosciota panng mtoda w koronie na gltowie. Z kolei ,,zabawki
w postaci zakonnikow, zakonnic, ksiezy, biskupow i in. znajdujemy na obra-
zach i sztychach takich malarzy jak (...) Jean Chardin (1699-1779), Jean
Greuze (1725-1805) i inni” (tamze, s. 33).

Dzigki ,,Dictionaire du commerce” wiemy, ze w latach 20. XVIII
wieku we Francji produkowano zabawki przedstawiajace m.in. zakonnikow
bijacych w dzwony i ksi¢zy na ambonie (ibidem). Tzw. lalki ,,religijne” przed-
stawiaty przede wszystkim: $§wigtych, biskupow, duchownych i zakonnice.
Wsrdd innych zabawek Jan Bujak wymienia ,,miniaturowe oltarze, naczynia
liturgiczne, budynki kosciotow i kaplic, szopki, cate zestawy lalek i przedmio-
tow stuzacych do zabawy w nabozenstwa, procesje, pielgrzymki itp.” (Bujak
1983, s. 116). Mozna przypuszczaé, ze ojczyzng zabawek religijnych, a takze
glownym miejscem ich produkcji byly Niemcy, skad trafiaty takze do innych
europejskich panstw: czgsto mozna bylo je spotka¢ we Francji i Wtoszech.

To wlasnie w tych krajach (oraz w katolickiej Hiszpanii) w XVIII
i XIX wieku lalki-zakonnice w habitach: klarysek, bernardynek, urszulanek,
franciszkanek oraz siostr z zakonu Saint-Vincent-de Paul (szczegdlnie popu-
larne we Francji) zaczynajg by¢ sprzedawane niemal masowo, a dzieki wyko-
nywaniu ich w r6znych wersjach, na zakup sta¢ bylo zarowno najbogatszych,
jak iludnos$¢ z nizszych warstw spotecznych. ,,Robiono je az do poczatkow XX
wieku z takich samych materialow (drzewo, porcelana, gutaperka, materiaty
tekstylne) i w takich samych wymiarach jak inne lalki, za§ producenci «do-
moéw lalek» konstruowali wspaniate niekiedy ottarze, kaplice i koscioty, ktore
stanowity fragmenty tych domow lub byty osobnymi budowlami. Niezwykle
popularne byly zestawy z cyny: zakonnice, zakonnicy, ksi¢za, biskupi, a takze
koscioty, kaplice, ottarze, naczynia liturgiczne (kielichy, monstrancje, puszki
na przechowywanie hostii itp.), ktére pozwalaty na zabawy w nabozenstwa,
procesje, pielgrzymki, $luby, chrzty, pogrzeby itd.” (Bujak 1988, s. 33). Cho¢
miniaturowe przedmioty wytwarzane od wiekdw nie zawsze stuzyly wylacz-
nie zabawie, pehily takze inne funkcje (np. byly uzywane podczas obrzedow
religijnych), to z duzym prawdopodobienstwem mozna przypuszczac, iz opi-
sywane wyzej figurki zakonnikow czy niewielkie naczynia liturgiczne wyko-
rzystywano tylko do zabawy — podobnie bowiem jak w przypadku cynowego
krucyfiksu z XVI wieku trudno byloby znalez¢ inne ich zastosowanie. Nie
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wspominajg o nich takze zrodta.

Dzi$ tego typu zabawki i zabawy nimi trudno sobie wyobrazi¢, cho¢
»dla dzieci nasladowanie sytuacji i rzeczy z wlasnego otoczenia stanowi jed-
ng z podstawowych form uczenia si¢ norm spolecznych i obyczajowych.
Niejednokrotnie zabawy te wzbogacone sg modelami «dorostych» przedmio-
tow w miniaturze. Swiadectwem dzieciecych zabaw nasladowczych sa wiasnie
takie miniatury i modele §wiata ozywionego i nicozywionego” (Romanowicz
2016, s. 98). Do grona wspomnianych zabawek mozna zakwalifikowaé po-
mniejszone kopie ottarzy i inne niewielkie przedmioty sakralne, ktore byty
przede wszystkim popularne w krajach zachodniej Europy. W pamigtnikach
Polakoéw (pisanych przez osoby zyjace w XIX i na poczatku XX wieku) zacho-
wato si¢ niewiele wzmianek o tego typu zabawkach. Krakowianin, Kazimierz
Girtler urodzony w 1804 roku, wspominal, ze gdy miat lat cztery: ,,babke moja
to dziwito, Ze ja rownie jak inni wtedy chlopcy zadnego pociagu nie czutem do
bawienia si¢ oftarzykiem, przybieraniem onego, procesja, itp. zajeciami” (cyt.
za Pilichowska 1997, s. 64).

Nie wiadomo, skad pochodzit ottarz, o ktorym pisze pamigtnikarz. Te
prezentowane w polskich zbiorach zrobione zostaly poza granicami naszego
kraju. Od czerwca 2016 roku najwiekszy zbior zabawek religijnych (czasami
zwanych takze sakralnymi) w Polsce mozna oglada¢ w jednej z sal Muzeum
Domkow dla Lalek z kolekcji Anety Popiel-Machnickiej. Najstarsze otta-
rze prezentowane w Muzeum (ktdrego siedziba miesci si¢ w warszawskim
Patacu Kultury i Nauki) pochodzg z XIX wieku. Pierwszy z nich to drew-
niany, klasyczny ottarz (cho¢ daty powstania i miejsca jego pochodzenia nie
da si¢ okresli¢ z catg pewnos$cig) pomalowany na czarno ze ztotymi kolum-
nami. Umieszczona pomigdzy nimi miniatura, przedstawiajaca Matke Boska
z dziecigtkiem na r¢kach (obraz drukowany na szkle), jest od tytu pod$wietlana,
dzigki czemu barwy staja si¢ bardziej intensywne. Stojace na ottarzu ozdob-
ne naczynia liturgiczne, datowane sg na okoto 1910 rok i wykonane z cyny.
Znajdujace si¢ nieopodal lalki — zakonnice — to wyrdb wspotczesny. Zrobione
we Wloszech okoto 1960 roku, majag moherowe wlosy, oryginalne habity i sko-
rzane buciki. Drugi z kolei jest bardziej ozdobny — ten neogotycki ottarz takze
zostal wykonany we Wtoszech, okoto roku 1820 lub 1830. Azurowy, bogato
rzezbiony i malowany, ma tabernakulum zamykane na kluczyk. Znajdujace si¢
na nim lichtarze i naczynia liturgiczne sa cynowe.

Pozostate ottarze i kaplice pochodzg z XX wieku. Wérdd nich uwage
zwraca kaplica z niebem — szafkowa, wtoska, datowana na okoto 1920 rok,
z malowang, drewniang figura Matki Boskiej z Dzieciatkiem ozdobiona zto-
tym wzorem w szachownicg. Biekitny sufit symbolizuje niebo, a do drzwi
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i $cian kaplicy przytwierdzono srebrne wota. Ottarz ozdobiono miniaturowym
haftem, malenka ikona, filigranowa monstrancjg z cyny oraz bogato zdobio-
nymi kielichami mszalnymi i $wiecznikami. Lecz to, co najbardziej przyciaga
wzrok, to katafalk z otwierang trumng o przeszklonym wieku stojacy na wet-
nianym, r¢cznie haftowanym dywanie. Wewnatrz niego znajduje si¢ porcela-
nowa lalka zakonnicy w habicie i kornecie szarytek. Nad trumng pochylaja si¢
trzy inne porcelanowe lalki — szarytki oraz ksigdz z ozdobng stutg i cynowym
kielichem w dtoniach. Cato$¢ zdobig miniaturowe kwiaty w wazonach oraz
miedziany zyrandol z biatymi i czarnymi krysztatkami.

W tym samym czasie powstat tez azurowy francuski ottarzyk (fot. 1).
Zdecydowanie mniejszy od poprzedniego, takze zrobiony z drewna, wyposazo-
ny jest w rownie miniaturowy, cynowy krucyfiks, kadzielnice, kielichy mszal-
ne i $wieczniki. Na podtodze przed nim potozono rgcznie haftowany chodnik.
Przy ottarzu stoja filigranowe laleczki (francuskiej firmy MS Deposee).

fot. 1. Azurowy francuski ottarzyk mozna oglada¢ w Muzeum
Domkoéw dla Lalek w Warszawie (zdj. M. Wieczorek)

Z kolei z Niemiec pochodzi tzw. ,,Cela zakonnicy”. Ten skromnie wy-
posazony pokoj datowany jest na lata 20./30. XX wieku. Wykonany z drewna,
na planie trapezu pokdj zostal pomalowany farbami olejnymi, wyposazony
w proste metalowe 10zko z materacem oraz drewniany stot, klecznik i $wigty
obraz. Na kleczniku lezy niezwykly miniaturowy Nowy Testament — niezwy-
kty, poniewaz oprawiony zostat macicg pertowa. Mieszkanka celi jest celulo-
idowa lalka zachowana w bardzo dobrym stanie (o pigcknej malaturze twarzy)
ubrana w habit karmelitanki.
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Takze przed wybuchem drugiej wojny swiatowe] powstat drewniany
zabawkowy otltarzyk — kaplica z dziatajaca dzwonnicg. Nie wiadomo, gdzie
zostal zrobiony. Ozdobiony jest miniaturowymi, papierowymi kwiatami,
koronkg i drukowanym w ztote wzory papierem. Zdobigce go monstrancja
i $wieczniki cynowe datowane sg na okoto 1920 rok. Juz po wojnie (na przeto-
mie lat 50./60.) w Szwajcarii powstata stojaca dzi$ przy oltarzu lalka — zakon-
nica wykonana z twardego plastiku, z otwieranymi oczami.

Z kolei wiek oraz miejsce powstania kolejnego oltarza (pod wezwa-
niem Marii Magdaleny) nie zostato ustalone. Ten miniaturowy drewniany oltarz
(wykonany re¢cznie) wyposazony jest w obrotowe tabernakulum i ozdobiony
azurowo wycinanymi drewnianymi ptycinami. Cze$¢ oltarza jest marmory-
zowana, czyli malowana laserunkowo, by przypominata wygladem natural-
ny marmur. Znajdujgce si¢ na nim niewielkie ramki z sentencjami tacinskimi,
wykonano z cyny. Stojaca z boku, lalka ksiedza (data produkcji nieznana),
zrobiona zostala z papier-maché (na konstrukcji drutowej, dzieki ktorej figur-
ke mozna ustawia¢ w wielu pozach) i ubrana w ozdobne szaty oraz haftowang
stute. Prawdopodobnie oltarz byt pod$wietlany, do dzi§ zachowaly si¢ mosiez-
ny wlacznik i — pod azurowymi ptycinami — elementy okablowania.

Ze wszystkich zgromadzonych w sali zabawek, prawdziwy kosciot
najbardziej przypomina tzw. Kaplica §wigtej Emilii. Ta rozktadana, wykonana
w polowie XX wieku duza drewniana kapliczka dedykowana jest $w. Emilii
de Rodat — opiekunce biednych dzieci i sierot. Po lewej stronie umieszczono
otwierany konfesjonal, po prawej — ambong ze schodami. Przed skromnym
oltarzem (wyposazonym jedynie w cynowa monstrancj¢) postawiono klecznik
oraz tawki koscielne. Stojaca nicopodal lalka — zakonnica (Niderlandy, okoto
1960 rok) ubrana w habit zgromadzenia Sioéstr Swietej Rodziny, opiekuje si¢
kaplica.

fot. 2. Tzw. Kaplica $wigtej Emilii najbardziej przypomina
prawdziwy ko$ciot (zdj. M. Wieczorek)
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W muzeum prezentowany jest takze ,,Tajski dom duchow”. Ta mi-
niaturowa budowla (w ksztalcie $wiatyni buddyjskiej) zostala wykonana
z drewna okoto 1960 roku w Tajlandii (by zgodnie z tamtejszg tradycja — duchy,
ktorych spokdj zostat naruszony podczas budowy prawdziwego domu, mogly
schroni¢ si¢ w miniaturowym budynku) i ozdobiona kolorowymi szkietkami
oraz ztotymi ornamentami. Z przodu umieszczono par¢ tancerzy w strojach
etnicznych oraz rodzing sktadajaca dary. Na uwage zastuguje stan zachowania
tej egzotycznej ,,zabawki” — w catosci oryginalny.

Z kolei w Miejskim Muzeum Zabawek ze zbioréw Henryka
Tomaszewskiego w Karpaczu znajduje si¢ kopia Czarnego Ottarza z Katedry
na Wawelu (fot. 3).

fot. 3. Kopi¢ Czarnego Ottarza z Katedry na Wawelu mozna
oglada¢ w Muzeum Zabawek w Karpaczu (zdj. M. Wieczorek)
Przy nim, po lewej stronie, umieszczona zostala pochodzaca
z Hiszpanii figurka zakonnicy z woskowa gltowg i szklanymi oczami, datowa-
na na potowe XVIII wieku. Po prawej stoi wykonana z drewna figurka ksie-
dza (Portugalia, XIX wiek). W sasiedniej gablocie znajduje si¢ nastepny ottarz
(fot. 4) — a na nim oprocz cynowych monstrancji i naczyn liturgicznych po-
srodku umieszczono (rowniez pochodzaca z Portugalii z XIX wieku) figurke
Dzieciatka Jezus. Z lewej strony stoi ministrant (datowany na druga potowe
XVIII wieku, przywieziony z Hiszpanii), z prawej natomiast — mnich (wyko-
nany we Wtoszech w wieku XIX).
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fot. 4. Na ottarzu (w kolekcji Muzeum Zabawek w Karpaczu) oprocz cynowych
monstrancji 1 naczyn liturgicznych posrodku umieszczono (pochodzaca z Portugalii
z XIX wieku) figurke Dziecigtka Jezus (zdj. M. Wieczorek)

fot. 5. Niewielkic rozmiarow monstrancj¢ oraz kie-
lich mozna oglada¢ w Muzeum Zabawek w Krynicy
Zdroju (zdj. M. Wieczorek)
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Takze w Muzeum w Kudowie obejrze¢ mozna drewniany kosciotek
z wyposazeniem (z XIX wieku). Wewnatrz wida¢ obrazek cudownej Matki
Boskiej z Bazyliki Mniejszej w Bardzie Slaskim. Oprocz tego jest lalka za-
konnicy i niewielkie naczynia liturgiczne. W muzeum znajduje si¢ tez spo-
ro szopek sudeckich (najstarsza pochodzi z wieku XVIII). W filii muzeum
w Krynicy Zdroju jest niewielka monstrancja oraz kielich (fot. 5).

Duzg kolekcja szopek bozonarodzeniowych moze poszczycic si¢ tez
Muzeum Zabawek i Zabawy w Kielcach. Mysliwski ottarzyk z pierwszej po-
towy XIX wieku znajduje si¢ w zbiorach Muzeum Narodowego w Krakowie.

Pickny ottarz mozna podziwia¢ w Muzeum Zabawek w Norymberdze
(fot. 6). Stoja na nim mosiezne swieczniki oraz kielich do ostatniej wieczerzy.
Z kolei przedmiot z promienistym krzyzem (przed oltarzem) to monstrancja
(od tacinskiego stowa monstrare, czyli ,,pokazywac”) do prezentowania hostii.
Obok przedmiotow cynowych stoi cyborium, kielich z pokrywa, w ktérym
moga by¢ przechowywane konsekrowane optatki.

Oltarze znajdziemy takze w katalogach produktow firm, majacych

—

fot. 6. Na znajdujacym si¢ w Muzeum Zabawek w No-

rymberdze ottarzu stoja mosi¢zne §wieczniki oraz kielich

do ostatniej wieczerzy (zdj. M. Wieczorek)
swe siedziby w protestanckiej Norymberdze, cho¢ glowni producenci znaj-
dowali si¢ w Diessen nad jeziorem Ammersee, niedaleko Monachium. Wsrod
nich warto wymieni¢ Babette Schweitzer, ktora produkowata tez przedmio-
ty takie jak: dewocjonalia pielgrzymkowe z cyny, amulety z wizerunkami
swigtych, krzyze i medaliony, dzigki ktérym sezonowe wahania sprzedazy
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w branzy zabawkarskiej nie byty tak mocno odczuwalne.

Przeznaczony dla dzieci drewniany ottarz oraz miniaturowe cynowe
naczynia liturgiczne mozna podziwia¢ rowniez w Muzeum Zabawek w Pradze
(fot. 7), a ciekawg kolekcje zabawek sakralnych posiada Muzeum Zabawek
w Figueras (Hiszpania).

Tego typu przedmioty oswajaty dzieci z religig i niezb¢dnymi w litur-

fot. 7. Oltarz i naczynia w Muzeum Zabawek w Pradze
(zdj. M. Wieczorek)

gii akcesoriami (wprowadzaly nastroj, przyblizaty jezyk tacinski, a wspaniate
elementy wyposazenia zachecaly do nasladowania). Niejeden chiopiec mogh
podczas zabawy poczu¢ zamitowanie do kaptanstwa czy powotan zakonnych.
Przedmioty te nie byly konsekrowane.

Oprocz bawienia si¢ ottarzykami i figurkami ksigzy czy zakonnic, naj-
mtodsi czgsto sami urzadzali orszaki weselne i celebrowali msze. Urodzony
w 1791 roku Kazimierz Brodzinski wspominat, jak razem z bratem i dziec¢-
mi chtopskimi odprawial nabozenstwa. ,,MieliSmy — pisze — w jednej wielkiej
i pustej sali ottarz wzigty umyslnie ze zburzonego w sgsiedztwie kosciola; naj-
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starszy brat moj, Andrzej, (...) byl zawsze celebrujacym, my mniejsi szczesliwi
ze$my za nim z dzwonkami chodzili. W dniach oznaczonych nasladowalismy
wszelkie uroczystosci koscielne: dzieci wiejskie sktadaly nasza osobng para-
fie, a $wigto Bozego Ciata, znalezienie $w. Krzyza, obchodzone byto procesja
najuroczystsza w kapach ze ztotego papieru itd.” (Brodzinski 1928, s. 2).

Z kolei w biografii Stanistawa Jachowicza (urodzonego w 1798
roku) zamieszczona zostala informacja, ze tego typu zabawy nalezaly do
jego ulubionych. Razem z matym Stasiem bawit si¢ brat i inne dzieci ze wsi.
»«Sceneria uroczystosci koscielnych, adoracja cudownego obrazu — pisze bio-
graf Jachowicza — T. Rojek — wywieraly na wrazliwym dziecku silne wra-
zenie (...), wreszcie Stas wymyslil sobie doskonata zabawe w nabozenstwo.
Budowat ottarzyk, przyozdabial go kwiatami, ksigzki szkolne stuzyly za msza-
ly, a ze srebrnych papierow robito si¢ ornaty»” (cyt. za Bujak 1988, s. 34).

Podobnie spedzat wolny czas (urodzony wiek p6zniej, bo w 1894 roku)
Jarostaw Iwaszkiewicz. ,,W stotowym pokoju przed piecem w rogu widniat jak
gdyby duzy prog ceglany, stot jakis, do ktadzenia drzewa. Ten rodzaj stolu
byl dla mnie miejscem ukochanych zabaw, ottarzem przy mszach, ktore od-
prawiatem od najwczesniejszego dziecinstwa, okryty ornatami sporzadzonymi
z matczynych chustek i gdzie przed rozpalonymi drzwiczkami pieca wyma-
wiatem sakralng formutke «majase kulase kulorumy, ktéra mi si¢ wydawata
nieodzowng cze¢scig mszy” (Iwaszkiewicz 1976, s. 66). Autor ,,Matki Joanny
od Aniotow” wiedziat takze, komu zawdzigcza swdj pocigg do odprawiania
mszy ,.ha niby” i innych religijnych uroczystosci, ktory wyraznie objawiat
przez wszystkie lata swojego dziecinstwa. Bylo to zastuga pani Madeyskiej,
zaprzyjaznionej z domem Iwaszkiewiczow kobiecie, ktora po stracie corki za-
czeta chodzi¢ od kosciota do kosciota, modli¢ si¢ i odprawia¢ nowenny.

Dzieci nasladowaty tez inne wydarzenia ko$cielne — m.in. urzadza-
ly ,,procesje”, a J. Stomka wspomina, iz ,,«czg¢sto na pastwisku robione byty
»wesela” na podobienstwo prawdziwych wesel...»” (cyt. za Bujak 1988,
s. 34). Tego typu zabawy obserwowano rowniez w dwudziestoleciu miedzy-
wojennym oraz po roku 1945.

