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Oddajemy do rak czytelnikow nastepny tom czasopisma ,,Zabawy i Zabawki.
Studia Antropologiczne” i mamy nadzieje, ze jest rownie ciekawy, jak po-
przednie. Jest to dla nas tom szczegdlnie wazny ze wzgledu na pamiec o jego
pomystodawcy i inicjatorze pierwszych wydan - Ryszardzie Zigziu, ktory
odszed! od nas 25 wrze$nia 2017 roku. Nasz kolega i przyjaciel do konca byt
aktywny naukowo i peten pomysiéw na nowe ujecia i analizy zachowan lu-
dycznych i tych tradycyjnych w rozumieniu etnograficznym, i tych wspoélcze-
snych, ktore zdominowaly kulture popularng konca XX i XXI wieku. Jestesmy
mu wdzieczni za inspiracje gloszone publicznie na konferencjach naukowych
oraz sygnalizowane w rozmowach odbywanych w sytuacjach bardziej kame-
ralnych. Prowadzone dyskusje, takie troche pdtzartem, pdlserio, wskazywaty
»biale plamy” teorii antropologicznych, ale i ,,czarne dziury” problemoéw filo-
zofii kultury. Ryszard Zi¢zio byt przekonany o tym, ze zachowania ludyczne
przenikaja wszystkie plaszczyzny $wiata konstruowanego przez czlowieka
i stanowig rdzen kultury. Zgodnie z tymi zaloZzeniami zabawa byla dla niego
istotg kultury, a bawigcy sie czlowiek byl twoércg kultury, realizujacym w czasie
zabawy swoje marzenia. Zamieszczony w tym tomie fragment eseju nauko-
wego, napisanego przez Ryszarda Ziezia, wyraznie wskazuje wieloaspekto-
wo$¢ zachowan ludycznych oraz holistyczny punkt widzenia Autora tekstu.
Zamieszczona bibliografia najwazniejszych prac napisanych przez Ryszarda
Ziezia, opracowana przez Anne Mysliwiec, potwierdza nie tylko szeroki zakres
rozumienia terminu zachowan ludycznych, ale tez ujawnia zdolnos¢ do popu-
laryzowania wtasnych przekonan, nawet w kroétkich tekstach informujacych
o dzialalnosci prowadzonej przez Muzeum Zabawek i Zabawy w Kielcach.
Teksty innych autoréw, zawarte w przedstawianym czytelnikowi tomie, wy-
raznie wskazuja tendencje zmian zachodzacych wspoétczesnie w zachowaniach
ludycznych. Z jednej strony bowiem pogltebieniu ulegaja zainteresowania
badaczy zalozeniami teoretycznymi kultury popularnej, a z drugiej — ana-
lizg tradycyjnych form zwyczajowych, ktore stanowia folklorystyczne pod-
toze, inspirujace szczegélnie pedagogéw do wprowadzenia zabawy w proces
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dydaktyczny. O ile folklor jest inspirujacy etnograficznie, gdyz pozwala kon-
stytuowa¢ odmiennos¢ kulturowas, to e-zabawy oraz zabawy typu all inclusive,
stanowig niepoznany jeszcze, ale poznawany przez reprezentantéw réznych
dyscyplin nauki, §wiat odniesien do rzeczywistosci in statu nascendi. Mamy
wigc nadzieje, Ze zawarte w tym tomie teksty pozwola zglebi¢ problematyke
ludyzmu i zachowan ludycznych, a takze przyczynia si¢ do powstania nowej,
ponowoczesnej teorii zabawy.

Prof. dr hab. Halina Mielicka-Pawlowska
Redaktor Naczelny czasopisma
»Zabawy i Zabawki. Studia Antropologiczne”

»Zabawy i Zabawki. Studia Antropologiczne”
- z recenzji tomu 16/2018 napisanej przez
prof. dr. hab. Wojciecha Liponskiego

Kolejny juz szesnasty tom ,Zabaw i Zabawek” powita¢ trzeba z uznaniem.
Zwraca zwlaszcza uwage zamieszczona w nim bibliografia prac Ryszarda
Ziezia, zmarlego w 2017 r. polskiego pioniera badan kulturoznawczych zwigza-
nych z zabawg, a takze inicjatora unikalnego skali miedzynarodowej Muzeum
Zabawek i Zabawy w Kielcach. Bibliografia ta ukazuje nie tylko Jego dorobek,
ale w szerszym znaczeniu podkresla role miasta Kielce i tutejszego Muzeum
w budowaniu podstaw naukowych dziedziny jakimi sg antropologiczne stu-
dia nad zabawg, dyscyplina, ktora w $wiecie jest wysoko ceniona, a w Polsce,
niestety, raczej zaniedbana i niedoceniana. Natomiast pionierska dziatalnos¢
Ryszarda Zigzia, ktorej efektem bylo zainicjowanie badawczego i muzeal-
nego podejscia do kwestii zabawy przejdzie na trwale jako osiagniecie Jego,
a zarazem osiagniecie spotecznosci kieleckiej, ktorg reprezentowal, i ktora
tym samym wlaczajac si¢ w nurt badan nad zabawg zabezpieczyta dla nauki
polskiej odpowiednie miejsce w muzealnictwie i nauce miedzynarodowe;j.
Nic nie ujmujgc innym artykulom tomu 16 przedstawionego mi do recenzji,
uwazam bibliografi¢ prac Ryszarda Ziezia za najwazniejszg pozycje nie tylko
biezacego tomu, ale wszystkich dotychczasowych publikacji Muzeum Zaba-
wek i Zabawy. Ubolewam, ze z powodu okolicznosci zyciowych nie zdotal
napisa¢ doktoratu z antropologii zabawy, ktéry mi zasygnalizowal, i ktérego
wstepne zalozenia omoéwili$my, ale nie zdazyliSmy zrealizowa¢ z powodu jego
perturbacji zyciowych i ostatecznie $mierci. Wiele jego prac, po odpowiedniej
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modyfikacji i uzupelnieniu mogtyby stanowi¢ gotowe fragmenty takiej roz-
prawy. Mysle tez, ze w przyszlosci nalezatoby je zbiorczo wyda¢, oczywiscie
po starannej selekcji, gdyz tematyka niektérych sie powtarza, w kilku innych
przypadkach publikacja ma charakter doraznego przedstawiania problemu,
ktorego aktualnos¢ jest dzi§ znikoma. Ale wydac taka publikacje, nalezy,
Ryszard Zigzio rzeczywisty pionier muzealnictwa zabawy i badan nad jej
istotag w pelni na to w pelni zastuguje. To nie jest tylko kwestia dorobku
Ryszarda Zigzia, to jest kwestia utrwalenia dorobku naukowego Muzeum
Zabawek i Zabawy, a takze w sensie ogoélniejszym prestizu miasta Kielce, jako
rzeczywistego i oryginalnego wktadu do badan nad antropologia zabawy, ale
i kultury w ogoélniejszym sensie.

Profesor Sorbony, Pierre Parlebas, ktory w przesztosci powierzyt jeden ze
swoich znakomitych tekstow kieleckiemu czasopismu, okreslil role zabawy
jednoznacznie: ,,zabawa fizyczna nie wydaje si¢ by¢ jedynie powszechnym
i frywolnym zachowaniem. Czerpie przeciez swoje korzenie z tozsamosci
kulturowej kazdej wspolnoty, ktéra powotuje do zycia oryginalne scenariusze
gry zwigzane z jej stylem zycia, wierzeniami i pasjami. Rzecz zatem zdaje si¢
by¢ zrozumiala: gry s3 zréznicowanymi zwierciadtami spoteczenstw, w kto-
rych biorg swoj poczatek”

Na tle podobnych pogladéw dzialalnos¢ kieleckiego Muzeum Zabawek
i Zabawy, wydawane tu czasopismo jest w moim przekonaniu dzialalnos$cia
o ogromnej wadze, rodzajem upominania si¢ o podobna range odpowiednich
studiéw w Polsce.

Wszystkim Autorkom i Autorom, ktoérzy wspieraja sie o ogélniejsze teorie
zabawy chcialbym wskaza¢ konieczno$¢ odwotywania sie do prac naukowych
z zakresu studiéw antropologicznych nad zabawa osiaggalnych np. w rocz-
nikach The Association for the Study of Play (The Association for the An-
thropological Study of Play), TASP, gdzie znajduja si¢ liczne prace z tematyki
bliskiej, czesto bardzo podobnej, niekiedy prawie tozsamej. Warto wskaza¢
wage ksigzkowych opracowan wielu znaczacych miedzynarodowo autordw,
jak Brian Sutton-Smith (zmart 2015), Bernard Mergen, Kendall Blanchard,
Alice Taylor-Cheska, wegierski psycholog i emigrant dzialajacy w USA Mi-
haly Csikszentmihalyi (polskie ttumaczenia jego prac nie obejmuja niestety
jego prac z teorii zabawy), Catherine Garvey, specjalistka psychologii zabawy
dziecigcej (autorka kilkakrotnie wznawianej monografii pod prostym tytu-
tem ,,Play” w serii nie byle jakiej, bo harvardzkiej ,,The Developing Child
Series”), i wielu jeszcze migdzynarodowej klasy antropologéow zabawy, jak
Bernard Suits, Pere Lavega Burgués, itd. By to uswiadomi¢ podam tez kilka
tytuléw nadawanych jako temat wiodacy poszczegélnym konferencjom TASP,
a w konsekwencji ich ksigzkowym wydaniom: Diversions and Divergences
in Fields of Play (1998), Play Contexts Revisited (1999), Theory in Context

1
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and Out (2001), Conceptual, Social-Cognitive, and Contextual Issues in
the Fields of Play (2001), Play and Educational Theory and Practice (2003),
Transactions at Play (2009), Play as Performance (2011) itd. Od pewnego
czasu ,pokonferencyjne” roczniki TASP ukazujg sie juz pod stalym tytulem
“Play and Culture Studies”, a stowarzyszenie to wydaje tez kwartalnik “Play
Review”. Wiele zamieszczonych tam artykuléw mogloby uzupelnic¢ i rozsze-
rzy¢ horyzonty prac zamieszczonych w przedstawionym mi do oceny tomie,
ale takze w pozostalych badaniach prowadzonych przez Autorki i Autordw,
wzmocnic¢ range ich artykutow.

W oparciu o same tylko dotychczasowe tomy czasopisma ,,Zabawy i Za-
bawki” niegdy$ prowadzonego przez prof. Ryszarda Kantora, a obecnie kon-
tynuowanego przez prof. Haline Mielicka-Pawlowska, pod ogélniejszym
patronatem Dyrekcji Muzeum i Dyrektora Macieja Obary, upowazniaja do
stwierdzenia, ze jest to dzialalnos$¢ niezwykle potrzebna polskiej nauce, szcze-
golnie naukom o kulturze, poswiecona jest bowiem dziedzinie waznej, cho¢
- jak juz wspomniatem, czesto niedocenianej. Przelamywanie tego niedoce-
niania to wazny aspekt, tak jesli chodzi o cykliczne wydawanie czasopisma
jak ogoélna dziatalnos$¢ naukowa Muzeum (nb. osobiscie wspolpracujac z Mu-
zeum od wielu juz lat, odczuwam jako wielki honor, przyznany mi niegdys
dyplom Wojewody Kieleckiego, podpisany rowniez przez Ryszarda Zigzia
jako 6wczesnego dyrektora Muzeum oraz bylego Przewodniczacego Rady
Naukowej Muzeum, profesora Tadeusza Kantora).

Prof. dr hab. Wojciech Liponski
Wydzial Filologiczny Uniwersytetu Szczecinskiego
Profesor Senior UAM w Poznaniu
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Dla uczczenia pamigci Ryszarda Zigzia, proponujemy czytelnikom lekture
eseju, ktdry nie zostal ukonczony, chociaz dalsze prace nad problematyka
powiazania magii z zabawg zostaly zapowiedziane przez Autora w ostatniej,
trzeciej czesci opracowania. GIdwna teza, ktérg mozna sformulowac po prze-
czytaniu tekstu, jest przyjecie zalozenia o pelnieniu przez magie¢ funkcji
ochronnych. Nie jest tych funkcji pozbawiona zabawa, ktdra przekraczajac
uwarunkowania codziennosci, przenosi i dzieci, i dorostych w §wiat wirtualny.
Zabawa, traktowana z wielka powaga, odrealnia rzeczywisto$¢, a to pozwala
na tworzenie $wiata podlegajacego mysleniu zyczeniowemu. Tak wiec i ma-
gia, i zabawa majg moc sprawczg w tym rozumieniu, ze podejmowane przez
czlowieka dzialania kreujg nastepstwo zjawisk. Skutkiem takich dziatan jest
budowanie granicy chroniacej przed wszystkim, co moze powodowac utrate
poczucia bezpieczenstwa.

Wedlug Ryszarda Zigzia zar6wno dokonywanie praktyk magicznych, jak
i oddawanie si¢ zabawie, zaspokaja potrzeby egzystencjalne cztowieka, a wiec
przynalezy do jednego z podstawowych warunkow istnienia kultury.

13
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Zabawa a magia’

Ryszard Ziezio (1946-2017)

Czesc¢ pierwsza?

Préby porzadkowania meandréw wspoélczesnych pogladéw na temat magii
i zabawy podejmowane sa przez kulturoznawcéw, psychologéw, historykow
kultury, etnologéw i specjalistow innych pokrewnych dziedzin nauk wspdtcze-
snej humanistyki. Mozna tu wymieni¢ prace: Elkonina (1984), Znanieckiego
(2001), Eriksona (2000), a takze najnowsze: Buchowskiego (1993), Sutkow-
skiego (1984), Zygulskiego (1976), Kantora (2013) i innych. To jednak tylko
nieliczne przyklady rozszerzajace naszg wiedze¢ o magii i zabawie, zblizajace
obie dziedziny spolecznych zjawisk do siebie pod wzgledem genetycznym.
Te dwie dziedziny kultury, majg takie samo zZrédto w procesach tworzenia
zjawisk spotecznych i kulturowych, a ich jednos¢ wynika z wzajemnych
translokacji i transformacji dziatan oraz zmian ich funkgji i atrybutéw.

Istnieje jednak co najmniej jedna wyrdzniajaca je cecha, wskazujaca
na rézne funkcje w kulturze. Magia spelnia okreslony cel spoleczny, jest za-
tem teliczna, natomiast cele zabawy w kulturze sg niedookreslone i dlatego
jest ona w tym sensie autoteliczna. Jak chce Jozef Kozielecki (1997), jej cele
sa pochodzenia zewnetrznego lub wewnetrznego, ale wynikaja one z inspi-
racji hedonistycznych.

Pojawienie si¢ wérdd nauk spolecznych takich kierunkéw jak: psychologia
transgresyjna czy pedagogika zabawy spowodowalo, ze wprowadzono nowe
metody badawcze i inne nieco spojrzenie teoretyczne. Obie te dziedziny wie-
dzy wychodzg poza dotychczas dominujace, tradycyjne metody i uzupelniaja
istniejace luki pomiedzy pogladami skrajnych behawiorystow i kognitywistow,
tworzac nowe pola operacyjne do badan, a zatem daja mozliwos¢ zastosowa-
nia bardziej ztozonych technik, opartych o analizy historyczne, kulturowe,
biograficzne i autobiograficzne twércow — kreatorow.

Psychologia transgresyjna docenia role biologii w motywowaniu dzialan
w wiekszym stopniu niz inne kierunki psychologii. Neutralne motywacje,

1 Za wszystkie skroty w oryginalnym tekscie oraz dokonane korekty i uzupelnienia
w bibliografii odpowiada Halina Mielicka-Pawlowska.
2 Opublikowane w: ,,Gazeta Zabawkarska” rok. 2, nr 4/2003: 4-7.
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oparte o wewnetrzne dyspozycje biologiczne (genetyczne), jak np. seksu-
alizm, ludyzm, naturalne daznosci poznawcze i przystosowawcze wspolne
dla catego $rodowiska przyrodniczego maja tu swoje wazne miejsce. Dzie-
dzictwo kulturowe, aczkolwiek, dla nas najbardziej istotne, ma swoje Zrédto
w biologii cztowieka i jego naturalnym $rodowisku. Ogdlna prawidlowos¢
zostala tu sformulowana dos¢ jasno przez jej autora: ,im bardziej ztozone
zmienne i niedookreslone sg dziatania czlowieka, tym wigksza role w ich
przebiegu odgrywaja zmienne kulturowe i tym mniejsze zmienne genetyczne”
(Kozielecki 1997: 19).

Propozycje zwigzane z walorami naukowymi psychologii transgresyj-
nej sg realizowane w praktyce szkolnej przez pedagogike zabawy. Urszula
Kaczmarek daje temu wyraz w stwierdzeniach zawartych w propozycji tzw.
Nowego stylu wychowania. W ,samotnym tlumie” ,nie ma miejsca na auten-
tyczng komunikacje. Wielkie zespoly ludzi, instytucje, mas media daza do
monopolu w regulowaniu zycia spotecznego, do jego normalizacji, czy raczej
standaryzacji. Stale oddzialywanie na mentalnos$¢ wspolczesnego czlowieka,
jego zachowania, obyczaje, osobowos¢, moze prowadzi¢ do zbyt daleko ida-
cego przystosowania, biernej podlegtosci stereotypom, modom. Wszystko
to stanowi powazne zagrozenie dla zachowania autentycznej osobowosci
i autonomii, dla bycia sobg. Dlatego tez moim zdaniem, nalezy podja¢ dzia-
tania majace przyczynic si¢ do ujawnienia, a nastepnie potwierdzenia wlasnej
indywidualnosci, tozsamosci, pewnej swoisto$ci. Biorac pod uwage zakreslong
przeciez tylko sytuacje, w ktorej znalazl sie¢ wspolczesny czlowiek, nalezy
pomysle¢ o nowych stylach wychowania. Takich, ktére pozwola jednostce
zaistnie¢, wyrazi¢ siebie. Jedna z takich metod, od dawna znang i stosowana
na Zachodzie, jest pedagogika zabawy” (Kaczmarek 1997).

Magia i zabawa s3 do$¢ dobrze zdefiniowane, aczkolwiek istnieje wiele
nastawien kierunkowych, ktore stwarzajg czasem pozory duzych réznic defi-
nicyjnych, co do meritum ich funkcji w kulturze. Mechanizmy funkcjonalne
moga by¢, w obu przypadkach badane i obserwowane w sposéb charaktery-
styczny dla kazdej z dyscyplin naukowych - na wielu poziomach. Taki sposéb
wielowarstwowego spojrzenia na zabawe, i jak to wczesniej zaznaczono na ma-
gie, i jej akcesoria, jest w §wietle obu dyscyplin - psychologii transgresyjnej
i pedagogiki zabawy - jednolity w sensie metodologicznym. Obie dziedziny
zycia spolecznego: i zabawa, i magia pomimo, ze majg rézne pochodzenie
w sensie genetycznym, jednakze u ich podloza lezg te same wlasciwosci
ludzkiego gatunku - mysle tu o pewnych stanach, dla ktérych odpowiedzia
kulturowa sg pewne formy karnawalizacji, groteski, komizmu, kultury $§mie-
chu po stronie ludycznej i formy sakralizacji, swoistej poetyki zachowan, czy
walorow estetycznych po stronie magicznej. U podstaw tej aktywnosci lezg
sytuacje sformutowane jako gltéd, mitos¢ erotyczna, préznosc i lgk przed
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duchami. Oba te zjawiska, jak podkresla sie we wspdlczesnej humanistyce,
s3 przejawem zyciowej aktywnosci cztowieka od czaséw najdawniejszych do
wspolczesnosci. Wielu za$ teoretykow uwaza wrecz, ze to wlasnie zabawa
i magia stworzyly pierwsze formy aktywnosci intelektualnej u ludzi.

Proponuje zatem, aby zabawe rozumiec¢ jako akt kreacyjny motywowany
wewnetrznie i zewnetrznie, operacjonalizowany kolejnymi dzialaniami tran-
sgresyjnymi i ochronnymi, inspirowany potrzebami hedonistycznymi, na-
tomiast magie jako akt kreacyjny motywowany wewnetrznie i zewnetrznie,
operacjonalizowany kolejnymi dzialaniami transgresyjnymi ochronnymi,
ktérego celem nadrzednym jest pozyskiwanie sit nadprzyrodzonych do jego
realizacji (vide: Kozielecki 1997). Systemy ludyczne i magiczne przybieraja
formy pararzeczywistosci i wprowadzaja zabawe w systemy odbioru spolecz-
nego rozumianego jako formy postmagiczne i postludyczne. Nie chodzi tu
oczywiscie o same tresci, jakie w tych formach sg przekazywane, lecz o ich
zasade w ogdlnej komunikacji spotecznej. Moga to by¢, np. multimedialne
programy komputerowe, elektroniczne formy przetwarzania muzyki, instala-
cji plastycznych czy réznorodne formy taczonych systemow science fiction lub
roznych form fantazji kosmologicznych. Przyjmuje zatem, iz cata dziatalno$¢
czlowieka, wykraczajaca, w jakims$ stopniu poza jego dzialalnos¢ racjonalng,
tworzy jaka$ przestrzen prewirtualng, przejawiajacg si¢ w sztuce, magii, religii,
zachowaniach zabawowych.

Natomiast §wiat wirtualny, w takim ujgciu jest poza poznaniem zmystowym
i weryfikacja logiczna, jest tworzony w nieskoniczonos¢ przez odpowiednie
urzadzenia i przez nieweryfikowany z ograniczong do minimum mozliwo-
$cig ingerencji ze strony podmiotu. Réznica polega na tym, ze czlowiek staje
si¢ przedmiotem operacji programu, a nie podmiotem. Jego podmiotowos¢
ogranicza si¢ do wyboru programu i operacji manualnych. Dalsze dzialania
(wymiana pogladéw, oceny, konfrontacji, itp.) nie maja juz nic wspdlnego
z wirtualizmem.

Pelnym uzupelnieniem transgresyjnego ogladu zachowan magiczno-za-
bawowych prezentowanych wyzej niech bedzie wypowiedz Philippe Ariesa
(1995): »to, co z biegiem czasu mialo sta¢ si¢ indywidualng zabawka, bez
zwiazku ze zbiorowoscia, kalendarzem, czy jakakolwiek trescia spoleczng,
pierwotnie byto elementem tradycyjnych obchodéw $wiat, w ktérych uczest-
niczyli wspdlnie dorosdli, dzieci i slabo zreszta wyrdzniajaca sie mlodziez.
Nilsson pokazuje dalej, Ze na przyktad hustawka, tak czesto spotykana w iko-
nografii zabaw XVIII wieku, nalezala do obowiazujacych rytéw kalendarzo-
wego $wieta mlodosci, Aiora; chtopcy skakali wtedy na wypelnionych winem
skorzanych workach, a dziewczeta hustaly si¢ na hustawkach, co mozemy
sprawdzi¢ na malowanych greckich wazach. W interpretacji Nilssona zabawy
te mialy zapewni¢ plodnos¢. Istnial $cisty zwigzek miedzy religijng ceremonia
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obchodzong przez wspdlnote a zabawa, bedaca istotnym obrzadkiem tej cere-
monii” (Aries 1995). Z czasem zabawa oderwata sie od swej religijnej symboliki
i stracita charakter wspolnotowy: stajac si¢ zarazem i §wiecka, i indywidualna,
trafita do repertuaru zabaw i gier dzieciecych bedacego jakby przechowalnia
zbiorowych manifestacji, zarzuconych przez dorostych i zdesakralizowanych.
Oczywiscie nie s3 to jedyne przypadki przesuni¢¢ funkcjonalnych, a pier-
wotnych funkcji sakralno-magicznych do funkcji zabawowych w kulturze.
Ten sam autor pisze bowiem o bardzo charakterystycznych przesunigciach
w zakresie innych zabawek. Podobng hipoteze mozemy wysung¢ odnosénie
lalek i miniaturowych zabawek. Historycy zabawek i kolekcjonerzy lalek maja
duze klopoty z odréznieniem lalki - dziecigcej zabawki - od innych figurek
i statuetek, ktore archeologowie znajduja w przemystowych niemal ilosciach
na terenach wykopalisk, i ktére na ogot miaty znaczenie religijne w kultach
domowych, obrzedach grzebalnych, jako wota pielgrzymoéw itp. Ilez to razy
nazywano zabawkami miniaturowe sprzety domowe sktadane do grobow!
Nie chce przez to powiedzie¢, ze w tamtych czasach dzieci nie bawily sie
lalkami ani zabawkami nasladujacymi przedmioty uzywane przez dorostych.
Ale nie tylko im te zabawki stuzyly. W starozytnosci dzieci ,,dzielily” je ze
zmarlymi, dopiero w epoce nowozytnej maja na nie monopol. Dwuznacz-
no$¢ lalki i zminiaturyzowanych sprzetéw utrzymywac si¢ bedzie przez cale
sredniowiecze, a na wsi jeszcze dluzej. Lalka moze by¢ takze niebezpiecznym
narzedziem w rekach czarownika, zaklinacza. Upodobanie do przedstawiania
w pomniejszeniu ludzi i rzeczy wzietych z zycia codziennego, dzi$ zastrze-
zone dla dzieci, wystepuje takze w sztuce ludowej, ktora stuzy tylez rozrywce
dorostych, co uciesze malcoéw (Aries 1995: 75).

Réwniez wspolczesnos¢ niesie nam tu wiele niespodzianek. Problematyka
ta zostala pokazana w pismach Hessena (1997), zawartych w jego Podstawie
pedagogiki, a mowiacych o magicznym sposobie myslenia czlowieka pier-
wotnego, ktére jest, i formalnie i merytorycznie podporzadkowane pewnym
systemom gry jezykowej i czynom skodyfikowanym jako nastepstwo gry
metonimicznej. W tym sensie zabawa dziecka jest w systemie kultury aktyw-
noscig o podtozu magicznym, stymulowanym przez dorostych, jako formuta
synkretycznych aktow transgresji i ochrony. Samo myslenie w owym akcie
jest rownoznaczne z dzialaniem. Przeniesienie bowiem aktywnosci dziecka
z czynnosci psychicznej do aktow manualnych jest operacja, ktora przenika
od formuly prelogicznej do systemu ludycznego i magicznego, a w konse-
kwencji wirtualizacji zdarzen rejestrowanych przez nas jako warto$¢ w sys-
temie aktywnosci postludycznej. Zabawa w tej sytuacji nie zna kresu i moze
trwa¢ w nieskonczonos$¢. Wytwdr tej dzialalnosci nie ma tu najmniejszego
znaczenia, bo dla niej istotny jest sam proces trwania, ktéry dla bawigcego
si¢ jest aktem kreacyjnym zabawy i jej magii. Andrzej Pluta daje temu wyraz
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piszac: ,konsekwencja synkretycznego charakteru magii jest wielo$¢ pel-
nionych przez nig funkcji, w tym takze edukacyjnej. Mozna to powiedzie¢
tez w stylizacji «zabawowej»: jako konsekwencji uczestnictwa w dziecigcej
kulturze «pierwotnej»” (Pluta 1999).

Kultura zatem i mozliwos$¢ weryfikacji dziatan jest wyznacznikiem trwania
w rzeczywistos$ci, a nie w §wiecie fikcji wirtualnej. Interpretatorami moga tu
by¢ nauczyciele, koledzy, ale nie moze to by¢ jednak w zadnym przypadku
urzadzenie elektroniczne, nawet najnowszej generacji.

Stan obecnej wiedzy pozwala na konstatacje, iz podstawe teoretyczna
do zbudowania klasyfikacji zabaw i zabawek - jako ich akcesoridw, a takze
magii i jej systemdw, stanowi¢ moze ,naczelna zasada funkcjonalna” Termin
zaczerpniety zostal z funkcjonalnej teorii Bronistawa Malinowskiego (1958),
a dotyczy funkcjonowania instytucji w aspekcie uniwersalnych elementow
standardu kulturowego. Przyjmujac tok rozumowania tworcy funkcjonalizmu,
aktywno$¢ ludyczna podporzadkowana jest szeroko pojetej, permanentnej
edukacji spotecznej dzieci i dorostych, a takze tworzeniu i wspéitworzeniu
struktur instytucjonalnych wiedzy i zabawy (Zi¢zio 1997). Zjawiska te po-
wstaja lub sg tworzone intencjonalnie, na réwni przez zabawe, mity, zasady
totemiczne, systemu tabu albo inne formy kultury spoleczenstw pierwotnych.

Czesc druga®

Wydaje sie, ze zasadniczym problemem, ktéry dla wspdltczesnych jest naj-
bardziej istotnym w obserwacji magiczno-ludycznych zachowan, jest bez-
posredni udziat dzieci w zyciu dorosltych. Cele wychowawcze, realizowane
w sytuacji spoteczenstw przedpi$miennych, sg spontaniczne, zwlaszcza zas
gdy chodzi o przekazywanie typowo ludzkich do$wiadczen egzystencjal-
nych. Dzieci w tych spotecznosciach wchodzg w zycie dorostych niejako
spontanicznie, w sposob nieplanowany i nieuporzadkowany, przynajmniej
na etapie pierwszych lat Zycia. Pdzniejsze etapy zycia regulowane sg formami
ustalonymi obyczajowo, migdzy innymi zachowaniami magicznymi i ludycz-
nymi. Zachowania graniczne wyznaczaja przejscie z jednej grupy do drugiej,
a granicg takiej wewnetrznej pelegrynacji jest zastosowanie odpowiednich
zabiegdw zabezpieczajacych, a wiec charakterystycznych dla danej kultury
praktyk magicznych. Takie refleksje prowadzg jednoznacznie do wcze$niej
akcentowanych wnioskow, ze istnieja co najmniej dwa poziomy $wiadomo-
$ci ludycznej i magicznej, preludycznej i premagicznej powiazanych $cile
z przejawami aktywnosci postludycznej i posmagicznej, to znaczy takiej,

3 Opublikowane w: ,Gazeta Zabawkarska” rok 2, nr 5/2003, s. 5-7.
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ktora w swoich przejawach daje swiadectwo wtdérnego nalozenia si¢ aktow
magicznych i ludycznych na inne formy zjawisk kulturowych: egzystencjal-
nych, religijnych, estetycznych.

Pierwotnie procesy edukacyjne i egzystencjalne przenikaly sie wzajem-
nie, tworzac konglomerat zabiegéw o charakterze wysoce zrytualizowanym.
Przenikanie si¢ zachowan i znaczen magiczno-religijnych, ludycznych i eg-
zystencjalnych bylo formg funkcjonowania i jednostki i grup spolecznych.
Nasladownictwo jest cechg charakterystyczna zycia, a raczej wspolzycia
dorostych i prawdopodobnym staje si¢ w tym kontekscie fakt powstania
lalki, misia, akcesoriow gospodarstwa domowego. To wiasnie ped do nasla-
dowania stat si¢ inspiracjg do tworczych przetworzen akcesoriow magicz-
nych i zabawowych. Dzialania transgresyjne, polegajace na przekraczaniu
rzeczywistych, codziennych form aktywnosci sktaniajacych do tworzenia
akcesoriow zabawy i adekwatne do nich dzialania ochronne, s czescig sys-
temu gry spolecznej i kulturowej. Wittgenstein w swoich rozwazaniach czesto
powoluje sie na dzieci - tzn. przedstawia kolejne etapy ich socjalizacji, ktora
nierozerwalnie zwigzana jest z jezykiem, czyli ze zdolno$cia przekazywania
tego, co pragnie si¢ im przekaza¢. Samo pojecie gry jezykowej nawiazuje,
wedlug tego uczonego, do gier i zabaw. Sg to bowiem zjawiska tak blisko ze
sobg spokrewnione, ze uzywajac jednych jako przykladu mozna wyjasni¢
drugie. Paulina Skotnicka pisze o tym: ,takie gry jak szachy, karty, pitka itp.
nie maja wspolnych elementdéw, ale sa sobie pokrewne i na pewien sposdb
podobne. Istnieja miedzy nimi, co oczywiste, niemale réznice. Nie kazda z gier
jest rozrywka. W grach typu «korowody taneczne» (autor czesto powoluje si¢
na ten przyktad) liczy sie¢ wielce element rozrywki, w innych za$ go nie ma.
Nie wszedzie ma znaczenie wygrana i przegrana. Takze szczescie i sprawnos$é
nie zawsze s3 wazne. Wszystkie jednak gry tworza rodzing, charakteryzujac
si¢ «rodzinnym podobienstwem». Najbardziej $wiadczy o tym fakt, ze ttu-
maczac zasady nowej gry, odwolujemy si¢ do innych znanych juz wcze$niej
gier. Dzieki poréwnaniu z nimi potrafimy zidentyfikowa¢ «dane zjawisko»
jako grupe wtasnie. Czynimy to niejako «instynktownie», dzieki jakiemus
«wyczuciur, gdyz samo pojecie gry jest niesciste, szerokie i wszechogarniajace.
Pojecia tego nie sposéb zredukowaé do «sumy logicznej odpowiednich pojec
czastkowych», czyli do poszczegélnych gier. Pojecie gry posiada «rozmyte
brzegi» i nie jest zamkniete granica (t¢ mozna sobie zawsze wytyczy¢ w do-
raznym celu). Wyjasniamy je sobie przez egzemplifikacje — nie ma lepszego
sposobu, jesli nie chcemy go sfalszowac albo zubozy¢. Kazde wyjasnienie
ogoélne moze by¢ tu zle zrozumiane” (Skotnicka 2002).

~Wittgenstein zastrzegal sie, ze nie jest behawiorysta sadzacym, ze poza
zachowaniem si¢ cztowieka wszystko jest fikcja, ze nie ma tzw. zjawisk psy-
chicznych. Jesli mowa tu o fikcji to tylko o gramatycznej. Musimy sobie zda¢
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sprawe z tego, ze «granice naszego jezyka sg granicami naszego $wiata», ale
i takze z tego, ze: «Filozofia jest walka z opetaniem naszego umysiu przez
srodki naszego jezyka». Powinni$my zaprzesta¢ traktowania gier jezykowych
ze $miertelng powaga jako «rzeczy samych w sobie», na korzys¢ wiedzy,
ze s3 one w pewnej mierze «udawaniem», zabawg” (ibidem).

Huizinga (1985) ,wykazal niestosowno$¢ uznawania zabawy za «co$ nizszego
od tego, co jest traktowane serio». Kazda bowiem zabawa moze w kazdej chwili
catkowicie zaabsorbowac jej uczestnika. [...] Zabawa przeksztalca si¢ w powage,
powaga za$ w zabawe. Moze ona wzbija¢ si¢ na wyzyny pickna i $wietosci,
a wowczas pozostawia powage daleko ponizej siebie” (Skotnicka 2002).

Wychowanie przez zabawe nie jest procesem przekazywania informacji
i komunikatéw, doswiadczen, umiejetnosci, zwyczajow, obyczajéw i norm,
a takze nie jest elementem historycznego zycia spolecznego, lecz raczej spo-
sobem spontanicznie przekazywanego dziedzictwa, przy braku swiadomie
stosowanych §rodkéw pedagogicznych.

Potwierdzeniem takiego pogladu zdaje si¢ by¢ zdanie Lintona, ktéry
twierdzi, ze specyficzne wzory reakcji przedstawione s3 jednostce w pro-
stych, konkretnych formach, co tworzy odpowiednie warunki do tatwego
uczenia sie. Stale tez istnieje spoteczny nacisk do ich przyjmowania. Nie
przeszkadzaja temu nawet spoteczne konflikty, ktére moga narasta¢ w trak-
cie przyjmowania ,,specyficznego wzoru reakcji réznigcego sie od systemow
wartoséci” (Linton 1975). Robert Alt w tej kwestii pisze natomiast: ,,podobnie
jak przy nasladowaniu, tak samo bywa przy wszelkich procesach wciggania
dzieci do porzadku zyciowego dorostych. Jest rzeczg bledna traktowac jako
site ksztaltujaca jakies anonimowe i §lepo dzialajace srodowisko, a zatem
gory, rzeki, koniecznos¢ zdobywania utrzymania, porzadek zyciowy, metody
starszego pokolenia, jesli sie nie uwzgledni dziatajacego przy tym i ksztal-
tujacego srodowisko czlowieka jako czynnika najwazniejszego, jesli si¢ nie
bierze w rachube, ze chodzi tu o procesy specyficznie ludzkie, to znaczy
zachodzace przy wspoéludziale swiadomosci” (Alt 1960). Istnieje zatem pe-
wien proces spolteczny, ktéry edukacje czyni naturalng. Zatem jest to proces
kulturowy, ktéry jest pewng forma ,,umowy” polegajacej na przyzwoleniu do
korzystania z dorobku kulturowego w celach edukacyjnych, przez tworzenie
odpowiednich mechanizmoéw, z jednej strony archiwizujacych wiedze - za-
bawa i magia, z drugiej za$ dopuszczajacych do postepu - transgresji, udziatu
pokolen nast¢pujacych, bez formalnych zakazéw i nakazéw pokolen zstep-
nych. Transmisja nowych zjawisk spotecznych jest dopuszczalna w granicach
zakreslonych przez dang kulture. Zawarte w niej komunikaty majg wartosci
regulacyjne w postaci ,gier jezykowych”, réznych form archetypow, kodow
obyczajowych, zwyczajow dorocznych i rodzinnych, a takze systemu blokad
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ochraniajgcych, najbardziej istotnych dla tego systemu kulturowego wartosci.
Nie jest to oczywiscie specyfikacja systemoéw transgresyjnych i ochronnych,
mozliwych do realizacji w danym fragmencie zycia kulturowego spofecznosci,
lecz raczej proba zwrdcenia uwagi na sposéb funkcjonowania catego systemu.

Kod kulturowy jest w miare stabilny, a jego fragment - zabawa i magia,
znajduje swoje miejsce w stalych elementach funkcjonalnych owego kodu.
»Zatem z punktu widzenia jednostki kultura, w ktorej sie wychowala, sta-
nowi jej dziedzictwo spoleczne, ktoére dostarcza sposobow funkcjonowania
w $rodowisku na drodze edukacji zamierzonej badz tez w formach nie za-
wsze uswiadamianych podmiotowo. Sg to bowiem reakcje obyczajowe lub
zachowania rytualne, regulowane nawykami lub emocjami. Florian Zna-
niecki (1974) w Ludziach terazniejszych przedstawit poglad, iz zabawa jest
czynno$cia swobodnie i samorzutnie wykonywang, tylko dla pozytywnego
zadowolenia, jakie daje jej dokonanie. W zwigzku z tym wyro6znil trzy cha-
rakterystyczne typy ludzi: ludzi zabawy towarzyskiej, ludzi gry politycznej
i bojowcéw (Znaniecki 1974).

Czes¢ trzecia®

Probe lokalizacji zabawy wsrdd réznych przejawow kultury symbolicznej
podjeta Antonina Kloskowska w Socjologii kultury, ktora pisze, ze: ,kryterium
semiotycznosci i kryterium autoteliczno$ci wspotwyznaczajgce zakres kul-
tury symbolicznej, realizowane sg szczegdlnie wyraznie w dziedzinie sztuki,
zabawy, a po czesci w wiedzy i nauce” (Kloskowska 1981). Religia réwniez
spelnia kryteria semiotycznosci i autotelicznosci, jednak tylko w aspekcie
swych funkcji kontemplacyjnych. Zabawa jest wiec w koncepcji Kloskowskiej
ujmowana w kategoriach kultury symbolicznej z wszystkimi tego faktu kon-
sekwencjami. Podstawowym pojeciem kreowanym dla potrzeb badawczych
nad sztuka i zabawg autorka ustanawia desygnat ,,odtwarzania” Odbiorca
przekazu dokonuje jego dekodowania w sposéb swoisty dla siebie i swej
spolecznej sytuacji, w odniesieniu jednak do réznych warstw wtasnej oso-
bowosci, spotecznego polozenia i sytuacji odbiorczej. Odtworzenie obejmuje
wszystkie kategorie semiotycznej reakcji i uwzglednia czynna role podmiotu
w procesie komunikacji. Jest to zgodne z Kroeberowska koncepcja, wedlug
ktorej zmienno$¢ i plastycznos¢ jest najbardziej istotng cecha kultury, cia-
glego ,,zmediatyzowanego” zwigzku przyczynowego pomiedzy wydarzeniami
i wytworami kultury (vide: Kroeber 1989).

Problem ten prébowal rozstrzygna¢ Stanistaw Ossowski, ktory charakte-
ryzowal wspélne wlasciwosci sztuki i zabawy. Przejete od Huizingi pojecie

4 Opublikowane w: ,,Gazeta Zabawkarska” rok 2, nr 6/2003, ss. 5-7.
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»zycia chwilg’, wskazuje na akceptacje przez Ossowskiego , literackiej” formuty

kultury ludycznej, chociaz wyraznie odstepuje od taczenia jednym terminem
dyspozycji kulturowych i ich wytworéw (Ossowski 1983: 100) Zblizamy sie
tu do psycho-transgresyjnej koncepcji Jozefa Kozieleckiego, zwlaszcza tej
czedci, ktora opisuje zachowania hybrystyczne czlowieka (vide: Kozielecki
1997: 118-123).

Pewnym novum w teorii zachowan ludycznych staly si¢ poglady Bachtina,
ktdre byly efektem badan nad ludowym humorem i §miechem. W Twérczosci
Franciszka Rabelaisgo Bachtin (1975) przedstawil historie kultury §miechu
jako zapomniany jezyk karnawalu, z ktérego mozna wydoby¢ poznawcze
i $wiatopogladowe walory kultury ludycznej. Bachtin w swych analizach
i przemysleniach staral si¢ zlokalizowa¢ karnawal jako zjawisko wieloposta-
ciowe, pisal, ze: ,,ze wzgledu na swéj naoczny, konkretno-zmystowy charakter
oraz obecno$¢ wyraznie zabawowego elementu sg blisko spokrewnione z ob-
razowymi formami artystycznymi, a mianowicie teatralno-widowiskowymi”
(Bachtin 1975). Co podkresla jednak Czaplejewicz i Karski, ,,zasadniczy kar-
nawalowy trzon tej kultury nie posiada czysto artystycznej, teatralno-wido-
wiskowej formy i w ogéle nie wchodzi w obreb sztuki. Tkwi na pograniczu
sztuki i zycia. Jest to po prostu faktycznie Zycie, ale uformowane wedle
szczegolnego wzorca zabawy” (Czaplejewicz, Kasperski 1983). Bachtin skla-
nia si¢ do réwnoleglosci obu nurtéw; oficjalnego i ludycznego. Karnawat
wedlug niego nie zna podzialu na wykonawcéw i widzéw. Karnawatu sie
nie oglada - w nim sie zyje. Zyja w nim wszyscy, poniewaz juz z zalozenia
jest on powszechny. Nie jest to jednak powszechnos$¢ zabawowa Johana Hu-
izingi (1985), dla ktérego zabawa jest ,wielkoscig dang kulturze”, istniejaca
przed samg kultura, towarzyszacg jej i przenikajaca ja od samego poczatku.
Na kazdym kroku zabawa jawi si¢ jako specyficzna jakos¢ dzialtania, réznigca
si¢ od ,,powaznego zycia” w sposob wyraznie skontrastowany. Bachtinowski
karnawatl jest to ,,samo zycie”, a nie odrealnione dzialanie tworzace odr¢bna
jakos¢. Tu realne zycie jest przez formy karnawalowe odradzane na nowo.
W czasie karnawalu gra wiec Zycie i ta gra na moment sama staje si¢ zyciem.
Zadne ,,¢wiczenie” w organizowaniu i udoskonalaniu spolecznego procesu
pracy, zadna ,,zabawa w prace” i zaden odpoczynek, czy tez wytchnienie
w czasie pracy nie moga nigdy same przez si¢ nabra¢ charakteru $wigtecz-
nego. Aby takiego charakteru nabraly, niezbedny jest element z innej sfery
istnienia, sfery duchowo-ideologicznej. Potrzebna jest tutaj nie sankcja swiata
materialnych srodkéw i niezbednych warunkdw, ale sankcja wyzszych celow
ludzkiego istnienia, to znaczy - $wiata idealow. Bez tego pojecia §wigto nie
istnieje i w ogdle istnie¢ nie moze.

Wedtug Jacqes'a Heersa ,$wieto jest (...) przede wszystkim okazja do za-
bawy, zabawy - zaznaczmy na wstepie — czesto nie majacej zadnego innego
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celu poza nig sama: to zgromadzenie ludzi wystrojonych w nowe szaty lub
przebranych, w maskach, kapeluszach, wstazkach i wstazeczkach; mienigce
si¢ dokota kolory i ozdoby cieszg oczy i znaczg zerwanie w tym radosnym
dniu z rutyng i rytmem dnia powszedniego. I tak zaréwno w miastach, jak
i na wsi tok pracy i monotonny uptyw dni raz po raz przerywane sa przez
rozmaite widowiska zwigzane z uroczysto$ciami czy to religijnymi, czy to
$wieckimi i politycznymi: zabawy, zawody, procesje i parady, potem pre-
zentacje zywych obrazow ilustrujacych zywot takiego czy innego $wietego,
taka to legende lub glosne wydarzenie, wreszcie cuda lub misteria oraz farsy,
niewinnie przesmiewczych lub satyrycznych” (Heers 1995). Swieta i wielkie
uroczystosci publiczne, zabawy ludowe i bale zapewnialy ich uczestnikom
pelna anonimowos¢, pozwalaly wmieszac sie w ttum, maska kryta prawdziwe
oblicze i cho¢by najbardziej skapa sygnalizowatla bycie ,,incognito”. Swieto
bylo wigc samym Zyciem, ale przesunietym w inny wymiar. Zfamanie norm
rytuatu ludycznego bylo przestepstwem niewybaczalnym, zaktocato caty rytm
zabawowy wszystkich uczestnikéw zgromadzenia, niweczylo caly spoteczny
konwenans. Niezaleznie od ekscesow i ekstrawagancji, zakldcajacych powazny
porzadek spoleczny, swieta i karnawaly, z $wietem glupcéw na czele, byly
tolerowane i traktowane z najwyzsza powaga. Obserwatorzy, wspolczesnej
im sceny politycznej, znali ich symbolike i wazng role oczyszczajaca. Byly
forma ,,spowiedzi spotecznej”, ktéra przez unaocznienie zta wprowadzata
w $wiat dobra.

Karnawalizacja jest to tego typu aktywnos¢, ktora taczy proces zabawy
z zachowaniami rytualnymi o charakterze magicznym i mistyczno-religijnym.
Termin zaczerpnigto z bachtinowskiej krytyki literackiej, gdzie powaga-$mie-
chu stata si¢ okresleniem opisujacym stan kulturowej ambiwalencji roszczacej
sobie prawo do nadmiernej celebralnosci, jednoznacznosci i dogmatyzmu.
Przyjeta formuta interpretacji jezykowej moze nasuwaé pewne watpliwosci,
czy w analizach etnologicznych zabawy jest ona uprawniona, jednak mozna
przyjac tu interpretacje, aczkolwiek dos¢ ryzykowna, iz jak to twierdzi Preuss
w: Der Ursprung der Religion und Kunst, (1904/1905) ,,Jezyk podobnie jak za-
bawa, taniec, sztuki piekne nalezy do tych rzeczy, ktore nie powstaty na drodze
prostoliniowego rozwoju spowodowanego instynktownym zaspokajaniem
potrzeb zyciowych badz innymi konstruktywnymi dziataniami owocujacymi
dzielami o wymiernej wartosci, lecz jest rezultatem wiary w magie, ktora
ponaglita ludzi do nasladowania dzwigkéw wydawanych przy pracy lub in-
nych naturalnych dzwiekow dla spowodowania dziatan” (Preuss, 1904/1905:
397). Nieprzypadkowo przywotano tu formuly - jezykowej funkcji tworzenia
wiezi pomiedzy zabawg i magia, sztuka, a zyciem codziennym. Wiezi, owa
jezykowa konwencja karnawalizacji, wydaja si¢ jednym z wielu systemowych
powiazan pomig¢dzy; naturalnym dla cztowieka §miechem, jako zjawiskiem
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sterowanym kulturowo, aczkolwiek genetycznie naturalnym, a kulturowo
realizowanymi systemami obyczajowymi, zwanymi tutaj karnawalizacja, czy
jak chce Bachtin ,menippeiczno$cig”. W odniesieniu do przestania staro-
zytnej prawdy zgodnie, z ktérg ,,Chrystus nigdy si¢ nie §mial” (Awierincew
1988: 87). Smiech, jak chce 6w autor, jest zjawiskiem dynamicznym umystu,
nerwow i migsni, jest ,,atakiem $§miechu”, ,wybuchem $miechu”, ,,§miechem
bezmys$lnym”, itp. Ale jest to tez ,kultura $miechu”, ktdra jesli pragnie by¢
kulturg, winna bra¢ pod uwage $miech wynikajacy ze zdroworozsagdkowego
przejscia od ,,okreslonego zniewolenia” do ,,okreslonej wolnosci”.