Zaréwno u dzieci wiejskich, jak i w miastach duza popularnoscia
»cieszyta si¢” zabawa w pogrzeby. Eliza Orzeszkowa odgrywata np. z siostra
Klementyng scen¢ $mierci Karola Chodkiewicza. Autorka ,,Nad Niemnem”
opisuje nastgpujaca historig: ,,ja, czyjas laske ze sporym naglowkiem w reku
trzymajac, lezalam na sofie i cichym, przerywanym glosem deklamujac odpo-
wiednie strofy Niemcewicza, t¢ hetmanska butawe oddawatam siostrze, ktora
na t¢ chwile byta Lubomirskim. Gdy juz umartam, wstalam znowu, aby na
srodku bawialnego pokoju zwyciezce spod Chocimia pogrzeba¢” (Orzeszkowa
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2015, brak numeracji stron).

Odtwarzano nie tylko sceny pogrzebowe polskich bohaterow, lecz tak-
ze najblizszych (czesto rodzenstwa, bo $miertelno$¢ wsrod dzieci nadal byta
wysoka). Aleksander Kozieradzki (urodzony w 1813 roku) nasladowat wraz
z siostrami nabozenstwo pogrzebowe brata. ,,Widzialem trumienke — wspo-
mina — w ktorg ciatko jego ztozono. Totez pdzniej, majac jakis kufereczek
sobie dany do zabawy, w wyobrazni mej dziecinnej wystawiatem go sobie za
trumienke braciszka i noszac po pokoju na ramionach nasladowatem $piew
ksigzy i odbywatem pogrzeb braciszka. Lecz Ze to do tez rozrzewniato matke,
zaprzestalem tego obchodu” (Kozieradzki 1962, s. 10-11).

Jan Bujak zauwaza, ze ,,nasladowanie obrzedow zycia religijnego
i jego symboli, ktore dorosli traktowali z tak duza powaga, byto dla dzieci
we wszystkich krajach atrakcyjng zabawag. Uroczyste ceremonie ujete w Scisle
okreslone reguly: specjalne, barwne stroje biskupow, ksigzy, zakonnikow, mi-
nistrantow, tajemnicze sprzgty liturgiczne zachecaty do zabawy. Oczywiscie
produkcja takich zabawek nie mogtaby si¢ rozwing¢ bez aprobaty rodzicow.
Ci ostatni kupowali je jednak chetnie i zachecali do zabawy nimi. Uwazano
bowiem, ze sg pozyteczne, gdyz pobudzaja religijno$¢ u dzieci i sktaniajg je
do poboznosci, a nawet budzg powotanie do stanu duchownego. Przestrzegano
jedynie, by zabawy nie nabieraly charakteru §wigtokradczego” (Bujak 1988,
s. 33).

Niedziele z arka Noego

Historia zabawki zwanej ,,arka Noego” siega XVI/XVII wieku (in-
formacja o stojacej na wystawie sklepu z zabawkami arce pojawia si¢ po raz
pierwszy w ksiazce z 1642 roku), a za kolebke powstania tej zabawki uznawa-
ne jest niemieckie miasteczko Oberammergau (Fraser 1966, s. 90). Z poczatku
byla to zabawka prostego ludu, jednak z czasem, gdy zaczeto si¢ nig bawic
réwniez podczas purytanskich uroczystosci koscielnych w niedziele i $wig-
ta, trafita do dzieci z bardziej zamoznych domow. Najwigksza popularnos-
cig cieszyla si¢ w XIX-wiecznej Anglii oraz wsrod osadnikow na wschodnim
wybrzezu USA. W literaturze mozna znalez¢ informacje, ze byta ,kochana
zaréwno przez chtopcow jak i dziewczynki od wezesnego dziecinstwa” (cyt.
za Jafté 2006, s. 86).

Jednak arki nie odniostyby zapewne takiego sukcesu, gdyby nie ru-
chy religijne, ktore pojawily si¢ w tym czasie w Wielkiej Brytanii i Ameryce.
By zaspokoi¢ popyt wykreowany przez nowe postrzeganie religii, arka dalej
byta produkowana w Tyrolu przez wytworcow zabawek artystycznych, a no-
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rymberscy kupcy zajmowali si¢ jej eksportem. W tym czasie w domach pro-
testanckich wiekszo$¢ zabawek zostala wrecz zabroniona albo ograniczona
wylacznie do tzw. zabawek niedzielnych (taki trend wychowawczy miat miej-
sce mniej wiecej od roku 1830). Dzieci w ,,cichym czasie” pomiedzy poranng
msza a popotudniowa szkotka niedzielna mogly bawi¢ sie jedynie klockami
z obrazkami i puzzlami o tematyce religijnej, poniewaz ich bogobojni rodzice
uwazali, ze inne przedmioty mogly wywrze¢ zty wplyw na wszczepiane wow-
czas dzieciom warto$ci wyzsze. Szczegdlnie obawiano si¢ grzechow, dlatego
duzg uwage przyktadano do zabawek i gier zawierajacych przestanie moralne
(fot. 8).

,Historia Noego, stojacego na szczycie trapu prowadzacego do arki

fot. 8. W Muzeum Dziecinstwa w Edynburgu w jednym miejscu zgro-

madzono tzw. zabawki niedzielne, wérdd ktorych nie moglo oczywiscie

zabrakna¢ arek (zdj. M. Wieczorek)
i ponaglajacego zwierzeta do wejscia do Srodka — co stanowito ich jedyna
szans¢ przetrwania nadchodzacej powodzi — byla idealnym tematem” (Jafte
2006, s. 85). Nie tylko bezpiecznym, ale — co rownie wazne — edukacyjnym.
Dzigki replikom stworzen niespotykanych w Europie dzieci, zazwyczaj po
raz pierwszy miaty okazje zobaczy¢ zwierzeta zyjace w innych szerokosciach
geograficznych. Nalezy pamigtac, iz przed rozwojem litografii i druku maso-
wego w XIX wieku mali Europejczycy rzadko mogli oglada¢ lwy, tygrysy,
stonie, zyrafy i inne egzotyczne zwierzeta.

Arki zazwyczaj wyposazone byly w dziesigtki (jesli nie setki) ga-
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dow, ptazow, ptakow, a nawet owadow, ktore ,,wchodzity” do $rodka przez
otwierany dach. Niektore (najbardziej okazate) egzemplarze zawieraja az 150
par zwierzat, od stoni do dzdzownic, a oprdocz nich oczywiscie figurki Noego
i jego zony wraz z synami (Jafetem, Semem i Chamem ze swoimi Zonami).
Arki produkowane byly na dwa sposoby: jedne umieszczano na kadtubie, dru-
gie z kolei miaty dno zupehie ptaskie (niczym tratwy). Rzezbiarze znalez-
li tez metode na wycinanie wielu kopii tego samego zwierzgcia (poniewaz
nie istniala jeszcze produkcja maszynowa): najpierw rzezbili okrag, ktorego
zewngtrzne krawedzie przypominaty obrys zwierzecia, a pozniej cigli go na
plastry, dzigki czemu niemal btyskawicznie powstawato wiele takich samych
figurek. Dopiero od okoto 1880 roku zaczeto zwraca¢ uwage na to, by wszyst-
ko wykonane bylo w odpowiedniej skali.

Arki Noego byty obecne na ziemiach polskich juz w drugiej potowie
XIX i na poczatku XX wieku, by¢ moze jednak nie przez caly czas, o czym
$wiadczg stowa Heleny z Czartoryskich Plater-Zyberk: ,,teraz u zadnych dzie-
ci, ani w sklepach zabawek, arki nie widzg, ale za mego dziecinstwa [Helena
urodzila si¢ w 1855 roku — przyp. M.W.] wszystkie dzieci arki posiadaty, roz-
nych wielkosci” (Plater-Zyberk 2015, s. 43-44). W 1904 roku ,,Archy Noego
z zwierzetami 48” (pisownia oryginalna) mozna byto kupi¢ w sktadzie Kajetana
Ignatowicza przy ul. Wroctawskiej 4 w Poznaniu, polecane byty tez jako pre-
zent pod choinke dla dzieci do lat 6 (w 1909 roku).

Tego typu zabawki nie zachowaty si¢ jednak do dzis — arki nie ma
ani w zbiorach polskich muzeéw, ani w ogromne;j, bo liczacej ok. 45 tysiecy
zabawek kolekcji Marka Sosenki. Drewniang ark¢ mozna zobaczy¢ jedynie
w Muzeum Domkow dla Lalek — jednak jest to przedmiot dos¢ nowy, bo da-
towany na lata 80. XX wieku i pochodzi z daleka, bo ze Sri Lanki. Sktada si¢
z r¢cznie malowanych drewnianych postaci ludzi i zwierzat potaczonych
w pary oraz domku, ptywajacego statku ze zdejmowanym dachem.

fot. 9. Kolofowa, arke 1 kiikadziesia,t par Z\-ViCI‘ZQt mozna po-
dziwia¢ w Muzeum Zabawek w Pradze (zdj. M. Wieczorek)
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Pochodzace z XVIII i XIX wieku (cho¢ wiekszos¢ zachowanych w eu-
ropejskich muzeach egzemplarzy powstalo w wieku XIX) arki maja w swojej
kolekcji dwa angielskie Muzea Dziecinstwa: w Edynburgu oraz w Londynie,
Muzeum Zabawek w Salzburgu czy praskie Muzeum Hracek. W stolicy Czech
mozna obejrze¢ datowang na potowe XIX wieku kolorows arke (fot. 9) z kil-
kudziesigcioma parami zwierzat (w$rdéd nich motyle i pajaki) oraz naturalng
drewniang (fot. 10).

o

radze jest rowniez dru-

f» 4 r — =z ¥
fot. 10. W zbiorach Muzeum Zabawek w P
ga arka (zdj. M. Wieczorek)

Desakralizacja zabawek sakralnych

Zabawki, zwigzane niegdys$ z religia — dzi$ ulegly desakralizacji. Je-
$li nadal sg wytwarzane, to najczg¢sciej majg stuzy¢ po prostu dobrej zabawie
a przy okazji uczy¢ — ale nie historii biblijnych, lecz ksztattowa¢ np. zdolnosci
motoryczne.

Jedng z zabawek produkowanych do dzi$§ jest arka Noego. Jednak
zmianie ulegt nie tylko jej ,.charakter”, ale takze wiek dzieci, dla ktorych
jest ona adresowana. Przeznaczone dla maluszkoéw, niemalze od urodzenia,
najczesciej plastikowe badz drewniane (cho¢ mozna znalez¢ rowniez uszyte
z materialu) arki wypetnione sg takimiz samymi zwierzetami. Od swoich po-
przedniczek r6znig si¢ ogromnie, zaréwno designem, jak i sposobem wykona-
nia, ale wciaz sg chetnie kupowane dzieciom.

Najwieksza popularnoscia cieszy si¢ plastikowa arka produkowana
przez firm¢ Dumel (fot. 11). Ta przeznaczona dla dzieci od pierwszego roku
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zycia zabawka zawiera dziewie¢ zwierzatek, ktore nalezy umiesci¢ w odpo-
wiednim miejscu. Gdy to si¢ uda, z wewnatrz stycha¢ rymowany wierszyk lub
realistyczny odgtos danego zwierzecia. Dzwigk (przy przekrgceniu) wydaje
takze ster. Poza tym arka jest zarazem instrumentem muzycznym. Zabawka
wyposazona zostata w niewielkie, kolorowe pianino, na ktérym mozna zagra¢
wlasne melodie. Producent pomyslat tez o mozliwosci doczepienia sznurka
— dzigki niemu arke mozna ciagngc za soba, a ruch wykonywany przez nig
podczas jazdy przypomina statek unoszacy si¢ na falach.

fot. 11. Arka Noego firmy Dumel Discovery, zabawka interaktywna
(zdj. http://www.smyk.com/zabawka-interaktywna-arka-noego-du-
mel-discovery-31880.html)

Podobnie dziatata arka produkowana przez firme Fisher Price — poten-
tata zabawek dla nowonarodzonych dzieci. Wyprodukowana w serii Little Pe-
ople (mali ludzie) zawiera cztery pary zwierzat (stonie, zebry, lwy oraz zyrafy)
i Noego.

Pluszowg arke firmy Lilliputiens mozna podarowaé dzieciom niemal
natychmiast po urodzeniu (a przynajmniej wg producenta od 9 miesigca zy-
cia). W zestawie jest 5 par zwierzat (matpy, lwy, krokodyle, zyrafy i stonie)
oraz oczywiscie pan i pani Noe. Z drugiej strony umieszczone zostato niettu-
kace sie lusterko, tak lubiane przez maluszki.

Dla nieco starszych dzieci (zalecany wiek to trzy lata, ale na pewno
bawig si¢ nimi takze mlodsi) sg sortery klockéw, zaréwno drewniane, z 5 pa-
rami zwierzat, jak i plastikowe — polskiej firmy Wader. W obydwu, na bocz-
nych $cianach statku, znajduja si¢ otwory dopasowane do ksztaltu zwierzat
(aw przypadku pierwszej arki takze do Noego i jego zony), przez ktére maluch
moze wktada¢ figurki do srodka. Gorng czgs¢ poktadu (tak jak w tradycyjnych
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arkach) mozna podnies¢ 1 w ten sposob tatwo dostac sie do znajdujacych sig
wewnatrz klockéw. Inni producenci motyw arki wykorzystuja do produkcji
gier zrgcznos$ciowych — tzw. balansujacych arek, na ktorych poktad dziecko
musi pomoéc Noemu zatadowaé zwierzeta w taki sposob, by statek utrzymat
rownowage.

Swoje poprzedniczki najbardziej przypomina drewniana arka niemie-
ckiej firmy Goki (fot. 12). Oprocz niej, tej samej marki sg dostepne 48-elemen-
towe puzzle, uktadanka z uchwytami i drewniane, szescienne klocki, a takze
karuzela nad t6zeczko dla niemowlat — wszystkie te przedmioty wykorzystuja
motyw biblijnej arki. Juz trzylatki moga bawi¢ si¢ najbogatsza z dostepnych
dzi§ wersji, bo zawierajaca az 15 par zwierzat oraz wraz z Noem i jego zona,
poptyna¢ zabawkowym statkiem (oczywiscie na niby).

Fot. 12. Drewniana arka firmy Goki ze wzglgdu na rodzaj materialu oraz
duza liczbe zwierzat najbardziej przypomina swoje poprzedniczki (zdj.
www.hoplik.pl/product-zul-9691-Drewniana-Arka-Noego-z-figurkami-
Goki.html)

W przeciwienstwie do arek produkowanych kilkadziesigt lat temu,
wspolczesnie nie jest istotna jak najwicksza liczba zwierzat do zabawy, ale
— podobnie jak kiedy$ — zwraca si¢ uwagg na tzw. ,,aspekt edukacyjny”.

»B0g sie troszczy”

Juz Jan Bujak w 1988 roku pisat: ,,obecnie produkcja zabawek reli-
gijnych jest niewielka i gldéwnie koncentruje si¢ na zabawkach zwigzanych ze
$wietami Bozego Narodzenia. Przede wszystkim sa to szopki, figurki i inne
akcesoria. W niektorych tylko krajach tradycje wyrobu zabawek religijnych
na wiekszg skale nadal si¢ utrzymujg. Nalezy do nich m.in. NRD, gdzie jest
to domena tworcow ludowych” (Bujak 1988, s. 34). Od czasu publikacji tego
tekstu mineto niemal trzydziesci lat, ale w tej materii niewiele si¢ zmienito.
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Produkcja zabawek religijnych nadal jest marginalna — w sklepach z dewo-
cjonaliami nie znajdziemy (tak popularnych niegdys$) ottarzykow, kaplic czy
figurek zakonnic, ktore bytyby przeznaczone do zabawy. Nie ma juz klockow
konstrukcyjnych, z ktéorych mozna byto zbudowa¢ kosciot albo szkotke nie-
dzielna. Dobrze zachowang zabawke tego typu mozna zobaczy¢ w Muzeum
Dziecinstwa w Edynburgu. Na oknach kosciota (wykonanego w Ameryce oko-
o 1880 roku przez firm¢ W.S. Reed Toy Company) znajduja si¢ cytaty, ktore
pochodza z Biblii, na dachu umieszczono Dziesie¢ Przykazan. Modlitwa ,,0j-
cze nasz” wydrukowana jest wewnatrz budynku.

Jedyne religijne zabawki, ktorymi bawity si¢ zardéwno dzieci zyjace
na poczatku XX wieku, a ktore wciaz sa do kupienia we wspotczesnych skle-
pach (na pewno tych internetowych oraz z dewocjonaliami) to puzzle oraz gry
planszowe. Wspotczesne uktadanki, podobnie jak ich poprzedniczki, sktadaja
si¢ zazwyczaj z kilkudziesieciu elementow. Widnieja na nich (cho¢ oczywi-
$cie zdecydowanie bardziej nowoczesne) obrazki o tematyce religijnej, takie
jak aniofki i cytat ,,Bog si¢ troszczy”, przedstawiajace Boze Narodzenie czy
poruszajace temat zmartwychwstania. Puzzle wykonywane w XIX wieku byty
drewniane, na nich takze widniaty (cho¢ zdecydowanie bardziej klasyczne)
obrazki poruszajace tematy religijne. Dzi$ za to nie ma juz uktadanek — sze$-
ciennych klockéw, za pomoca ktérych mozna zbudowac sze$¢ réznych religij-
nych scen. Poza tym dzieci w XIX-wiecznej Anglii w niedziele czg¢sto bawity
si¢ obrazkowym ,,Alfabetem dla dobrego dziecka”. Ta zabawka produkowana
do 1930 roku sktadata si¢ z 35 kart z kolorowymi drewnianymi wygrawero-
wanymi stowami na boku i literami alfabetu w postaci czarnych liter na rewer-
sie.

W latach 30. XX wieku w Wielkiej Brytanii grano tez w podobna do
dzisiejszych ,,Scrabble” gr¢ zatytutlowang ,,Poprzez Bibli¢” (wyprodukowano
ich seri¢). Dzi$ najmtodsi tez mogg gra¢ w religijne gry planszowe (cho¢ nie
ma wéréd nich zbyt duzego wyboru). Zyjace w XXI wieku dzieci poznaja
uczynki mitosierdzia, zgl¢biaja Milos¢ Boza i sa uwrazliwiane na potrzeby
innych ludzil dzigki grze ,,Inspire — uczynki mitosierdzia”. Zdobywaja owoce
Ducha Swictego wraz ze $§wietym Franciszkiem w grze ,,Pax et bonum” albo
dzigki quizowi religijnemu ,,Sladami praojcéw” poznaja Stary Testament. Do-
stepna jest tez lubiana przez najmlodszych gra memory ,,Poznaj¢ Bibli¢” oraz
uktadanki z obrazkami i r6znymi napisami, takimi jak ,,Pan jest pasterzem
moim” albo ,,Dzickuje Ci, Ze stworzyle$ mnie tak pigknie”. Te wspotczesne re-
ligijne zabawki wybierane sg czesto Swiadomie w celach edukacyjnych cho¢-
by przez rodzicoéw, ktorzy chea, by poprzez zabawe ich dziecko zaznajamiato
si¢ z Biblig czy — w przystgpnej multimedialnej formie — poznawalo zywoty
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swietych. Najnowsze technologie stuza takze w poglebianiu wiedzy na temat
religii.

Z oczywistych wzgledow wspotczesni uzytkownicy kultury moga sko-
rzystaé takze z gier komputerowych — przeznaczonych (jak twierdzg niektorzy
producenci) dla dzieci juz od trzeciego roku zycia. Bezpieczne programy bez
przemocy pomagaja pozna¢, np. dzieje ,,Dawida, pasterza, ktory zostat kro-
lem” czy ,,Zycie $wietych” (ten komputerowy quiz zawiera 1000 pytan). Na
rynku dostepna jest takze ,,Multimedialna Biblia dla dzieci”. Mozna przezy¢
tez wirtualng ,,Przygode ze §wietym Piotrem”, w ktorej dotacza si¢ do jednego
z dwunastu apostotéw Jezusa, by rozwigza¢ réznorodne zadania, tajemnice
i zagadki, dzieki ktorym znajduje sie klucze do kolejnych etapow. Gracz prze-
szukuje miejskie zakamarki, kluczy uliczkami, penetruje podziemne korytarze
i wchodzi do domow. Na szczescie poruszanie si¢ po miasteczku jest tatwiej-
sze dzigki posiadanej mapie. Ta gra jest szczegdlnie polecana jako prezent
pierwszokomunijny.

Trumny i wilkolaki

Powyzej wspomnialam o zabawach w pogrzeb. Takze i wspotczesnie
(chociaz w inny sposob) dzieci mogg si¢ bawi¢ w pochowek. Zdarza si¢ (za-
réwno dawniej, jak i dzi$), ze zabawki dotyczace tematyki $mierci wzbudzaja
kontrowersje. ,,Nasladujac ceremoniat prawdziwego pogrzebu chowano zwie-
rzgta, ptaki, a przede wszystkim zabawki. Popularnos¢ tej zabawy spowodo-
wala, ze w latach trzydziestych [ XX wieku — przyp. M.W.] zaczeto produko-
wac zabawki-trumny, ktore w duzych ilosciach pojawily si¢ w warszawskich
sklepach, a zapewne i w innych miastach Polski, co wywotato zreszta ostra
krytyke na tamach «Arkad»” (Bujak 1988, s. 34).