»Komizm nalezy do zakresu kultury i jest zawsze $cisle zwiazany z kul-
turg danego spoleczenstwa oraz osobistg jednostki. W tym sensie komizm
jest relatywny, gdyz to, co jest traktowane jako §mieszne w pewnym czasie
i miejscu, w innym nie jest uznawane za $mieszne, nie budzi §miechu” (vide:
Zygulski:1998). Jest to zgodne zreszta z Bergsonowskg koncepcja komizmu,
ktéry nalezy bada¢, jako swoista przyczyne dysharmonii, ktdrej skutek jest
komiczny: mozna bedzie zas ja wykry¢ tylko wtedy, gdy si¢ dzigki niej wyja-
$ni, dlaczego spoteczno$¢ czuje si¢ w podobnym wypadku zobowigzana do
objawiania czegokolwiek. W przyczynie komizmu musi tkwi¢ co$, co przynosi
po trosze ujme (i to swoistg ujme) zyciu spotecznemu, skoro spoteczenstwo
odpowiada na to gestem, ktéry ma w sobie co$ z reakcji obronnej, gestem,
ktory napawa po trosze lekiem (Bergson 1997: 234).

cdn.
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Szachy jako gra perwersyjna
i sport ekstremalny?

,wszelkie granie polega na byciu granym”
(Gadamer 2004, s. 164)

Wiestaw Matecki*

Punktem wyj$cia dla tresci zawartych w niniejszym artykule sg pogtebione
rozwazania nad ,krdélewska grg’, ktére rektor Migdzynarodowej Akademii
Filozofii Ksigstwa Lichtenstein (Internationale Akademie fiir Philosophie
im Fiirstentum Liechtenstein), Josef Seifert zawarl w swojej ,filozofii sza-
chow” (Seifert 1989)%. Tym samym wyjasnienie, w jakim sensie szachy trak-
towaé mozna jako gre perwersyjng i sport ekstremalny, mozliwe bedzie tutaj
w pierwszym rzedzie przede wszystkim dzieki pomocy filozoféow. Précz
autora juz wyzej wymienionego, pomocne okaza¢ si¢ moze takze odniesienie
do sposobu uzywania metafory szachéw w tekstach Ludwika Wittgensteina,
Romana Ingardena, filozofii gry Hansa-Georga Gadamera, filozoficznych
rozwazaniach [doktora filozofii] Emanuela Laskera (zawartych przede wszyst-
kim w pracy zatytulowanej Kampf (Lasker 2001)), a takze enuncjacji Franza
Brentano (Brentano 1901).

1 Wiestaw Malecki - doktor filozofii, adiunkt w Zaktadzie Hermeneutyki Kultury, w Insty-
tucie Kulturoznawstwa Uniwersytetu Adama Mickiewicza w Poznaniu. Interesuje si¢ przede
wszystkim filozofig niemiecka i kulturg filozoficzng wieku XVIII. Najwazniejsze opubliko-
wane prace to: Erotyczne peregrynacje. Filozofia antropologiczna Wilhelma von Humboldta,
Wydawnictwo Naukowe WNS UAM, Poznan 2012 (monografia); Gilinter Abel, Swiat jako
znak i interpretacja, Aletheia, Warszawa 2014 (tlumaczenie z jezyka niemieckiego); Ferdinand
Fellmann, Para. Erotyczne Zrédta czlowieczeristwa, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznan 2009
(tlumaczenie wlasne z jezyka niemieckiego: wstepu, wprowadzenia oraz rozdzialéw 10-15).

2 W literaturze przedmiotu godna uwagi jest rowniez podobna w zamysle praca filozofa-
neokantysty: Fritz Siebert, Philosophie des Schachs, Band 1-3, Bad Nauheim 1956.
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Filozof szachuje

W filozofii szachow fundamentalne pytanie brzmi: czym szachy w ogole sa?
Gdyby czytelnik zywil jakiekolwiek watpliwosci co do tego, po co w ogdle
zajmowac sie tak ekstraordynaryjna dziedzing wiedzy czy tez dyscypling
myslenia, Josef Seifert podsuwa nast¢pujaca odpowiedz: filozofia szachow
wydaje si¢ ostatnig deska ratunku dla kazdego zdeprymowanego szachisty,
ktéry pomimo wieloletniego doswiadczenia przy szachownicy, przegrywa
z domowym komputerem i zaczyna niejasno przeczuwac, ze by¢ moze ma-
szyna go przewyzsza, a w przyszlosci nawet zastapi. Stad tez cate to studium
szachow stanowi przede wszystkim pomoc skierowang ku - co zgodne jest
z tytulem ksigzki Seiferta — szachi$cie, ale w dalszej kolejnosci staje si¢ jed-
nocze$nie zadaniem dla filozofa. Jest tak dlatego, ze intelektualne zmagania
z problematyka szachowej relacji cztowiek — komputer, prowadza wprost
do fundamentalnych filozoficznych pytan, takich jak: czym jest istota czto-
wieka i czym rozni si¢ ona od maszyny? Jaki jest zwigzek pomiedzy sama
gra a moralnymi nastawieniami gracza? Czym rozni si¢ ludzkie ,rozumie-
nie” od jego symulowania przez komputer? Co w ogole stanowi istote i sens
samej gry? Na czym polega nieredukowalno$¢ czlowieka do komputera?
Innymi stowy, filozofia szachéw to wykorzystanie kulturowej matrycy sza-
chow do ukladania w nowe, sensowne catosci o duzej mocy eksplikacyjnej
najistotniejszych terminoéw filozoficznych jak cho¢by: ,ciato”, ,dusza’, ,wol-
nos¢”, ,koniecznos¢” czy ,,moralnos¢”, mowiac krétko: proba ratowania tego,
co w czlowieku ludzkie.

Odpowiedzi na wszystkie te pytania filozofowie szukaja jednak nie tyle
po stronie grajacego cztowieka, a samej ,istoty” gry. Pozornie wydaje sie,
ze punkt wyj$cia zgadza si¢ zatem z filozoficzng perspektywa interpretowania
gry jako sposobu istnienia, ktéry znajdziemy w hermeneutyce Hansa-Georga
Gadamera. Jednak szybko okazuje sig, ze cho¢ rzeczywiscie ,istota” szachow
oznacza dla Seiferta szczegdlng ,dynamiczng strukture”, to jednak przede
wszystkim wydaje sie czyms, co nawet nie jest juz gra, stanowiac ein abstrakt
schwebendes Gedankengebdude, welches durch Theorien und feste Begriffe der
Wissenschaft gefiigt wird®. Szachy zatem, to przede wszystkim zbiory regul
i ich zastosowan oraz oparte o nie mozliwosci, ktore bytuja w poza- czy tez
ponadczasowym, abstrakcyjnym $wiecie mysli. Dlatego nieistotnym staje
sie czy rozwazamy partie, ktdra jest faktem historycznym (np. rozegrana

3 »(...) jaki$ abstrakcyjny, unoszacy sie gmach myséli, spajany teoriami i precyzyjnymi po-
jeciami naukowymi” (Seifert 1989 s. XV). [Wszystkie fragmenty tej ksiazki oraz innych cyto-
wanych tu publikacji niedostepnych w jezyku polskim przytaczam we wlasnym przekladzie].
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pomiedzy Napoleonem Bonaparte i automatem szachowym Kempelena),
czy tez hipotetycznie istniejace jej projekcje, czy w koncu wytacznie jakie$
zadanie szachowe. Wazne jest to, Ze istota szachéw stanowi fenomen cal-

kowicie inteligibilny, do ktérego nie przynaleza ,,osobowe akty grajacego”

(te zaliczamy do kazdorazowo konkretnej ,,rozgrywki” [das Spiel] (Seifert
1989, s. 10) — konkretne rozstrzygniecia na szachownicy, pasje, nastawienie,
receptywne akty rozumienia badz tez pasywne akty znoszenia losu wlasnych
szachowych figur. Seifert przyznaje wprawdzie, ze towarzyszace szachiscie
stany umystowe lub ich elementy - koncentracja, duch walki, zadowolenie,
duma z wygranej — stanowig owoce gry, nie zaliczajg si¢ jednak do istotnych
momentow samej ,istoty” szachéw. Mozna by za Stefanem Zweigiem po-
wiedzie¢, ze odbieramy tutaj znaczenie materialnej eksterioryzacji szachdw,
w ktore sie juz nie tyle ,,gra’, co je ,celebruje” (ernsten)*.

Cho¢ zalozona tu perspektywa przyczyni¢ ma si¢ do wyltuszczenia ,,ludz-
kiego” charakteru tej gry, by tym sposobem zbudowa¢ wyrazna opozycje:
umyst ludzki - program komputerowy, to sama jej istot¢ autor sprowadza
do jak sie wydaje ponadludzkiego , krdlestwa mysli”, dajac wyraz swojej wy-
raznej niecheci do - jego zdaniem catkowicie btednego - pojecia ,,sztucznej
inteligencji”. Przenoszenie si¢ do tej inteligibilnej, a zatem dostepnej wy-
facznie rozumowi sfery, dobrze oddaje mistrz szachowy Siegbert Tarrasch,
wskazujac ze wytrawny szachista przestaje dostrzega¢ materialne aspekty gry,
»widzi” natomiast wylacznie znaczenie poszczegélnych figur, pozycji i miejsc
na szachownicy (vide: Hartston, Wason 1984, s. 28-29)°. Wspanialym tego

4 Czasownik ernsten nie istnieje w standardowym jezyku niemieckim. Zweig stworzyl go
wylacznie w odniesieniu do szachéw, szukajac odpowiedniego terminu, ktéry oddawatby
specyfike relacji, jaka laczy gracza z ta gra (Zweig 2012, s. 23). Polskie ttumaczenie Noweli
szachowej niezbyt fortunnie oddaje 6w czasownik stowem ,,celebrowac”. A zatem stowem bli-
skim $wietowaniu, jakiemu$ stanowi uroczystej powagi, spokojnej i racjonalnej uroczystosci,
pewnemu ,,sztucznemu” ,obchodzeniu si¢ z...”. To prawda, ze podobnie jak w mysli Gadamera
i Zweig wskazuje przede wszystkim na to, ze cho¢ kazdy wie, ze szachy to ,tylko” gra, gra¢
w nig znaczy zawsze grac ,na powaznie’, ,na serio” (niem. Ernst — ,powaga’). Ale odnoszac
owo ernsten do calo$ci tresci noweli, wydaje si¢, ze podkresla si¢ tu takze pewng ,ekstremalng’,
tzn. krytyczna i pelng grozy forme tej relacji (w niem. ernst Krankheit - ,,grozna choroba” czy
niem. ernst Zustand - ,,stan krytyczny”).

5 »A novice playing at the board sees only the details of the chessboard and the particular
form of the chessmen because he cannot grasp their intristic significance. Conversely, the
player absorbed in the strategy of the game does not see a piece of wood with a horse’s head,
but the course prescribe for the knight, that is worth approximately three pawns, that is
perhaps at the moment badly placed at the edge of the board, (...) In other words, he does
not see a wooden figure; he is oblivious to its material aspect, he perceives the significance
of the piece as a knight (...) The player concentrates his effort and attention to the exclusion
of everything else (...) even if someone had asked me as soon as I left the table on what kind
of board the last game had been played, I would not have known the answer (...)” (Hartston,
Wason 1984, s. 28-29).
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przejawem bylyby zwycigskie partie szachéw, rozgrywane symultanicznie
z zawigzanymi oczami przez najznamienitszego gracza doby Os$wiecenia,
Francoisa Philidora badz fikcyjne dokonania Aleksandra Iwanowicza Luzyna
(vide: Nabokov 2012, s. 65 i 81). Wyglada zatem na to, Ze ,istota” szachow,
stanowi przede wszystkim forme inteligibilnego uczestnictwa, gdyz nie jest
przestrzenig symboliczng czy tez gra jezykowa, ergo stanowi fenomen kul-
turowy wolny od kulturowego relatywizmu. Wydaje sig, ze swiadczy o tym
twierdzenie Seiferta o calkowitym zapoznaniu specyfiki tej gry u autoréw
(np. Ludwika Wittgensteina, Ferdynanda de Saussure'a), ktérzy dostrzegaja
w niej analogie do jezyka. Podobienstwo polega¢ miatoby przede wszystkim
na tym, ze podobnie jak w przypadku kolejnego ruchu szachowego, tak
i w przypadku uzytego stowa czy zdania, jego znaczenie - cho¢ wyznaczone
jest poniekad przez relatywnie trwale reguly danego jezyka — uzaleznione
jest od tymczasowej, aktualnej lingwistycznej konstelacji, ktora stowo to
jednoczes$nie wspdttworzy, a wiec i warunkuje. Na szachownicy moze dojs¢
do sytuacji, kiedy wyznaczona przez reguly gry, najwyzsza wartos¢ figury
hetmana okaze si¢ (pod wplywem jednego posuniecia) zminimalizowana do
zera. Gra szachowa jest zatem jak gra jezykowa.

Tymczasem autor ,filozofii szachdw” zauwaza, ze w przeciwienstwie do
stow ani szachowe figury, ani tez konkretne ruchy - cho¢ sg czyms$ i maja
jakie$ nastepstwa dla calosci gry — niczego nie oznaczajg (Seifert 1989,
s. 32-33). Nie maja charakteru pojeciowego i nie odsylaja - tak jak slowa
dowolnego jezyka naturalnego - do rzeczywistosci ,,pozajezykowej”. Cho¢
nie oznacza to paradoksalnie, ze w grze nie posiadaja one jakiego$ znaczenia
(dany ruch na szachownicy wyraza np. grozbe, ostrzezenie, unik itp.). Sens
ten jednak nie jest w zaden sposdb wyznaczony lub choc¢by dookreslony
przez same szachy.

Szachy stanowig najbardziej fascynujaca gre na $wiecie, nie tyle pod wzgle-
dem przejawiajacych si¢ w nich wartosci estetycznych czy jak w przypadku
innych gier, zmystowo postrzegalnych jakosci witalnych (np. refleksu bok-
sera), co dzieki ,obiektywnej inteligencji” (Seifert 1989, s. 32-33), a takze
w dalszej kolejno$ci, dramatyzmu samego przebiegu gry, czy walki pomiedzy
inteligencjami. Szachy przyciagaja do siebie uwage graczy, poniewaz sg two-
rem ,intelektualnym”. Seifert przywoluje tutaj Platona i najwyrazniej odnawia
przekonanie o naturalnej ludzkiej sklonnosci do wiedzy. Szachy odpowiadaja
najglebszej ludzkiej istocie, ktéra przeciez takze jest ,mys$lna’, a przynaj-
mniej ,madros¢ milujaca”. Zatem granie w szachy to niejako zogniskowane
»zadziwienie §wiatem”, mozliwo$¢ uczestnictwa w ,,czcigodnos$ci pewnych
wiecznych praw”¢, w przekraczajacej ludzki potencjal, wigkszej, uniwersalnej

6 ,(...)sonimmtauch dasSchachspiel(...) teil an der Wiirde solcher ewiger Gesetzmassigkeiten
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»umystowosci”. Mozna odnies¢ wrazenie, Ze tym sposobem Seifert w obiek-
tywistyczny sposob petryfikuje szachy poprzez stosowanie pojecia ,istoty”
nawet wtedy, gdy okazuje si¢ ona dynamiczng strukturg. Wspomniane przeze
mnie rozpatrywanie gry, raczej od strony niej samej niz od strony gracza,
oznacza¢ wiec bedzie (inaczej niz u Gadamera) uczestnictwo w czyms, co
swoim istnieniem przekracza skonczony byt ludzki, w czyms, co nie mogto
by¢ moze w ogole zostac przez cztowieka wymyslone, a jedynie przezen od-
kryte. Gra zatem nie aczy si¢ tu z ,ludycznoscig” ludzkiego sposobu istnie-
nia. Na kartach ksigzki Seiferta pojawia si¢ sugestia czy tez ton, wskazujacy
na religijnag metafore Boga jako doskonalego Ratio, na nieprzypadkowos$¢
faktu, ze jego zdaniem od dobrych pieciu stuleci reguly szachowe nie ulegty
zadnej dramatycznej zmianie, tzn. gwaltownej na tyle, by niejako zasto-
ni¢ sama inteligibilng ,istote” gry. Wreszcie to wtasnie kierowa¢ ma uwage
na ,krélewski” charakter szachéw, czyli wrecz ich poza- czy tez nie-ludzki
rodowdd (figura kroéla jako ,pomazanca bozego”):

»prawdopodobnie gra w szachy poprzedza [swoim istnieniem] pojawienie
si¢ ludzi na ziemi, a by¢ moze i sam akt stworzenia $§wiata; a kiedy $wiat
[ten] na powrdt zatopi sie w chaosie, ten za$ rozpusci sie w nicosci, sza-
chy pozostang, poza przestrzenig i czasem. Bowiem ta gra ma swoj udziat
w wieczno$ci Idei™.

Przejawia si¢ on na co najmniej kilka sposobow:

1. W astronomicznej mnogos$ci mozliwych w grze pozycji i partii —
$wiadomos¢ ta towarzyszy juz ludziom Zachodu od dawna, niemal od
kiedy szachy pojawily si¢ w tej przestrzeni kulturowej, o czym niech
$wiadczy choc¢by fragment Boskiej komedii Dantego, ktéry pomoc ma
czytelnikowi wyobrazi¢ sobie liczbe aniotéw: ,sie ibertrifft in mehr als
tausendfiltiger Potenz die Verdoppelung des Schachs” (Seifert 1989, s.
15)%. Autor polskiego przekladu tego fragmentu zwraca w stosownym

(...)” (Seifert 1989, s. 51).

7  »Das Schachspiel ging wahrscheinlich dem Erscheinen des Menschen auf der Erde vorher,
ja vielleicht sogar der Schopfung der Welt; und wenn die Welt ins Chaos zuriicksinken und
das Chaos sich im Nichts auflosen wird, wird das Schachspiel bleiben, jenseits von Raum und
Zeit. Denn dieses Spiel hat an der Ewigkeit der Ideen teil” (Seifert 1989, s. 52).

8 Fragment ten przytaczam za niemieckojezycznym filozofem ze wzgledu na to, ze w jezyku
polskim nie kazdy przeklad zawiera odniesienie do szachéw, np. ,Iskier tych liczba rosta
nieskonczenie/Jako warcabne kostki przez mnozenie”, zob.: wolnelektury.pl/katalog/lektura/
boska-komedia-raj.html. Natomiast w przekladzie Edwarda Porebowicza fragment ten brzmi
nastepujaco: ,A iskier tyle szlo, ile zdwajana/Stawka na polach szachownicy daje”, vide: bo-
skakomedia.korona-pl.com/Boska_Komedia.pdf, s. 293.
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do niego przypisie uwage na jego geneze, odsylajac do znanej i czesto
w kontekscie szachowym przywolywanej legendy o hinduskim wiadcy,
ktéry doprowadzil swe panstwo do upadku. Wtedy przemyslny medrzec
Sessa wynalazl dla niego szachy jako narzedzie moralnej naprawy. Nie
tylko pokazujac gre, w ktorej krol bez pomocy poddanych skazany jest
na porazke, ale i dajac wladcy lekcje pokory: poprosil o nagrode w po-
staci pszenicy wydanej w ilosci, ktora stanowi sume: na pierwszym sza-
chowym polu jednego ziarna, natomiast na kazdym nastepnym dwoéch
i kolejno ich podwojenia. Na sze§¢dziesigte czwarte pole wypada wtedy
87.076.425.546.692.656 ziaren (Gizycki 1960, s. 75). ,Istota” szachow jawi
si¢ jako niemalze nieskonczona miara. Wyraza si¢ ona w liczbowej po-
tencji, ktéra w miare rozwoju gry wzrasta. Przy otwarciu partii, mamy
mozliwo$¢ zaledwie 400 kombinacji (ruch bialtymi i czarnymi acznie),
przy drugim ruchu juz ponad 7o tysiecy, natomiast po trzecim ruchu
czarnymi istnieje juz 9 140 ooo mozliwosci. Jedli uznamy, ze przecietna
dlugos¢ partii szachowej to 35 ruchow, juz w jej polowie liczba mozli-
wych ustawien figur i pionkow przekracza liczbe sekund, jakie uplynely
od domniemanego poczatku wszech§wiata (Seifert 1989, s. 15). Czesto
w tym kontekscie podkreslana liczbowa nieograniczono$¢ szachdw sta-
nowi wskazanie na metafizyczny $wiat liczb. Przypomina o pitagorejskim
o nich mysleniu liczb jako o ,pryncypium tak w znaczeniu materii dla
rzeczy istniejacych, jak i w znaczeniu formy” (Krokiewicz 2000, s. 100).
Szachy ujawniaja, Ze §wiatem jest to ,wszystko, co istnieje”. Ponadto owa
~wszystko$¢” wskazuje na jego jedno$¢. Swiat jest jednym, jest My$la. Tym
samym szachy odslaniajg realno$¢ w jej najmocniejszej ontologicznie,
matematycznej postaci, przy czym ,, majestat” istnienia liczb wyraza takze
ich ,etyczny” charakter®.

2. W zwiazanej z liczbg strukturze, porzadku praw i regul, szachy okazuja
si¢ systemem zazgbiajacych sie i nawzajem z siebie wynikajacych zasad
(nazywanym wewnetrzng logika szachdw). Seifert wskazuje przynajmnie;j
na ich cztery podstawowe rodzaje: reguly konwencjonalne, ogélne i fun-
damentalne prawa logiczne i matematyczne, konieczne i swoiste reguly
szachowe oraz szachowe maksymy i ogélne zasady:

A. Reguly konwencjonalne sg to historycznie tworzone na przestrzenini
dziejow ludzkie regulacje gry, ktore nie wyplywaja z natury rzeczy samych;
B. Ogdlne i fundamentalne prawa logiczne i matematyczne znajduja
zastosowanie w grze szczego6lnie wtedy, gdy dobrze widoczne sg w roz-
wigzywaniu szachowych problemoéw, ktdre przyjmuje posta¢ poszukiwan

9 W jednej z wersji, wynalazcg szachow byl filozof zwany Filometorem, co znaczyto tyle, co
»milujacy miare lub sprawiedliwo$¢” (vide: Cessolis 2000, s. 144).



: SZACHY JAKO GRA PERWERSYJNA | SPORT EKSTREMALNY?

odpowiedniego algorytmu;

C. Konieczne i swoiste reguly szachowe wynikaja z powigzania regul
konwencjonalnych, materialno-tresciowych oraz praw logicznych. Faktem
jest, ze na przyklad stojacy na ktdryms z granicznych pdl szachownicy
skoczek, z koniecznoscia posiada nie wigcej niz cztery mozliwosci ruchu;
D. Szachowe maksymy i ogélne zasady (Schachmaximen und Faustregeln;
vide: Seifert 1989, s. 54) s3 to szczegdlne reguly, ktére pomimo ich niewat-
pliwego obowiazywania pozbawione sg charakteru koniecznosci. A zatem

sg to takie prawidta (Harald Teufel naliczyl ich ponad 1000), ktére niemal

zawsze s3 prawdziwe. Na przyklad reguta, ktéra mowi, ze w szachowym

debiucie nigdy nie nalezy wykonywa¢ ruchu dwukrotnie ta sama figura.
Tymczasem w mistrzowskim turnieju szachowym BBC rozgrywanym

w roku 1982 John Nunn wykonal w otwarciu trzykrotnie ruch tym samym

goncem i cho¢ grat czarnymi przeciwko Karpowowi, okazal si¢ zwyciezca
(vide: Hartston, Wason 1984, s. 11).

Wedtug Seiferta, w generowanym przez szachy zjawisku wolnosci gra

stanowi rozwigzanie pozornej trzeciej kantowskiej antynomii czystego

rozumu. A zatem to najlepsza egzemplifikacja tego, ze konieczne, tzn. bez

wyjatku zachodzace i obowigzujace ,prawidia” nie musza sta¢ w sprzecz-
noséci z ludzka wolnoscia. Ratio szachéw okazuje si¢ w najwyzszym stop-
niu twoérczy. Rozum tej gry jest rozumem genialnym, bowiem pomimo

matematycznej precyzji i obliczalno$ci, szachy pozwalajg graczowi dziala¢

dowolnie, a Zaden z ruchéw na szachownicy nie wynika, jako konieczny,
z poprzedniego. Wyrdznic¢ nalezy tutaj jednak dwa rodzaje wolno$ci:

objective freedom of choice, ktéra opisuje przede wszystkim spontaniczne

wybieranie dowolnych posunig¢ oraz legal freedom of choice - wybieranie

w ramach regul. Prawdziwa wolnos¢ okazuje si¢ w szachach wyborem

sensownym, czyli najbardziej rozumnym, dlatego wlasnie stanowi ze-
sp6l sadow syntetycznych a priori w sensie kantowskim. Rozpoczynajac

szachowg rozgrywke mamy do dyspozycji kilkaset mozliwo$ci. Wybor
ktérejkolwiek z nich jest (w ramach obiektywnej wolnosci wyboru) réwnie

prawdopodobny. Jednakze, poniewaz gra podporzadkowana jest okreslo-
nemu celowi, racjonalne do niego dazenie zaweza ilo§¢ mozliwosci do

sensownej perspektywy, ktéra w koncowkach partii (cho¢ oczywiscie nie

tylko w nich) niekiedy oznacza wlasciwie jeden jedyny ,,dobry” ruch. Przy
czym punktem wyj$cia jest wtedy okreslony uktad na szachownicy, ktéry
per definitione nie zawiera gotowego rozwiazania (kolejne posunigcie

nie ma zatem charakteru analitycznego w rozumieniu Kanta). Co wiecej,
stanowi on pomimo calej swojej ,obliczalnosci” podstawe zaskoczenia

badz tez niespodzianki, poniewaz w przeciwienstwie np. do gier video

kazda partia prowadzi do totalnie nowej pozycji, ktéra wymaga zupelnie
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»nowego” rozwigzania (Hartston, Wason 1984, s. 108).

Wydaje sig, ze fenomen szachow, ktére taczg w sobie koniecznos¢ i wol-
nos¢, kaze mysle¢ (biorgc pod uwage takze analizowana przez Seiferta
»etyke szachdw”) o niedeterministycznej formie tej pierwszej, ktéra nie
tyle odnosi si¢ do okreslonych tancuchéw przyczynowo-skutkowych, co
raczej do motywacji i sfery wartos$ci. Wladystaw Strézewski nazywa ja
koniecznoscig ,apelacyjng” (albo ,,motywacyjng’) o charakterze aksjolo-
gicznym (Strézewski 2013, s. 287). Szachowa konieczno$¢ w rozumieniu
gry przez Seiferta nie moze dotyczy¢ determinizmu i tego, jak przejawia
si¢ on przede wszystkim w §wiecie materialnym, bowiem w krolewskiej
grze owa ,,materialno$¢” nie dotyka samej jej istoty. Dlatego, wykorzystu-
jac dalej tok rozumowania Strézewskiego, mozna przyjaé, ze szachy prze-
tamuja co najmniej dwa z trzech podstawowych rodzajow determinizmu
fizycznego, czyli determinizm przestrzeni i determinizm czasu'. Potwier-
dzeniem tego bylyby rozwazania Seiferta o ,,fizyce szachéw”, ktéra ukazuje,
ze obecne w grze fenomeny przestrzeni i czasu niewiele maja wspolnego
z tzw. obiektywnym jego (w przypadku czasu) uptywem (zwré¢my uwage
na pojecie ,tempa” jako waznego elementu gry), jak i matematyczna
pusta przestrzenia (jej przeciwienstwem wydaje sie przestrzen znaczen,
ktéra tworzy szachownica, z przynaleznymi do niej pojgciami: centrum,
stabych pdl, diugich i krétkich przekatnych).

4. W fenomenie ciszy szachy jawig si¢ jako wyspa spokoju na morzu hatasu

i charakteryzujacej §wiat poza gra ,paplaniny”. Zaliczy¢ ja mozna do istoty
gry, bowiem kiedy nie prowadzimy jej, nie traktujemy powaznie, fenomen
ciszy rowniez si¢ nie urzeczywistnia. Jest to cisza niepodobna do innych
rodzajow ciszy, przy czym Seifert nie dokonuje tu rozréznien pomiedzy
jej odmianami, a sposobami milczenia. Zatem cisza szachowa rézni sig
od milczenia natury, ciszy nocy, kontemplacji, filozoficznego namystu
czy modlitwy. Ale takze pejoratywnych postaci milczenia: ciszy snu czy
$mierci. Jest ona przepojona spokojem, a jednocze$nie ,wzruszajaco-eks-
cytujaca’ (aufgeregt-aufregende; vide: Seifert 1989, s. 38-39) i w gruncie
rzeczy wskazuje na pewnego rodzaju ,,nietowarzyskos¢” szachéw czy
wrecz ich alienujaca sile. Cisza przy szachownicy wyraza i umozliwia
zarazem ,czysto myslny proces samego namystu™, zachowujac przy
tym potencjalng wielopostaciowo$¢, gdy przeradza sie np. w cisze przed
burzg (atakiem), cisze¢ oczekiwania na decyzje przeciwnika czy milczaca

10 W przypadku trzeciego z nich - determinizmu praw przyrody (w rozumieniu Stro-
zewskiego) - rzecz wydaje sie bardziej ztozona, cho¢ Seifert przyjmuje, Ze wolnos¢ polega
na zrozumieniu konieczno$ci, co pozwala zauwazy¢ taka — w szachach matematycznie nie-
malze nieograniczong - ilo§¢ mozliwosci, ktéra daje prawo do méwienia o wolnym wyborze.
11 ,rein gedanklichen Prozess des Nachdenkens” (Seifert 1989, s. 38).
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powage kolejnego ruchu. Niezaleznie od tego, cisza ta jest zawsze ,,mil-
czaca koncentracjg’, ktéra wskazuje na przeniesienie si¢ ponad zgietk
codziennosci, wejscie w $wiat inteligibilny.

W czesci ksigzki poswigconej analizie fenomenu sprawiedliwosci i etyki
szachow Seifert zarysowuje ,,etyke gry szachowej”, abstrahujac co prawda
od pojecia sprawiedliwosci, jednakze jego enuncjacje wpisuja sie w dtuga
tradycje ,cywilizowania” tej gry, czyli budowania przekonania o jej
dobroczynnym wplywie na ludzi. Dluga, poniewaz cho¢ akceptowanag
powszechnie dopiero w wieku XIX, to zapoczatkowang juz w kulturze $re-
dniowiecza. A zatem w okresie intensywnego przyswajania i adaptowania
tego symbolicznie obcego fenomenu przez kulture ,,Zachodu”. Najbardziej
chyba transparentnym tegoz przykladem jest dzietlo dominikanina Jakuba
de Cessolis pt. Traktat o obyczajach i powinnosciach szlachty na podstawie
gry w szachy, napisany prawdopodobnie w koncu XIII wieku, w ktérym
nawet szachowe zawolanie ,,Szach!” oznacza ,,Uczynmy sprawiedliwo$c!”,
stanowigc zapowiedz zemsty poddanych na niesprawiedliwym wtadcy,
a usytuowanie krolowej po lewej stronie krola tlumaczy si¢ fragmentem
Piesni nad piesniami: ,Lewa jego reka pod moja glowa, a prawica jego
obejmie mnie” (Cessolis 2000, s. 149). Innym tego przykladem jest bez
watpienia wydany w polowie wieku XVI poemat Jana Kochanowskiego
Szachy, w ktérym krol dunski nie mogac sprawiedliwie zdecydowac,
ktéremu z dwéch kandydatéw oddaé swa corke za zong, zdaje si¢ na ,sa-
lomonowy” werdykt szachow:

»(...) Krél pomilczawszy rzecz do nich uczynit,

Proszac, zeby go zaden z nich nie winil,

I1Z ocz byl proszon, az dotad odklfadal,

Wszystko na same, a ich godnos¢ sktadat,

Bo nie chcial na si¢ bra¢ rozsadku tego,

Kto by godniejszy byl z nich dziewki jego (...)” (Kochanowski 1983, s. 48).

Cho¢ to w omawianym tu konteks$cie przyklad juz znacznie mniej oczy-
wisty (wspomniany rowniez przez Seiferta), ale i ciekawszy. Krél bowiem
ostatecznie uzasadnia swoja decyzje w nastepujacy sposob: ,Lecz teraz
niechaj fortuna pokaze,/ Komu przysadzi¢ krolewne dzi$ kaze” (ibidem,
s. 49). Sytuacja wydaje si¢ zatem bardzo zlozona, jesli nie paradoksalna:
wladca, ktéry pragnie wydac za maz ukochang corke zdaje sig, nie wlacza-
jac jej samej w Zzaden sposob w proces decyzyjny, a przynajmniej w tekscie
poematu nie znajdujemy zZadnych sladéw takiego dzialania, na wynik gry
szachowej, ktéry okazuje si¢ juz nie odwolaniem si¢ do pewnej ,wyz-
szej” formy sprawiedliwosci, a po prostu poleganiem na ,,slepym losie”
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Tajemniczos¢ tego zamystu poglebia okoliczno$¢ wystania obu kandyda-
tom do reki jego coérki pisemnej instrukeji gry, co znaczy, ze w szachowe
szranki staja amatorzy, ktérzy maja dwa tygodnie na jej opanowanie,
zanim rozpocznie si¢ decydujaca partia. Wydaje si¢ zatem, ze szachy
nie stanowig tu przede wszystkim sprawdzianu matematycznych czy
moéwigc ogolniej, intelektualnych mozliwosci obu graczy. Zreszta swiad-
czy¢ o tym moze sam przebieg gry. A jednak nabiera ona charakteru
testu duchowo- czy tez umyslowo-moralnego (cho¢ Kochanowski byt
$wiadom tego, ze sam pomyst grania o stawke, ktdrg jest osoba ludzka,
byl zabroniony i postrzegany jako gteboko moralnie negatywny). Aby to
zrozumie¢ potrzeba jednak wyjasnienia, jak rozumie si¢ tutaj ,fortune”:

»Krolu moéj najmilosciwszy!

Jeden jest fortel na szcze$cie wszelakie,

Lub zle, lub dobrze, serce mie¢ jednakie.

Kogo fortuna srogim nie pobila,

Tego taskawym okiem nie zmamita,

A kto si¢ bardzo rozbuja w pogode,

Ten zasi¢ skrzydla powiesi w przygode” (Kochanowski 2011, s. 44)

Zatem to szachy wlasnie odstaniajg tego, ktory jest prawdziwie ,madry”,
tzn. nieztomny w obliczu losu, zachowujacego spokéj ducha i w czasach
prosperity, i w okresie najcig¢zszych niepowodzen. Kims$ takim okaze
si¢ Fiedor, ktory w jak si¢ wydawalo sytuacji bez wyjscia (kolejny ruch
pewnego swego przeciwnika konczyl si¢ niechybnie matem), po gltebokim
namysle wychodzi z opresji i w trzech kolejnych posunieciach doprowadza
do zwyciestwa. Triumf ducha nad materig uwydatnia przy tym fakt po-
$wiecenia przez niego teoretycznie najsilniejszej (tzw. warto$¢ materialna)
pozostalej mu figury - rocha - jako jedynego sposobu urzeczywistnienia
tego triumfu ludzkiego umystu (vide: Kochanowski 2011, s. 79).

Réwniez dla Seiferta szachy stanowig rodzaj ,,§wiatowego trybunatu”
(Seifert 1989, s. 89), cho¢by w tym sensie, ze specyficzna pedagogiczna
ich wartos$¢ polega na tym, ze (przynajmniej gdy gramy z wprawnym
przeciwnikiem) kazdy nasz blad, czy zaniedbanie wzgledem ,rozwagi
i przezorno$ci” pociaga za soba ,kare”. Jako wyjatkowy fenomen kultu-
rowy czystego panowania rozumu, szachy wydaja si¢ eliminowac wszelkie
dotad w kulturze tak czy inaczej ,,mitologizowane” ,,pozaludzkie” moce
i dlatego w niezwykle przekonujacy sposdb ucza, ze wszelkie nasze dzia-
tania maja swoje konsekwencje i nawet te, ktére podejmujemy w dobrej

12

Tymi terminami oddaje uzyte przez Seiferta pojecie Klugheit.
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wierze, moga w diugofalowej perspektywie okaza¢ si¢ szkodliwe. Szachy
zatem jako spektrum §wiadomosci generuja odpowiedzialnos¢ i zwigzane
z tym pozamoralne ,cnoty” jak Mit-allen-Faktoren-rechnen, Uns-Konzen-
trieren, Uns-Beherrschen. Mogliby$my dolaczy¢ tutaj - za Leibnizem czy
B. Franklinem - jeszcze inne tego rodzaju pozadane umiejetnosci: po-
mystowos¢, zdolnos¢ tworczego myslenia, przezornosé, cierpliwosé, nie-
zlomnos$¢ oraz pokore. Wartos¢ tychze cnét czy tez quasi-cnot (te réznice
w klasyfikacji Seiferta niebawem wyjasnie) bierze si¢ z racjonalnej natury
ludzkiej, a méwiac precyzyjniej z tego, ze ,,cztowiek jest powotany wtasnie
do tego, by myslami przenikna¢ liczne analogie [pomiedzy réznymi] ob-
szarami istnienia i tym sposobem abstrahujac od bezposredniosci tego, co
pomyslane, tego, co uczynione i bezposredniosci gry, tworzy¢ poznania
i [zdobywa¢] doswiadczenia, ktére posiadaja analogiczne zastosowanie
do calego obszaru rzeczywisto$ci i zycia™.

Szachy bez watpienia nie s3 realnym zyciem i dlatego moralnos¢ gra-
cza jest nieporéwnanie wazniejsza od samej gry czy umieje¢tnosci jej
prowadzenia. Pomimo tego, ze gra ta, jak zadna inna, wymaga od nas
zaniechania dzialan spontanicznych (co znaczy irracjonalnych) na rzecz
dokladnego rozwazenia wszelkich ,,za” i ,,przeciw’, nasza aktywnos¢ sza-
chowa nie sprawi automatycznie, ze bedziemy lepszymi ludzmi. Jest tak
dlatego, ze cho¢ sam jej przebieg generuje pewne ,cnoty’, jej cel nie ma
istotowo moralnego charakteru. Dlatego nikomu nie przyjdzie do gtowy,
by poczatkujacego, porywczego gracza nazywac z tego tylko wzgledu
»hiemoralnym”. Stad tez mozemy mowic tutaj jedynie o cnotach czy war-
tosciach ,,quasi-moralnych”. Jednakze granica miedzy nimi, a rzeczywi-
stymi warto$ciami zaciera si¢ juz wtedy, gdy uznamy, ze pewnego rodzaju
rozumienie §wiata, jakim jest rozwazanie go, ma dla moralnosci istotne
znaczenie i dlatego jako ja warunkujace zalicza si¢ do czesci sktadowych
realno$ci cnét moralnych. Ponadto moralna wartos$¢ tychze ,szacho-
wych” cnét (jak i anty-warto$¢ ich przeciwienstw) wzrasta w poréwnaniu
z innymi rodzajami gier, poniewaz zakorzenione s3 one w sferze rozu-
mowej, a tym samym s3 wyzej cenione i ,wyzej” ontologicznie umoco-
wane. Dlatego moralne oczekiwania wobec szachisty wzrastaja. Stad, jak
pisze Seifert, dumny faryzeusz zasluguje na nasz moralny wstret bardziej
niz dumny robotnik, chociaz uczucie to wydaje sie gtupsze i bardziej

13 ,liczenie-sie-ze-wszystkimi-czynnikami, samo-koncentracje, samo-opanowanie” (Seifert
1989, s. 89).

14 ,Der Mensch ist ja gerade dazu berufen, die zahlreichen Analogien der Seinsbereiche
denkend zu durchdringen und auf diese Weise iiber die Unmittelbarkeit des Gedachten,
Getanen, Gespielten hinaus Erkenntnisse und Erfahrungen zu schépfen, die ihre analoge
Anwendung auf ganz andere Wirklichkeits- und Lebensbereiche besitzen” (Seifert 1989, s. 90).
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niedorzeczne wtedy, gdy jego przyczyna jest bogactwo czy dobra docze-
sne niz wtedy, gdy stanowi jg intelekt badz poczucie moralnej wyzszosci
(Seifert 1989, s. 92).

Poza wspomniang juz pedagogiczng warto$cig szachow, istnieje i inna,
wynikajaca z tego, ze gra szachowa zawsze obejmuje réwniez innego
cztowieka. Zachodzi to do tego stopnia, Ze obie grajace osoby, staja si¢
w sposob szczegoélny moralnie waznymi dobrami. Cho¢ jak si¢ wydaje
opuszczamy tutaj ,istote” szachow, to istotnym jest, ze powstaje tu wymiar
obyczajowych zobowigzan, ktére gracz powinien wypelni¢. Obiektywnie
istniejaca istota szachow egzystuje nie tyle jako realna, co balansujaca
na granicy rzeczywisto$ci i nagabujaca nas ,by je naszym dzialaniem zi-
$ci¢. Tak ujawnia si¢ w inny sposéb ,,ludzki” charakter tej gry czy nawet
jej gleboko dialogiczny sens. Gracz czuje si¢ zobowigzany, by nie igno-
rowaé drugiego gracza, gra wymaga od niego umiejetnosci ,,godnego”
przegrywania, docenienia kunsztu i intelektu przeciwnika. W tym sensie
gra w szachy z komputerem nie jest prawdziwa gra. Poniewaz szachista
im bardziej utalentowany i ,wielki”, wyraza w grze szczegélnie wartosci
moralne takie jak: pokore, przyjazn i mitos¢. Niekoniecznie jednak odno-
sz3 si¢ one w pierwszym rzedzie do partnera w grze: ,przyznanie si¢ do
wlasnych stabo$ci i uznanie ich w skromnosci i przyjecie do wiadomosci
z milosci do prawdy, to stanowi cz¢$¢ moralnej wartosci gry szachowej”s.

Podsumowujac, mozna powiedzie¢, ze Seifert zgadza si¢ z utrwalonym
juz w kulturze Zachodu przekonaniem o terapeutycznej i wychowawczej
mocy szachoéw'. Jego poglebiona ontologiczna ich analiza wskazuje po-
nadto na te gre, jako na kulturows czy tez inteligibilng przestrzen, ktorej
sita przyciagania ludzi ze wszystkich kultur i niemal wszystkich epok
i w sposdb szczegdlny stanowi uniwersalny orez przeciw relatywizmowi,
sceptycyzmowi, agnostycyzmowi oraz ateizmowi”. Odparcie tych zagro-
zen poprzez ewidentnos$¢ wiecznych i koniecznych praw odstanianych
w szachach, a wlasciwie poprzez te prawa, jest tak oczywiste, ze znana
formuta Protagorasa, ktdra glosi, ze czlowiek jest miarg wszystkich rzeczy
istniejacych, ze istniejg i nie istniejacych, Ze nie istnieja — nie znajduje
tu zastosowania. Wzorcowg i centralng staje si¢ teraz transcendujaca

15 ,,Sich die eigenen Schwichen einzugestehen und sie aus Liebe zur Wahrheit und in
Bescheidenheit zu bejahen und anzuerkennen, macht einen Teil des sittlichen Wertes des
Schachspielers aus” (Seifert 1989, s. 94).

16 Mozna by je poszerzy¢ o dane, méwigce o szachach jako czeéci postepowania rekonwa-
lescencyjnego w przypadkach leczenia réznych postaci schizofrenii (vide: Hartston, Wason,
S.101-110).

17 Autor odwraca tutaj tez¢ wybornego szachisty i psychologa holenderskiego (vide: J.
Seifert 1989 s. 52).
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ludzkiego ducha i jego proby samostanowienia, nieosiggalna dla niego

miara prawdziwego ,Myslenia” (Seifert 1989, s. 53). Zas owa ,,nad-ludzka”
mysl zdradza wtedy jednoczes$nie swdj charakter religijny, ktéry objawia

si¢ nie tylko w tym, ze wielu teistow i $wietych (np. Jan Pawel II, Pius V,
Maksymilian Kolbe) bylo zapalonymi graczami. Sugestig, ze chrzescijan-
stwo owg sakralnos¢ czystej mysli w pelni odstonito, potwierdza §w. Teresa

z Avilla, patronka wszystkich szachowych graczy (oficjalnie tytul ten Ko-
$ciél nadat jej w roku 1944). W swoich pismach nie tylko poréwnuje ona

stan, w jakim znajduje si¢ rozpoczynajacy parti¢ gracz do oryginalnego

duchowego pouczenia, ale w swoim rozumieniu gry szachowej, catkowicie

eliminuje metaforyke wojny i walki szczegélnie widoczng w formie ,,ma-
towania” przeciwnika. Gra staje si¢ dla niej przede wszystkim symbolem

samoposwiecenia, natomiast sam ,,mat” — totalnej ofiary. Zmienia si¢

takze diametralnie symboliczna wymowa szachowych figur, szczegdlnie
~Krolowej”: ,w tej grze to krolowa jest ta [figura], ktéra krolowi moze

najbardziej dokuczy¢; pozostale figury tylko ja w tym wspieraja. Jednakze

kroéla niebieskiego zadna tego rodzaju wladczyni nie moze zmusié, by sie

jej poddal, jak tylko pokora™®. Wcielenie agresji i znak dumnej potegi staja

si¢ tutaj oznaka pokory, a takze mitosci. Ponadto Seifert wskazuje takze

na to, ze w historycznym rozwoju gry szachowej juz w wieku XV to wla-
$nie krolowa przeksztalcona zostata w najsilniejszg figure na szachownicy,
degradujac tym samym krdla. To religijno-mistyczne przewarto$ciowanie

zwigzane jest najprawdopodobniej z dwczesnym wzrostem znaczenia

w Europie kultu maryjnego.

Ekstremalny wymiar szachow. ,,Szach” — czyli zabijmy kréla!

Nazywajac w samym tytule tego tekstu szachy ,sportem ekstremalnym”
i ,gra perwersyjng” wskazuje na inng niz Seiferta mozliwg interpretacyjna
perspektywe fenomenu gry szachowej. I nie chodzi tu wcale o, jak by sie
moglo wydawa¢, konfrontacje z opisang powyzej w zarysach ,filozofig sza-
chow”. Wprost przeciwnie, punktem wyjscia do jej naswietlenia moze okazaé
sie sama ta filozofia.