Ciekawe co by powiedzieli 6wczesni antagonisci, gdyby mogli wypo-
wiedzie¢ si¢ na temat wprowadzonych do sprzedazy w2013 roku w Polsce (m.in.
w sklepach sieci ,,Biedronka’) zabawkach z serii ,,Mroczna dolina” (fot. 13).

W jej sktad wchodzito 12 ,truposzy”. Kazdy nieboszczyk miat
swojg tragiczng historie, spisang na nagrobnej ptycie oraz widocz-
ne na figurce obrazenia, odpowiadajace przyczynie $mierci. W zesta-
wach znajdowaly si¢ rowniez akcesoria, wsrod nich: trumna, nagrobek
i (imitujace trawe) miejsce pochowku. Najciekawsze sa jednak epitafia
(w jezyku polskim) widniejace na grobach. Wierszyki typu: ,,tu lezy Czarno-
brody Pirat jakich mato, ktory utopit sig, spadt z trapu, gdy la¢ mu si¢ zachcia-
1o lub Srogi Joachim, Sedzia, ktéremu ,,za zbyt dtugie oredzia zamkneli ggbe
przebrzydty i potraktowali jak bydlo”. Zabawka ta przeznaczona byta (wedtug
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opisu widniejacego na opakowaniu) juz dla najmlodszych od trzeciego roku
zycia. Ale to nie wszystko: pod trumna umieszczono (z mys$la o nieco star-
szych dzieciach) kod dostepu do wirtualnego cmentarza. W internetowej rze-
czywisto$ci mozna byto stworzy¢ wlasny dom pogrzebowy, zyska¢ dodatkowe
dziatki na cmentarzu, ,,wypasione wzory trumien” czy wzia¢ udziat w kon-
kursie na ,,najlepszego nieboszczyka”. ,,Mroczna dolina” zostata sprowadzona
z Anglii, jednak w Polsce nie przyje¢to jej dobrze.

fot. 13. Zabawki z serii ,,Mroczna dolina” nie przyjety
si¢ w Polsce dobrze (zdj. M. Wieczorek)

Natomiast wprowadzone na rodzimy rynek nieco wczesniej, lalki
Monster High staly si¢ marzeniem niemal kazdej szescio- czy os$mioletniej
dziewczynki. Przez jednych nazywane ,,Barbie w wersji zombie” (poniewaz
ich producentem jest firma Mattel), przez innych ,,dzietem szatana” lalki majg
szyje przebite kotkiem, blade cery i upiorny makijaz. Do wyboru jest: wampir,
wilkotak, mumia, upior, drakula, zombie i cala masa innych, jeszcze bardziej
abstrakcyjnych lal. Jedna z nich, Draculaura ,,ucieszy si¢ z t6zka w ksztalcie
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trumny z r6zowa pikowang «wys$ciotkay, stoliczkiem i telewizorem”’! (wg
stow zamieszczonych w katalogu firmy Mattel) (fot. 14).

fot. 14. Lozko-trumna dla lalki Monster High (zdj. https://
archiwum.allegro.pl/oferta/mattel-monster-high-lozko-dra-
culaura-sypialnia-i4034160021.html)

To jednak nie wszystkie jego funkcje, bowiem ,}t6zko-trumien-
ka zamyka si¢ i moze Ci shuzy¢ jako oryginalna szkatutka na Two-
ja bizuterig!” (tamze). 1 tak jak niegdy$, trumny znéw s3 przedmio-
tem krytyki, cho¢ bardziej niz sarkofag-t6zko katolickich teologéw
i egzorcystow martwi sama inicjatywa ,,Monster High”. Uwazaja oni (m.in.
ksigdz Stawomir Kostrzewa’), ze zabawa tego typu lalkami jest zagroze-
niem dla duchowosci i psychiki dziecka, a zanika granica migedzy dobrem
i zlem czy picknem i brzydota. W przeciwienstwie bowiem do zaba-
wek wytwarzanych do I potowy XX wieku, dzisiejsze niewielkich roz-
miardw nagrobki czy trumny sprzedawane w ogolnodostepnych mar-
ketach nie sg produkowane po to, by wzbudzaly w dzieciach uczucia
religijne — maja jedynie stuzy¢ rozrywce a producentom zapewni¢ zbyt. To
gtéwna roznica w podejsciu do zabawy w pogrzeby sprzed ponad wieku,
a dzisiejszego zainteresowania tg tematyka.

"Thttp://www.katalogi-mattel.pl/katalogi/Mattel Girls Catalog 2012 Fall/files/assets/
basic-html/page84.html, dostgp dnia: 06.09.2016.

2Woznicki L., Katolicki spec od popkultury: ,,Dzieci upodabniajg si¢ do nekrowam-
pow i prostytutek. Chcg pi¢ krew”, artykut z dnia 22.10.2013. http://wyborcza.pl/
1,76842,14820831,Katolicki_spec_od popkultury  Dzieci upodabniaja.html, stan
z dnia 19.10.2017.
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Barbie kos$cia niezgody

Do niedawna takze Barbie wzbudzata (oprocz zachwytu dziewczy-
nek) wiele kontrowersji. Debatowano np. nad jej nieproporcjonalng budowa
ciata. Kulturowe wzorce dotyczace tej najstawniejszej lalki na $wiecie analizu-
je Mary F. Rogers w ksiazce ,,Barbie jako ikona kultury” (Rogers 2003). Obraz
lalki Barbie — obiektu pozadania — zaczyna jednak si¢ zmienia¢. Nad nowym
wizerunkiem Barbie pracujg zarowno osoby niepowigzane w zaden sposob
z amerykanskim producentem, jak i sama firma Mattel.

fot. 15. Barbie jako Matka Boska z Guadalupe (zdj. https://www.facebook.
com/PoolyMarianela/photos/a.103075823177763.9477.103058579846154/
721264198025586/?type=3 &theater)

Do tej pierwszej grupy nalezy dwojka argentynskich artystow (Paolo
Paolini i Marianela Perelli). To oni, na swojej stronie na Facebooku, ubrali
Barbie w stroje inspirowane religiami swiata (fot. 151 16).

Projekt duetu wywotal oburzenie hierarchii koS$cielnej. Sprzeciw
duchownych, ktorzy uwazali, ze zostata przekroczona granica miedzy pro-
wokacjg a tandeta, wzbudzity stynne lalki przedstawione jako Matka Boska
z Guadalupe lub Maria Magdalena czy Ken jako Jezus Chrystus. Mimo to
ponad trzydziesci propozycji przedstawionych przez Argentynczykow zostato
zaprezentowanych na wystawie ,,Barbie, plastikowa religia”, podczas ktorej
Barbie i Ken zostali wystylizowani na najwazniejsze postacie roznych religii
$wiata — oprocz wspomnianych wyzej byli tez inni katoliccy $wigci, hinduskie
bostwa, a takze Mojzesz czy Budda. Postacie opakowane byly w kartoniki,
do ztludzenia przypominajace te, w ktorych kupuje si¢ oryginalne lalki firmy
Mattel. Wystawe mozna byto oglada¢ w Buenos Aires w 2014 roku’.

Bhttp://www.tvp.info/16972342/religia-z-plastiku-barbie-jako-matka-boska-i-jezu-
sken, stan z dnia 14.08.2016.
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fot. 16. Ken jako Jezus Chrystus wywotat oburzenie wielu duchownych
(zdj.https://www.facebook.com/PoolyMariane-
la/photosa.103075823177763.9477.103058579846154/
721265588025447type=3&theater)

Nie byla to zreszta pierwsza prowokacja zwigzana ze stynng lalka
i religia — juz pod koniec lat 90. XX wieku polski artysta Piotr Naliwajko na-
malowal Matke Boska Czgstochowska jako Barbie. Z kolei w lutym 2016 roku
nigeryjska studentka medycyny, Haneef Adam zamie$cita na Instagramie ,,Hi-
jarbie” (fot. 17), czyli lalke Barbie ubrang w hidzab (tradycyjng muzutmanska
chuste). Zamieszczone przez 24-latke zdjgcia podbity swiat Internetu. Haneef
twierdzi, ze dzigki stworzonym przez siebie wizerunkom chce zmienia¢ po-

£

fot. 17. Zdjecia ,,Hijarbie”, czyli lalki Barbie ubrane w hidzab (tradycyjng mu-
zutmanska chuste) podbity Internet (zdj. http://www.dnaindia.com/world/report-
muslim-makeover-for-barbie-with-hijarbie-2174982)
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strzeganie muzulmanek na $wiecie.

Nie tylko katoliccy biskupi zabieraja glos w sprawie Barbie. Iranskie
wladze religijne juz w 1996 roku uznaty lalke produkowang przez Mattel za
,»godzaca w zasady islamu” ze wzgledu na ,,szkodliwe kulturowe i spoteczne
konsekwencje”. Mimo zakazu, Barbie byta otwarcie sprzedawana w teheran-
skich sklepach. W 2002 roku na iranski rynek weszty (zaaprobowane przez
wladze) Sara i Dara, czyli odpowiedniki Barbie i Kena. Sara ma — zgodnie
z zasadami, ktore musza respektowac pokazujace si¢ w iranskich miejscach
publicznych kobiety — zakryte wlosy i nosi luzne, zwiewne ubrania. Jednak
lalki te (w przeciwienstwie do Barbie) nie zdobyty serc iranskich dziewczy-
nek.

Z kolei firma Mattel (takze z powodu wprowadzenia na rynek
lalki Lammily’™) postanowita zmieni¢ sposob postrzegania zbyt szczup-
lej (zdaniem wielu) lalki Barbie i oprocz nierealnie zgrabnego orygina-
lu wprowadzita na rynek odbiegajace od niego modele: wysoka, kragla
i drobng. W lutym 2016 roku znany i opiniotwoérczy ,,Time” poswigcit nowej
lalce swoja oktadke, na ktorej umieszczono takie oto zdanie: ,,czy teraz mo-
zemy przesta¢ mowi¢ o moim ciele?”. Zaczgto tez (cho¢ to nie religia, lecz
polityczna poprawnos¢) produkowac¢ Barbie w siedmiu odcieniach skory. Po-
przez wprowadzenie nowych modeli firma chce zatrzymac spadajacg od kilku
lat sprzedaz, a takze dostosowac swoje wyroby do zmieniajacych si¢ ideatow
pigkna (gdy coraz modniejsze, za sprawa chocby Beyonce czy Kim Kardashian
staja si¢ zaokraglone ciata).

Zakonczenie

Cho¢ wiele z zabawek znanych juz od §redniowiecza lub nawet wcze$-
niejszych epok (np. bak czy konik na patyku) do dzi§ zachowalo si¢ w nie-
mal niezmienionej formie, nie dotyczy to zabawek religijnych. Wspotczesnie
w zasadzie zaprzestano ich produkcji, a te, ktore mozna kupi¢ rowniez dzisiaj
(np. arki Noego), wytwarzane sg nie tylko z mysla o mtodszych dzieciach,
ale maja spetniac¢ rowniez inne funkcje. Zabawa nimi stuzy przede wszystkim
rozrywce. Niektore stajg si¢ narzgdziami uzywanymi do dziatan artystycznych
i/lub ,religijnymi bojownikami”. Nadal jednak zdarza sie, ze zabawki dotyka-
jace sfery sacrum, wzbudzaja kontrowersje.

™ Lammily to lalka wymyslona przez 26-letniego grafika z Pittsburgha, Nickolay'a
Lamma, ktéry nie znalazt w sklepach zabawki przypominajacej budowg ciata ,,praw-
dziwej” dziewczyny. Odwzorowal wiec (w skali) wymiary przecigtnej 19-letniej
kobiety mierzacej nieco ponad 163 centymetry wzrostu i wazacej 68 kg. Na porta-
lu crowfundingowym zebral fundusze na produkcje lalki, ktéra nazwat Lammily. Od
maja 2015 roku mozna ja kupi¢ takze na polskim rynku.
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Maria Wieczorek

»Remember, you holy day Holy,” or religious games and toys
in the lives of children in the part and contemporary

Religious toys (also known as devotional and ,,Sunday” toys in English
literature) are now inspiring great curiosity. Since miniature monstrances or tin
chalices are no longer available in stores, they are all the more fascinating.
Playing with small altars and dolls dressed as nuns and clergy was something
natural and obvious, approved by adults, who hoped that by pretending to cele-
brate mass boys would be encouraged to join the priesthood or a vocation. The
only concern was not to be idolatrous.

Today, the production of religious toys has almost ceased. Those that
are available today (e.g. Noah’s Ark) are produced not only for younger chil-
dren, but also for other functions. They are used primarily for entertainment
purposes. Some toys become tools used for artistic activities and/or ,,religious
fighters”. However, it is not uncommon that objects touching on the sacred can
arouse controversy.

Keywords: Sunday toys, religious toys, imitation games, copy-cat games,
Noah's Ark, religious education, Barbie doll
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»Klada te figurki na dlonie i rzucajg je w gore...” —
— o polskiej tradycyjnej grze w bierki i odkrywaniu jej

wartosci

Tomasz Madej *
Anna Ostrowska-Tryzno *

ry i zabawy od wiekoéw byly waznym elementem zycia ludzi, jednak

wykorzystanie ich znaczenia naukowego i spotecznego na szerszg ska-
l¢ miato miejsce dopiero w koncu XX wieku. W formach tych dostrzezono,
niedoceniane wczesniej, poktady informacji zwigzane z dziedzictwem kultu-
rowym; ich niezwykla warto$¢ poznawcza, umozliwiajaca poglebiona analize
r6znych elementow kultury. Z czasem dostrzezono wartosci aplikacyjne gier
1 zabaw, stuzacych m.in. jako narzedzia edukacji, terapii integracji senso-
rycznej, integracji kulturowej etc. W ponizszym artykule autorzy prezentuja
tradycyjna, polska gre zrecznoSciowg — bierki, ktorej historia sigga potowy
XIX wieku. Przedstawiajg jej zarys historyczny, kontekst kulturowy, odmiany
oraz specyfike, ktore czynia z niej niezwykle interesujacy obiekt zaintereso-
wania naukowego. Ponadto prezentuja probe jej rekonstrukcji.

W ocenie autoréw gra w bierki moze stanowi¢ punkt wyjscia do po-
glebienia $wiadomosci kulturowej i propagowania wiedzy o bogatej tradycji
rodzimej gier i zabaw. Dzigki czerpaniu z tradycji, gry i zabawy moga staé
si¢ nos$nikiem wielu istotnych wartosci psychologicznych, socjologicznych
i kulturowych.

* Tomasz Madej — antropolog, kustosz, kierownik Dzialu Edukacyjnego Muzeum
Azji 1 Pacyfiku. Naukowo zajmuje si¢ zjawiskiem tradycyjnych gier, zabaw i sportow
azjatyckich, ktéremu poswigca prace doktorskg. Cztonek reprezentacji Polski podczas
szostej edycji Igrzysk Sportow Tradycyjnych 6th TAFISA World Sport for All Games.
Ponadto zajmuje si¢ zjawiskiem zwigzanym z turystyka kulturowa, zwlaszcza wpty-
wem turystow na kulture lokalna.

* Anna Ostrowska-Tryzno — dr nauk o kulturze fizycznej, adiunkt w Zaktadzie Meto-
dyki Turystyki na Wydziale Turystyki i Rekreacji AWF w Warszawie. Specjalizuje si¢
w problematyce turystyki biznesowej oraz badaniu uczestnictwa w turystyce i rekrea-
cji grup spotecznych i zawodowych. Aktualnie koncentruje swoja aktywnos¢ badaw-
czg na zagadnieniach z zakresu zrdwnowazonego rozwoju miast, z uwzglednieniem
aspektu dziedzictwa kulturowego.
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Wspolczesnie gra w bierki kojarzy sie wigkszosci osob wylacznie
z tzw. gra stolikowa (table game). Jest to gra towarzyska, w trakcie ktorej gra-
cze maja za zadanie zebra¢ pojedyncze patyczki z rozrzuconego stosu bez po-
ruszenia pozostalych. Zestaw do gry sktada si¢ z roznych patyczkoéw (trdjzab,
harpun, wiosto, bosak, oszczep), ktore sa rdznie punktowane. Gra jest dobrym
treningiem koncentracji, zrgcznosci, precyzji, cierpliwosci i koordynacji. Jej
odmiana w jezyku angielskim jest roznie nazywana, w zaleznosci od regionu
(m.in.: Pick up sticks, Spellicans (spilikins), Mikado).

Zestaw do gry w bierki z 1979 roku (fot. T. Madej).

W opozycji do powszechnych przekonan, gra w bierki w Polsce ma
duzo starszg tradycje, siggajaca polowy XIX wieku. W bierki grywatly gtow-
nie dzieci na wsiach. Nie wykorzystywaty do gry znanych nam patyczkdow,
lecz figurki samodzielnie strugane z drewna. Przedstawiaty one rozne postacie
z rzeczywistosci: krdla, pana, wdjta, ekonoma, itp. Figurki podrzucano do
gory, a nastgpnie chwytano. Wazne byto, jakie figurki si¢ chwyta, bo byty one
r6znie punktowane (Liponski 2004, s. 135).

Odkrycie przez autorow najstarszego opisu gry w ksigzce Lukasza
Gotegbiowskiego (1831) stato si¢ punktem wyjscia do dalszych poszukiwan.
Podjeto probe szerszej analizy zrodet pisanych, ktorej celem byto opracowanie
kontekstu kulturowego oraz zasad gry. Ostatecznie, opierajgc si¢ na dostep-
nych tekstach, zrekonstruowali figury do gry w bierki, ktore zostaty zaprezen-
towane podczas Mini Olimpiady Rekreacyjnej w 2016 roku w ramach projektu
Mini Recreation Olympic ,,RecreaOlympic”?.

7S Mini Recreation Olympic ,,RecreaOlympic” projekt dofinansowany ze srodkéw Unii
Europejskiej w ramach programu Erasmus + Sport, w akcji nr 3 — Not- for - profit Eu-
ropean sport events related to European Week of Sport 2016.
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Celem artykutu jest udostgpnienie i upowszechnienie wiedzy o trady-
cji bierek wsrod polskich odbiorcéw, majac na uwadze ide¢ Eugeniusza Pia-
seckiego, ktory przeszlo sto lat temu pisat o checi, aby ,,odtworzy¢ mato zna-
ne tradycye (!) nasze w dziedzinie ¢wiczen cielesnych” (Piasecki 1922, s. 3).
Autorzy poktadaja nadziejeg, ze artykul bedzie miat takze charakter aplikacyj-
ny, a gra w bierki znajdzie uznanie posréd wychowawcow i nauczycieli, ktorzy
wykorzystaja ja w procesie edukacyjnym.

Geneza gry w bierki

W przesztosci bierki byty bardzo popularne wsrdd plemion german-
skich. Podobno traktowane byty jako ,,gra wyrocznia” juz dwa tysigce lat temu.
Takze wedtug Matgorzaty Bronikowskiej gra moze mie¢ rodowod siegajacy
praktyk wroézbiarskich (Bronikowska 2013, s. 103). Ponadto Kazimierz Mo-
szynski podaje, iz wrozbici na Litwie rowniez mieli podobne praktyki: ,,maja
trzy drewienka, wycigte z bozego drzewka (Artemisia abrotanum), dtugie na
staw palca: rzucajg niemi z reki 1 wedle tego jak padna, dobrag czy niedobra
strong na wierzch, wr6zg” (Moszynski 1929-34, s. 384).

Etymologia nazwy gry takze nie jest jednoznaczna i sg rézne teorie
jej pochodzenia. Jak podaje folklorysta Szymon Matusiak (1912, s. 50) wyraz
bierka jest zdrobnieniem stowa ,,biera”, ktory ,,z dawna shuzyt do oznaczenia
losu”. W literaturze pojawit si¢ dopiero w XVI i XVII wieku, a oznaczat ,,los,
ktory sie rzuca, tudziez losu w znaczeniu doli i niedoli, jaka kogo$ spotyka”
(ibidem, s. 55). Przyktady uzycia stowa ,,biera” przywotuje wybitny polski
leksykograf Samuel B. Linde: ,.kto wie, iak (!) biera padnie. Neptun zeglowa-
niem wiadnie, jak chce, tak bierka padnie. Mogtali tak smutna pas¢ biera na
syna krolewskiego? Bog losami wiadnie!” (Linde 1807-1814, s. 105). Szymon
Matusiak finalnie dowodzi, ze wyraz ,,biera” na oznaczenie losu za ,,samo-
dzielny wytwor stowianski, a zwlaszcza polski, gdyz posiada go nie tylko je-
zyka nasz literacki, ale i ludowy” (1912, s. 50).