Do jednoznacznie pozytywnego obrazu gry Seifert wprowadza bowiem
réwniez elementy o wydzwigku negatywnym. Otdz etyka szachow, jako ge-
nerowana przez nig przestrzen powinnosci oraz glebokie, bo intelektualne
czy tez inteligibilne zakorzenienie istniejacych tam wartosci, rodzi réwniez
powazniejsze moralne niebezpieczenstwa niz w innych rodzajach gier. Szachy

18 ,In diesem Spiele ist es die Konigin, die dem Konig am meisten zusetzen kann; alle iibrigen
Figuren unterstiitzen sie. Den himmlischen Konig aber kann keine Konigin derart nétigen,
sich zu ergeben, wie die Demut” (Seifert 1989, s. 120).
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w przeciwienstwie np. do pitki noznej, gdzie zwycigstwo oznacza osiggniecie
pozytywnego celu - wygranej w rywalizacji z inng druzyna, czyli strzelenie
gola, ewentualnie wigkszej ich ilo$ci od druzyny przeciwnej, urzeczywistniaja
ten cel wylacznie w negatywny sposéb - a jest nim pojmanie czy raczej, jak
pisze stusznie Seifert, zaglada (Vernichtung) wrogiego ,krola” (Seifert 1989,
s. 40). Oba te elementy (inteligibilno$¢ oraz zadanie $mierci) rodzg powazne
zagrozenia dla samego grajacego czlowieka. Szachy okazuja si¢ niezwyklym
»pokuszeniem”, narazajagcym podmiot m.in. na przerost ambicji, pyche (kto-
rej istotg jest samo-wyniesienie i samo-gloryfikacja), zazdro$¢, ztos¢, manie
wielko$ci, marnotrawienie czasu. Nie sg one co prawda tak grozne, jak sporty
walki, poniewaz ostatecznie ,pobity” szachista nie jest maltretowany fizycz-
nie i dlatego $cisle ze zmystowoscia i cielesnoscia zwigzane zjawiska gniewu,
negacji, brutalnosci, obcesowosci, nienawisci czy zyczenia sobie, by kogo$
poturbowad, nie rozwijaja si¢ tu tak latwo (Seifert 1989, s. 93). Dzieje si¢ tak
dzieki duchowemu dystansowi, ktéry tworzy sama gra sprawiajac, ze prze-
ciwnik nie stanowi bezposrednio celu atakow. Jak sadze kryje sie za tym
przekonanie, ze przeniesienie czego$ w sfere symboliczna czy tez ,duchowy’,
stanowi jednocze$nie bezpieczna buforowa sfere dla negatywnych emocji,
czy tez ontologicznie ostabia rzeczywisty wymiar danego fenomenu. Zatem
szachowa z1o§¢ i zazdro$¢ to tylko ,,niby-ztos¢” i ,,niby-zazdros¢”, poniewaz
sama gra jest przeciez tylko ,tak-jakby-§wiatem™. Owo ,jak gdyby” przy-
pomina, Ze rzeczywisto$¢ szachowa jest swoistym postulatem, a nie czyms$§
realnym. Nalezy zwroci¢ jednak uwage na dokonane tutaj odwrdcenie gada-
merowskiego pojecia gry. W analizach poswieconych sztuce, ktéra dla tego
znakomitego hermeneuty stanowi wlasnie jej szczegdlny rodzaj, natrafiamy
na znane pojecie ,,przyrostu bytu” (Zuwachs am Sein), ktére wskazuje na to,
ze twor symboliczny, kulturowy artefakt, nie stanowi po prostu ontologicz-
nie stabszego, myslanego po platonsku zaledwie ,,odbicia” realnosci, tylko
jej kazdorazowe ujawnienie, a rzeczywisto$¢ odslonieta to znacznie ,wiecej”
niz jej niejawna postac, czy tez jej brak. Stad warto zastanowi¢ si¢ nad onto-
logia szachéw, zadajac sobie pytanie: jak istniejg szachowe symbole? A wiec
jaki jest sposdb istnienia szachéw? W jaki sposéb obecna jest w szachach
suma czastek sensu, ktore skladajg si¢ na jej juz ponad tysigcletnig obecnosé¢
w kulturze Europy? Czy s3a to warstwy ,martwego” znaczenia i jak sadzit
arcymistrz szachowy Capablanca, szachy jako ,zgrane” (played out) nalezy
powiekszy¢ o nowe rodzaje figur? (Hartston, Wason 1984, s. 125). Co symbole
moga z nami ,,zrobi¢” i co z nami ,,robig™*°, istniejac tak wlasnie jak istnieja?

19 Als-ob-Welt (Seifert 1989, s. 7-8).

20 Bez zadnego zdziwienia zgadzamy sie przeciez co do tego, ze nalezy bada¢ tego rodzaju
~Wplywy” réznych tworéw symbolicznych pod katem ich podejrzewanego czy tez juz potwier-
dzonego, negatywnego wplywu na podmioty ludzkie np. pornografii czy hazardu. Szachy
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W kazdym razie jedli tylko hipotetycznie zalozona zostanie taka mozliwo$¢
rozumienia symbolu - jako ontologicznego wzmocnienia rzeczywistos$ci*
- otwiera inny horyzont ,filozofii szachéw”. Obja¢ musiataby ona przede
wszystkim owo ,,jak”, ktore na dalszy plan przesuwa myslenie o ,,istocie”, jako
0 ,co” szachdw. Bylaby to zatem raczej ,antropologia filozoficzna szachow”
czy tez ,neohermeneutyczna filozofia szachéw”, bowiem uwzglednialaby
przede wszystkim historyczno-kulturowy rodowéd szachéw oraz dziejowy
charakter istnienia gry, a tym samym réwniez — na co uwage zwracal w swo-
jej antropologii w ujeciu pragmatycznym réwniez Immanuel Kant - analizy
jego literackich transformacji, a szerzej wszelkie ,faktyczne” ich przejawy.
Wraca wtedy takze do lask ,zawieszona” przez Seiferta , materialno$¢” badz
tez ,cielesnos¢” szachow. Jesli wykonany zostanie ten krok, szachy okazuja
si¢ przede wszystkim wielopoziomowym symbolicznym spektrum wojny*.

1. Cala ta ,dynamiczna struktura” skierowana jest na jeden cel - symbo-
liczny, krwawy akt zabicia kréla. W tym sensie szachy wyrazajg agresje,
ktorej nasycenie powiekszaja gwaltownie tamiace, tak ciekawie przez
Seiferta ujeta, specyficzng ,,szachowg” cisze, wielokrotnie powtarzane
sygnaly jezykowe: ,Szach!” - grozba, ktéra z jezyka perskiego oznacza
tyle co ,Wtadco/krélu!”, a wiec zlowieszczg grozbe, zwiastun rychlej
$mierci oraz ,Mat!” - a wiec tyle, co triumfalne ,,zabity/nie zyje”. Juz
w $redniowieczu ,,0bco$¢” tego rodzaju symboliki wojennej budzita zdu-
mienie: ,Ludzi Zachodu zbija z tropu przede wszystkim sam przebieg
gry ijej ostateczny cel: odniesienie zwycigstwa i danie >mata< wrogiemu
krolowi. Podobna praktyka jest catkowicie obca feudalnym wojnom:
krélow nie bierze si¢ do niewoli ani nie zabija, a wynik walki wlasciwie
nie ma znaczenia. Zaprzestaje si¢ dzialan wraz z nadejsciem nocy lub
zimy, a nie wtedy, kiedy przeciwnik jest zmuszony do odwrotu; byloby
to niegodne i nielojalne. Liczy sie sam fakt walki, a nie zwycigstwo” (Pa-
stoureau 2006, s. 309).

2. Poczatkowo symbolika kazdej pojedynczej figury szachowej réwniez
miala wylacznie charakter wojenny. Szachownice zaludniaja: gléwno-
dowodzacy, jego najblizszy doradca wezyr (w sredniowieczu staje si¢
krélowa), ston, czyli dalekowschodnie oddzialy wspierajace kawalerie

wydaja si¢ tutaj wprost wymarzonym przedmiotem analiz, bowiem juz w $redniowieczu
uznawano je za gre o niezwykle bogatej symbolice, ktérej nadawano nawet miano cudownosci
(vide: Pastoureau 2006, s. 298).

21 Mozna przeéledzié jego wykladnie np. [w: ] Filozofia obrazow, Jean-Jacques Wunenburger,
Gdansk 2011.

22 Ostatecznie - mrukngt szachista w przestrzen - szachy sq kombinacjg wrogich odruchow
(Pérez-Revente 2009, s. 206).
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(przetworzony pozniej w gonca), rycerz (skoczek), woz (zaopatrzenie bo-
jowe), ktéry w pozniejszej ,,zeuropeizowane;j” formie staje si¢ ostatecznie
rochem, czyli wiezg (forteca) oraz piechota (pionki, u Kochanowskiego
»pieszki”).

Ponadto figury szachowe posiadaja symboliczng warto$¢ dodang, jako
zwiazane z poganskim kultem. Sacrum wiaze si¢ w nich jeszcze z sama
materig przedmiotu, czyli w sredniowieczu przede wszystkim z ko§¢mi
zwierzat, czesto hipopotama, morsa, narwala, jelenia lub kaszalota. A za-
tem bestii, ktore nie tylko wnoszg do ,krolewskiej gry” element dzikosci
i sily, ale i diaboliczno$ci. Hipopotama dla przyktadu uznawano bowiem
w wiekach $rednich za stworzenie szatanskie, stwora wodnego, ktérego
niezawodnym znakiem wielkiej grzesznosci byt fakt, ze ptywa on do tylu
(Pastoureau 2006, s. 305).

Nie sposob si¢ dziwi¢, ze dwczesni tworcy kultury ,,nadali szachom role
wyjatkowo silnego medium: chodzi o §mier¢. Partia szachéw moze by¢
zapowiedzig przejscia z tego $wiata do tamtego, a partia rozgrywana ze
$miercig (...) jest walka z géry przegrang” (Pastoureau 2006, s. 314). Nie
ulega watpliwosci, ze jesli dodamy do tego symbolike ,,szachowego” wzoru,
ktéry poczatkowo zawieral kolorystyke czerwieni i bieli oraz symbolike
liczb, szachy nie tyle okazg si¢ inteligibilnym tworem wiecznego ducha, co
fatalng, makabryczng i letalng dynamis symboli, ktéra by¢ moze wykracza
poza symbolike wojenna ku sztuce mordowania®. W niezréwnany sposéob
zdumiewajacg obecnos¢ Thanatosa w tej grze oddal Jan Kochanowski we
wspominanym przez Seiferta poemacie:

»Az jednym czarnym sie powadzit,

Co si¢ byl naprzod przed insze wysadzit:
Bialego pieszka wnet gardla pozbawil,

A sam na jego miejscu si¢ zastawil.

Ale nie wiedzial, ze drugi nan stoi:
Przebit go mieczem pieszek w biatej zbroi.
(...)

Kto kleski moze, kto pobite glowy

Tej cigzkiej walki wypowiedzie¢ stowy?
Drewniane trupy wszedy wkolo leza.

(...)

23

»Bo gra w szachy to faktycznie namiastka wojny, ale jeszcze czego$... Mam na mysli

ojcobojstwo. - Spojrzal na nich niepewnie, moze nie chcac, zeby brali jego stowa zbyt serio. -
Szach kroélowi, rozumieja mnie panstwo...? To mord na ojcu. Powiedzialbym wrecz, ze szachy
mniej maja wspolnego ze sztuka wojenna, za to wiecej ze sztuka mordowania”, (Pérez-Revente
2009, §. 213).
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Wzieto go z placu. Tamze tez i Ksigdza
zabila z proce licha piesza nedza” (Kochanowski 2011, s. 30).

Jesli zastanowi¢ sie dlaczego szachy przedstawione sa wlasnie w taki
sposob, by¢ moze wymienione przez Seiferta ,,pokusy” tej gry dadza
si¢ wyjasni¢ nie tyle moralng stabos$cia graczy, co samym sposobem jej
istnienia. Jest to sposdb, z ktérym sredniowieczna Europa probuje sobie
poprzez akulturacje i enkulturacje poradzi¢, a wiec ,,cywilizujac” sama
gre. Jej ,szatanski” charakter nie polega tylko na symbolicznej obcosci,
ale przetamywaniu historycznych ontologicznych fundamentéw, chocby
rozumienia w péznym $redniowieczu fenomenu przypadku. Chodzi tutaj
o to, ze jeszcze w wieku XIII (a juz od wieku XI) gra ta byta oficjalnie
zakazana duchownym. Bylo to, jak si¢ wydaje, podyktowane nie tylko
tym, ze jako zajecie wérod kleru niezwykle wtedy popularne, doprowa-
dzato wielokrotnie do powaznych zaniedban ze strony funkcjonariuszy
kos$ciota*, lecz przede wszystkim dlatego, ze zaliczano ja w poczet gier ha-
zardowych. Szachy, ktérych reguly byly wtedy wlasciwie in statu nascendi,
zawieraly w sobie element przypadkowosci w postaci rzutu kostka, ktory
decydowal nastepnie o ruchu na szachownicy (Bubczyk 2005, s. 19).

Poniewaz kategoria przypadku nie miescila si¢ tu w koncepcji §wiata
jako urzeczywistnienia bozego planu (przypadek jako anty-ratio) szachy
uznano za gre diabelska.

Z drugiej strony wynik tego procesu (,,cywilizowania”) okazuje si¢
zapoczatkowang wtedy i stale wzrastajaca jej dynamizacjg, ktoéra w coraz
to nowych i bardziej ekstremalnych formach przejawia niezmienny pier-
wotny cel — wojne. Najnowsze tego przyklady, to wprowadzone w 1999
roku mistrzostwa $wiata w tzw. Bullet chess (partia trwa wtedy jedna
minute) czy oficjalnie zarejestrowane w Niemczech towarzystwa ,sza-
cho-boksu” (np. Chess Boxing Club Berlin), w ktérych laczy si¢ partie
szachowe z trwajacymi minute kolejnymi rundami spedzanymi na bok-
serskim ringu.

Perversio, czyli ,,obrécenie w niewlasciwym kierunku, przekrecenie,
zepsucie” — polega w szachach nie tylko na symbolicznie konstytuowanym
»tanatycznym” wojennym zapale, ale by¢ moze takze na probie stworze-
nia kulturowej przestrzeni, wolnej od jakichkolwiek bogdéw, a wigc sfery
czystej dominacji ludzkiego ratio. Sledzac historie szachéw mozna sie

24 ,Naprzyklad w katedrze we Florencji lud zebral si¢ w ko$ciele, aby uczestniczy¢ we Mszy
Swietej pod przewodnictwem miejscowego biskupa, lecz ten kazal na siebie dlugo czeka¢.
Zniecierpliwieni wierni zaczeli szukaé swego pasterza. Znalezli go w zakrystii... grajacego
w szachy” (vide: http://www.opoka.org.pl/biblioteka/P/PS/idziemy201047_szachy.html; dostep:
09.06.2018).
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przekonad, ze upiory, modyfikujac twierdzenie Goi - nie budzg sie tylko
wtedy, kiedy rozum $pi. W 1651 roku Ruy Lopez de Segura - zapalony
szachista i hiszpanski duchowny - zaleca w swoim dziele poswieconym
szachom, by szachownice ustawia¢ tak, aby stonce $wiecilo przeciwni-
kowi prosto w twarz. W 1977 roku podczas mistrzowskiej potyczki po-
miedzy Petrosjanem i Kortschanoiem zawodnicy kopia sie pod stotem
tak intensywnie, Ze w kolejnych partiach trzeba ich oddzieli¢ stosowna
barierg. W 1851 roku po pierwszym miedzynarodowym turnieju szacho-
wym rozegranym w Londynie, Adolf Anderssen po porazce z Lionelem
Kieseritzkim trafia do zakltadu dla umystowo chorych w Paryzu, gdzie
umiera. Wielki polski arcymistrz Akiba Rubinstein nie byl w stanie sie-
dzie¢ przy szachownicy, gdy przeciwnik wykonywat ruch, ngkany wyima-
ginowang mucha, ktéra przeszkadza mu w kontynuowaniu gry. Popadil
w ,melancholi¢”, ktérg psychologia diagnozuje dzisiaj jako pewna forme
katatonii (Hartston, Wason 1984, s. 106-107). Nie jest zdolny do uczest-
nictwa w dalszych turniejach i ostatnie dwadziescia lat spedza z dala
od szachownicy w przygnebiajacej nedzy. A pierwszy mistrz szachowy
tfederacji FIDE Wilhelm Steinitz cierpial na rozstréj nerwowy - zdawato
mu sie, ze wychodzi z niego prad elektryczny, ktéry przesuwa figury.
W wieku lat sze$¢dziesigciu uwazal, zZe znajduje si¢ w stalym kontakcie
z Bogiem, ktorego gotow jest pokona¢ na szachownicy, nawet dajac mu
fory w postaci bialego pionka i pozwalajac gra¢ bialymi. Zatem kolejnym
interesujacym mnie ekstremalnym i perwersyjnym aspektem gry szacho-
wej, ktory powinien stac si¢ przedmiotem analiz antropologii filozoficznej
szachéw, bytby bardzo widoczny w literaturze motyw szalenstwa, a wigc
racjonalnos$ci zdeprawowanej* i préba odpowiedzi na pytanie: czy gra
w szachy jest dla mnie dobra?

Erotyczno$¢ szachow

Wreszcie ostatnim elementem szachowej ontologii, na ktéry nie znalazto
sie miejsce w optyce Seiferta jest Eros. Ars amandi tak silnie rozwijajaca sie
w $redniowieczu wykorzystuje szachy jako element intymnych kontaktéw
partneréw obojga plci w kilku znaczeniach:

1.

Stanowia one pretekst do spotkania dwojga zakochanych - jak w staro-
francuskim romansie rycerskim Raoul de Cambrais;

Otwierajg kulturowg przestrzen erotycznosci — przestaja stanowic racjonalna
gre na rzecz wspolzawodnictwa plci i ogniska namietnosci i popedow;

25 W $redniowieczu sama szachownica byta symbolem patologicznej racjonalnosci minstreli
(vide: Karatsioras, 2011, s. 78).
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3. Inicjuja seksualny permisywizm, stajac si¢ okazja do pozamalzenskich ero-
tycznych spotkan takze wtedy, gdy gracze nie darzg si¢ miloscia (znane w li-
teraturze XIII wieku partie-zaktady, w ktorych stawka jest cnota niewiescia)**.

Przy czym zazwyczaj przyjmuje si¢ tutaj wyjasnienie historyczne: ana-
lizujac wyzbyte (z definicji) milosci matzenstwo sredniowieczne i samo
6wczesne rozumienie istoty takiego zwigzku oraz utrudnione kontakty
kobiet z mezczyznami, nie bedacymi ich mezami, szachy w naturalny
sposob - jako gra wymagajaca bliskiej cielesno-duchowej obecnosci ko-
biety i (obcego) mezczyzny oraz umozliwiajagca komunikacje pozawer-
balng - przeradzaly si¢ w gre milosna. Przy blizszej analizie dostgpnych
historycznych danych, wciaz brakuje jednak odpowiedzi na podstawowe
pytania. Czego egzemplifikacja niech bedzie nastepujaca informacja:

»w rycerskich spolecznosciach Europy surowo potepiano cudzotostwo. (...)
Stad zazwyczaj czyniono wszystko, aby zamezne kobiety nie pozostawaly
sam na sam z obcymi mezczyznami. Regulg bylo nieustanne otaczanie
damy dworem i stuzbg. Tymczasem wlasnie gra w szachy dostarczala
wygodnego pretekstu do bezkarnego niepodporzadkowania si¢ zaka-
zom takich spotkan. Pod plaszczykiem rozegrania partii szachéw mogto
dochodzi¢ do sytuacji, w ktédrych mdgl bez przeszkod realizowacd sie
bezposredni kontakt dwojga graczy - oséb plci przeciwnej, co sprzyjato
zainicjowaniu czy rozwijaniu intymnej znajomosci” (Bubczyk 2005, s. 145).

Autor tego fragmentu nie daje tu zadnego wyjasnienia owego ,tajem-
niczego” odstgpienia od restryktywnej sredniowiecznej obyczajowosci,
ktora przeciez dopuszczala takze obecno$¢ oséb trzecich w najbardziej
intymnych sytuacjach (Huizinga 1967, t. I, s. 201-235).

Zakonczenie

Zadaniem antropologii filozoficznej bylby namyst nad szachami jako gra prze-
sycong erotyczng symbolika czy tez nad tym, co uczniowie Freuda nazywaja
jej »libidalnoscig””. Lacze tym samym wymienione tu trzy jej aspekty per-
wersyjnosci i ekstremalnosci (wojna-przemoc-$mier¢, erotyka i szalenstwo)
w pewng calo$¢ i odwracam dotychczas w badaniach kulturowych szachéw

26 Temat kulturowych $§redniowiecznych relacji pomiedzy erotyka i szachami ze szczegétami
opisuja prace: Robert Bubczyk, Gry na szachownicy w kulturze dworskiej i rycerskiej Srednio-
wiecznej Anglii na tle europejskim, Lublin 2009, Robert Bubczyk, Szachy i rycerze. O grach
planszowych w angielskiej kulturze wyzszej péZnego Sredniowiecza, Lublin, 2005.

27 Przykladem tego moze by¢ praca: Norman Raider, Chess, Oedipus and the Mater Dolo-
rosa, 1959.
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przyjmowany porzadek metodologiczny, a w zasadzie dwie jego gléwne po-
staci: afirmatywng, w ktorej gra opisywana jest przez pryzmat jednoznacznie
pozytywnych nastepstw uczestnictwa w tejze oraz demaskatorska, w ktorej
szachy stanowig zagrozenie dla cztowieka. Chodziloby przy tym o krytyczne
korzystanie z dorobku twoércy psychoanalizy i jego filozoficzna wykladnie.
Droge w tym kierunku mogtaby wskazywac¢ wspétczesna hermeneutyka (vide:
Ricoeur 2008) jako najbardziej owocny przejaw przemiany, jaka dokonata sie
we wspolczesnej filozofii. Przemiany ku wyjasnianiu i rozumieniu ,,faktycz-
nosci” ludzkiego zycia i $wiata, a wigc jej kazdorazowo dziejowego i zawsze
kulturowo-subiektywnie wyrazajacego si¢ przezywania.

Wydaje si¢ zatem, ze wspolczesna filozofia, w postaci pewnych elementéw
ontologii fundamentalnej, hermeneutyki czy neofenomenologii (np. system
tilozoficzny Hermana Schmitza) pozwolitaby stworzy¢ nowsa, poglebiona
interpretacje sposobu obecnosci gry szachowej w formie antropologii fi-
lozoficznej szachdw badz tez jej neohermeneutycznej wykladni, bazujaca
na narze¢dziach refleksji, takich jak chocby analizy zjawiska ,,nastrojowosci’,
czy tez ,nastawienia”® egzystujacego czlowieka, czy tez inaczej niz u Seiferta
wyrazanej ,racjonalnosci” podmiotu®.

Bytaby to pierwsza w literaturze filozoficznej polska ,filozofia szachow”.

Chess as a Perverse Game and Extreme Sport?

Wiestaw Matecki

The subject of the here presented analyzes are chess. This article is an attempt
to seriously ask the questions: what chess really are? How does the game exist?
What is happening with a man who play chess? These are the questions which
still requires satisfying answers. The purpose of the critic of a philosophical
chess theory made by Josef Seifert is to point out the need to use different
achievements of modern philosophy to create a new neohermeneutic philo-
sophy of chess. This will reveal that, in fact, it is possible to considered chess
as a perverse game and extreme sport.

28 Rozumiane jako takie odniesienie do czegos >w ktorym postepowanie zostaje zaabsorbowane
przez uklad rzeczowy<, (vide: Jagietto 2011, s. 53).