Pierwotne znaczenie stowa ,,biera” to branie, ,,kamyk warcabny, ze si¢
biera” (Linde 1807-1814, s. 105). Szczegdtowo znaczenie to opisuje Zygmunt
Gloger: ,,kamyk warcabowy, czyli pionek, kostka do r6znych gier stuzaca, tak
nazwana od tego, ze si¢ bierze, biera u przeciwnika. Stad i gr¢ w arcaby (!),
w szachy, nazywano czgsto «w bierki»” (Gloger 1900-1903 ).

Inne bardzo interesujace znaczenie stowa bierki odnajdujemy w opisie
rozgrywki Kazimierza Sprawiedliwego z dworzaninem Janem w opisie Lu-
kasza Golebiowskiego ,,z jakim$ Janem dworzaninem grajac w bierki nasz
Kazimierz sprawiedliwy otrzymat policzek, mowi Kadlubek na 766 str. i nie-
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mécic (!) sie, ani ukarat zuchwalca, widzgc: ze sam dat powod nizszemu do
takiego uniesienia si¢. Zakazal i tej gry Kazimierz Wielki, patrz Statut Herbur-
ta (1570)", zna¢ wtenczas juz w pieniedze (!) grano, albo powstawata tacno
zwada” (1831, s. 31). W tym przypadku stowa bierki oznaczato gr¢ w kosci
(Bubczyk 2009, s. 40).

Odmiany gry

Pierwsze zasady gry w bierki opisat w swojej ksigzce Lukasz Gotg-
biowski. Gra byta popularna wérod wiejskich dzieci, ktore ,,robig z kory cien-
ko krajanej rozmaite figury, nadajac im nazwiska rézne; kréla, ekonoma, pana,
wojta, gospodarza, parobka, itp. Kazda z nich ma oznaczong warto$¢, kilku
chtopakow, stojac blisko siebie, ktada te figurki na dlonie i rzucajg je w gore,
a potem odwrotng strong reki je chwytaja, kto najznamienitsza figure ztapie,
ten wygrywa” (Gotebiowski 1831, s. 64-65).

Gra w ,,blirki” byta odnotowana przez wybitnego etnografa Oskara
Kolberga w regionie kujawskim (1867, s. 228). Grywaty w nig dzieci kamie-
niami. Z kolei Jan Swietek, badacz ludu nadrabskiego opisuje zwyczaj gry
w ,,birki” badz tzw. ,kury” (Swietek 1893, s. 643-644). W gre graja przewaz-
nie ,,podrostki” przy uzyciu ,,birek”, czyli ziaren fasoli.

Natomiast Zygmunt Kuchowicz, autor ksigzki o obyczajach staropol-
skich opisuje gre ,,w pliszki”, przypominajacg gre w ,,bierki”, ktora cieszyta
sie duzg popularnoscig wsrod chtopow i stuzby. W, pliszki” grano przewaznie
na pienigdze” (Kuchowicz, s. 481). O tej odmianie gry w pliszki wspomina
takze Lukasz Golebiowski: ,,0d niezmiernie dawnych zapewne juz czasow,
dotrwaty pliszki az do poczatkéw panowania Augusta III, jak nam rekopism
(M X. Kitowicza poswiadcza. Do$¢ na to dwa drewienka z ro6zgi brzozowej
ucig¢ na pot cala dlugie i roztupaé je na dwoje, rzucano je po kolei z reki na
stot; kto rzucit do pary, dwie na strone ptaska, dwie na okragla, wygrywat; kto
wszystkie na jedng ktorakolwiek strong, brat stawke podwdjna; kiedy trzy byty
jednostajne, czwarta inna, nic mu si¢ nie dostato i jeszcze placit. Gra to byta
ulubiona pokojowcow i stuzalcow” (Gotebiowski 1831, s. 38-39).

Gra w bierki w r6znych odmianach i z wykorzystaniem odmiennych
materiatow byta znana w wielu miejscach Polski. Kamienie do gry wykorzy-
stywali mieszkancy miejscowosci Gtuszyn i Sadlno na Kujawach. W okoli-
cach Biategostoku grano z uzyciem fasoli i bobu. Za granicg takze uzywa-

6 Herburt J., (1570), Statuta Y Przywileje Koronne z Lacinskiego i¢zyka na Polskie
przetozone nowym porzadkiem zebrane y spisane, Szarfenberger Mikotaj, Krakow,
dostgpna w Internecie: http://www.dbc.wroc.pl/dlibra [dostgp dnia: 13.01.2017]; Ibi-
dem
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no réznych materiatow do gry, m.in. kosci (np. w Anglii, Francji, Mongolii),
drewniane kostki (np. w Anglii), gdzieniegdzie morskie muszelki (np. w Mali)
lub mate kamienie (np. w Syrii, Arabii Saudyjskiej) (vide: Piech, Cieslinski
2007, s. 152-153).

Szczegdlowy opis tej ,,prastarej gry chtopskiej” dostarczyl dopiero
Eugeniusz Piasecki w swojej ksigzce pt. Zabawy i gry ruchowe dzieci i mto-
dziezy, wydanej w 1922 roku. Piasecki nie tylko udokumentowat zasady gry
znanej w powiecie lubartowskim na Podlasiu i Podhalu, ale rowniez dotaczyt
rysunki figur wlasnorgcznie wykonywanych przez dzieci podczas gry. Na ich
podstawie podjeto si¢ rekonstrukcji gry, ktdra zostata zaprezentowana podczas
Mini Olimpiady Rekreacyjnej w ramach projektu Mini Recreation Olympic
,»RecreaOlympic™”’.

Rekonstrukcja ﬁgu autorstwa omasza Madeja
(fot. T. Madej)

7 Mini Recreation Olympic ,,RecreaOlympic” projekt dofinansowany ze $rodkow
Unii Europejskiej w ramach programu Erasmus + Sport, w akcji nr 3 — Not- for - profit
European sport events related to European Week of Sport 2016.
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Bierki polskiej gry zrecznosciowej, ktorej odmiany znajduja si¢
w Scistym repertuarze gier i zabaw dzieci na catym $wiecie (m.in. w Austra-
lii: Jackstones, Japonii: Otedama, Laosie: Jack Sticks, Korei: Gonggi, Male-
zji: Main Serembam, Meksyku: Las Chivas, Maroko: Tabuaxrat, Trynidadzie
i Tobago: Trier, Hiszpanii: Las Tabas, Indonezji: Bekel, w Anglii: dalies,
w Mongolii: Shagai, Mali: Main Serembam, Syrii: Bogusy, Arabii Saudyjskiej:
Al -lagusa, Francji: osselets, Biatorusi: kamuszki, kamienciki, krucjol, szliaki,
babki, kazanki, Estonii: scjefcok) (Piech, Cieslinski 2007, s. 152-153).

Przyktady gier zr¢cznosciowych z kolekcji Tomasza Madeja: otedama (Ja-
ponia), bekel (Indonezja), bierki (Polska), shagai (Mongolia), gonggi (Ko-
rea), hacele (Polska), Las Tabas (Hiszpania) (fot. T. Madej)

Opis gry w bierki

Cel i charakter gry: gra zreczno$ciowa, towarzyska. Doskonali koncentracje,
cierpliwos¢ 1 koordynacj¢ ruchow.

Gracze: dowolna, preferowana liczba do 4 0sob.
Czas trwania: zalezy od liczby graczy i tempa rozgrywki (ok. 15 min).

Przybory:

Tradycyjny zestaw bierek sktadat si¢ z kilkunastu ptaskich, drewnianych, rzez-
bionych elementow o dtugosci od 1,5 cm do 8 cm i szerokosci od 0,5 cm do
2 cm. Bierki symbolizuja rézne postaci (w zaleznosci od wersji), m.in.: krola,
krolowa, podkrola, podkrolows, popa, popice (zong popa), ekonoma, pana,
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wojta, gospodarza, parobka. Przed rozgrywka gracze ustalaja punktacje dla
poszczegdlnych figur.

Przebieg gry — wersja tradycyjna: osoba rozpoczynajaca gre trzyma
bierki w dtoni, nast¢pnie je podrzuca i odwraca dlon, starajac si¢, by jak naj-
wiecej figur spadto na wierzchnig strone dloni.

Pierwszy etap gry w bierki (fot. T. Madej)

Nastepnie ponownie podrzuca bierki, ktore lezaty na wierzchu dioni
1 stara si¢ wybrang bierke (najlepiej najwyzej punktowang), ztapa¢ palcami.
Jesli gracz ztapie bierke, odklada ja i ma tym samym prawo do powtorze-
nia catej czynnosci. Jesli nie ztapie, podlicza punkty, a kolejka przechodzi na
nastepnego gracza. Wygrywa ten, kto zdobedzie najwiecej punktow w trakcie
rozgrywki.
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Zakonczenie

»Bierki” sg gra zrgczno$ciowa, ktéra uczy koncentracji, szybkiego
podejmowania decyzji w zmieniajacych si¢ okolicznosciach i konsekwentne-
go dazenia do celu. Zdolnosci te mogg okazac¢ si¢ przydatne w realizacji co-
dziennych obowigzkow wspotczesnego cztowieka, prowadzacego tryb zycia,
narazony na rézne zagrozenia cywilizacyjne, np. dlugotrwaty stres, praca pod
presja.

Charakter wysitku (o niskiej intensywnosci) w grze w ,,bierki” pozwa-
la na promowanie jej wsrdd osob w réoznym wieku i o réznym poziomie spraw-
nosci. Dzigki temu uczestnictwo moze mie¢ charakter wielopokoleniowys;
a w czasie gry istnieje mozliwo$¢ integracji, np. rodziny i wspdlnej zabawy
dzieci, rodzicow 1 dziadkow.

,Bierki” moga by¢ propozycja dostepng dla graczy w réznych sytua-
cjach — w podrézy, plenerowo: na plazy, pikniku lub przy niesprzyjajacej aurze
w pomieszczeniach zamknigtych. Ze wzgledu na porgcznos$¢ zestawu bierek,
fatwo$¢ jego transportowania i brak wymagan dotyczacych miejsca gry (wy-
starczy koc lub stolik), ,,bierki” sa ogo6lnie dostepna i bardzo atrakcyjng forma
spedzania czasu wolnego.

Podsumowujgc rozwazania na temat gry w bierki nalezy pamigta¢
o ich wieloaspektowosci. Tradycyjne formy aktywnosci sg istotnym elemen-
tem kultury: obyczajowosci, jezyka, literatury, religii. Kultywowanie dziedzi-
ctwa jest wazng lekcja wychowawcza, jest nosnikiem warto$ci edukacyjnych,
patriotycznych, poznawczych.

Podejmowanie tradycyjnych aktywnosci, jak np. gra w bierki moze
mie¢ oczywiste walory integracyjne, stanowigc platforme¢ do budowania tozsa-
mosci lokalnej, regionalnej i narodowej oraz do wzmacniania migdzypokole-
niowych wiezi rodzinnych. Gry i zabawy sg najlepszym sposobem na aktywne
spedzanie czasu wolnego, gdyz tacza w sobie nie tylko wartosci prozdrowotne,
ale 1 ludyczne, hedonistyczne, ktore wptywajac pozytywnie na aspekty soma-
tyczne i psychiczne, pozwalajg zachowa¢ dobrostan organizmu.

Prezentowana gra w bierki w ocenie autorow moze stanowi¢ wazny
element budowania naszej tozsamosci narodowej w dziedzinie tradycyjnych
gier 1 zabaw ludycznych. Ze wzgledu na wspomniang, atrakcyjng forme, po-
reczny charakter oraz udokumentowane pochodzenie moze stanowic¢ ciekawe
uzupehienie dla takich gier jak: pierscienidwka, ringo czy kapela promowa-
nych podczas Igrzysk Sportow Tradycyjnych - TAFISA World Sport for All
Games.
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Tomasz Madej
Anna Ostrowska-Tryzno

» T'hey put these figurines on hand and throw them upwards...”
- on Polish traditional Bierki game and on discovering its value.

Since Ancient times the games and plays have played an important
part in human life, but their scientific and social significance has gain atten-
tion only at the end of the 20th century. They have been finally recognized as
source containing elements of cultural heritage — it was ignored before by the
»scientific spheres world”. Their extraordinary cognitive values allows a deep
analysis of the multiple elements of culture. Gradually the use of games and
plays, was recognized as essential tool for education, sensory integration the-
rapy, cultural integration, etc.

This article discusses traditional Polish game called Bierki, which
history dates from the middle of the nineteenth century. Authors present the
historical outline, the cultural context, variations and the unique character of
the game which makes it an interesting object of academic research. In ad-
dition they present an attempt of its reconstruction. In the authors’ view, the
game Bierki can be treated as starting point for a further deepening of cultural
awareness and promoting rich knowledge about traditional Polish games and
plays. Thanks to the living tradition, the games and plays can act as transfer of
health, social and cultural values.

Keywords: traditional Polish games and plays, Spillikins, Jackstones, educa-
tion, reconstruction skill game
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Francuskie Swieta i festiwale kulinarne —
perspektywa kulturoznawcza

Natalie Moreno-Kaminska*

ednym z najczgsciej podejmowanych problemdéw badawczych

ostatnich lat, pojawiajacych si¢ w dyskusjach przedstawicieli nauk
humanistycznych i spotecznych takich jak: antropologia kultury, kulturoznaw-
stwo, etnografia, socjologia czy takze filozofia jest pojawianie si¢ tendencji
do tworzenia kolejnych $wiat i festiwali. Badacze poddaja pod watpliwos¢,
czy sensowne jest mnozenie ich liczby i czy trafiaja one do odbiorcow. Celem
niniejszego opracowania jest ukazanie sposobu promowania kultury francu-
skiej, opartej na podkreslaniu znaczenia Francji w kreowaniu kultury kulinar-
nej. Dziedzictwo kulinarne staje si¢ jednym z istotnych terminéw do zrozu-
mienia wspotczesnego myslenia o kuchni i roli, jaka dzi§ odgrywa wspolne
swigtowanie. Nie jest to przeglad wszystkich $wiat i festiwali ze wzgledu na
ich wielo$¢, ale wybor tych, ktére wyrdzniajg si¢ powszechnym zainteresowa-
niem zaro6wno ze strony mieszkancoéw danego regionu, jak i turystOw masowo
uczestniczacych w obchodach i korzystajacych ze specjalnie przygotowanych
atrakcji.

Kultura kulinarna we Francji

We Francji nie tylko $wigta sag powodem celebrowania positku. Kazdy

* Natalie Moreno-Kaminska urodzita si¢ w Aix-en-Provence we Francji, na stale
mieszka w Lodzi. Jest magistrem Dziennikarstwa i Komunikacji Spotecznej w spe-
cjalnosci Public Relations i Branding oraz Kulturoznawstwa w specjalnosci Promocja
Sztuki. Doktorantka Wydziatu Filologicznego Uniwersytetu L.odzkiego. Interesuja ja
zagadnienia z zakresu kultury i sztuki oraz mediow. Bierze udzial w wielu konferen-
cjach naukowych organizowanych m.in. przez Uniwersytet Warszawski, Uniwersytet
Jagiellonski, Uniwersytet Kijowski im. Borysa Hrynczenki czy Uniwersytet Gdanski.
Autorka artykutow naukowych, w tym m.in.: Problematyka tozsamosci kulturowej
spoleczenstw ponowoczesnych w naukach humanistycznych — rozwazania kulturo-
znawcze w monografii naukowej pt. Nauki spoleczne i humanistyczne wobec wyzwan
XXI wieku, Wydawnictwo Naukowe EXANTE. Ze wzgledu na pochodzenie polsko-
francuskie pasjonuje ja takze dziedzictwo kultury francuskie;j.
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moment wspolnego zasiadania przy stole jest wydarzeniem, majacym funda-
mentalne znaczenie dla francuskiego sposobu zycia. Jedzenie nie jest trakto-
wane w kategorii zaspokojenia potrzeby fizjologicznej, ale jako podtrzymy-
wania narodowej tradycji, co w konsekwencji ksztattuje tamtejsza kulturg.
Rodzinne spozywanie prostszych lub bardziej wysublimowanych potraw, ko-
lacja z przyjaciotmi czy tez sasiedzkie spotkanie — stanowi we Francji $wigto,
dobro kulturowe, ktére jest kultywowane przez kolejne pokolenia. Jedzenie
jest jednym z podstawowych tematow rozmow — zardéwno w trakcie positku
czy biznesowego spotkania jak i w sklepie, w parku, w metrze. ,,Na francuskiej
kolacji niegrzecznie jest komentowac spozywane wilasnie jedzenie — poza po-
chwatlami dla szefa kuchni oczywiscie. To jednak dobra okazja, by powspo-
mina¢ dawne uczty” (Clarke 2012, s. 210). Kuchnia dla francuskiego naro-
du jest no$nikiem ich tradycji, kultury, powodem do dumy. Rowniez dlatego,
w odrdéznieniu od wielu innych panstw, w poludnie, w calej Francji na dwie
godziny zamykane sg sklepy, urzedy panstwowe, a ruch na ulicach maleje.
W tym czasie obywatele zasiadaja do stotu, a pracownicy biur udaja si¢ na
lunch. Zwyczaj ten praktykowany jest od wiekow. Francuzi czerpig prawdzi-
wa przyjemno$¢ z gotowania i spozywania positkow, promujac jednoczesnie
swoj dorobek kulturowy. Mozna uznac, ze pozostajg wierni stowom swojego
rodaka, Anthelme’a Brillata-Savarina, autora ksiazki Fizjologia smaku, ktory
pisal: ,,sktfadam zarazem hold Gastronomii, mtodej i nieSmiertelnej muzie, kto-
ra, od tak niedawna, noszac korong¢ z gwiazd, juz géruje nad swoimi siostrami,
podobna Kalipso (...), wszechswiat smaku stoi przed wami otworem’ (Brillat-
Savarin 2015, s. 253).

W coraz bardziej konkurencyjnym marketingu turystycznym, kazdy
region lub kraj poszukuje unikalnego produktu, aby si¢ wyrdzni¢. Nalezy pod-
kresli¢, ze Francja od lat pozostaje najczgsciej odwiedzanym przez turystow
krajem na §wiecie (Bianchini 2014). Dlatego lokalna kuchnia i potrawy sa
wykorzystywane jako narzedzia marketingowe, aby pozyskac¢ wigkszg liczbe
turystow. Wyzywienie jest jednym z najistotniejszych aspektow wyjazdow tu-
rystycznych 1 tury$ci chetnie korzystajg z lokalnych ustug gastronomicznych,
traktujac je jako jedna z glownych atrakcji. Z tego wzgledu Francuzi budu-
ja wizerunek swojego panstwa jako najbardziej atrakcyjnego na §wiecie pod
wzgledem kulinarnym. Pojecie wizerunku mozna rozumie¢ jako sume wie-
rzen, idei 1 wyobrazen, jakie konkretna jednostka lub grupa zywi do danego
produktu, firmy, marki, osoby lub miejsca. (...) Ta zaproponowana przez Ph.
Kotlera i H. Baricha definicja zdaje si¢ by¢ najbardziej popularnym wyjasnie-
niem tego pojecia (Leszczynski 2015, s. 2).
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Mozna uznaé, ze wizerunek panstwa przektada si¢ na sposob jego po-
strzegania i poziom zaufania odbiorcow. Obraz, ktory Francuzi kreuja w glo-
wach swoich odbiorcow, sktada si¢ z wielu elementow. Bez watpienia wplyw
na niego ma historia narodu i osiagni¢cia mistrzow kulinarnych. Wielbicie-
le dobrego jedzenia przyznaja, ze kuchnia francuska jest jedna z najlepszych
na $wiecie.

Z Francji pochodza jedne z najstarszych, zachowanych $redniowiecz-
nych ksiag kucharskich. Czesto ogtaszane byty przez nadwornych kucharzy, tak
jak Le Viandier Guillaume’a Tirela, mistrza kuchni krolow francuskich Filipa
VI, Karola V i Karola VI. Przyjmuje si¢, ze najstarszy z zachowanych manu-
skryptow przechowywany w Bibliotece Narodowej w Paryzu (Bibliotheque
nationale de France a Paris) powstat przed rokiem 1392 (vide: http://www.
oldcook.com/medieval-taillevent sion; dostep dnia: 12.10.2017). Z kolei Du
fait de cuisine autorstwa Chiquarta, kucharza na dworze Amadeusza VIII
(hrabiego Sabaudii, pozniejszego antypapieza Feliksa V) pochodzi z roku
1420 (vide: http://www.oldcook.com/medieval-maitre chiquart; dostep dnia:
12.10.2017). Pierwszym zbiorem, ktory szczegdtowo przedstawia kuchnie
bogatego mieszczanstwa i do dzi$ jest cennym zrodtem informacji o historii
dziedzictwa kulinarnego we Francji jest Gospodarz paryski (fr. Le Ménagier
de Paris), pochodzacy z konca XIV wieku. Zostat napisany okoto roku 1393
przez paryskiego mieszczanina (Toussaint-Samat 2015, s. 108).

Takze z Francji wywodzi si¢ kultura kuchni wysokiej, tzw. haute
cuisine, starannie przygotowanej z najlepszych, najswiezszych i czgsto bardzo
rzadkich oraz drogich sktadnikow. Jej tworcag byl niekwestionowany mistrz
kuchni, Auguste Escoffier. Stawe na catym $wiecie zdobyt jako dyrektor kuch-
ni w hotelu Savoy w latach 1890-1899, a potem w Carlton Hotel (Ritz) w Lon-
dynie. Positki miaty by¢ niewielkie, ale roznorodne, wysublimowane i pigknie
przybrane. Obecnie kroluje jej wspotczesna, bardziej przystepna wersja — nou-
velle cuisine, ktora nie ustgpuje jednak elegancja i bogactwem smakow swojej
poprzedniczce. Zapoczatkowali ja w 1972 roku dwaj francuscy krytycy kuli-
narni, Henri Gault i Christian Millau, tworcy stynnego przewodnika. Nazwe
nouvelle cuisine nadano ruchowi mtodych szefow kuchni, ktorzy zwrocili sie
w stron¢ nowoczesnosci — szybkiej, zdrowej, petnej warzyw i owocow, zamiast
cigzkich migs gastronomii. Zgodnie z ich ideg potrawy maja by¢ lekkostrawne,
krotko gotowane. Nalezy podawac je w sposob oszczedny, eksponujac ksztatt
i kolor gtownego sktadnika (Robak 2014). ,,Nowa kuchnia francuska” opiera
si¢ na lekkich i zdrowych daniach z wykorzystaniem najwyzszej jakoSci pro-
duktow. Nie bez znaczenia jest rowniez estetyczny sposob podawania potraw.

Francuskich mistrzow kuchni: Auguste’a Escoffier’a, wczesniej
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Frangois Pierre de la Varenne’a czy Marie-Antoine’a Caréme’a, a takze wspot-
czesnych autorytetow kulinarnych jak Alain Ducasse faczy jedno: dazenie do
wyniesienia narodowych produktow i potraw na wyzyny. Francois Pierre de la
Varenne na state wprowadzit do kuchni warzywa jako ,,petnoprawne” sktadniki
potraw. Jego zastuga byto takze wykorzystanie nowych technik przygotowania
potraw (m.in. duszenie na matym ogniu). Przypisuje mu si¢ takze autorstwo
sosu beszamelowego. Z kolei Marie-Antoine Caréme uwazany jest za twor-
ce reprezentacyjnej, wykwintnej Wielkiej Kuchni Francuskiej (fr. La Grande
Cuisine Francaise). Jako pierwszy ustalil zwyczajowo obowiazujaca do dzi$
klasyfikacje francuskich soséw i wprowadzit stroj szefa kuchni.

Wspolczesnie, budowanie wizerunku panstwa i promowanie go
w duchu kulinarmego dziedzictwa wymaga spektakularnych dziatan, ktore
majg duza site oddzialywania i przyciggaja uwage otoczenia. Profesjonalna
organizacja przektada si¢ na wzrost popularno$ci marki, umacniajac wizerunek
Francji 1 wzbudzajac sympati¢ zarowno u jej mitosnikow, ale takze u nowych,
potencjalnych odbiorcéw. Wiadomo, ze obraz Francji jako kulinarnego lidera
przektada si¢ na znaczne wpltywy finansowe do budzetu panstwa, zar6wno
dzigki ciggtemu ruchowi na rynku turystycznym jak i na rynku towardéw (pro-
duktow spozywczych), co w konsekwencji umacnia tamtejszg gospodarke.
Z tego powodu we Francji organizowane sg liczne festiwale kulinarne i $wieta
francuskiej kuchni. W artykule zostanie przedstawionych tylko kilka wybra-
nych wydarzen, aby pokazac¢ ich réznorodnosé.

Wybrane festiwale kulinarne we Francji

W styczniu, w Paryzu na Place des Abbesses na Montmartre odbywa
si¢ dwudniowy Festiwal Matz §w. Jakuba (fr. Féte de la Coquille Saint Jacqu-
es). Na placu oraz w jego okolicach wystawiane sg liczne stragany oferujace
owoce morza i liczne gatunki ryb. Najwspanialsze okazy wystawiane sg na
aukcjach. Rownolegle swigtuje si¢ tez dzien sw. Wincenta, patrona winiarzy.
Uroczystosciom towarzyszg $piewy i tance, konkursy gotowania, w ktorych
udzial biorg kucharze ze szkot gastronomicznych, a takze degustacje, para-
dy bractw oraz msza $wigta (Bossio 2011). Mozna skosztowac regionalnych
specjatow, nie tylko owocow morza, ale takze: wedlin, kielbas, ciast, serow
czy nale$nikow oraz napi¢ si¢ grzanego wina. Jest to znakomita okazja do pro-
mowania specjatow francuskiej kuchni i wspdlnego celebrowania. W czasie
obchodow bawig si¢ zarowno mieszkancy Paryza i okolic, jak i turysci od-
wiedzajacy w tym czasie francuska stolice. W edycji, ktora odbyta si¢ w 2015
roku sprzedano prawie tong ryb, dziesi¢c¢ ton muszli $w. Jakuba, pottorej tony
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ostryg i tysigc litrow zupy rybnej (CCI Cotes d’Armor 2016). Podobne $wigto
odbywa si¢ w marcu w Villard de Lans.

Menton, miasteczko potozone na Riwierze Francuskiej, znane jest
z tropikalnych ogrodow, w ktorych — dzieki najbardziej tagodnemu klimatowi
na Lazurowym Wybrzezu — cytrusy owocuja caty rok (Film Cass 2010). Na
koniec zimy, zazwyczaj na przetomie lutego i marca, organizowane jest tam
Féte du Citron, czyli ,,Swicto Cytryn” (Borzecka 2014, s. 338 ). To tradycyjne
wydarzenie odbywa si¢ co roku od ponad osiemdziesigciu lat. Na rok 2018
zaplanowano osiemdziesiata pigta edycj¢ o tematyce Bollywood (vide: htt-
ps://www.fete-du-citron.com/85e-fete-citron-route-bollywood/; dostgp dnia:
10.06.2017). W miescie stynacym z cytrusow, z okoto pietnastu ton cytryn
i pomaranczy budowane sg gigantyczne cytrusowe rzezby. W dzien, koncerty
daja okoliczne orkiestry, zespoty folklorystyczne. Tancerze i aktorzy tworza
uliczne spektakle. Podczas Swicta Cytryn odbywaja sie tez regularne para-
dy: Parada Ztotych Owocow (fr. Corso des fruits d’or) oraz Parada Nocna.
W jednej paradzie bierze udziat okoto trzydziestu tysiecy gosci, co odpowiada
liczbie mieszkancow Menton (Bobrowski 2015). Noca rzezby podswietlane sa
serig $wiatel z towarzyszeniem muzyki, ktore tworzg niezwykle pokazy. Nale-
zy podkresli¢, ze swigteczne cytrusowe budowle nie przyczyniajg si¢ do mar-
nowania owocow, gdyz wszystkie nadajace si¢ do uzycia — sa po wydarzeniu
tanio sprzedawane. Warto nadmieni¢, ze drzewa pomaranczowe byty jednymi
z ulubionych Ludwika XIV, ktory listownie pytat Colberta w trakcie jednej
z kampanii we Franche-Comté: ,,prosze mi napisac, jak si¢ maja drzewa po-
maranczowe” (Toussaint-Samat 2015, s. 600). Drzewa w srebrnych skrzyniach
stanowily takze ozdobe wersalskich wnetrz (ibidem).

Ilustracje 1, 2. Féte du Citron w Menton

(&
llustracja 1. Jardins de Lumieres, http://www.fete-du-citron.com/
jardins-de-lumieres/; [dostep dnia: 29.05.2017]



Francuskie $wieta i festiwale kulinarne... 177

tron.com/exposition-des-motifs-dagrumes/; [dostep dnia: 29.05.2017]

Na przetomie marca i kwietnia, w stolicy krainy Baskéw — Bayonne
odbywa si¢ Festiwal Szynki Bayonne (fr. Foire au jambon a Bayonne). Festi-
wal kazdego roku gromadzi francuskich rolnikow i producentéw wieprzowi-
ny. Celem wydarzenia, poza promocja specjatu, jest wytonienie najlepszego
w danym roku wytworcy stynnej jambon de Bayonne, podsuszanej, dojrzewa-
jacej szynki. Program §wicta obejmuje wystepy muzykow i parady, wycieczki
turystyczne po miescie oraz targ produktow regionalnych, oczywiscie oprocz
rywalizacji konkursowej producentow. Jambon de Bayonne to specjalna ba-
skijska szynka, produkowana w rejonie portu Bayonne na potudniowym za-
chodzie Francji. Jej charakterystyczny smak powstaje dzigki nacieraniu solg
(Borzecka 2014, s. 292) i wedzeniu na powietrzu. Od 1998 roku jest produk-
tem zastrzezonym przez Uni¢ Europejska jako Chronione Oznaczenie Geogra-
ficzne 1 moze by¢ wytwarzana wylacznie z o§miu konkretnych ras §win. Pro-
cedura produkcji jest rownie skomplikowana i restrykcyjna, jak stynnej szynki
parmenskiej. Festiwal Szynki Bayonne jest jednym z najwigkszych i najstar-
szych francuskich festiwali kulinarnych, budzagcym ogromne zainteresowanie
turystow 1 mieszkancow regionu. Szacuje sig, ze bierze w nim udzial nawet
sto tysigcy 0sob rocznie. Jego historia zostata zapoczatkowana w XV wieku,
w 2017 roku odbyta si¢ 555 edycja wydarzenia (Menut 2017). Goscie festiwa-
lu moga zakupi¢ szynke w specjalnej cenie prosto od producentéw, dokonujac
wczesniejszej degustacji. W festiwalu uczestnicza rowniez okoliczni pszczela-
rze, wystawiajacy miody z wlasnych pasiek. Mozliwe jest takze skosztowanie
prawdziwego cydru, regionalnych seréw i dzemoéw (Stodolak 2010).
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W sierpniu, w regionie Midi-Pireneje odbywa sie ,,Swigto Rozowego
Czosnku z Lautrec” (fr. Féte de I’Ail Rose de Lautrec) przypominajace, ze
czosnek ten posiada oficjalne znaki identyfikacji pochodzenia i jakosci (od
1996 roku chroniony jest rowniez oznaczeniem geograficznym). Legenda
glosi, Ze jego historia zaczeta sie¢ od wedrownego handlarza, ktory za positek
w gospodzie zaptacit czosnkiem, gdyz nie mial pienigdzy. Wspotczesnie teren
upraw obejmuje okoto 360 hektaréow (Robak 2013). Udziat w uroczystej pa-
radzie bierze bractwo czosnku, serwowana jest zupa czosnkowa, rozgrywany
jest konkurs na najlepsza tarte czosnkowa, najpickniejszy warkocz czosnku,
podejmowane sg proby bicia rekordu dtugosci warkocza (ibidem). Za optatg
mozna wzig¢ udziat w wielkim, wspolnym, kilkudaniowym positku na placu
miejskim.

W roku 2016 sktadat si¢ z aperitifu, talerza zakasek (melona, wedlin),
Fabounade (Cassoulet) i confit z kaczki oraz serow (https://www.ailrosedelau-
trec.com/fete-de-l-ail-rose-de-lautrec-2016 _64.php; dostep dnia: 30.05.2017).
W tym samym czasie organizowane jest dla odmiany ,,Swieto [rézowej] Cebuli
z Roscoft” (fr. Féte de [’Oignon de Roscoff), by rolnicy i przedsigbiorcy mogli
prezentowac swoja chlub¢ w kazdej postaci. Bretonskie miasteczko promuje
si¢ tym warzywem. Swigto jest okazja do smakowania rozmaitych potraw na
bazie cebuli lub z jej dodatkiem, migdzy innymi zupy cebulowej czy konfitur.
Jedna z najwigkszych atrakcji jest konkurs na najlepsza tartg cebulowa (Robak
2013).

Alain Ducasse, wspotczesny mistrz kulinarny, prezes grupy dwudziestu
restauracjina calym $wiecie, ktory jako pierwszy szef kuchni restauracji hotelo-
wej na $wiecie uzyskat trzy gwiazdki Michelin. Podpisat kontrakt z Europejska
Agencja Kosmiczng i jego zywno$¢ wysylana jest w przestrzen (https:/www.
starchefs.com/cook/chefs/bio/alain-ducasse, dostep dnia: 28.05.2017). Wspot-
pracuje rowniez z francuskim rzgdem. Razem z Laurentem Fabiusem, Mini-
strem Spraw Zagranicznych i Rozwoju Miedzynarodowego w rzadzie Jean-
Marca Ayraulta, poézniej Manuela Vallsa, utworzyt migdzynarodowe $wigto
francuskiego smaku — Goiit de France (ttum. Smak Francji), ktore odbywa si¢
na catym §wiecie rokrocznie od 2015 roku, planowo w pierwszy dzien wiosny,
21 marca (pierwsza edycja Goiit de France odbyla si¢ wyjatkowo nie 21, a 19
marca 2015 roku). Rownolegle funkcjonuje takze angloj¢zyczna forma nazwy
Good France (tham. Smaczna Francja).

Tworcy podkreslali, ze gtéwnym celem ich staran jest promowanie
francuskiej gastronomii na $§wiecie. Dazenia te majg doprowadzi¢ do tego,
aby kuchnia francuska docierata w kazdy zakatek globu. W czasie prezenta-
cji projektu, Laurent Fabius stwierdzit, ze: ,,dziedzictwo Francji to wina, to
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kuchnia (...). Francuski positek jest wpisany na liste §wiatowego dziedzictwa
UNESCO od 2010 roku (...), jest to dziedzictwo, ktére powinno owocowac,
i ktore nalezy rozstawia¢” (http://www.ambafrance-pl.org/Gout-de-France-
promocja-gastronomii-francuskiej-19-marca; dostep dnia: 04.06.2017).

Goiit de France to kolacja zainspirowana pomystem wspomnianego
juz w artykule wielkiego mistrza kuchni francuskiej, Auguste’a Escoffier’a,
ktory w 1912 roku zapoczatkowat tzw. ,,Kolacje Epikura”. Jego inicjatywa po-
legata na serwowaniu tego samego menu, tego samego dnia w wielu miastach
$wiata i — co istotne — dla jak najwigkszej liczby gosci.

Dzigki projektowi Ducasse’a i Fabiusa, Ambasadorzy Francji propo-
nuja zaproszonym przez siebie gosciom wykwintne menu w swych rezyden-
cjach, natomiast szefowie kuchni z calego $wiata moga pochwali¢ si¢ swoim
kunsztem kulinarnym, proponujac w restauracjach francuskie dania, w trady-
cyjnym stylu podawania i ceremoniale, czyli menu a la frangaise. Zglosze-
nia do Goiit de France rozpatrywane sa kazdego roku przez koordynatorow,
a zgodnie z wymogami proponowany positek powinien sktada¢ si¢ z aperitifu,
zimnej i cieptej przystawki, dania gtownego z ryby lub owocdéw morza, potra-
wy z migsa, francuskiego sera, deseru z czekoladg, wina i kieliszka mocniej-
szego alkoholu. Kuchnia opiera si¢ na $wiezych, sezonowych i lokalnych pro-
duktach o nizszej zawartosci thuszczu, cukru, soli i biatka. Restauracje same
ustalaja cen¢ positku. Restauratorzy, po akceptacji standardu positku, moga
wykorzysta¢ do promocji znaki projektu oraz nazwe. Logotyp przypomina
jednoczesnie talerz i wieniec, w ktore wpisane sg nazwa i kogut. Kogut ga-
lijski byt nieoficjalnym symbolem Galow, pozniej calej Galii. Przejety zostat
przez Frankow, za spadkobiercow ktorych uwazaja si¢ dzisiejsi Francuzi. Znak
ten podkresla odniesienie do historii kuchni i catego dziedzictwa kulinarnego
Francji oraz wielowiekowej tradycji narodu. Barwy: ciemnoniebieski, biaty
i czerwony to oczywiscie kolory flagi panstwowe;j.

W 2017 roku, w czasie trzeciej edycji Goiit de France, w akcji wzigto
udziat ponad dwa tysiace restauracji z ponad stu pi¢édziesieciu krajow §wiata.
Nalezy zauwazy¢ szczegdlne uwielbienie kuchni francuskiej przez Polakow.
W Polsce wzieto udziat 159 restauracji z czternastu wojewddztw. Jest to dru-
ga, najliczniejsza reprezentacja po francuskiej. Edycja ta poswigcona zostata
ksztatceniu w zawodach zwigzanych z gastronomia, hotelarstwem i turystyka.
Z tego wzgledu uczniowie i studenci szkot, uczelni z catego $wiata uczest-
niczyli czynnie w przygotowaniu uroczystych kolacji na catym $wiecie (htt-
ps://pl.ambafrance.org/Lista-restauracji-bioracych-udzial-w-Gout-de-France-
2017; dostep dnia: 04.06.2017).
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Ilustracja 3. Wykres procentowy uczestnictwa restauracji na pieciu
kontynentach w Goiit de France 2017.
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Tlustracja 3. Goiit de France/ Good France 2017: 3. edycja !, Ambasada Francji
w Polsce, https://pl.ambafrance.org/Gout-de-France-Good-France-2017-3-edycja;
dostep dnia: 29.05.2017.

Podsumowanie

Wszystkie festiwale kulinarne maja na celu promocje francuskiego,
kulinarnego dziedzictwa, rozumianego jako najwazniejsze produkty oraz spe-
cjaty regionalne — przetwory, wyroby mleczne, specjalnosci migsne charakte-
ryzujacych si¢ wtasciwa dla nich technologia wyrobu. Kazdy z wielkich, ku-
linarnych mistrzow francuskich wniost wielki udzial w budowanie wizerunku
Francji jako kraju oddanego kulturze stotu, pielegnujacego tradycje, a takze
kreujacego nowe smaki, techniki przyrzadzania potraw, ale takze dazacego
do zmiany w mysleniu o jedzeniu w zasiggu globalnym. Dzi¢ki Goiit de Fran-
ce, kazdego roku caly $wiat oddaje hold francuskim ideom, osiggnieciom,
oddajac si¢ budowaniu wzajemnych relacji dzieki wspolnemu celebrowaniu.
W 2010 roku w Nairobi podczas piagtego posiedzenia Migdzyrzagdowego Ko-
mitetu ONZ ds. Oswiaty, Nauki i Kultury repas gastronomique des Franga-
is (Desnos 2010)™ — francuska tradycja biesiadna — zostata wpisana na Liste
Swiatowego Dziedzictwa Niematerialnego UNESCO.

Swigtowanie sprzyja rozwijaniu relacji spotecznych poprzez wspolne
ucztowanie, konsumowanie, degustowanie, rozmawianie o jedzeniu, nawig-
zywanie kontaktow przy positkach, réwniez migdzynarodowych. Dzigki tak
8 Desnos M., La gastronomie frangaise sacrée par [’'Unesco, Vivre Gastronomie,

Paris Match, 16.11.2010, http://www.parismatch.com/Vivre/Gastronomie/L-Unesco-
sacre-la-gastronomie-francaise-145318#; [dostep dnia: 27.05.2017].
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ogromnej roznorodnosci, kazdy turysta znajdzie wydarzenie kulinarne intere-
sujace go ze wzgledu na rodzaj specjatu czy program. Dodatkowe objecie tych
produktow znakami zastrzezonymi podnosi ich warto$¢, nadaje im prestizu
i popularnosci. Jednocze$nie udziat cenionych producentow, rolnikow i kucha-
rzy pozwala na poglebianie wzajemnych relacji partnerskich, a takze pozwala
im jeszcze lepiej kreowac swoj wizerunek jako znawcow, specjalistow, lide-
row branzy, co w konsekwencji przektada si¢ na wzrost popytu na ich ustu-
gi i produkty. Sprzedaz w formie turystycznej przektada si¢ na wysoki popyt
na produkty spozywcze rdznych regionow Francji na $wiecie, co wptywa na
dobra sytuacj¢ rodzinnych firm oraz pozwala na rozszerzanie rynku. Mozna
stwierdzi¢, ze francuskie dziedzictwo stato si¢ takze jednym z jego gtéwnych
produktéw marketingowych.

Natalie Moreno-Kaminska
French feasts and culinary festivals — cultural perspective

National dishes and local products, prepared by the methods sacred
tradition are the material cultural heritage. Tourist itinerary often includes cu-
linary festivals, through an interest in what relates to the preparation and con-
sumption, ceremonies and customs at the table. They are activated thanks to
the local environment. Success of French promotion and very good image of
the country depends also on the organization of Foire au jambon a Bayonne,
Féte de 1’Oignon de Roscoff, Féte de I’Ail Rose de Lautrec or Goit de Fran-
ce. Festivals are connected with a strong desire rooted in culture, intensified
discussion about sociological and cultural significance culinary heritage as an
intangible phenomenon. French cuisin becomes an art and a philosophy of life
and connects with a local identity. In France, the celebration meal is funda-
mental to the way of life. Tradition French meal was included on the UNESCO
list.