29 Na poziomie jezyka literackiego chodziloby tu ,0 stary przesad, ktéry utozsamia inte-
ligencje z chtodem uczuciowym. Tak jakby inteligencja nie mogta ptona¢ i domaga¢ si¢ naj-
wyzszych wyzwan, w tym takze po$wigcenia wlasnego zycia” (Martinez 2010, s. 79). W jezyku
filozoficznym prowadzitoby to do przebadania propozycji zawieszenia poje¢ ,,cialo’, ,,duch’,
ianalizy pewnych alternatyw - jak choc¢by ,cielesno$¢/$wiadomo$¢ ciata/bycie ciatem” i ,,migso”
(posiadanie ciala) w antropologii H. Plessnera.
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Od niedzwiedzia do misia-zabawki:
w strone gadzetu popkultury

Bozena Kaczmarczyk-Gwozdz*

Na wstepie pragne podkredli¢, ze przedmiotem moich zainteresowan jest
proces przemian, ktéry doprowadzil do przeobrazenia niedzwiedzia - groz-
nego ,krola” puszczy, gor i lasow potkuli péinocnej — w misia-zabawke,
nierozerwalnie zwigzang z dzieckiem i dziecinstwem. Temat to wazny, lecz
wcigz jeszcze malo rozpoznany. Jak dowodzg badacze, ,,niedzwiedz, naj-
wigkszy z drapieznikow ziem pdinocnych, towarzyszacy ludziom od czaséw
jaskiniowych i do dzi$ zachowujacy szczegdlng pozycje w ludzkiej wyobrazni”
(Kiersnowski 1990, s. 5), funkcjonowal w kulturze tradycyjnej, wzbudzajac
lek, podziw i szacunek oraz zadomowil si¢ nie tylko w literaturze dla dzieci,
wywolujac radosd, ale i zajal nowy obszar w kulturze popularne;j.
Niedzwiedz zajmowal (i nadal zajmuje) wazne miejsce nie tylko w kulturze
europejskiej. Jak wynika z przeprowadzonej analizy, stosunek cztowieka do
tego najwigkszego z ladowych drapieznikéw miat charakter ambiwalentny.
Bezsprzecznie z jednej strony niedzwiedz budzit lek, dlatego czczono go,

1 Bozena Kaczmarczyk-Gwdézdz - kulturoznawca, folklorystka, doktor nauk humani-
stycznych w zakresie kulturoznawstwa (Wydziat Filologiczny Uniwersytetu Opolskiego).
Nauczycielka j. polskiego z uprawnieniami logopedycznymi (zatrudniona w Zespole Szkol-
no-Przedszkolnym w Rudnie, woj. §laskie), wspolpracujaca naukowo z Katedrag Kulturoznaw-
stwa i Folklorystyki Uniwersytetu Opolskiego. Autorka ksigzki Tradycyjne oraz wspétczesne
zabawy i gry dzieciece (Wroctaw 2012), wielu artykutéw naukowych i popularnonaukowych
o tradycyjnych oraz wspdtczesnych zabawkach i zabawach dziecigcych. Organizatorka Ogol-
nopolskiego Konkursu Literacko-Artystycznego ,Magiczny §wiat zabawek” odbywajacego sie
pod patronatem honorowym Rzecznika Praw Dziecka. Zainteresowania naukowe: tradycyjna
i wspolczesna kultura, dziedzictwo kulturowe Gérnego Slaska, subkultury $rodowiskowe
(gtéwnie dzieci i nastolatkow).
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nie wolno bylo glosno wypowiada¢ jego nazwy; z drugiej — zabijano go dla
rozmaitych pozytkéw albo tez hodowano i tresowano. Trafnie te sytuacje
charakteryzuje Borys Uspienski piszac, iz niedzwiedz ,,moze wystepowac
w dwoch przeciwstawnych funkcjach: moze kojarzy¢ sie z silg nieczysta lub
tez moze by¢ odbierany odwrotnie - jako $wiete zwierze, przepedzajace sity
nieczyste” (Uspienski 1985, s. 149-150). Dziki, grozny, potezny, silny niedz-
wiedz stopniowo zaczal by¢ odbierany jako stereotyp zwierzecia nieksztalt-
nego, ociezaltego i lubigcego midd, stad wspdlczesnie symboliczne znaczenie
niedzwiedzia czg¢sto odchodzi w zapomnienie, ust¢pujac miejsca tworowi
popkultury, czyli misiowi. Zmiana o charakterze mentalno$ciowym znaj-
duje swe odbicie w jezyku. W relacjach prasowych, podobnie jak w mowie
potocznej, terminy ,,niedzwiedz” i ,,mis$” funkcjonuja jako synonimy i tylko
co pewien czas konkretne przyklady medialne zdaja sie przypominac odbior-
com, ze niedzwiedz jest dzikim zwierzeciem, a spotkanie z nim moze by¢
niebezpieczne (np. Grizzly Man - film Wernera Herzoga odwotlujacy si¢ do
tragicznej $mierci Timothy'ego Treadwella — badacza zwierzat i milos$nika
niedzwiedzi, zagryzionego przez tego drapieznika). Mozna zauwazy¢ ponadto
prébe przywrécenia niedzwiedziowi jego dostojenstwa i powagi, np. poprzez
akcje o charakterze edukacyjnym pt. NiedZwiedZ to nie mis! prowadzona
przez ekologéw oraz pracownikéw polskich parkéw narodowych w celu
uswiadomienia turystom, ze spotkanie z niedZzwiedziem na szlaku stanowi
dla czlowieka realne zagrozenie.

Miejsce niedzwiedzia w kulturze: kierunki zmian

W jezyku tacinskim powszechne bylo stowo ursus (-m) na okreslenie niedz-
wiedzia, bedacego synonimem dzikiego zwierzecia (Stownik tacirisko-pol-
ski...1965, s. 520). Warto zauwazy¢, ze pojecie to nie przyjeto sie wsrod
Stowian, ktorzy okreslali niedzwiedzia jako tego, ktory lubi midd, czyli
meosedv (Russko-polskij stowar... 1964, s. 334). W jezyku stowackim nazywa
si¢ tego drapieznika medved’ (Jurczak-Trojan 2005, s. 409), w czeskim — me-
dvéd (Polsko-cesky slovnik ... 1999, s. 616), a w litewskim lokjs — oblizujacy
sie¢ (Talmantas 1955, s. 190). W jezykach germanskich takze przyjely sie
formy opisowe, np. angielska bear czy niemiecka der Bdir, odwolujace sie
do brunatnej barwy jego siersci. Jak dowodzit Aleksander Briickner, jeszcze
w czasach Mikolaja Reja powszechna byla nazwa miedZwiedz, czyli miodo-
jad. Zdrobniale za$ zwierze to okreslane byto mianem mieszka (Briickner
2000, 8. 360). Wladystaw Kopalinski utrzymywatl, ze nazwa ,,niedzwiedz” jest
eufemizmem stosowanym w obawie przed ,wywolaniem” niebezpiecznego
zwierzecia (Kopalinski 1985, s. 749). Juz samo wypowiadanie jego ,,imienia”
moglo bowiem by¢ niebezpieczne, totez starano si¢ niepotrzebnie go nie
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wymawiaé. Wszak drapieznik ten mégt wyrzadzi¢ krzywde czlowiekowi,
a nawet zabi¢ go (Oesterreicher-Mollwo 1992, s. 104). Stosowanie substytutu
imienia - jak sadze - §wiadczylo nie tylko o prébie unikniecia zagrozenia,
ale takze o checi zapanowania nad niebezpieczenstwem.

Niedzwiedz zajmowat i nadal zajmuje poczesne miejsce w kulturze wielu
krajéw prawdopodobnie dlatego, ze uchodzil on za istote mediacyjna. Juz
w paleolicie na potkuli pétnocnej kult tego groznego ssaka byl bardzo roz-
powszechniony. Podania wierzeniowe na jego temat przetrwaly w tradycji
ustnej do wspodlczesnosci. By¢ moze powodem byl antropomorfizm. Bliski
byl niedzwiedz zaréwno czlowiekowi, jak i nieprzejednanym sitom przyrody.
Przekraczanie natury zwierzecia: mozliwo$¢ przybrania pionowej postawy
ciala, zdolno$¢ manipulowania matymi przedmiotami i zbieranie miodu
czynilo go wszak podobnym do czlowieka (Strzadata 2013, s. 119-123). Zwlasz-
cza w kulturach towieckich ludéw Pétnocnej i Srodkowej Azji oraz Europy
zajmowal on miejsce szczegélne: uwazany byl za , kréla” zwierzat, przypusz-
czalnie z tej przyczyny, ze w tej strefie klimatycznej jest do dzi$§ najwigkszym
i najgrozniejszym drapieznikiem. U Germandéw samotna walka miodzienca
z niedzwiedziem stanowita rytual inicjacyjny, czyniacy z chlopca mezczyzne.
Przez Celtow niedzwiedz traktowany byl jako ,wladca” wszystkich zwierzat
(Pastoureau 2006, s. 75). Temu drapieznikowi przypisywano demoniczne
koligacje, stad oczywista konsekwencja musiata by¢ obawa o skutki spotka-
nia z nim. Bulgarzy oddawali mu cze$¢ we wspomnienie $w. Andrzeja (30
listopada). Gotowali wowczas potrawe z kukurydzy, bobu, soczewicy i zboz.
Czes¢ tej charakterystycznej strawy rzucali z dachu na ziemig, wypowiadajac
magiczng formule stowna: ,,badz przy dobrym zdrowiu, babo Meco! Na, to-
bie niedzwiedziu, gotowang kukurydze, nie jedz surowej i nie pozeraj bydta
iludzi” (Moszynski 1967, s. 575-576). Przywotane powyzej przyktady swiadcza
o tym, Ze niedzwiedzia darzono szacunkiem i bano si¢ go, stad stosowano
przerdzne zabiegi majace chroni¢ przed nim ludzi.

W analizach semiotycznych wszystko, co miato dwuznaczny charakter,
kojarzone bylo z zaswiatami oraz transgresyjnym sacrum. Stad tez poszcze-
golne czesci ciala tego zwierzecia pojawialy si¢ w praktykach magicznych
badz byly wykorzystywane jako skuteczne antidotum na réznego rodzaju
dolegliwosci. Jak ocenilta Barbara Bazielich, ,,0od niepamietnych czaséw po-
zytki z niedzwiedzia byty liczne i r6znorodne” (Bazielich 2003, s. 232). Sto-
wianie poludniowi wierzyli, ze zwierze to moze wypedzic¢ dolegliwosci z ciata,
stad chorego cztowieka zanoszono do lasu, aby tam drapieznik nadepnal go.
Spano tez na skérach niedzwiedzich, aby ustrzec si¢ ztych mocy i chordb
(Moszynski 1967, s. 574). Wierzono, ze uzdrowicielskie znaczenie majg niemal
wszystkie czesci ciala tego drapieznika, np.: watroba, z61¢, krew, oczy, mézg,
migso, siers$¢, sadlo. Za najbardziej cenne trofea pod wzgledem magicznym
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uchodzily zeby i pazury niedzwiedzie, ktdre jako amulety mialy chroni¢ od
chordb i réznego rodzaju nieszczes¢. Te osobliwe naszyjniki rozpowszech-
nione byty w Euroazji i Ameryce PéInocnej oraz wsréd Stowian jeszcze we
wczesnym $redniowieczu (Kiersnowski 1990, s. 55-57). Znaczenie magiczne
przypisywano ponadto tapom niedzwiedzia, ktére - wedlug wierzen - zako-
pane pod progiem lub pod podioga mialy spowodowac, ze kury beda znosi¢
wiecej jaj (Kiersnowski 1990, s. 57; Bazielich 2003, s. 232). Powyzsze ustalenia
korespondujg z przekonaniem rozpowszechnionym réwniez wspdlczesnie
wsérod Buriatow tunkijskich oraz okijskich, ktérzy uwazaja, ze fapa niedz-
wiedzia zawieszona nad drzwiami wejsciowymi stanowi najlepszy amulet
ochronny przed ztymi mocami. Uzasadnienie tych przekonan Buriaci od-
najduja w buddyjskich tekstach oraz obrazach (Belyaeva 2009, s. 186-265).

Co ciekawe, z podobnym zapatrywaniem, jakoby tapa niedzwiedzia miala
stanowi¢ zapore dla ztych mocy, zetknetam si¢, prowadzac badania terenowe
na Opolszczyznie. Informatorzy z okolic Zdzieszowic utrzymywali, ze slo-
miana ,tapa niedzwiedzia” symbolizuje szczescie ogniska domowego, ma tym
samym wlasciwosci apotropeiczne. Warto tutaj podkresli¢, ze slady my$lenia
magicznego, siegajacego korzeniami do czaséw poganskich, widoczne sg np.
w sztuce ludowej (Jackowski 2002, s. 51). Nieprzypadkowo ule figuralne
przybieraly (i czgsto nadal przybieraja) ksztalt dorodnego niedzwiedzia (zob.
fot. 1). Drapieznik mial chroni¢ miéd oraz pszczoly. Wspodlczesnie z kolei
stomiany mi$ (juz nie niedzwiedz) z barytka miodu moze stanowi¢ dekoracje
stoiska, na ktorym sprzedawany jest miod i inne wyroby pszczelarskie, np.
na kiermaszach, jarmarkach lub festynach.

1. Ul figuralny - niedzwiedz (Muzeum Etnograficzne im. S. Udzieli w Krakowie, 2014 1.);
zrédto: archiwum informatora Michata Sobika.
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Ciekawym zrédlem wiedzy o recepcji niedzwiedzia w drugiej polowie
XVII wieku sg traktaty przyrodniczo-lowieckie Jakuba Kazimierza Haura.
W traktacie XX zatytulowanym O zwierzu dzikim ziemnym, ktéry w pusz-
czach, borach, lasach, gajach, w pustyniach i w osobliwym zwierzyficu prze-
bywa i biesiaduje na temat niedzwiedzia czytamy: ,ta bestyja jest w sobie
silna i mocna, ile w swoich tapach, na pétnocnych krajach, gdzie s3 geste
lasy i bory, rad przebywa, w zimnych krajach si¢ chowa i biesiaduje; ma moc
wielkg w barkach, mnozy si¢ zimie, potrawa z niego do strawienia trudna
i niezdrowa (...)” (Haur 2001, s. 125-126). Autorka przywoluje wierzenie,
zgodnie z ktérym mlody niedzwiedz mial rodzi¢ si¢ jako nieksztaltna bryta,
dopiero samica, lizac go, nadawala mu ksztalt. Zarejestrowal on tez infor-
macje o leczniczych wlasciwosciach poszczegdlnych czesci ciala tego ssaka:
i tak np. oczy (koniecznie wylupione) - zgodnie z é6wczesnymi przekona-
niami - zawieszone na lewym ramieniu fagodzily objawy febry, z kolei prawe
oko niedzwiedzie wylupione i wysuszone, zawieszone na szyi dzieci, miato
odpedzaé ,moce nieczyste”, spelniato wiec funkcje apotropeiczng. Z6t¢ byta
pomocna na wszelkiego rodzaju paralize, sadlo wymieszane z sier§cig miato
by¢ skuteczne na porost wloséw oraz na choroby skéry glowy (Haur 2001,
s. 128-129). Checi zdobycia upragnionej czesci ciala niedzwiedzia nie mégt
powstrzymac nawet strach przed tym groznym drapieznikiem.

Niedzwiedz byt (i jest) rowniez ,,obecny” w wielu zwyczajach i obrzedach.
Mozna podkresli¢ tu, ze zwierze to bylo centralng postacig obchodéw koledni-
czych, zapustnych oraz obrzedéw wczesnowiosennych. W potudniowej Polsce
oraz Rzeszowszczyznie, w okolicy Gorlic (woj. malopolskie), czesci Ziemi
Sadeckiej i na Podhalu w okresie §wiat Bozego Narodzenia odwiedzano domy
»po koledzie”, sktadajac zyczenia powodzenia oraz urodzaju. Istotne miejsce
w tych pochodach koledniczych zajmowaly rézne postaci animalne, takie jak
np.: kon, krowa, baran, cielg, ge$ oraz niedzwiedz (Ogrodowska 2000, s. 256).

Koledowanie, ktérego najwazniejsza postacia byt mezczyzna przebrany
za niedzwiedzia, charakterystyczne bylo dla wielu regionéw Polski. Jak utrzy-
muje Barbara Ogrodowska, czasem na stomianym powrozie lub taincuchu
prowadzil niedzwiedzia Cygan-niedzwiednik. ,,Zwierz¢” popisywalo sie tan-
cem, uklionami, a w zamian otrzymywatlo dary: jedzenie i wodke. Wraz z ta
postacig zoomorficzng kroczyli inni bohaterowie, m.in.: Zyd, woznica, strazak,
lekarz, panna mloda, policjant, matpa, diabel etc. (Ogrodowska 2000, s. 125-
126). Mozna oceniag, ze niedzwiedz byl traktowany jako symbol sil witalnych
i nieprzemijalnosci zycia.

Andrzej Brencz, badajac przemiany, jakim podlegaly pochody zapustne
w Wielkopolsce w XIX i XX wieku, ustalil, ze nie zawsze najwazniejszym
bohaterem byl tu niedzwiedz, np. w péinocnej i péinocno-wschodniej czesci
tego regionu, mimo ze uczestniczyl w orszaku, to najistotniejsza postacia
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byla koza. Z kolei w Wielkopolsce wschodniej oraz potudniowo-wschod-
niej wprowadzono modyfikacje, np. procz niedzwiedzia w orszaku kroczyli:
listonosz, lekarz, policjant oraz urzednicy (kierownik, dyrektor) (Brencz
2006, s. 120-122). W tym regionie charakterystyczne byly ponadto pochody
z niedzwiedziem, tzw. muradyny lub ziandary, praktykowane w Poniedziatek
Wielkanocny. W pochodzie obrzedowym mlodzieniec w stroju z grochowin
(przypisywano im wlasciwo$ci magiczne) prowadzony byt po domach, a jego
wlasciciel zbieral datki ,na niedzwiedzia”. Towarzyszyl im orszak, w sklad
ktérego wchodzili m.in.: dziad, baba, kominiarz, kon oraz diabel. Grupa ob-
rzegdowa wedrowata po domach, domagajac si¢ darow i wyglaszajac formuty
zyczeniowe (Brencz 2006, s. 196-122). Nastepnie mlodzieniec zdejmowat
grochowiny, ktére topiono w rzece, jako znak pozegnania zimy (czasu smutku
i krélowania $mierci) i powrotu wiosny (czasu radosci i zZycia). Dzialal tu wiec
mechanizm sktadania kolektywnej ofiary. Niedzwiedz byl uciele$nieniem sit
zla i $mierci, dlatego musiat zgingc.

Wspolczesdnie, czyli na poczatku XXI wieku, muradyny traktowane sg jako
barwne widowisko uliczne, a zakonczeniem obchoddéw z niedzwiedziem jest
huczna zabawa taneczna w karczmie (Ogrodowska 2000, s. 126). Dominuja
tym samym aspekt ludyczny i funkcja integracyjna zwyczaju.

Kazimierz Moszynski zwracal uwage, ze na wiosne witano niedzwiedzia,
gdyz podobnie, jak przyroda, budzit si¢ on do Zycia ze snu zimowego (Mo-
szynski 1967, s. 573-576). W tym kontekscie nie sposéb poming¢ znanych juz
w XVIII wieku, a popularnych jeszcze po II wojnie swiatowej (praktykowa-
nych réwniez wspélczesnie, cho¢ w zmienionej formie) na Gérnym Slgsku,
a szczeg6lnie na Slgsku Opolskim, pochodéw ,,niedzwiednikéw”, ,,ostatkorzy”,
»bachuséw” z maszkarg obrzedowa, czyli tzw. berem, misiem lub niedZwie-
dziem (Hajduk-Nijakowska, Smolinska 2010, s. 176) (zob. fot. 2). Czlowiek
przebrany za zwierze, w stroju z grochowin lub w kozuchu odwréconym
wlosiem na zewnatrz wraz z orszakiem wedrowal od domu do domu, skia-
dal zyczenia, wyrzadzal szkody, odprawial z gospodynia taniec na urodzaj,
zaklinajac ziemie, by dawala obfite plony.
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2. Krampskie Bery z Krepnej na ulicach Gogolina (1998 r.);
zrédto: archiwum prof. Teresy Smolinskiej.

Czesto wraz z niedzwiedziem w orszaku kroczyli: muzykanci, kominiarz, 63
Cyganka, diabel, $mier¢, ksiadz, lekarz, policjant, para nowozencéw oraz
rzeznik (masorz) badz le$niczy (feszter), prowadzacy na postronku niedz-
wiedzia - uciele$nienie zla (Pospiech 1987, s. 130-137). Ten barwny korowod
byl przyjmowany przez gospodarzy, co wiazato si¢ z wiarg, Ze przynosil on
szczgscie, przepedzal ponadto zte duchy, zapewnial powodzenie, bogactwo
i — co najistotniejsze — gwarantowatl obfite plony. Zwierze, budzace si¢ ze
snu na wiosng, byto symbolem sit Zywotnych, a jego unicestwienie stanowito
odciecie si¢ od zla i przywotanie mocy witalnych (Godula 1994, s. 87-88).
Na niedzwiedziu kumulowata si¢ nienawi$¢ spoleczna, ktéra wynikata z prze-
konania, ze mégt on stac si¢ niebezpieczny dla calej wspdlnoty. Dzialal tu wigc
scharakteryzowany przez René Girarda mechanizm zrzucania winy na tzw.

»kozla ofiarnego” (Girard 1991, s. 5-35). Rodzi si¢ w tym miejscu elementarne
pytanie: dlaczego to wlasnie niedzwiedz stal si¢ , kozlem ofiarnym” i jemu
przypisywano stereotypy oskarzycielskie? Jakie bylo kryterium wyboru ofiary?
W dziejach kultury mozna doszukac sie¢ wielu przypadkéw wyboru na ofiare
istot wzbudzajacych lek, bowiem strach zwigksza niechec¢ spoleczng. By¢ moze
przyczyna obcigzania odpowiedzialnoscig wlasnie niedzwiedzia jest fakt,
ze uwazany byl on za istot¢ mediacyjng, zyjaca na pograniczu dwu swiatdéw:
ludzi i zwierzat, na styku sacrum i profanum, przez co budzit obawy. Jego
ambiwalentne cechy i mediacyjny charakter traktowane byly jak stygmaty
ofiarnicze. W tej sytuacji nie wystarczylo wyrzucenie ofiary poza obreb
wspoélnoty, nalezalo ja unicestwié¢, aby mie¢ pewno$¢, ze zlo nie bedzie juz
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zagrazalto ludziom. Poprzez skrupulatne realizowane poszczegdlnych etapow
schematu kolektywnej przemocy nastgpowalo roztadowanie agresji, dlatego
tez wodzenie niedzwiedzia wpisywalo si¢ w ramy obrzedu przesladowczego
(Girard 1991, s. 5-85). W kontekscie pierwotnego obrzedu wodzenia niedz-
wiedzia, istotne znaczenie mialo przekonanie, iz ofiara funkcjonowata tu
w charakterze symbolicznym. Wiadomo wszak, ze obrzed ten powtarzany
byl co roku. Wspétczes$nie nadal funkcjonuje on, ale w formie widowiskowej.
Co wiecej, w niektérych miejscowosciach w korowodzie kroczg dwa niedz-
wiedzie: tegoroczna ofiara oraz maty niedzwiedz, ktéry zajmie jej miejsce
w przysztym roku (Lach 2000, s. 133-140), co gwarantuje ciaglos¢ tradyciji.

Ta dawna forma obrzedowa, pielegnowana wspolczesnie w wielu srodo-
wiskach wiejskich oraz malomiasteczkowych Slgska Opolskiego, gtéwnie
z inspiracji nauczycieli oraz pracownikéw domoéw kultury, przybiera ksztalt
spektaklu ulicznego (Dabrowska 1989, s. 64-68; Hajduk-Nijakowska, Smo-
linska 2010, s. 176-177; Jasinski 1998, s. 125-130; Lach 2000, s. 140). Badacze
podkredlaja, ze ,tradycyjny obrzed staje si¢ widowiskiem, skonwencjonali-
zowanym spektaklem, w ktérym obowiazuja zespoly chwytdw, gestow, okre-
$lone stroje (...). Pierwotna symbolika zwyczajow i obrzedow agrarnych,
zaréwno dla wspolczesnych aktordw, jak i widzdéw, jest juz (...) nieczytelna”
(Hajduk-Nijakowska, Smolinska 2010, s. 176-177). Wraz z przeobrazeniem
obrzedu w widowisko zmienia si¢ takze sposdb recepcji niedzwiedzia, ktory
nie wzbudza juz lgku, ale $miech. Postepujaca globalizacja, umasowienie
kultury oraz jej komercjalizacja spowodowaly, ze obecnie wspolwystepuja
z sobg elementy kultury tradycyjnej ze zjawiskami typowymi dla kultury
popularnej. Procesowi przemian podlegato (i wcigz podlega) takze zwycza-
jowe wodzenie niedzwiedzia.

Kolejnym etapem przeobrazenia dawnego obrzedu w widowisko o cha-
rakterze ludycznym jest popularny Regionalny Przeglad Grup Obrzedowych
~Wodzenie Niedzwiedzia” (odbywa si¢ on w trzech miejscowosciach Opol-
szczyzny: w Gogolinie, Tarnowie Opolskim i Zdzieszowicach). Grupy akto-
row-amatordw wystepuja na scenie przed profesjonalng komisja. Ich popisy
artystyczne poprzedzane s licznymi prébami, a teksty i gra s3 wyuczone,
stroje — szyte specjalnie na te okazje. Co prawda, niedzwiedz nadal przyj-
muje role kozla ofiarnego, obwiniany jest o rozmaite kleski (nie tylko lokalne,
regionalne, ale i krajowe oraz migdzynarodowe), jednakze jego symboliczne
znaczenie w tym kontekscie nie jest juz czytelne dla uczestnikéw. Pierwotna
groza zmienia si¢ po prostu w zabawe, o czym $wiadczy pojawianie si¢ rozbu-
dowanych watkéw komicznych i satyrycznych oraz zache¢canie do wspdlnej

zabawy (Hajduk-Nijakowska, Smolinska 2010, s. 176-177).
Widowiskowego charakteru wodzenia niedzwiedzia dowodzi ponadto fakt
popularyzowania tej inscenizacji m.in. przez pracownikéw Muzeum Wsi
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Opolskiej w Opolu (http://www.muzeumwsiopolskiej.pl/node/322; dostep:
02.09.2014). Juz nie przestrzen wiejska jest domeng jej dziatalnosci, ale row-
niez miejska (pojawienie si¢ niedzwiedzia w centrach handlowych, w murach
Uniwersytetu Opolskiego w Opolu).