Keywords: cooking festivals, French cuisine, Golit de France
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KOMUNIKATY I SPRAWOZDANIA

The search work as a part of the reconstruction

of the Kuban game practices

Ruslan A. Lakhin*

urrently, the game has been recognized as one of the leading compo-

nents of culture. In recent years, scholars have been intensively de-
veloping and using the game as one of the ways to organize the living space,
human interaction with the world, the result of which is developing of socially
important skills, emotional training and meaning-making. The social and peda-
gogical situation in Russia has undergone significant changes for past twenty
years. The negative phenomena in the children’s environment became freque-
nt. They are: increased conflict and aggressive behavior, noticeable even at
preschool age; cruel and dangerous nature of self-affirmation in adolescents;
impoverishment of communication and the weakening of creative principles
of leisure activities.

Traditional game in modern society

The collective beginning of the game is replaced by individualization
of children’s activities and their becoming selfish. Increasingly frequently,
a team game requiring physical movement gives way to a computer game.
Nowadays the children’s games rarely include traditional terminology, sym-
bols, game objects, ways of marking the playing field and division into teams,
establishing a hierarchy of roles, receptions and so on. They all have almost
completely disappeared. These particular elements make up the core of any
traditional game and make it a factor of assimilation and transfer of popular
culture. A modern game, which is devoid of these characteristics, is a clear sign
* Ruslan A. Lakhin — Ph.D., assistant professor of Department of General and

Professional Pedagogy Kuban State University Branch in Slavyansk-on-Kuban,
Russia.
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of a break in a tradition and a lack of cultural continuity. The reasons for this
situation are not only urbanization, increased information loads and the accele-
ration of the rhythm of life, but also they are the disappearance of many genres
of folklore game from the children’s use, as well as the standardization of the
children’s upbringing and the borrowing of foreign teaching practices. Natio-
nal self-awareness of people is necessary to resort to historical monuments,
cultural traditions (in particular Cossack traditions) as they are means of yo-
unger generations’ upbringing. The original culture of the Cossacks developed
on the principles of multiculturalism, good-neighborly interethnic communi-
cation, responsible and caring attitude to the land on which they lived. Social
education of the child’s personality is inextricably linked with the process of
appropriating the values of the national culture through traditions, customs,
rituals, games, and folklore.

Therefore, the significant goal of educational work is to attract school-
children and students to search and reconstruct the game practices of the Kuban
(Russia, Krasnodar Territory).They will help to study the Kuban folk games,
their place in the system of children’s upbringing in conditions of educational
institutions. It is the search of games that is the initial stage of their recon-
struction and introduction into the educational process. An important part of
the search stage is the attraction of students of a pedagogical university and
schoolchildren to participate in expeditions, in educational and research activi-
ties on the revival of traditional festive and game culture.

Part of this work is already being implemented by students of the Ku-
ban State University (a branch in Slavyansk-on-Kuban). Every year, students
of the first year of the Philological Faculty have summer folklore practice in
some localities of the Krasnodar Territory. They get acquainted with the se-
lected area, its geography, life. Students study the folklore repertoire and the
peculiarities of its existence in our days. Collection and initial processing of
existing folklore texts of various genres are conducted by audio recording and
video recording. Later, one of the student’s tasks is decoding of recorded and
filmed materials.

Thus, there is a deepening of knowledge on the history and theory of
folklore, acquiring and consolidating of the skills of collecting information, ac-
quiring of the initial skills of scientific work, preparing for future professional
activity, expanding of the cultural outlook of students.

At the search stage of our work we use surveys of long-livers of sepa-
rate settlements of the Krasnodar Territory. The purpose is to know anything
about the history of the existence of folk games and festivities. During the se-
arch work trainees and students write down folk games and rituals. This allows



186 Ruslan A. Lakhin

students to gain new knowledge and skills, which have been accumulated by
many generations. It also contributes the development of creative principles in
the personality of the teenager, teaches him to find and to process the received
information independently and then to apply it in practice. Schoolchildren and
students are the best assistants for heads of educational and research programs.
Long-standing inhabitants of Cossack villages and khutors most eagerly talk
about the games and festivals of their youth and childhood to these young in-
terviewers.

The study also includes a comparison of old and modern recordings of
games in the same area and a comparison of game options. During collecting
and describing folk gaming practices is necessary to record the time and the
place of existence of the game, the national identity of the players and other
»passport data”. As for the position of pedagogy, it is necessary to determine
the criteria for evaluation and selection of upbringing facilities of the game.

Of course, schoolchildren are only able to partially participate in
a collective study, headed and supervised by specialists. The collective can
cover the object under study quite fully after the sections of the work have
been distributed. The team creates a spirit of competition. Funny game forms
of work (,,exploration” of games, ,,observation posts”, ,,raids”, ,,auctions of
games”, etc.) involve children. Such games well suited to their age needs and
abilities, while at the same time they are most appropriate to the object of
study - the game. To schoolboys the world of game is closer, clearer and more
accessible than to the majority of adults.

There are such critical criteria in the work as the age of pupils of the
study circle, their motivation, as well as the play experience of children, the
familiar game environment for them and the playing environment that has sha-
ped the children’s attitude to the game.

The stage of studying games logically precedes the stage of their re-
vival. Meanwhile, younger teens are capable of holding games (revival), but
a competent description and evaluation of games (learning) are possible only
for older teens. The way out is seen in the creation of a different age group,
especially as it is in accordance with the principles of folk pedagogy.

During classes, children can get acquainted with folk games and le-
arn how to play them, as well as participate in traditional celebrations such as
Christmas, Mylanka, Maslenitsa and others. Motivation of children is based
primarily on interest. The child, who is guided simply by curiosity and then
by interest, participates in games, gets acquainted with the study circle. An ad-
ditional point is that children are attracted by the romance of traveling and me-
eting new people. The work in the study circle will require interest, curiosity,
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a certain theoretical and intellectual preparation. Further work is possible if the
children have a propensity for research. There are several stages of children’s
studying the game and its revival. The first stage is participating in the conduct
of games (for example, on holidays). The second stage is recording, descri-
bing, restoring of games and getting familiar with their history. The last one is
to take part in games on the leading roles. So there is a qualitative leap and we
understand the place of a particular game in the general context of the festive-
game culture (for example, Maslenitsa’s games).

But there are games of questionable quality. The pedagogical approach
requires students be taught to consciously feel about games, analyze and evalu-
ate them, develop healthy, culturally-moral taste, and other aspects of personal
game culture, through which, as research has established, the influence of the
game on the development of personality is mediated. A good game can be
perverted and bring harm because of low culture. High game culture allows
the individual to improve the influence of even questionable games (Grigoriev
1996, s. 21). Personal internal control and adjustments are the most reliable.
The development of them is the main mean of folk pedagogy of the game.

Further, the collected materials can be used during organized conver-
sations, extracurricular activities and the training course ,,Kuban Region Stu-
dies”, where children learn about the traditions of the Kuban Cossacks, their
way of life. In the process of gaming holidays, the children form a relatively
stable system of relations to others and to themselves. An interest in their own
personality increases, as well as we see growing of the desire to understand
their qualities and actions. Children form their self-esteem.

As can be seen from the above, traditional games act as an important
source of information about the surrounding reality and the cultural world, in
which the child lives, grows, develops. When schoolchildren are included in
folk gaming practices of a social and moral orientation, pedagogical leadership
of gaming preferences of schoolchildren takes place, taste is being formed.
Pedagogically adequate forms of children’s engagement minimize both de-
viant behavior and games of antisocial, destructive personal character and also
reduce negative emotions.
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Ruslan A. Lakhin
Funkcje edukacyjne gier i zabaw dzieciecych

W artykule autor dokonal przegladu gier stosowanych przez nauczy-
cieli do prowadzenia edukacji dzieci i mtodziezy. Edukacja poprzez zabawe
ma duzg warto$¢ pedagogiczna, gdyz pod wptywem gier i zabaw dokonujg si¢
glebokie zmiany w umysle dziecka.

Stowa kluczowe: pedagogika zabawy, edukacja

BIBLIOGRAFIA:

Grigoriev Vladimir M., Traditional pedagogy of the game. experience and
problems, ,,Pedagogy”, Rok 01/1996, s. 20-23.



ZabawkKi z historia — eksponaty w zbiorach

Muzeum Zabawek i Zabawy

Marlena Chudzik*

w zbiorach Muzeum Zabawek i Zabawy, ktore jest najwigkszym i naj-
starszym muzeum zabawek w Polsce, znajduje si¢ ponad 11 tysiecy
eksponatow. Wigkszos¢ z nich, bo okoto 70% to zabawki darczyncow, ktorzy
jak pisza w listach: ,,(...) chcieli zapewni¢ swoim zabawkom godziwg emery-
turg”. Czasem sa to pojedyncze eksponaty, a czasem cate kolekcje”. Kazdego
roku dzigki zakupom, depozytom i przede wszystkim darom oséb prywat-
nych, sukcesywnie zwickszaja si¢ zbiory kieleckiego muzeum. Pomagaja
w tym takze kontakty i wspolpraca ze srodowiskiem kolekcjoneréw jak i inny-
mi instytucjami kultury w kraju i za granicg. Dzi¢ki temu eksponaty z Muzeum
Zabawek 1 Zabawy trafity m.in.: do Muzeum Historii Najnowszej w Celje
(Stowenia), Muzeum Etnograficznego w Zagrzebiu (Chorwacja), Muzeum
Slavonije w Osijeku (Chorwacja) czy do Sintra Toy Museum (Portugalia).
W ramach wspotpracy miast partnerskich Muzeum zaprezentowato wystawe
polskiej zabawki ludowej w niemieckim miescie Gotha w 1998 roku. Zabawki
z kieleckiego muzeum goscity rowniez na Wegrzech i to trzykrotnie: w 2002,

* Marlena Chudzik — magister filologii polskiej Uniwersytetu Jana Kochanowskiego
w Kielcach. Pracuje na stanowisku specjalisty w dziale PR w Muzeum Zabawek
i Zabawy. Pisze prace doktorska pt.: ,,Nazwy ulic w powiecie jedrzejowskim. Historia
1 wspodtczesnos¢”. Glowne zainteresowania naukowe obejmuja zagadnienia onoma-
styczne, a w szczegolnosci badania réznych kategorii nazw wtasnych takich jak: urbo-
nimy, antroponimy, toponimy i chrematonimy.

7 Jedna z liczniejszych kolekcji w Muzeum Zabawek i Zabawy jest kolekcja zab,
ofiarowana przez Ewe i Stanistawa Rusieckich z Londynu, ktora w liczbie 1 600 sztuk
przekazali muzeum w 2004 roku. Bagienno-btotng wystawe czasowa mozna byto po-
dziwia¢ od 1 czerwca 2006 do 11 maja 2008 roku. Zyczeniem niezyjacej juz kolekcjo-
nerki byto przekazanie zbioru w dobre r¢ce, w ktorych zostatby doceniony [Archiwum
Muzeum Zabawek i Zabawy: korespondencja dotyczaca darowizn eksponatow z lat
2011-2017].
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2004 1 2007 roku (Bak 2009, s. 77).

Juz od pierwszych chwil istnienia, czyli od poczatku grudnia 1979
roku Muzeum Zabawek i Zabawy cieszy si¢ duza uwagg i zyczliwos$cig dar-
czyncodw. Poczatkowo muzeum apelowato do spoteczenstwa z prosba o prze-
kazywanie zabawek®’. Dzi$ bez apeli liczba daréw stale ro$nie, co nie zmienia
faktu, iz muzeum od poczatkéw swojej dziatalnosci dokonuje kolejnych za-
kupow nowych przedmiotow®!. Zabawki darczyncow sg czesto przekazywane
z pokolenia na pokolenie i traktowane z nalezytym szacunkiem, niemalze jak
drogocenne skarby, ktore posiadajg warto§¢ bezcenna, bo emocjonalng. Stad
tez decyzja o przekazaniu takich zabawek nie nalezy do tatwych. Istnieje jed-
nak mozliwo$¢ ,,odwiedzania” swojej ukochanej zabawki i takie sytuacje mu-
zeum rowniez ,,pamigta”.

Najstarszym eksponatem w Muzeum Zabawek i Zabawy jest niemie-
cka lalka woskowa z konca XVIII wieku. Warto takze wspomnie¢ o niemie-
ckich, kamiennych klockach firmy Richter z 1910 roku w oryginalnym opako-
waniu, maszynach do szycia z okresu miedzywojennego czy tez otowianych
zotnierzykach z poczatku XIX wieku (Ziezio 1997, s. 137).

O muzealnych eksponatach: najstarszych, najcenniejszych, najwigk-
szych czy najmniejszych pisano juz wiele, dlatego warto napisa¢ o czyms,
co jeszcze nie ujrzato §wiatta dziennego i skrywa si¢ w muzealnych maga-
zynach. Sg to miejsca rownie wazne jak ekspozycje, poniewaz tutaj skupiaja
si¢ wszystkie eksponaty, ktore trafiaja p6zniej na wystawy state lub czasowe,
mozna je wypozyczy¢ innym muzeom?® lub np. scenarzystom filmowym badz
teatralnym. Wbrew pozorom magazyn nie jest miejscem, w ktorym zabawki
zalegaja. One po prostu czekaja na swoj moment.

Warto pozna¢ historie zabawek kieleckiego muzeum, ktore spisane sa
niekiedy w kilku, a czasem i kilkuset stowach. Laczy je jedno — wspomnie-
nia, ktore budza wiele emocji, nawet pomimo uplywu lat. Dzieki skrupulatnie
prowadzonej dokumentacji przez kolejnych pracownikéw, muzeum dyspo-
nuje cennymi informacjami na temat danego eksponatu, ktére przechowuje
w dziale Gromadzenia Zbioréw. Czasami sg to wiadomosci szczgtkowe, cza-
sami bardzo obszerne, a czasem ich po prostu brak. Zdarzajg si¢ tez prosby
o niewykorzystywanie tresci z przesytanych listow, co oczywiscie jest szano-
wane przez pracownikow muzeum.

80 Odzew apelu do spoteczefistwa w 1979 roku, czyli w roku powstania placowki byt
duzy. Do muzeum trafito wiele cickawych zabawek [Archiwum Muzeum Zabawek
i Zabawy: materiaty dotyczace utworzenia Muzeum Zabawkarstwa i pierwszej wysta-
wy w 1979 roku (informacje prasowe, protokoty, zaproszenia, foldery, zdjecia)].

81 Na muzealnych ekspozycjach w 2016 roku znalazto si¢ 1 310 eksponatow, wsrod

nich 420 nowych.
82 W 2016 roku Muzeum wypozyczyto do roznych osrodkow kultury 742 eksponaty.
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Wszystkie eksponaty posiadaja swoja historig, ktorg kryja w materia-
fach, elementach konstrukcji, metkach lub kartce papieru. I takie eksponaty
sa wyjatkowo cenne dla muzealnikow, bo posiadajg swoje ,,wnetrze”. A jesli
chodzi o ,,wnetrze” eksponatow nikt nie wie wigcej niz konserwatorzy, ktorzy
dbaja o ich dobry wyglad i ,,urod¢” zmieniajaca si¢ pod wptywem uptywa-
jacego czasu. Trzeba pamictaé, ze eksponaty muzealne to przedmioty, ktore
wymagajg szczegodlnej troski, a praca przy nich wymaga niematej wiedzy,
cierpliwosci i zdolno$ci manualnych. Zdecydowana wigkszos¢ eksponatdw,
ktore trafiaja do Muzeum Zabawek i Zabawy wymaga renowacji*. Wynika
to przede wszystkim z wieku zabawek, ktore im starsze, tym wigcej pracy
i uwagi potrzebujg. Nie bez znaczenia jest tez miejsce przechowywania zaba-
wek (strych, piwnica itp.), ktore dziataja niekorzystnie na materiaty, z ktorych
wykonane sg zabawki.

Kilka lat temu, w maju 2013 roku do muzeum trafit mi$ z rozprutym
brzuszkiem (fot.1). Jego renowacja zajat si¢ wieloletni pracownik muzeum
— pan Wiadystaw Herbus$®. Z dotgczonego listu darczyncy wiadomo, ze mis li-
czy okolo 75 lat i towarzyszyt wtascicielowi w czasie Il wojny §wiatowej. Byt
zabawka z wczesnego, przedwojennego dziecinstwa pana Lestawa z Brzegu
w wojewodztwie opolskim. Przesiedlenia, ktore towarzyszyly wojnie mocno
nadszarpnety stanem zabawki, ale nie na tyle, by ja zniszczy¢, cho¢ jej stan
w pokoju renowatorow okreslono jako zty. Tkanina materialu, z ktorej byta
wykonana zabawka nie unikneta zniszczen w wyniku dziatania moli, a liczne
rozprucia zaszyto r6znymi kolorami nici. Z listu wynika, ze byta to nie tyle za-
bawka, co przede wszystkim jedyna rzecz, bedaca ,,majatkiem” matego chtop-
ca, ktory w ciagu kilku minut musiat zabra¢ najwazniejsze rzeczy i schronic¢
sie¢ w bezpiecznym miejscu.

W trakcie renowacji misia, ktory ,,utracit siers¢ i tusze”, w lewej ndzce
odnaleziono dwie czcionki drukarskie, zawiniete w mate skrawki zniszczone-
go materiatu (fot. 2). Okazato sie, ze nie wiedziat o tym nawet posiadacz misia,
cho¢ w ostatnim zdaniu listu wspomnial, ze ,,(...) mi$ ma rozciety brzuszek,
bo chyba co$ tam byto schowane, ale niestety nie pamigta co”. W muzeal-
nej pracowni konserwatorskiej misiowi wypelniono wnetrze brzuszka i nozki
drewnianymi wiorami, a calo$¢ starannie zszyto. Takie sytuacje, gdy podczas
renowacji eksponatu znajduje si¢ co$ niespodziewanego, zdarzajg si¢ rzadko.

8 W 2016 roku 350 eksponatow poddano konserwacji.

8 Wiadystaw Herbu$ — znany kielecki modelarz, siedmiokrotny mistrz $wiata w mode-
larstwie okretowym, nauczyciel, ktory wychowat kilka pokolen mtodych modelarzy.
Wielu z nich brato udzial w mistrzostwach Europy i Polski. Jest wlascicielem 103
medali, kilkudziesigciu puchardéw oraz niezliczonej ilosci dyploméw. Obecnie pracuje
w Muzeum Zabawek i Zabawy na stanowisku starszego renowatora muzealiow.
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Co ciekawe — czcionki drukarskie, zapewne dzigki owinigciu w material, nie
byly wyczuwalne, jak moéwi muzealny renowator®*. Komu i gdzie byly po-
trzebne, tego nie sposob si¢ juz dowiedzie¢. By¢ moze mis petnil funkcje tajnej
skrytki 1 przechowywano w nim inne wazne przedmioty?

fot. 2 czcionki drukarskie

fot.1 Mis (MZK/M/150) lata 30. XX
wieku; material: tkanina, nici, two-
rzywo, wiorki drzewne; wymiary:
wys. 26,5 cm, szer. 11,5 cm

Podobna, wojenna histori¢ posiada inny muzealny eksponat, rowniez
mis, ktory trafit do Muzeum Zabawek i Zabawy w grudniu 2009 roku. Dzigki
korespondencji z darczynca, panig Hanng wiadomo, ze mi§ ma ponad 77 lat
i znalazt si¢ w rodzinie zaraz po narodzinach swojej wtascicielki. Nie posiadat
imienia, cho¢ jego opiekunka nazywa go w liscie ,,przyjacielem lat dziecig-
cych” lub po prostu ,,Misiaczkiem”. Zabawka skradta serce malutkiej dziew-
czynki, ktora juz jako dojrzata kobieta w wieku 77 lat, nadal z wielka empatia
opisuje swojego ukochanego misia i histori¢ z nim zwigzang. Dwa dni po wy-
buchu II wojny $wiatowej, przez pospiech i strach zwigzane z przymusowym
opuszczeniem domu w Warszawie, o misiu po prostu zapomniano. W czasie
oblezenia stolicy na dom spadt pocisk, ktory zniszczyt pokoj, w ktorym znaj-
dowata si¢ ulubiona zabawka. Po powrocie rodziny, misia odnaleziono pod
sterta gruzu, bez jednej tapki, ktora szybko przyszyto. Czasy okupacji okazaly
si¢ przychylniejsze dla misia, gdyz jego opiekunka — pani Hanna nie rozsta-
wala si¢ z nim, zabierajac go nawet do schronu. Jak wiadomo z zachowane;j

8 Rozmowa z panem Wiadystawem Herbusiem z dnia 17.05.2017 roku.



Zabawki z historig... 193

korespondencji, mis byt jej ,,jedyna radoscia” w tym trudnym czasie.