O zabawowym charakterze dawnego obrzedu i jego centralnej postaci,
czyli niedzwiedzia, §wiadczy funkcjonowanie wodzenia w §wiecie wirtualnym.
Na podstawie przeprowadzonych badan oceniam, ze coraz cze¢sciej cztonko-
wie poszczegdlnych zespoldéw zakladajg strony internetowe poswiecone swej
dzialalnosci scenicznej (http://www.ospkrepna.pl/krampskie_bery_pl/index.
html; dostep: 27.03.2015). Kwerenda w Internecie potwierdzila, ze wspotcze-
$nie wodzenie przybiera forme ludyczna:

W najblizszy weekend mieszkaricy powiatu majg swietng okazje poznania
tradycyjnego ,Wodzenia NiedZwiedzia”. 28 i 29 lipca w Steblowie z okazji
50-lecia tej tradycji odbedzie si¢ huczna zabawa, na ktorg w imieniu organi-
zatorow serdecznie zapraszamy. (http://www.powiatkrapkowicki.pl/2012/07/
wodzenie-niedzwiedzia-w-steblowie/; dostep: 02.09.2014).

Chcialabym tu zwro6ci¢ uwage na fakt, ze uroczysto$¢ ,,50-lecia tej tradycji” 65
nie zostala zorganizowana w okresie zapustnym, ale w lipcu, stajac sie tym
samym jedng z wielu atrakcji wakacyjnych. Sadze, ze organizatorom przy-
swiecala gléwnie che¢ zaproszenia do udzialu w ,,zabawie” jak najwiekszej
liczby osdb. Czytelny staje sie tym samym zanik funkcji wegetacyjnej na rzecz
ludycznej. Obecnie — cho¢ wodzenie przybrato forme performansu i funkcje
ludyczng - nadal praktykowane jest ze wzgledu na potrzeby wspoétuczest-
nictwa w zyciu wspolnoty lokalnej, stanowi czynnik integrujacy ja. Funkcja
integracyjna stala si¢ wiec — obok ludycznej - dominujaca. Coroczne beranie
rozwija i utrzymuje tozsamos¢ grupy etnicznej. Jest ono ,osadzone” w lokal-
nym systemie wartosci. Organizacj¢ wodzenia niedzwiedzia postrzegam wiec
jako bardzo interesujacg i wartosciowa probe dbalosci o wlasng tozsamos¢
w globalizujacym si¢ §wiecie. Wodzenie wcigz zawiera bowiem przestanie
na temat norm, zachowan spotecznych w sytuacjach istotnych, okresla sto-
sunek czlowieka do ziemi i otaczajacego go wszech§wiata (Simonides 1991, s.
263-266), stad odnies¢ mozna je do zaproponowanej przez Waldemara Kuli-
gowskiego ,,.koncepcji dynamicznej tradycji”. Jest to bowiem zjawisko, ktore
rozwijajac si¢, wlgcza w swoj obreb nowe tresci, jednakze nadal deponuje
walor tradycji (Kuligowski 2007, s. 16).

Przyczyny angazowania si¢ ludzi w przygotowania do wodzenia oraz chec
uczestnictwa w nim wynikaja z faktu, ze jest ono alternatywa dla kultury ad-
resowanej dla odbiorcow masowych. Co wigcej - jak utrzymuje Dorota Simo-
nides - uczestnictwo w wodzeniu niedzwiedzia daje jednostce niewatpliwie
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poczucie bezpieczenstwa i stabilizacji, ktére wyplywaja z przekonania, iz wy-
pelnianie okreslonych, nakazanych tradycja czynnosci zagwarantuje ,,za-
bezpieczenie” ze strony ,,sily wyzszej” (Simonides 1991, s. 263-266). Ciagtej
popularnosci wodzenia niedzwiedzia (w formie widowiskowej) upatrywac
mozna w tym, ze coraz czgsciej cztowiek zyjacy w spoteczenstwie postmoder-
nistycznym, zwraca si¢ w strone tradycji, szukajac w niej oparcia i stabilizacji
oraz odwolania do niepodwazalnych wartosci.

Przeobrazenia, jakim podlegaja obrzedy, wynikaja ze zmian ogdélnocywili-
zacyjnych. Przeksztalcil si¢ tym samym sposob odbioru tej charakterystycznej
maszkary obrzedowej. Wraz ze zmiang obrzedu w swoisty happening, nasta-
pito zbanalizowanie postaci niedzwiedzia. Badanie funkcjonowania starej
formy obrzedowej oraz jej centralnej postaci, czyli niedzwiedzia, we wspot-
czesnej kulturze moze by¢ dla antropologa ciekawe z tego wzgledu, Ze ujaw-
nia mechanizmy myslenia cztonkéw danej wspoélnoty oraz ich wizje $wiata
i $wiatopoglad, przez co w zasadniczy sposob wzbogaca wiedze o czltowieku.

Warto doda¢ w tym miejscu, ze niedzwiedz byl takze postacia centralna
rytualéw magicznych, w ktdérych istotne znaczenie spetniato koto, czyli fi-
gura o znaczeniu magicznym. Koto obwarowane bylo i wcigz jest bogactwem
znaczen naddanych (Tresidder 2005, s. 87). Figura ta tworzy przestrzen
zamknieta, mozna w niej wydzieli¢ to, co znajduje si¢ wewnatrz, a wigc cen-
trum, ograniczone od ,reszty §wiata”. We wnetrzu kola powstaje przestrzen
o magicznych wlasciwos$ciach, zmieniajaca status tego, kto w nim przebywa
(Kowalski 1998, s. 231). Swiadectwem funkcjonowania obrzedu, ktérego gtow-
nym bohaterem byl dawniej wlasnie niedzwiedz, odnalez¢ mozna wspoétcze-
$nie w subkulturze dzieci, w znanej powszechnie zabawie pt. Stary niedZzwiedz
mocno spi (Kaczmarczyk 2012, s. 86-88). Przyktad ten jednoznacznie dowodzi
stusznosci przekonania wielu etnologdéw, ktérzy wywodza poszczegoélne formy
zabaw z réznorodnych obrzeddéw, rytuatéow i mitéw. Ich zdaniem sg one
efektem desakralizacji zjawisk, wchodzacych w sfere sacrum. Przyczyn zmian
upatruja w zubozeniu obrzeddéw i ich funkcji (Weglarz 1999, s. 199-200;
Simonides 1985, s. 14-15, 29-39; Olszewska 2005, s. 63-74). Badacze wywodza
zabawy dziecigce nie tylko z dawnych obrzedéw, ale tacza je bezposrednio
z magia, wrézbami, mitami i legendami (Maj 1998, s. 21-26). Dowodem
potwierdzajacym przekonanie o magicznej badz religijnej genezie zabawy
pt. Stary niedZwiedz mocno $pi sa formuly stowne recytowane wspoélczesnie
przez dzieci:

»Stary niedzwiedz mocno $pi. (x2)
My sie¢ go boimy,

Na palcach chodzimy,

Bo jak wstanie,
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To nas zje!

Pierwsza godzina - niedzwiedz $pi,
Druga godzina - niedzwiedz sapie,
Trzecia godzina — niedzwiedz tapie!”

Po wypowiedzeniu ostatnich sléw, wszystkie dzieci rozbiegaja sie¢ i za-
czynaja uciekaé przed rozbudzonym niedzwiedziem, ktéry — wychodzac
z kola - jest niebezpieczny. Osoba, ktdra zostanie schwytana, staje si¢ no-
wym niedzwiedziem i wchodzi do $rodka kota, przyjmujac odmienng role.
W piosence Stary niedZwiedz mocno $pi czytelne jest nie tylko odwotanie do
dawnego obrzedu, ale i strach przez ,,krélem” puszczy, gor i laséw. Pierwotna
powaga obrzedu wspdlczesnie ustgpuje miejsca spontanicznej zabawie, a tran-
scendentne zaklecia magiczne wywoluja usmiech na dziecigcych twarzach,
dlatego ze niedzwiedz zaczal by¢ coraz blizszy §wiatu dzieci, az wszedl do
niego na stale w postaci pluszowej maskotki. Taki mi$ (juz nie niedzwiedz)
nie moze wzbudza¢ grozy i nawet jesli dzieci $piewaja w jednym z watkow
zabawowych: ,,my sie go boimy”, to i tak niedzwiedz wywoluje §miech a nie
strach. Obecnie juz tylko w zabawie w kole pt. Stary niedZwiedz mocno spi
znajdujemy $lad pierwotnego obrzedu. Ta charakterystyczna zabawa - co
warto podkresli¢ - funkcjonuje nie tylko w repertuarze dzieci, ale jest réwniez
popularna na przyjeciach weselnych, co udowodnifa Aleksandra Brzeszczak
(Brzeszczak 2007, s. 130). Przebieg zabawy dorostych wyglada tak samo, jak
w przypadku dzieci. Uczestnicy wykonuja wowczas te same czynnosci i $pie-
waja te sama piosenke.

Waznym kontekstem dla miejsca niedzwiedzia w kulturze jest odwolanie
do tradycji chrzesécijanskiej, w ktorej zwierze to nalezato do postaci demono-
logicznych. Byto ono uosobieniem sil zta, gniewu, a takze grzechu, obzarstwa
oraz samego diabta (Bazielich 2003, s. 235). Warto cho¢ wspomnie¢ o tym,
ze juz w XI stuleciu nastgpilta istotna zmiana w spolecznej recepcji tego
drapieznika: niemal w calej Europie Lacinskiej lew zaczal ,,dominowa¢” nad
niedzwiedziem, by w XII wieku wyeliminowa¢ go niemal catkowicie, gléw-
nie za sprawg Kosciola katolickiego - jak ustalit Michel Pastoureau. W taki
sposob badacz objasnil proces degradacji niedzwiedzia na rzecz lwa: ,w tym
celu uruchamia (Koscidt katolicki — B. K.-G.) trzy procedury: niedzwiedz
najpierw zostaje utozsamiony z diablem, nast¢pnie poskromiony, a w koncu
o$mieszony” (Pastoureau 2006, s. 72). Byl to dlugotrwaly, nast¢pujacy stop-
niowo proces, a jego skutki widoczne sg dzi$, m.in. w postaci zbanalizowanej
formy, czyli misia - maskotki dzieciecej.

Osobnej uwagi wymaga miejsce niedzwiedzia w folklorze stownym. Jest
on bohaterem wielu bajek. Ludowe wierzenia o pochodzeniu tego zwierzecia
wyeksponowane zostaly w bajce ajtiologicznej (T 2502). Pewien niedowiarek
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zalozyl kozuch futrem do gory i zaczalt chodzi¢ na czworakach oraz rycze¢,
aby przestraszy¢ Pana Boga, ktéry odwiedzil jego wies. Bog za kare sprawil,
ze pozostal takim na zawsze, zmieniajac go tym samym w niedzwiedzia
(Stomma 2002, s. 262). W innej bajce otrzymujemy wyjasnienie, dlaczego
zwierze to ma krotki ogon i uszy: kiedy niedZzwiedzia ciggnieto do miodu,
oberwano mu uszy, a kiedy od miodu - ogon (Kopalinski 1985, s. 749).

Julian Krzyzanowski w katalogu Polska bajka ludowa w ukladzie systema-
tycznym (Krzyzanowski 1962) zarejestrowal wiele przyktadéw bajek, ktorych
bohaterem jest wlasnie niedzwiedz. W bajkach magicznych eksponowana jest
sita zwierzecia oraz jego dostojnosc¢ i szacunek, jakim darzy go czltowiek. Jest
on istotg dzikg a przez to niebezpieczng. Co warte podkreslenia, niedZwiedz
ukazany jest tu jako jeden z najpotezniejszych, w sensie fizycznym bohateréow
bajkowych. Jako obiekt kultu - budzit respekt (wszak w bajkach tego typu
czytelne s3 odwotania do ludowych wierzen), poniewaz ,w bajce magicznej
niedzwiedz ujawnia (...) grozna, zgubng dla czlowieka nature” (Krzyzanow-
ski 1962, s. 176). Co wigcej, jest on takze postacig zaswiatowsa, bo zapada
zima w stan hibernacji, co podnosi jego status. Teksty tego rodzaju nie maja
charakteru komicznego, bowiem idzie tu o zaakcentowanie jednoznacznej
wymowy moralnej, stad dominuje aspekt dydaktyczny.

Wedtug Jolanty Lugowskiej w sposéb wrecz wzorcowy dzialajg tu prawa
zgodne z ludowym poczuciem sprawiedliwosci: dobro zwycieza, zto zostaje
ukarane (Lugowska 1981, s. 21). Jako istotna jawi si¢ kwestia stosunku czto-
wieka do niedzwiedzia. Niektore ludy Péinocy uwazaly zwierze to za przodka
homo sapiens (Bazielich 2003, s. 235). Wymownym przykladem tego, ze niedz-
wiedz w bajkach magicznych moze przybierac posta¢ ludzka jest Narzeczony-
niedzwiedz (T 426). W bajce tej dziewczyna przyjmuje do chaty niedzwiedzia,
ktory nastepnie ratuje ja przed zlym karlem i zmienia si¢ w krolewicza.
W innej bajce magicznej chlop zostaje zaklety przez tesciowa w niedzwiedzia
i przez dziesie¢ lat musi tuta¢ sie po $wiecie wraz ze skomorochem. Do-
piero po uplywie tego czasu odzyskuje ludzka posta¢ (T 457). Niedzwiedzia
z czlowiekiem mogl Iaczy¢ ponadto osobliwy rodzaj relacji o charakterze
erotycznym i emocjonalnym (Haur 2001, s. 126-127)>. W bajkach magicznych
czytelna staje si¢ wysoka pozycja tego drapieznika: czlowiek i niedzwiedz

2 Haur np. rejestruje dwie ,zastyszane historie”. Pierwsza jest o kobiecie odnalezionej przez
mysliwych w gawrze niedzwiedziej. Zwierze miato pojma¢, a nastepnie opiekowac¢ sie nia.
Druga ,historia” dotyczyla siedmioletniego chlopca, ktérego wychowywaty niedzwiedzie.
Nie potrafil on méwi¢ ani chodzi¢ w pozycji pionowej. Rzecz miata mie¢ miejsce na Litwie.
Niedzwiedziowi przypisywano rowniez wlasciwoéci wampiryczne: obwiniano go o wysysanie
krwi z ludzi (gtéwnie kobiet) oraz z bydla. Nie mozna poming¢ tez ,,ludzkich odruchéw” tego
niebezpiecznego zwierzecia: jak podaje Haur, mialo ono pogrzebac¢ cialo czlowieka niestusznie
skazanego na szubienice za rozbdj (Haur, s. 126-127).
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funkcjonuja na réwnych prawach, stajac si¢ rOwnoprawnymi bohaterami.

W bajkach zwierzecych z kolei ujawnia si¢ gtdéwnie glupota tego zwierzecia,
np. w bajce NiedZwiedz i korze#n (T 5) drapieznik ten tatwo daje sie przechy-
trzy¢ lisowi. Ma on sposobnos¢, aby ztapac lisa, ale w swej naiwno$ci wierzy
mu, ze chwycil korzen a nie lisig fape. Innym razem niemadry niedzwiedz
za namowg przebieglego lisa wkiada tapy w rozszczepiony pien i zostaje w ten
sposob uwieziony (T 38). O latwowiernosci niedzwiedzia $wiadczy dobitnie
fakt, ze pozwala przechytrzy¢ sie lisowi, kiedy ten obiecuje zaprowadzi¢ go do
miodu. Ostatecznie za swa glupote i takomstwo zostaje ukarany, poniewaz lis
kieruje go wprost do gniazda os (T 49). Tych kilka przykladow wystarczy, aby
wysnu¢ wniosek, ze niedzwiedz jest postacig komiczng, narazong na liczne
pobicia, a nawet $mier¢ z reki czlowieka badz innego zwierzecia. Przeciwnicy
bezwzglednie wykorzystuja jego latwowiernos¢. Naiwnos¢ zwierzecia zo-
staje wyolbrzymiona poprzez zastosowanie zasady kontrastu i wprowadzenie
bohateréw antagonistycznych: gltupiemu niedzwiedziowi przeciwstawia sie
sprytnego lisa. Takie zetkniecie dwu réznych charakterow jest czesto zro-
dlem komizmu (sytuacyjnego, stownego, postaci). Co istotne, lis zazwyczaj
stosuje mato wyszukane metody oszustwa (aczkolwiek skuteczne), co czyni
z niedzwiedzia tym glupsza istote. Stusznos¢ ma Iwona Rzepnikowska, gdy
pisze tak oto: ,w bajce zwierzecej (...) spotkanie z bohaterami (chytrym
lisem i glupim niedzwiedziem - B. K.-G.) jest polaczone z motywem ry-
walizacji, jej wynik za$ uzalezniony jest od tego, kto wykaze si¢ wiekszym
sprytem i przebiegloscia” (Rzepnikowska 2011, s. 176). Niedzwiedz skazany
jest wiec na kleske. Mozna doda¢ w tym miejscu, ze nie tylko lis jest w stanie
przechytrzy¢ naiwnego niedzwiedzia, czyni to réwniez cztowiek. Udaje mu
si¢ np. przekona¢ niedzwiedzia, ze jezeli pozwoli wykastrowac sie, wowczas
stanie si¢ silniejszy (T 153).

W bajkach bywa i tak, ze chtop oraz lis ,,tacza swe sily”, by wspdlnie niedz-
wiedzia ,wywie$¢ w pole”. Razem postanawiajg ukara¢ go za to, ze chcial
»pozre¢” konie chlopa. Lis radzi wiec czlowiekowi, by ten zaczal hatasowac,
udajac rozpoczecie polowania. Zastraszonego drapieznika fatwiej jest bowiem
zabi¢ (T 154). W bajkach zwierzecych niedzwiedz jest wiec gléwnie synoni-
mem glupoty, naiwnosci i fatwowiernos$ci. Wyjatkiem od tej reguly wydaja sie
nieliczne przykfady bajek zwierzecych, w ktorych bywa on utozsamiany z sitg
oraz macierzynstwem, np. w rozpaczy po stracie dzieci jest w stanie ukaza¢
swa potege i rozedrzec lisa-dusiciela na strzepy (T 37). Zwierze to potrafi
ponadto by¢ dobroduszne i odwdzigczy¢ sie¢ hojnie za okazang mu pomoc.
Kobiecie, ktéra wyjmuje ciern z jego tapy, przynosi w podzigce ,ptachte
miodu” (T 156).

Przytoczone przyklady dowodza, ze zwierze to w bajkach zwierzecych jest
obiektem polowan. Staje si¢ bezradne wobec przewagi liczebnej przeciwnika.
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W bajce Chtop, niedzwiedz i dziki (T 178) drapieznik ten, walczac ze stadem
dzikow (wilkéw), w koncu chee ukry¢ sie przed nimi, wchodzac na drzewo
(lub na szatas), jednakze chtop uniemozliwia mu ucieczke. Ostatecznie zwie-
rze ginie rozszarpane przez dziki (wilki).

Mozna ocenia¢, ze w bajkach ludowych niedzwiedz funkcjonuje na dwu
roznych plaszczyznach, w zaleznosci od tego, z jakim typem bajki mamy
do czynienia. W bajkach magicznych odnajdujemy wyrazne $lady wierzen
ludowych, w ktorych niedzwiedz funkcjonowat jako ,krol” zwierzat, istota
o charakterze mediacyjnym, ktérej przypisywano demoniczne koligacje. Przy-
czyne tej jakze odmiennej recepcji zwierzecia, badacze wyjasniaja w spo-
sob nastepujacy: ,0$mieszony i oszukany niedzwiedz wydaje si¢ rezultatem
przemian $wiatopogladowych, stopniowego zanikania przypisywanych mu
znaczen, zwlaszcza w zakresie taczacych go z ludzmi relacji pokrewienstwa,
bedacymi zrédltem wielu nakazow i zakazéw. To by ttumaczylo (by¢ moze
tlumaczy), dlaczego echa kultu niedzwiedzia z duzo wigksza oczywistoscia
pobrzmiewajg czasami w opowiesciach, ukazujacych go w relacjach z czto-
wiekiem niz w przekazach z udzialem wylacznie zwierzecych bohaterow”
(Rzepnikowska 2011, s. 176).

W bajkach magicznych niedzwiedz ukazywany jest jako zwierze dzikie,
ktore moze zabi¢, ale przypisuje si¢ mu takze zdolnos¢ odczuwania oraz
wyrazania emocji. W bajkach zwierzecych z kolei jego rola sprowadza si¢ do
pelnienia funkcji ofiary podstepu innych zwierzat badz ludzi. Dysproporcja
pomiedzy tezyzna fizyczng niedzwiedzia a ,,intelektem” sprawia, ze jego sytu-
acja wydaje sie jeszcze bardziej zalosna i komiczna, stad - jak stusznie ocenia
Rzepnikowska — w bajkach zwierzecych mamy wyeksponowany najwiekszy
stopien degradacji niedzwiedzia. U podstaw kazdego z rodzaju bajek legly
dwie rézne wlasciwosci przypisywane temu drapieznikowi: postrzeganie go
jako istoty wyzszego rzedu, doréwnujacej cztowiekowi, a czasem nawet goéru-
jacej nad nim oraz obiektu polowan (Rzepnikowska 2011, s. 173). Wizerunek
nieporadnego niedzwiedzia z czasem zaczal dominowa¢ w powszechnej
$wiadomosci ludzi, stajac si¢ §wiadectwem panowania czlowieka nad sitami
dzikiej natury.

Nie sposéb pomina¢ faktu, ze niedzwiedz eksponowany jest rowniez
w przystowiach (Krzyzanowski 1980, s. 139-150). Wobec bogactwa materialu
zrédlowego refleksja badawcza towarzyszaca ich ogladowi bedzie z koniecz-
nosci ograniczona do najwazniejszych przyktadéw, sygnalizujacych ztozonos¢
problematyki. Krzyzanowski zarejestrowal przystowie ,,pi¢ na niedzwiedzia
skore” (Krzyzanowski 1975, t. 2, s. 198) oraz jego warianty: ,nie pij na skore
niedzwiedzia zywego”, ,nie sprzedawaj niedzwiedzia, az bedzie zabity”,
»hiedzwiedzia nie zabil, a skdre jego sprzedal”, ,niedzwiedz w lesie, a skore
jego przedajesz” (Krzyzanowski 1975, t. 2, s. 197-198).
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Do dawnych wierzen nawigzuje przystowie ,niedzwiedz ssie tape”. Wa-
rianty Krzyzanowskiego brzmia: ,,niedzwiedz tape tylko ssie, a cala zime syt
bywa” oraz ,lape jak niedzwiedz liza¢ (ssa¢)”, znane w XVII stuleciu (Nowa
ksigga...,s. 601). Pliniusz Starszy uwazal, ze niedzwiedz przetrzymywat zime,
wysysajac z lapy soki nagromadzone w niej latem (Kopalinski 1985, s. 750).
Adam Mickiewicz odwolal si¢ do tego ludowego przystowia, piszac o Ma-
cieju Dobrzynskim: ,,siedzial w domu, jak niedzwiedz, gdy ssie lape w borze”
(Mickiewicz 1984, s. 185). Z czasem ssanie (lizanie) fapy stalo si¢ synonimem
przymusowego postu, odmawiania sobie czego$ z koniecznosci (Kopalinski
1985, 5. 750). Krzyzanowski zarejestrowal inne przystowia, w ktérych pojawia
si¢ niedzwiedz: ,,nie mie¢ si¢ na niedzwiedzia, kocie zagorzaly, ty$ niewielkie
stworzenie a niedZwiedz niemaly” (Krzyzanowski 1975, t. 1, s. 226), ,uchodzac
przed lwem wpadl na niedzwiedzia” (Krzyzanowski 1975, t. 2, s. 91).