Nie dziwi wiec fakt, ze rzeczy, ktore towarzyszyty ludziom w czasach
wojny posiadajg warto$¢ cenniejszg niz pienigdze — sentymentalna, ktorej nie
mozna kupi¢. Cho¢ w wigkszosci sg to smutne, a nawet traumatyczne zdarze-
nia trzeba podkresli¢, iz czasem jedna zabawka mogta ,,0stodzi¢” ten wyjatko-
wo ciezki czas przede wszystkim dla najmlodszych. Zuzyty, pozszywany ka-
watek tkaniny lub stara szmatka (jak mogliby$my dzi§ nazwac takie zabawki)
okazaty si¢ bardziej cenne dla swoich posiadaczy niz niejedna lalka Barbie lub
klocki Lego dzisiaj.

Znaczng cze$¢ zabawek przekazywanych do muzeum stanowig lalki.
Z rozmowy z renowatorem muzealiow, panem Wiadystawem Herbusiem wia-
domo, ze to wilasnie lalki znajduja si¢ w przewazajacej czgsci eksponatow,
ktore wymagaja gruntownej naprawy. Czasami wida¢ proby takich ... rekon-
strukcji, cho¢ bez odpowiednich materiatow, wiedzy i warsztatu — efekty od-
nowy nie sg oszatamiajace. Warto dodac, iz najbardziej trudnymi i czasochton-
nymi lalkami do naprawy sa lalki celuloidowe®. Ich wytrzymato$¢ waha si¢
w granicach 10 — 400 lat. Duza rozpieto$¢ czasowa zalezy przede wszystkim
od zastosowanych surowcow do produkcji lalek jak i warunkow ich przecho-
wywania. Niestety proces ich niszczenia jest nicodwracalny. Wedlug muzeal-
nego renowatora, optymalne temperatury dla zabawek wykonanych z tworzyw
sztucznych mieszczg si¢ w przedziale od 6 do 13 stopni Celsjusza przy wilgot-
nosci powietrza wynoszacej ok. 30%. Wszelkie rdznice temperatur powoduja
pekanie celuloidowego tworzywa.

Jedna z muzealnych lalek-eksponatéw jest zabawka przekazana
przez panig Zofi¢ z Warszawy w marcu 2012 roku (fot. 3). Ofiarodawczyni
w dotaczonym liscie opisata dzieje swojej zabawki, ubolewajac nad tym, iz
nie zna jej historii pochodzenia. W paru stowach skreslita to, co zapamigtata
z dziecinstwa. Laleczka nigdy nie otrzymata imienia. Pani Zofia poprzez uzyta
pisowni¢ wielkimi literami (,,Ona”, ,,Jej”, ,,Ja”") dala wyraz swojego szacun-
ku i troski o zabawke, ktora towarzyszyta jej przez kilkadziesiat lat i razem
7 nig zmieniata miejsca pobytu. Wiadomo, ze lalka pochodzi z czasow I woj-
ny $wiatowej, w wyniku ktorej — ma poszarpane n6zki. Lalka w niezmienio-
nym stanie z czasOw wojny trafita do muzeum z nadzieja wiascicielki na jej
»uzdrowienie” w profesjonalnych rgkach, co tez si¢ stato.

% Celuloid jest najstarszym termoplastycznym tworzywem sztucznym, tatwopalnym
i mato odpornym na dziatanie zwigzkow chemicznych oraz $wiatta. Byt stosowany
m.in.: do wyrobu oprawek do okularow, zabawek, piteczek do ping-ponga, czgsci in-
strumentoéw muzycznych. Przez dtugi okres czasu wykorzystywano go jako materiat,
z ktorego wykonywano tasme filmowa na potrzeby kina. Obecnie z powodu tatwo-
palno$ci zostal wycofany z produkcji [https://encyklopedia.pwn.pl/haslo/celulo-
1d;3883970.html; dostep dnia: 12.05.2017].
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fot. 3 Lalka (MZK/H/822); Niemcy, XIX/XX w.; ma-
teriat: porcelana, nici, skora, trociny drzewne; wymia-
ry: wys. 41 cm, szer. 15,5 cm

Kolejny interesujacy eksponat, czyli lalka ,,Grazynka” (fot. 4) trafi-
fa do Muzeum w 2014 roku razem z kuferkiem ubranek. Z dotaczonego li-
stu wiadomo, ze jej wilascicielka — pani Roma z Warszawy nie wie, w jakich
okoliczno$ciach lalka znalazta si¢ w jej posiadaniu. Nie wspomniata tez nic
o imieniu zabawki, za to szczegotowo opisata historie kilku ubranek swojej lali
(m.in.: sukienek, sweterka, zakiecikoéw i bucikow). Zaraz po Il wojnie §wiato-
wej, w 1945 roku rodzina pani Romy opuscita Warszawe, przeprowadzita si¢
do Bytomia, a nast¢gpnie do Katowic. Lalke ,,Grazynke” wielokrotnie napra-
wiano w Katowicach w ,,Klinice naprawy lalek”, mieszczacej si¢ przy placu
Karola Miarki (plac i nazwa istniejg do dzi$, ,,Klinika” niestety juz nie). Pani
Roma wspomniata w liscie, ze zdolno$ci pana (nie podata jego imienia ani
nazwiska), ktory naprawial tam réznego rodzaju zabawki byty nadzwyczajne
jak na czasy, w ktorych zyli. Napisata wprost, ze ,,robit CUDA!!!” (zacho-
wana pisownia autorki). To dzigki niemu lalka ,,Grazynka” mowita: ,,mama”,
gdyz pan z ,,Kliniki” zamontowat jej odpowiedni aparat. Kazdej lalce potrafit
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zrobi¢ peruki z naturalnych wlosow. Pani Roma nie jest pewna czy szklane,
niebieskie oczy ,,Grazynki” rowniez nie sg zastuga tego pana. Z listu wynika,
ze ,,Klinika naprawy lalek” byta magicznym miejscem dla dzieci i ,,troszke”
kosztownym dla ich rodzicow. To jedna z nielicznych lalek, ktére do muzeum
trafity z tak bogata walizka odziezy.

fot. 4 Lalka (MZK/M/207); Schildkrét, Niemcey, 1. 30/40. XX
w.; material: celuloid, metal, guma, wlosy (rzesy), szkto, tek-
tura, farba; wymiary: wys. 51 cm, szer. 17 cm

Bardzo ciekawym podarunkiem, ktory znalazt si¢ w zbiorach Muzeum
Zabawek 1 Zabawy jest drewniane pudeleczko (fot. 5), przekazane w sierpniu
2014 roku przez panig Mari¢ z Lodzi. Szkatutka, nazywana przez ofiarodaw-
czyni¢ ,,skrzyneczka” powstata na przetomie XIX i XX wieku i nalezata do
cioci darczyncy. To byl wlasnorgcznie wykonany prezent od starszego bra-
ta. Zachowata si¢ w prawie niezmienionym stanie. Z prywatnej dokumentacji
ofiarodawczyni wiadomo, ze ,,skrzyneczka” przezyta okres: I wojny $wiato-
wej (1914-1918), wojny polsko-bolszewickiej (1919-1920), Il wojny $wiato-
wej (1939-1945) i czasy Solidarnosci z 1980 roku. Jej glebokosc i wielkosé
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pozwalala na przechowywanie wielu przedmiotéw. Na pewno skrywata tez
niejedng dziecigcg tajemnice.

fot. 5 Pudetko (MZK/M/64); Brzes¢, XIX/XX w.; material: drewno,
sklejka, fornir lakierowany, metal; wymiary: wys. 7 cm, szer. 9,5 cm,
dt. 28 cm

Zakonczenie

Kazdego roku Muzeum Zabawek i Zabawy odwiedza 30-40 tysigcy
0sOb. W 2016 roku placowke odwiedzito 42 691 o0sob, co uplasowato jg w czo-
lowce najchetniej odwiedzanych kieleckich muzeow. Z kazdym rokiem zwigk-
sza si¢ rOwniez liczba darczyncow, ktorzy na miejsce ,,odpoczynku” dla swoich
zabawek wybrali muzeum. Dzigki ich dobrej woli, mlode pokolenie posiada
mozliwo$¢ obejrzenia zabawek, ktorymi bawili si¢ ich rodzice, dziadkowie,
a nawet pradziadkowie. Wykwalifikowana kadra przewodnikow opowiada
i mlodszym, i starszym zwiedzajacym najciekawsze historie prezentowanych
eksponatow. Odnalezienie zabawki swojego dziecinistwa na muzealnych eks-
pozycjach wywoluje wiele emocji i wzruszen, dlatego warto dzieli¢ si¢ tym,
co dobre i zamiast w domowych zakamarkach — umieszcza¢ swoje zabawki
w takich oto miejscach.
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The toys with a story — exhibits in collection
of Museum of Toys and Play

The text presents the stories of selected artefacts from the Toys and
Play Museum collection. Most of the Museum’s objects received as gifts has
an interested history recorded in preserved (for generations) correspondence.
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Sprawozdanie z konferencji naukowej,
Bratystawa 24-25 listopada 2016 roku

Halina Mielicka-Pawlowska*

dniach 24 — 25 listopada 2016 roku odbyta si¢ w Bratystawie mig-

dzynarodowa konferencja naukowa pt.: Johan Huizinga and Central/
East-central Europe. Konferencja poswigcona byta omdwieniu percepcji
prac naukowych opublikowanych przez Johana Huizinge w pierwszej poto-
wie XX wieku, a przede wszystkim koncepcjom i zatozeniom teoretycznym
oraz metodologicznym, ktére do dnia dzisiejszego maja znaczenie dla anali-
zowania zjawisk zakorzenionych w historii kultury. Konferencja zorganizo-
wana zostala przez Instytut Literatury Swiatowej Stowackiej Akademii Nauk
w Bratystawie, Instytut Goethego i Ambasadg¢ Niderlandow w Stowacji. W kon-
ferencji bralo udziat 15 prelegentow, przedstawicieli europejskich osrodkow
uniwersyteckich. Reprezentowane byty nastepujace uniwersytety: University
of Leiden, University of Groningen, Universitdt Duisburg-Essen, Institute of
Art History Slovak Academy of Sciences w Bratystawie, Nitherlands Royal
Academy of Sciences w Amsterdamie, University of Tilburg, Ural Federal
University Ekaterinburg, Jan Kochanowski University w Kielcach, University
of Budapest, Palacky University w Otomuncu oraz Institute of Word Literature
Slovak Academy of Science w Bratystawie.

Tresci wygloszonych referatow obejmowaty nie tylko analiz¢ kon-
cepcji naukowych Johana Huizingi, ale tez uwarunkowania biograficzne, ktore
staly si¢ przyczyna zainteresowan historia kultury europejskiej. Waznym nur-
tem rozwazan zawartych w poszczegolnych referatach byly tez uwarunkowa-
nia polityczne lat 30. oraz koncepcje filozoficzne, ktorych echa mozna znalez¢
w pracach opublikowanych przez Johana Huizingg w okresie migdzywojen-
nym.

Anton van der Lem (University of Leiden) w referacie zatytutowa-
nym Huizinga and Europa zwrdcit uwage na to, ze jako profesor zatrudniony
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w Groningen (1908/09, 1912/13) oraz w Lejdzie (1916/17, 1922/23, 1931/32,
1939/40) Huizinga prowadzil wyktady na temat fundamentow kultury europe;j-
skiej. Na tych wyktadach, dunski mysliciel koncentrowat si¢ przede wszystkim
na starozytnej oraz wczesno-sredniowiecznej historii Europy. W 1941 roku
Huizinga zdecydowat si¢ napisac ksiazke pod tytutem Een gezicht op Europa (A
view upon Europe), ktorej strona tytutowa i pierwsza strona byly wydrukowane,
ale tresci daty przypuszczalnie poczatek pracy znacznie obszerniejszej, ktora
odnosila si¢ do problematyki Rzymskiego Imperium i jego wptywu na kulture
europejska sredniowiecza. Jednak po 1933 roku, wraz ze wzrostem objawow
systemu totalitaryzmu komunistycznego i faszystowskiego, Huizinga zaczat
martwi¢ si¢ o przyszto$¢ catej europejskiej cywilizacji. To jest szczegolnie
mocno podkreslane i znajduje swoje potwierdzenie w jego pracy Patriotisme
en nationalisme in de Europeesche geschiedenis tot het einde der 19de eeuwe
(Haarlem, 1940), thtumaczonej na jezyk angielski oraz niemiecki. W 1943 roku
Huizinga preferowal pisanie krotkich esejow na temat mozliwosci odzyski-
wania fundamentow europejskiej cywilizacji. Konsekwencja tych zaintereso-
wan bylo wydanie ksiazki: Geschonden wereld (Haarlem, 1946), thumaczonej
na jezyk niemiecki trzy razy, w roku 1945 jako Ween die Waffen schweigen;
w 1948 jako Geschdndete Welt oraz w roku 2014 jako Werratene Welt.

W wygloszonym referacie Anton van der Lem koncentrowat si¢ prze-
de wszystkim na analizie opublikowanych prac naukowych Johana Huizingi,
ale brat pod uwage nieopublikowane notatki wielkiego holenderskiego histo-
ryka kultury, pochodzace z jego archiwum, a odnoszace si¢ przede wszystkim
do specyfiki kultury europejskie;.

Wessel Krul (University of Groningen) w referacie pt. Huizinga on hi-
storical change zwrdcit uwage na tekst opublikowany przez Johana Huizinge
w 1939 roku, w niemieckim czasopi$mie ,,Berliner Tageblatt”, do ktorego
Huizinga napisat krétki esej na temat Wie wird Gegenwart Vergangenheit?
(tt. Jak terazniejszos¢ zmienia si¢ w przesztosc?). Jest to raczej abstrakt zawie-
rajacy podsumowanie wielu mysli Huizingi, ktore nurtowaty go w tym czasie
oraz jego argumentow, czasami trudnych do wyjasnienia, zawartych w roz-
nych publikacjach. W eseju tym jednak pojawia si¢ kilka waznych stwierdzen
umozliwiajacych rozpoczecie pracy nad Huizingowskim punktem widzenia,
nie tylko siegajacym w przesztosc, ale takze w przysztos¢ Europy wezesnych
lat 30. XX wieku.

Christian Krumm (Universitit Duisburg-Essen) w referacie pt. 7oo
close to be wrong. Too different to be accepted — Johan Huizinga and German
science illustrated by the example of Oswald Spengler zwrécit uwage na to,
ze poglady Huizingi na temat kultury, polityki i nauki, tylko w sposob mar-
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ginalny rozwijaty si¢ przez kontakt z niemieckimi naukowcami przed ukaza-
niem si¢ ksiazki The Autumn of the Middle Ages (th. polskie: Jesien srednio-
wiecza (PIW, Warszawa 1961), ktéra odniosta ogromny sukces w Niemczech.
Pomigdzy 1920 a 1933 rokiem Huizinga wiele razy przebywal w Niemczech
iregularnie korespondowat z historykami, na przyktad z Johannesem Hallerem.
Ksigzka Oswalda Spenglera pt. The decline of the West byta jedng z ostatnich
ksigzek, ktore mialy znaczenie dla przyszitej pracy nad kompletowaniem danych
do konstruowania systemu Morphology of World History. Relacje Huizingi do
nauki niemieckiej byty gtownym tematem wygloszonego referatu.

Willem Otterspeer (University of Leiden) wyglosit referat na temat:
Johan Huizinga and Leo Spitzer: the notion of Stimmung revisited. Prelegent
zaczat od stwierdzenia, ze Huizinga jest czytanym pisarzem i jako taki staje
si¢ czescig dhugiej tradycji zainteresowania historig kultury europejskiej. Jako
pisarz byl on przedstawicielem stosunkowo matego kregu myslicieli, ktorzy
przynaleza do grona czytanych w najwazniejszych jezykach wspotczesnej
Europy. Dzi¢ki temu staje si¢ re-kreatorem wspotczesnej, tacinskiej wspolno-
ty, ktora bazuje na rzymskich korzeniach kultury europejskiej. Jego czytelnicy
s gleboko zwigzani wiedza, ktéra mimo roznic jezykowych, nie dezintegruje
nawet wtedy, gdy jest rezultatem specjalizacji naukowej. Jedng z najwaznie;j-
szych cech tej wspodlnoty jest niemiecka filozofia, ktérej ojcami mozna nazwac
Friedricha Christiana Dietz i Leopolda von Ranke. Zainteresowania tg filozo-
fig rozwinely si¢ na nowo w dwudziestym wieku za sprawg takich osob, jak
Ernst Robert Curtius, Leo Spitzer i Erich Auerbach.

W wygtoszonym referacie zwrocono uwage na dzieta trzech wy-
mienionych wyzej filozoféow. Z koncepcja Johana Huizingi tacza ich cztery
tezy: zalozenia teoretyczne, doswiadczenia, analizy oraz narzedzia badaw-
cze. Zatozenia teoretyczne glosza, ze kultura jest mozliwa do zdefiniowania
przez zwigzek ,serca” i ,,umystu” jej przedstawicieli, co powoduje, ze staje
si¢ uporzadkowang catoscig obejmujaca wiele zjawisk. Ten zwigzek ,,serca”
i ,,umystu” nadaje kulturze metafizyczng aure, gdyz daje swoista muzyczng
harmoni¢ indywidualnej duszy z porzadkiem istniejacym we wszechswiecie.
Wymienieni filozofowie wierzyli, ze ta harmonia istnieje i to byto ich wspol-
nym do$wiadczeniem, ktore rzutowato na sposob prowadzenia analiz nauko-
wych oraz wybor narzedzi badawczych.

Ivan Gerat (Institute of Art. History, Slovak Academy of Science,
Bratislava), wyglosit referat pt. Huizinga and Dvordak — Key Cocncepts of
Image. Interpretation around 1918. Referent zwrécit uwage na zwigzek spo-
sobu rozumienia artystycznej kultury $redniowiecznej przez Huizinge z teza
zawartg w pracy Idealismus und Naturalismus in der gotischen Skulptur und
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Malerei, opublikowanej w 1918 roku przez stawnego, wiedenskiego history-
ka sztuki Maxa Dvotdka. W wygloszonym referacie zwrdcona zostata uwaga
na zréznicowanie naturalizmu i realizmu lub idealizmu i symbolizmu, wy-
raznie zaznaczone w tekstach Huizingi oraz Dvoraka. Przedstawiona analiza
obejmowata zagadnienia sformutowane jako trzy podstawowe pytania: 1. Jak
doktadnie mozna rozumie¢ koncepcje, ktora réznicuje naturalizm i realizm
w ujeciu obu myslicieli? 2. Jakie znaczenie miato dla formutowania tej kon-
cepcji zakorzenienie obu autoréw w odmiennych tradycjach filozoficznych?
oraz 3. Jak wspotczesne koncepcje oddzielajgce naturalizm od realizmu po-
zwalaja dokona¢ krytyki tekstow Huizingi oraz Dvotaka?

Geertjan de Vugt (Nitherlands Royal Academy of Sciences,
Amsterdam) wyglosit referat na temat: Ludic warfare: Johan Huizinga's
Auseinandersetzung with Carl Schmitt. Na poczatku postawione zostato pyta-
nie: Czy homo ludens w tym samym czasie moze by¢ homo militans? To jest
pytanie, ktore pojawia si¢ w historii filozofii, a szczegdlne znaczenie ma dla
zrozumienia teorii zabawy zawarte] w pracy Homo [ludens. Johan Huizinga
w wielu pracach zwraca uwage na ludyczny charakter wspotczesnych wo-
jen. Ale tak dtugo, jak trwaty prace nad sformutowaniem koncepcji zawartej
w Homo Iudens, tak dhugo byt on daleki od brania pod uwage konsekwen-
cji tego zatozenia. Dos¢ interesujace jest to, ze moment, w ktorym dyskuto-
wana byla koncepcja zabawy w wojng, byt tez momentem opublikowania
Auseinandersetzung, pozycji powstatej przy wspolpracy z Carlem Schmittem.
Szczegolnie Der Begriff des Politischen Schmitta, z dyskusja o odréznianiu
przyjaciela od wroga, byta wazna dla Huizingi. Odniesienia do tej koncepcji
znajdujg si¢ w wielu pracach. | tak w In the Shadow of Tomorrow, na przy-
ktad, Schmitt nawiagzuje do Hansa Freyera, a krytyka dokonana przez Huizinge
obejmuje zarowno koncepcje Schmitta, jak i catej teorii zabawy.

Léon Hanssen (University of Tilburg) wyglosit referat na temat:
Johan Huizinga and Georg Lukdcs. Aczkolwiek nazwiska Huizingi i Lukasa
kojarzone sg ze sobg i wymieniane jednym tchem, to jednak tych dwoch in-
telektualistow nigdy nie spotkato si¢ osobiscie i przypuszczalnie zupehie nie
znalo swojej tworczosci. Johan Huizinga (1872-1945), wielki i znany, konser-
watywny historyk z Niderlandéw oraz Georg Lukacs (1885-1971), radykal-
nie lewicowy mysliciel z Wegier, maja przynajmniej dwie cechy wspolne. Na
pierwszym miejscu nalezy wymieni¢ krytyke kultury wraz z jej mrocza strona
oraz opinig na temat rozwoju oraz fenomenu kultury i spoteczenstwa Europy
w XIX i XX wieku. Na drugim miejscu mozna wymieni¢ ich pojmowanie
i wyobrazanie sobie, ze cztowiek jest kompletny tylko wtedy, kiedy si¢ bawi.

Oba zatozenia, krytyka kultury z jednej strony, a z drugiej utopijna
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wizja cztowieka zabawy, przenosi modernistyczng alienacje w inne, zamknigte
i powigzane ze soba obszary zjawisk. Wsrdd stawnych autorow wczesnych lat
20. XX wieku, Thomas Man zwrdcit uwage na to, ze Niemcy i Europa mogty-
by mie¢ o wiele lepsza pozycje jesli Marx przeczytalby Holderlina. Lukacs
dodalby do tego, ze lepiej by byto dla Holderlina, aby przeczytal Marxa. Ale
co by byto, jesli Lukacs przeczytatby Huizingg, i co gdyby Huizinga przeczy-
tat Lukacsa? W referacie zwrocona zostata uwaga na tg szczegolng zaleznosé
i angazujace emocjonalnie pytanie, aczkolwiek nie o to chodzi, aby przewidy-
wac co by bylo, ale o antyideologiczng strategi¢ bezmyslnej zabawy okresu
miedzywojennego, ktora pojawiala si¢ zarowno w Europie Wschodniej, jak
i Zachodniej, zar6wno miedzy komunistami, jak i u liberalnych intelektuali-
stow. W koncu réznice migdzy wymienionymi opcjami moze nie sg tak dra-
styczne, jak by si¢ wydawato na pierwszy rzut oka.

Olga Sidorova (Ural Federal University Ekaterenburg) wygtosita re-
ferat na temat: Johan Huizinga and Yury Lotman: typological convergence of
ideas and approaches. Prelegentka zwrdcita uwage na to, ze ksiazki Johana
Huizingi, cieszace si¢ stawa w calej Europie, bytly ttumaczone na jezyk rosyj-
ski pod koniec XX wieku i bardzo szybko staty si¢ popularne wsérod naukow-
cOw 1 specjalistow roznych dyscyplin naukowych. Jednakze teorie Huizingi
i zatozenia tych teorii byly znane i analizowane przez wielu sowieckich uczo-
nych, pozostajacych poza granicami Rosji (S. Avierintsev, A. Mikhailov,
G. Tavrizyan i inni). Jednak, co jest paradoksalne, Yury Lotman nie odnosit
swoich koncepcji do prac Huizingi. W referacie poruszane byly kwestie roznic
ipodobienstw wystepujacych w zatozeniach teoretycznych L.otmana i Huizingi:
tematycznych, historycznych i metodologicznych.

Halina Mielicka-Pawlowska (Uniwersytet Jana Kochanowskiego
w Kielcach) wygtlosita referat na temat: Entertainment in comunist and postco-
munist Poland. Referat zawieral analizy zmian dokonujacych si¢ w zachowa-
niach ludycznych w Polsce w drugiej potowie XX wieku. Ttem teoretycznym
rozwazan byla teza Johana Huizingi, zawarta w pracy Homo ludens. Zabawa
Jjako zrodto kultury (org. 1938; th. polskie: 1967), o zmianach form zabawy
dokonujacych sie pod wpltywem wydarzen historycznych. Pierwsze wydanie
ksigzki Johana Huizingi, w przektadzie na jezyk polski ukazato si¢ na poczat-
ku 1968 roku i dostrzezone bylo w srodowisku akademickim, ale zinterpre-
towane politycznie, ze wzgledu na strajki studentow szkoét wyzszych, ktore
mialy miejsce w tym czasie. Nadanie politycznego kontekstu tezom zawar-
tym w pracy Johana Huizingi, stato si¢ przyczyng analizy komunistycznych
i postkomunistycznych form zabawy dominujacej w Polsce pod koniec XX
wieku. I tak, w czasach komunizmu, zabawa pehita przede wszystkim funkcje
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integracyjne. Bawiono si¢ w matych gronach znajomych i rodziny, a ,,wspol-
note $miechu” wywotywala krytyka realnie istniejacej sytuacji polityczne;.
W Polsce postkomunistycznej, po roku 1989, zmieniajg si¢ formy zabawy, ze
wzgledu na otworzenie si¢ przestrzeni publicznych sprzyjajacych zachowa-
niom ludycznym. Modne stato si¢ uczestniczenie nie tylko w wydarzeniach
masowych (koncertach, festynach, przedstawieniach), ale tez korzystanie z ko-
mercyjnych form zabawy i rozrywki dostepnych w klubach, supermarketach,
a takze wielu organizowanych lokalnie wydarzeniach takich jak §wigta miast,
festiwale kulinarne itp.

Tamas Balogh (University of Budapest) wyglosit referat na temat:
,,Csé” about ,,E”. Jak mowit prelegent, w latach 1946-1947, wegierski esei-
sta 1 poeta, Laszlo Szabo CS., otrzymat propozycj¢ wygloszenia, na Wydziale
Historii Kultury Wegierskiej Szkoty Wyzszej Sztuk Pieknych, wyktadéw na
temat Erasmusa. Zaproponowano mu te wyktady nie tylko ze wzgledu na do-
$wiadczenia wyniesione z drugiej wojny $wiatowej, ale takze ze wzgledu na
publikacje pisane z ogromng erudycja oraz psychologiczng manierg. Ponadto
Laszlo Szabd CS. posiadat swoisty sentyment do czasow, ktore miaty nadejsé:
jego publikacje ,,nasgczone” byty uwagami i upomnieniami co do przysztosci
(otrzymujac porady od przyjaciotl, dwa lata pozniej nie chcial on wroci¢ na
Wegry z powodu prowadzenia dziatalnos$ci naukowej we Wtoszech, a nastep-
nie emigrowal do Wielkiej Brytanii, gdzie podjat wspotprace z BBC).

Cala swojg Erazmusowska biografi¢ oparl Laszl6 Szabd na kon-
cepcji Huizingi zawartej w ksiazce Erasmus, do ktorej czesto nawigzywal.
Potrzebowat wiele czasu, aby oderwac si¢ od cytowania Huizingi. Dunski
mysliciel wptynal takze na strukture i zalozenia gldéwnego nurtu zaintereso-
wan Laszld Szabo. Czgs¢ jego historii kultury, tak samo jak Erasmusowskiej
ikonografii, byty przypuszczalnie inspirowane przez ksiazke¢ Johana Huizingi.
Nigdy jednak zatozenia huizingowskie nie byly powielane przez Laszl6 Szabo.
Jesli by Huizinga odrézniat The small Erasmus od The Greate Erasmus, wtedy
bytoby to blizsze prawdy zawartej w pracach Laszlo Szabo.

Wilken Engelbrecht (Palacky University, Olomouc) wyglosit refe-
rat na temat: Johan Huizinga and Chech Republik. Prelegent zaznaczyl, ze
Johan Huizinga jest dobrze znany czeskim historykom i ludziom zajmujacym
si¢ kulturg. Pierwszg przetlumaczong na jezyk czeski byta ksiazka: Ve stinech
zitrka (In de schaduwen van morgen, org. 1935). Ttumaczenia tego dokonat
Antonin Simek (1887-1942), profesora Uniwersytetu w Brnie. To tlumacze-
nie bylo opublikowane drugi raz w 2000 roku. Nastepna pozycja thumaczo-
ng na jezyk czeski byta ksiazka Homo Iludens (org. 1938), thumaczona przez
socjologa, Jarostawa Wacha (*1921) w 1971 roku, jako propozycja alterna-
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tywnego spojrzenia na histori¢. To thumaczenie doczekato si¢ reprinty w 2000
roku. Przypuszczalnie najstawniejsza ksigzka Johana Huizingi, Herfsttij der
Middeleeuwen (org. 1919) byta opublikowana po Rewolucji Welwetowej jako
Podzim stredovéku (1990) przez Gabriela Vesela (*1947), specjaliste od anty-
faszystowskiej literatury w Czeskiej Akademii Nauk. Ta ksiazka byta ponow-
nie drukowana w roku 2010. W koncu, w roku 2014 Jifina Holenova przethu-
maczyta Huizingowskie studia Erasmusa (org. 1924) dla filozoficznego wy-
dawnictwa OIKOYMENH. W referacie dokonane zostaty analizy ttumaczen
i ich znaczenia dla literatury czeskiej, jak rowniez uwaga zostata zwrocona
na thumaczy, dwoch ludzi znanych z tego, ze reprezentowali anty-totalitarng
orientacje polityczna (Simek byt skazany w Mauthausen, Vacha zostal wyrzu-
cony z Charles University w 1949 roku i miat zakaz publikacji swoich wlas-
nych pism). W referacie przedstawione zostaty takze zmiany dokonujace si¢
w odbiorze i interpretacji teorii Huizingi.

Adam BzZoch (Institute of World Literature, Slovak Academy of
Science, Bratystawa) wygtosit referat na temat: Johan Huizinga in Slovakia.
Jak mowit prelegent, wiekszo$¢ odniesien do prac Johana Huizingi miato miej-
sce na Stowacji po 1945 roku. Po drugiej wojnie $wiatowej Huizinga zostat
odkryty przez stowackich, katolickich intelektualistow, ktorzy zwrocili uwa-
ge na przeprowadzona przez niego krytyke kultury (szczegdlnie jego ksiazke
Goschonden wereld) i jego wizje Péznych Wiekéw Srednich, jako kolorowy
i bogaty okres kultury europejskiej. Od wezesnych lat 50. XX wieku, nazwisko
Huizingi pojawiato si¢ w pracy Jozefa Felixa (1913-1977), zatozyciela wspot-
czesnych Studiow Romanskich na Stowacji, ktory przyjmowat niektore histo-
ryczne argumenty podawane przez Huizinge, aby prowadzi¢ dyskusj¢ na temat
literatury realizmu Wiekow Srednich. We wczesnych latach 70. XX wieku,
czeskie ttumaczenie Homo ludens, bardzo wyraznie wptyneto na alternatyw-
ng, stowacka kulture, ale tylko otworzyto nowe perspektywy alternatywnego
mys$lenia w nauce.

Trwajaca dwa dni konferencja naukowa pozwolila na wyciggnigcie
kilku interesujacych wnioskéw z badan i analiz przedstawianych przez przed-
stawicieli r6znych osrodkow akademickich, ktérych zainteresowania nauko-
we powigzane byly z tworczoscig Johana Huizingi. Zwigzane to byto prze-
de wszystkim z linearnym traktowaniem kultury, rozumianym jako uwiktany
w historie stan spoteczenstwa, podlegajacy réoznym wptywom. Jednym z pod-
stawowych wnioskow, pojawiajacych si¢ w wielu referatach byto zwracanie
uwagi na $srodowiskowy, a nawet polityczny odbior tez zawartych w pracach
Johana Huizingi, ktére zmieniaty klasyczne spojrzenie na histori¢ kultury
1 wskazywatly nowe mozliwosci analiz zjawisk kulturowych. Drugim wnio-
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skiem, bezposrednio logicznie powigzanym z wczesniejszym bylo zwrdce-
nie uwagi na to, jak przeszio$¢ i przyszio$¢ mieszaja si¢ w kulturze, dajac
mozliwos¢ réznorodnego sposobu rozumienia wspdtczesnosci. Kultura trwa
W czasie, co oznacza, ze zardOwno przesziosc, jak 1 przysztosé kultury jest dla
badacza zagadka tym wigksza, im bardziej analizie podlegaja tylko zjawiska
wspotczesne.



INFORMACJE DLA AUTOROW

»Zabawy i Zabawki. Studia Antropologiczne”

Czasopismo poswigcone zagadnieniom ludyzmu i ludycznosci zaprasza
do wspotpracy przedstawicieli nauk spotecznych i humanistycznych, ktorych
przedmiotem zainteresowan naukowych i badan empirycznych jest odmienna
od codziennosci i pracy zawodowej sfera zachowan ludycznych. Problematyka
wiodgca to zagadnienia stylu zycia, czasu wolnego i1 sposobu jego spedzania,
$wigt 1 $wigtowania oraz réznych form ,,wspolnoty $miechu”, komunikacji in-
terpersonalnej oraz kontaktow spotecznych nawigzywanych towarzysko.

I. Dzialy czasopisma:

Kazdy tom czasopisma zawiera pie¢ podstawowych dziatow: artykuty
i rozprawy, materialy z badan, archiwalia etnograficzne, komunikaty oraz re-
cenzje

1. Artykuly i rozprawy o charakterze teoretycznym

Dzial ten obejmuje rozwazania z zakresu filozofii antropologicz-
nej, ktorych celem jest sformutowanie przez autoréw tez odnoszacych si¢ do
wspodtczesnych form zachowan ludycznych, twierdzen i wnioskow o charakte-
rze generalnym w odniesieniu do hedonicznej sfery aktywnosci cztowieka.

2. Materialy z badan

W dziale tym zamieszczane sa materialy etnograficzne o charakte-
rze zrodlowym (idiograficzne opisy faktow i zjawisk kulturowych), wyniki
badan socjologicznych (tez ilosciowych) oraz filologicznych (w tym jezyko-
znawczych analiz semantycznych), ale tez ich omdwienie dokonywane droga
postegpowania indukcyjnego. Opisy zachowan powinny obejmowaé wszelkie
przejawy ludycznos$ci obserwowane przez badaczy roznych kultur, zaréwno
wspotczesnych spoteczenstw industrialnych, jak i spolecznosci lokalnych oraz
plemiennych. Przy konstruowaniu opiséw obowigzuje metodologia intensyw-
nych badan terenowych, ktéra pozwala zgromadzi¢ material zréodlowy obiek-
tywny poznawczo.

3. Archiwalia etnograficzne i materialy historyczne

Dzial poswigcono analizie tradycji kulturowych i zmian dokonujacych
si¢ w kulturach $wiata. Mozliwe jest zamieszczenie w tej cze$ci czasopisma
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fragmentow tekstow opublikowanych przed 1939 rokiem, ktdrych tematem sg
zachowania ludyczne. Kazdy z tekstow przedrukowanych poprzedzony powi-
nien by¢ notka o autorze i omowieniem jego dorobku naukowego si¢gajacego
w przesztos$¢ kulturowa. Przy analizie przemian kulturowych preferowane jest
stosowanie metody poréwnawczej (przekrojow diachronicznych kultury).

4. Recenzje

Mozliwe jest zamieszczenie recenzji znaczacych dla kultury, ludyzmu
i ludycznosci pozycji wydawanych w Polsce i na $wiecie.

5. Komunikaty i sprawozdania

Jest to czg$¢ zawierajgca zarowno komunikaty z prowadzonych bada-
niach, ktorych przedmiotem sg zachowania ludyczne, sprawozdania z kon-
ferencji naukowych, przegladow folklorystycznych, konkursow oraz imprez
propagujacych tradycyjna kulture ludowa.

I1. Zasady przygotowania tekstu:

Rocznik wydawany jest pod koniec roku kalendarzowego. Propo-
nowane do druku teksty nalezy nadsyta¢ najpdzniej do 15 czerwca danego
roku. Objetos¢ tekstdw nie moze przekraczaé¢ jednego arkusza wydawniczego
(40 tys. znakow); dla komunikatéw i recenzji — ok.10 tys. znakow.

Do publikacji przyjmowane sg teksty napisane w jezyku polskim
lub angielskim. Do kazdego tekstu autorskiego konieczne jest dodanie notki
o0 autorze (zawierajacej stopien i tytul naukowy, afiliacj¢ instytucji, reprezento-
wang dziedzing i dyscypling naukowa, zainteresowania badawcze), streszczen
(max. 0,5 strony) w jezyku polskim i angielskim oraz od trzech do pigciu stow
kluczowych. Autorzy zobowiazani sa do wypehienia o§wiadczenia o orygi-
nalnosci przedktadanego do wydania tekstu. Teksty wczesniej publikowane
nie zostang przyjete do druku.

Kazdy tekst jest wstepnie recenzowany przez osobg wchodzaca
w sktad Rady Naukowej czasopisma, a nastegpnie przez dwoch samodzielnych
pracownikow naukowych, ktorych krag zainteresowan badawczych obejmuje
problemy ludyzmu i ludycznos$ci. Nadestanie tekstu nie daje gwarancji jego
opublikowania. Recenzje sg przesytane e-mailem autorom tekstu, z mozliwos-
cig ustosunkowania si¢ do nich, zas recenzenci sg ujawniani na opublikowane;j
stronie technicznej zeszytu.

Do redakcji nalezy zlozy¢ drogg e-mailowa (poczta@muzeumzaba-
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wek.eu) tekst jednolity, w formacie A-4, napisany czcionkg Times New Ro-
man — 12, odstepy — 1,5; przypisy wewnatrztekstowe (nazwisko, rok wydania
pozycji, strona), z bibliografig dotaczong do tekstu, ktéra powinna zawierac:
nazwisko 1 imi¢ (pelny zapis) autora, tytut, wydawnictwo, miejsce i rok wyda-
nia, strony tekstow publikowanych w pracach zbiorowych oraz czasopismach.
Przy pracach zbiorowych: obok powyzszych, tytut pracy zbiorowej, redaktora/-
ow, wydawnictwo, miejsce i rok wydania, strony tekstu. Przy czasopismach:
nazwisko, petne imig, tytut artykutu, tytut czasopisma, zeszyt, numer tomu,
rok wydania, strony tekstu. W przypadku tekstow ttumaczonych tez imi¢ i na-
zwisko ttumacza. Strony internetowe e-bookéw, obok powyzej wskazanych
informacji bibliograficznych, powinny zawiera¢ linki oraz daty pobrania.

Redaktor naczelny
prof. dr hab. Halina Mielicka-Pawlowska
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»Plays and Toys. Studies in Anthropology”

The magazine devoted to the issues of playful and ludic activities in-
vites of the social sciences and humanities representatives doing research and
studies of the problems of play, leisure and the way of spending holidays and
celebrations and variety of forms of ‘community laughter’, interpersonal and
social interactions to submit their texts.

I. Sections of magazine:

Each volume of the magazine contains five main sections: articles and
discourses, material research, ethnographic records, statements and reviews.

1. Theoretical articles and dissertations
This division includes discussions of the anthropological philosophy
and theory of play and game.

2. Research materials

In this section are published ethnographical, original nature materials,
idiographic descriptions of facts and cultural occurrences, the results of socio-
logical research (also linguistic semantic analysis), but also discussions of the
specific cases learned on literature of the subject. The description of behaviour
should include all forms of ludic behaviour observed by researchers of diffe-
rent cultures, as well as modern industrial society, local and tribal communi-
ties.

3. Ethnographic and Historical Texts

This section is devoted to the analysis cultural traditions and the chan-
ges taking places in the cultures of the world. It is possible to insert the parts of
texts published before 1939, which theme is ludic behaviour.

Each of the reprinted texts should be preceded by the note about author
and a discussion of the scientific achievements reaching cultural past. In the
analysis of cultural changes the comparative method (diachronic cross-cultu-
ral) is preferred.

4. Communiques and Reports

It is a part including information on carried researche, on the subject of ludic be-
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haviour as well as reports from conferences , field surveys, festivals and events promoting
traditional folk culture.

5. Reviews

It is possible to publish the significant reviews of ludic publications in Poland
and abroad.

I1. Editionals preferations:

The magazine is published by the end of the calendar year in the form
of a yearbook. Proposed texts should be sent no later than August 15th. The
volume of the text can not be over one publishing sheet ; for communications
and reviews — (that means approximately 10000 a characters).

Accepted for publication are texts written in Polish with summaries in
English as well as written in English and the submitted short summary will be
translated to Polish.

For each author’s text it is necessary to add notes about the author
(containing degree and an academic title, institution affiliation, research inte-
rest), abstract (max. 0,5 page) and fill out a statement of originality submitted
for publication text.

Each text is pre-reviewed by a member of the Scientific Council in
the magazine, followed by two undisclosed academic staff whose research in-
terests include issues connected with ludic activities. Sending text does not
guarantee its publication. Reviews are sent by email to the authors of text with
the opportunity given to respond, and the reviewers are published disclosure
on the technical side of the notebook.

Materials should be submitted by e-mail (consolidated text of A -4,
written with Times New Roman — 12, spacing — 1.5), footnotes at the bottom,
with bibliography attached to the text, which must include: full name (full wri-
ting) of the author, title, publisher, place and year of publication.

The collective work: in addition to the above , the title of the collective
, editor (s), publisher, place and year of publication, pages (from-to ).

The journal : journal title, issue, volume number, year of publication, page
(from-to). In the case of translated texts also the name of the translator.

Editor-in-chief
prof. Assoc. Halina Mielicka-Pawlowska