Zdaniem paremiologa przyslowia ,niedzwiedz zdecht, dudy w ziemi¢”,
»hiedzwiedz zdechl, dudy w miech” (Krzyzanowski 1975, t. 1, s. 231) nawigzuja
do starego zwyczaju popisow tresowanych niedzwiedzi, tanczacych do muzyki.
Oznaczajg one, ze dobry interes nagle skonczyl si¢ (Krzyzanowski 1975, t. 3,
s. 231). Warto pamietac takze o tym, ze zwigzek niedzwiedzia z niedzwied-
nikiem obrazujg i inne przyslowia znane juz w XVII stuleciu: ,gdzie trabia
niedzwiednicy, tancuja niedzwiedzie”, ,,i niedzwiedZ musi w taniec, wzigwszy
kaganiec” (Nowa ksigga..., s. 599). Drapieznik ten w przystowiach funkcjonuje
jako zwierzg¢ obdarzone cze¢sto pejoratywnymi cechami, np.: ,spasiony jak
niedzwiedz, zarosniety jak niedzwiedz (dziad)” (Jurczak-Trojan 2005, s. 409).
Wspolczesnie wiele z przywolanych przystow nie funkcjonuje w powszechnym
obiegu badz - w przypadku tych, ktére zachowaly sie — nie zawsze sg one
czytelne dla osob, ktdre je stosuja. Obecnie najbardziej znane jest przystowie
»hiedzwiedzia przystuga” w znaczeniu pomocy przynoszacej szkode. Wywodzi
si¢ ono z bajki o niedzwiedziu i cztowieku, ktérzy zyli w przyjazni. Ktéregos
dnia niedzwiedz, chcac odgoni¢ muchy z czota pustelnika, niechcacy zabit
go (Kopalinski 1985, s. 749). Przystowie to jest czgsto stosowane, jednakze
informatorzy nie majg juz swiadomosci jego genezy.

Piszac o miejscu niedzwiedzia w kulturze, warto zwr6ci¢ uwage na po-
wszechnie praktykowane niegdy$ polowania na to zwierze, popularne gtow-
nie wérod szlachty polskiej. Myslistwo uchodzito za rozrywke przeznaczona
jedynie dla 0s6b wybranych, a najche¢tniej polowano na tzw. grubego zwierza,
czyli wlasnie na niedzwiedzia, bowiem za fowy ,,godziwe” uchodzily te, ktore
zawieraly element walki z niebezpiecznym przeciwnikiem (Bystron 1976,
s.232). Nie dziwi przeto, ze w przyslowiach polskich mozna odnalez¢ remini-
scencje owych mysliwskich realiow polowan na tego drapieznika. Wymienmy
tu kilka tych mikroform dla przyktadu: ,kto idzie na niedzwiedzia, niech
gotuje toze, kto na dzika, mary”, ,na niedzwiedzia z 16zkiem, a na dzika
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z trumng’, ,na niedzwiedzia z doktorem, a na dzika z tragbg” (Dynak 1993,
s. 137-141). Jak wida¢, silnie akcentowane jest w nich niebezpieczenstwo
spotkania z tym drapieznikiem.

Zywy niedzwiedz byt oryginalng ,,0zdobg” wschodnich dworéw bojarskich
i magnackich. Taki oswojony niedzwiedz nie wzbudzal juz grozy, ale raczej
zainteresowanie. Mozna tez wspomnie¢ o probach oswojenia tego groznego
drapieznika przez czlowieka poprzez nauczenie go sztuki tanca oraz akroba-
cji. Tresurg niedzwiedzia zajmowal si¢ skomoroch - wedrowny komediant
(Smolinska 1984, s. 38). Zygmunt Gloger okreslit go mianem kuglarza (Gloger
1985, 5. 244), Aleksander Briickner przywotal jako ruska nazwe niedzwiednika
(Encyklopedia staropolska..., s. 493), Teresa Smolinska utozsamita go z bta-
znem, wesotkiem, szczegélnie popularnym na dworach carskich i bojarskich,
zaliczajac do grupy profesjonalnych opowiadaczy, podobnie, jak orientalnych
meddahow czy jugostowianskich pewaczy (Smolinska 1984, s. 38; Smolinska
1986, s. 18; Smolinska 1987, s. 26). Skomoroch byl wiec wedrownym kome-
diantem, oferujagcym pokazy tancéw i akrobacji tresowanego niedzwiedzia.
Pierwsze wzmianki o jego dziatalnos$ci pochodzg z XI wieku. Jak zwrocit
uwage Henryk Jurkowski, znano go nie tylko w Rosji, ale i na Ukrainie oraz
w Polsce (Jurkowski 1969, s. 159). Skomoroch wedrowal wraz z niedzwiedziem
i para ta przyjmowana byta z radosdcig przez mieszkancow wsi oraz miast,
bowiem oprowadzenie niedzwiedzia po obej$ciu miato na celu wypedzenie
zlych mocy oraz dawato szczescie i dostatek domownikom (Bazielich 2003,
s. 238). W Smorgoniach na Bialorusi istniala szkota dla niedzwiedzi i niedz-
wiednikdéw, zartobliwie okreslana jako Akademia Smorgonska (Kopalin-
ski 1985, s. 22). Echa oswojenia tego zwierzecia przez skomorocha czytelne
sa w bajce nowelistycznej pt. NiedZwiedz i ztodzieje (T 957), w ktorej ztoczyncy
wlamuja si¢ do chlewu, w ktérym nocuje niedzwiedz — wlasno$¢ niedzwied-
nika - i zostaja rozszarpani przez zwierze.

O spotecznym zainteresowaniu niedZzwiedziem, szczegdlnie w obiegu
kultury popularnej, $wiadczy cykl reportazy Witolda Szablowskiego zatytu-
towany Tariczgce niedZwiedzie. Reportaze z transformacji (Szablowski 2014).
Autor podjal dyskusje na temat loséw niedzwiedzi w zmieniajacym si¢ spote-
czenstwie postmodernistycznym. W centrum jego zainteresowan znalazty sie
tzw. tanczace niedzwiedzie, czyli zwierzeta zZyjace w niewoli i przysposabiane
do pokazow akrobacji oraz sztuczek cyrkowych. Jak wiadomo, Cyganie od
wiekow trudnili si¢ tresowaniem tych dzikich zwierzat. Pozyskiwali je czesto
nielegalnie: uprowadzali z laséw, kupowali w ogrodach zoologicznych badz
od mysliwych lub ktusownikéw. Zwierzeta poddawane byty dlugotrwatemu
procesowi przyuczania do zycia w niewoli. Przede wszystkim przebijano im
nosy i wkladano holke, czyli metalowe kotko, przez ktére nastgpnie przekla-
dano fancuch, aby niedzwiedzie nie ucieklty. Bardzo cz¢sto wybijano im zeby,
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aby nie stanowily zagrozenia dla wtadciciela oraz widzéw podczas wystepow.
Tresura niedzwiedzi niejednokrotnie wigzala si¢ z dotkliwymi karami cie-
lesnymi. Zimg wlasciciele nie pozwalali hibernowa¢ zwierzetom, siedzialy
one przywigzane tancuchem do pala wbitego w klepisko. Tak przedmiotowy
stosunek do zwierzat wynikal z podzielanego przez Cygandw przekonania,
ze to ,,sily wyzsze” nakazaly cztowiekowi sprawowac wladze nad niedzwie-
dziami (Szablowski 2014, s. 9-61)3.

Zakaz trzymania niedzwiedzi w niewoli u niedzwiednikéw jest efek-
tem dziatalno$ci austriackich ekologdéw, cztonkéw Fundacji Pomocy
Zwierzetom Cztery Lapy (https://pl-pl.facebook.com/pages/Fundacja-Po-
mocy-Zwierz%C4%99tom; dostep: 05.11.2014). Uzasadnieniem stusznosci
postepowania jest dla czlonkéw organizacji przekonanie, ze dzikie z natury
zwierze¢ta nie moga zy¢ w niewoli: zajmujg si¢ wiec odbieraniem niedzwiedzi
ich wlascicielom i przekazywaniem ich do Parku Tanczacych Niedzwiedzi
w Belicy (Bulgaria). Pertraktacje z niedzwiednikami - od pokolen traktuja-
cymi te ssaki jako jedyne Zrédio utrzymania - nie sa sprawa tatwa (Szablow-
ski 2014, s. 34-46)*. Szablowski eksponuje nie tylko sposéb tresowania tych
zwierzat przez Cyganow zyjacych w Bulgarii, interesuje go takze dlugotrwaty
proces przystosowania ich do zycia na wolnosci. W 2007 roku - zgodnie
z relacja dziennikarza - ostatnie ,tanczace niedzwiedzie”, ktére ,bez zebow,
z kataraktg i z problemami emocjonalnymi - nie majg na wolnosci szans”
(Szabtowski 2014, s. 87), mialy zosta¢ przekazane na rzecz fundacji. Jest to
wigc symboliczna data konca tradycji ,,tanczacych niedzwiedzi” w Bulgarii,
ktora postrzega¢ mozna rdwniez jako osobliwg prébe przywracania dawniej
czytelnej symboliki niedZwiedzia — groznego drapieznika. Szablowski ukazuje
przede wszystkim zmiang¢ miejsca niedzwiedzia w procesie oswajania tego
zwierzecia przez cztowieka. Dziki i niebezpieczny towca, wzbudzajacy niegdy$
respekt, stal si¢ tu nieporadnym zwierzg¢ciem, zniewolonym przez czlowieka.
Zastraszany niedzwiedz, bez zebdw i z holkg w nosie nie budzi leku, ale litos¢.
Sposdb traktowania tego ssaka — dawniej przez skomorochéw, a wspdtczesnie
przez Cyganow-niedzwiednikow, obrazuje mechanizm dziatalnosci cztowieka,

3 W Bulgarii popularne jest podanie, w ktorym dziewica chciata wskoczy¢ do rzeki i popel-
ni¢ samobdjstwo, bowiem byla przy nadziei. Wody rzeki odsunely sie i panna ustyszata gtos,
ze zostala wybrana, aby urodzi¢ niedZwiedzia, ktory bedzie pracowat dla czlowieka. Podanie
to — zdaniem Cygandw - usprawiedliwia uczynienie z niedzwiedzi gtéwnego zrédta utrzyma-
nia. NiedZwiednik czerpie zyski nie tylko z popiséw tresowanych zwierzat, niedzwiedzie maja
takze odgania¢ choroby ileczy¢ ludzi. Juz samo dotkniecie ich sier§ci ma przynieéé szczescie.
4 Dziennikarz zarejestrowal przypadki prob oszukania cztonkéw fundacji przez niedzwied-
nikéw: podawanie starym niedzwiedziom alkoholu, aby skakaly i zachowywaly sie jak miode
osobniki; przechowywanie niedzwiedzi u sasiadéw, wywozenie ich do krewnych, wreszcie
zabijanie ich. Cyganie traktuja wiec niedzwiedzie jak towar. Kazg sobie placi¢ takze za moz-
liwo$¢ fotografowania i filmowania przekazania zwierzat pracownikom fundacji.
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dazacego do ujarzmienia i podporzadkowania sobie §wiata dzikiej przyrody.

Jako $wiadectwo banalizacji i stopniowego przejscia niedzwiedzia w obieg
kultury popularnej mozna rowniez przywotac fotografie autorstwa Kateriny
Plotnikovej, rosyjskiej artystki, ktéra w 2014 roku zyskala stawe za sprawa
oryginalnego sposobu ujecia kobiecego pigekna i dzikiej natury: uwiecznia
na fotografiach rudowlose modelki w ,towarzystwie” dzikich zwierzat. Jej
najstynniejsza fotografia jest zdjecie mlodej kobiety w objeciach niedzwiedzia.
Na innych jej zdjeciach pojawia sie niedzwiedz calujacy kobiete w policzek
oraz w dion (zob. fot. 3). W 2012 roku artystka odbyla podréz w glab Rosji,
ktéra - jej zdaniem - byla protestem przeciwko zagrozeniom wynikajacym
z rozwoju ogolnocywilizacyjnego oraz glosem w obronie ,,dzikiej przyrody”.
W trakcie podroézy Plotnikova prowadzila blog, w ktérym relacjonowata m.in.
warunki, w jakich przetrzymywane s3 niedzwiedzie: ,,(...) kraj niedzwie-
dzi. W wiosce Listwianka, w obwodzie irkuckim, catkowicie przypadkowo
natknely$my sie na mini zoo z dwoma niedzwiedziami, odczuly$my groze.
W klatkach niewiele wiekszych od nich samych mieszkaja dwa misie. Wyda-
walo sie, ze sprzatano tam po raz ostatni... nigdy. Nigdy tez nie widziatam,
zeby zwierzeta mialy tak smutny wyglad, wymeczone, pelne beznadziei oczy
(...)” (https://www.facebook.com/KaterinaPlotnikovaPhotography; dostep:
29.05.2014).

Zdjecia Plotnikovej oraz jej relacje w sieci przyczynily sie do zainicjowania
dyskusji o niedzwiedziu w Rosji i w innych krajach. Co istotne, dawny silny
i dziki towca nie wzbudza postrachu, ale funkcjonuje jako zwierze slabe,
dreczone przez cztowieka, wzbudzajace politowanie nie tylko ekologdw.

Chciatabym zwrdci¢ uwage na fakt, ze niedzwiedz jest réwniez bohaterem
wielu utworéw literackich (zaréwno dla mtodych odbiorcéw, jak i dorostych
czytelnikow). Mozna przywola¢ tu dla przyktadu Wtdczegi potnocy Jamesa
Olivera Curwooda (1919 r.) czy polska powies¢ dla dzieci i mlodziezy pt.
Turul, krdl karpackiej puszczy Jozefa Bieniasza (1938 r.). Poglebiona analiza
tych (i wielu innych) utworéw prozatorskich oraz proba analizy przeobrazen,
jakim podlegat (i wciaz podlega) niedzwiedz jako postac literacka jest jednak
tematem na osobne studium.
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3. Niedzwiedz calujacy kobiete w reke — fotografia Kateriny Plotnikovej (2015);
zrodlo: https://500px.com/katerina_plotnikova (dostep: 02.02.2015).

Smieré niedZwiedzia — narodziny misia

Stusznie ocenia Ryszard Kantor, iz ,nie ma watpliwosci, ze pluszowy mis
wnosi w (...) $wiat wspolczesnego dziecka ciepto i piekno, daje mu poczucie
bezpieczenstwa i przyjazni” (Kantor 2003, s. 64). Mozna w tym miejscu za-
stanawia¢ si¢ nad etapami przeobrazen niedzwiedzia w jedna z ulubionych
zabawek dzieci. Jaka droge pokonal z puszczy do pokoju dziecigcego? Jest
to bardzo interesujacy proces zmiany groznego dla czlowieka drapieznika
w ukochanego pluszowego misia, stalego mieszkanca dziecigcego pokoju
(oswojonego, udomowionego), bowiem mi$ nie jest zwyczajng zabawka, ale
»misie — jak zauwaza antropolog - posiadaja dusze, sg istotami <zywymi>,
sg zroznicowane pod wzgledem charakteru, cieszg si¢ i smucg, bywaja zaro-
zumiatle i zawstydzone” (Kantor 2003, s. 64).

Jeszcze przed 1902 rokiem pluszowy mis byl nieznany dzieciom. Wedlug
badaczy proces przej$cia od groznego zwierzecia do jego zbanalizowanej
formy, czyli zabawki dziecigcej, nastapil stosunkowo szybko (Ciedlikow-
ski 1975, s. 285). Jednakze, aby uchwyci¢ 6w moment przeobrazenia, nalezy
zastanowic sie, jakie s3 najwazniejsze atrybuty niedzwiedzia. Wydaje sig,
ze przede wszystkim jest to sita. W krajach slowianskich niedzwiedz byt uwa-
zany za ,wladce¢” wszystkich zwierzat. Tylko najsilniejsi przeciwnicy mogli
z nim walczy¢. Przy tym jednak trzeba pamieta¢ o tym, ze zwierze to jest nie-
zgrabne, ociezale i grube. Fakt, Ze potrafi przyjac¢ postawe pionowa i chodzi¢
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na tylnych apach, przyczynil si¢ do jego oswojenia i zantropomorfizowania.
Jak dowodzi Jerzy Cieslikowski, ,,niedZzwiedz jest zwierzeciem zaopatrzonym
w ludotropizm; pluszowy niedzwiadek jest jego konsekwencja, a ten z kolei
reintegruje prawdziwego niedzwiedzia” (Cieslikowski 1975, s. 288). Nie bez
echa przeszed! fakt nauczenia go przez skomorochéw i Cyganéw sztuki
tanca, bo w ten sposdb utracil swa site. Kluczowa jest konstatacja, ze dzigki
tresurze przestal by¢ on odbierany jako zwierze¢ niebezpieczne, zagrazajace
cztowiekowi, zapomniano o jego groznych klach i pazurach. Eksponowac za-
czeto fakt, ze lubi midd, natomiast sifa fizyczna zaczela przesuwac sie na plan
dalszy. Pozostaly natomiast takie cechy, jak nieporadnos¢ i niezgrabnos¢,
upodabniajace go do malego dziecka. We wczesnym okresie dziecinstwa
ono tez jest nieporadne, probujac przyja¢ pionowa postawe ciala i stawiajac
pierwsze kroki. Istotny jest takze fakt, ze niedZwiedz posiada geste futro,
bo do takiego misia (juz nie niedzwiedzia!) mozna przytuli¢ si¢ i poglaska¢ go
(Cieslikowski 1975, s. 286). Taki poglad potwierdza Desmond Morris, zoolog
i badacz historii naturalnej, ktéry prébuje znalez¢ odpowiedz na elementarne
pytania: dlaczego dzieci tak chetnie bawig si¢ misiem? Jaki jest ich stosunek
do poszczegélnych zwierzat? Ocenia on, ze popularno$¢ niektorych gatunkow
zwierzat wynika z faktu, Ze przypominaja one dzieciom je same. Konkluduje
wiegc: ,,to, czy jest on autentycznie grozny lub autentycznie potulny, nie ma
wigkszego znaczenia. Jego prawdziwej natury nie bierze si¢ w tym kontekscie
pod uwage (...). <Potulne> zwierze moze (...) odznacza¢ si¢ zlosliwg agre-
sywnoscia; jesli te jego cechy nie sa widoczne, natomiast potulnos$¢ rzuca
si¢ w oczy, mozna je doskonale zaakcentowa¢ jako idealny symbol dziecka”
(Morris 2000, s. 245). To antropomorfizm niedzwiedzia powoduje, ze jest
on tak bliski $wiatu dzieci.

Uzasadnieniem wyzej przywolanej tezy maja by¢ wyniki badan Morrisa,
przeprowadzone na probie 8o tys. dzieci brytyjskich w wieku od czterech
do czternastu lat. Respondenci odpowiadali na dwa pytania: ,ktére zwierze
najbardziej lubisz?” i , ktore zwierze najwigcej nie lubisz?”. Wsrod najbar-
dziej lubianych zwierzat znalazly si¢: szympans, malpa, kon, galago, panda,
a na szostej pozycji niedzwiedz. Znamiennym jest fakt, ze w pierwszej dzie-
sigtce zwierzat, do ktérych dzieci maja emocjonalny stosunek, zaliczono
gatunki niezgrabne, oci¢zale, o matowym ubarwieniu oraz - co wazne -
posiadajace cechy antropomorficzne (Morris 2000, s. 246-251). ,Wlasnie
na nie (cechy antropomorficzne - B. K.-G.) reaguja dzieci, dokonujac swego
wyboru. Nie jest to proces swiadomy. Kazdy z ujetych na liscie (gatunkow)
dostarcza pewnych podstawowych bodzcéw, silnie przypominajacych spe-
cyficzne wlasciwosci naszego gatunku i na nie reagujemy automatycznie,
nie zdajac sobie sprawy z tego, co w danym przypadku na nas dziala” (Mor-
ris 2000, S. 247-248), ocenia Morris. Cechami, ktére najsilniej oddziatuja
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na ludzka podswiadomos¢, a tym samym sprawiaja, ze niedzwiedz jest tak
bliski dzieciom, sa: cialo pokryte sierscig, zaokraglone ksztalty, zdolnos¢
(nieporadnego) manipulowania niewielkimi przedmiotami, umiejetnos¢ przy-
jecia pionowej postawy ciala. Nasuwa si¢ przeto wniosek, ze ,,popularnos¢”
danego zwierzecia jest bezposrednio skorelowana z liczbg posiadanych cech
antropomortficznych (Morris 2000, s. 248-251). Powolujac si¢ na powyzsze
ustalenia, mozna tlumaczy¢ szczegdlne upodobanie dzieci do misia, ktdére
potwierdza Kantor, konstatujac ze to wlasnie ,niedzwiedz zawedrowat z ba-
jek ludowych do dzieciecych pokojéw jako jedna z najbardziej lubianych
zabawek” (Kantor 2003, s. 57).

Antropolodzy wielokrotnie zwracali juz uwage na wydarzenie zwigzane
z geneza misia-zabawki (Kantor, 2003, s. 57; Stomma 1992, 5. 123-124). W 1902
roku, w trakcie polowania prezydent USA Teodor Roosevelt (znany ze swego
zamitlowania do myslistwa) zabronit strzelania do matego niedzwiedzia. In-
formacja o tej decyzji wkroétce obiegla cale Stany Zjednoczone, urastajac do
rangi mitu. Pare tygodni pézniej na amerykanskim rynku zabawkarskim po-
jawil sie maty mi$ pluszowy, nazwany na czes$¢ prezydenta Teddy Bear. Nowa
zabawka stosunkowo szybko zyskata popularnos¢ w catym kraju. W okresie
I wojny $§wiatowej, za sprawg armii amerykanskiej, upowszechnila si¢ rowniez
w Europie (Stomma 1992, s. 123). Szczegdélowe badania dowodza, ze bylo to
jednak wtérne ,,wynalezienie” misia. Ma on bowiem korzenie niemieckie i jest
o 25 lat starszy od Teddy Beara. Niemka, Margarete Steiff, zrobila z pluszu
poduszke na igly przypominajaca stonia. Nast¢pnie z tego samego materiatu
wykonatla misia. ,,Zabawka” ta znalazta odbiorcéw i przyniosta autorce stawe
w srodowisku lokalnym (Kantor 2003, s. 58). Bratanek Margarete — Richard
Steiff - udoskonalil projekt zabawki i z jego inicjatywy rozpoczeto jej produk-
cje na wigksza skale. W 1903 roku mis Steiffa zostal zaprezentowany na targach
w Lipsku, gdzie wzbudzit zainteresowanie amerykanskich klientow. W krot-
kim czasie niewielka niemiecka firma zyskala migdzynarodowy rozgtos wta-
$nie dzieki pluszowej zabawce z ruchomymi konczynami (http://biznes.onet.
pl/wiadomosci/swiat/pierwszy-pluszowy-mis-i-historia-firmy-steiff/nvcxtt;
dostep: 08.08.2018). Informatorzy, z ktérymi przeprowadzatam wywiady, nie
maja $wiadomosci niemieckiego rodowodu zabawki. Mozna doda¢ tu od
razu, ze w Polsce mi$ zostal spopularyzowany przez Bronistawe Ostrowska
za sprawa ksiazki pt. Bohaterski mis, czyli przygody pluszowego niedZwiadka
na wojnie (1910 r.), a w latach 11 I wojny $wiatowej mis-maskotka zabierany
byl przez zolnierzy na front (Frycie 1982, s. 42) (zob. fot. 4).
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4. Mis$ z czasow II wojny $wiatowej (Instytut Pamigci Narodowej, Oddziat w Bialymstoku,
2014 r.); zrédto: archiwum autorki pracy.

Narodziny ,,misia’, ,,miska’, ,,niedzwiadka” mozliwe byly dopiero wowczas,
gdy symboliczny wymiar groznego niedzwiedzia zaczal zanikac ze $wiado-
mosci ludzkiej. Wedlug Kantora ,,misie (...) niewiele maja wspo6lnego w sen-
sie fizycznym z niedzwiedziem, raczej przypominaja poczciwg karykature
czlowieka” (Kantor 2003, s. 59). Nie moge zgodzic sie z tym stwierdzeniem,
bowiem w sensie fizycznym niedzwiedz i mis sa do siebie podobni: posiadaja
geste futro, potrafig przybra¢ pionowa postawe ciala, sg ociezali, maja zdol-
nos$¢ manipulowania niewielkimi przedmiotami. Podstawowa réznica miedzy
nimi polega na zmianie stereotypu niedzwiedzia w ludzkiej swiadomosci. Nie
jest juz eksponowana jego sila, ale nieporadnos¢. Dlatego kariere tej zabawki
antropolog nazywa ,,dziejami infantylizacji postaci pierwowzoru” (Kantor
2003, s. 58). Chcialabym doda¢, ze nie tylko banalizacja jest tu istotna, ale
réowniez personifikacja tego zwierzecia: wszak potrafi chodzi¢ na dwu fapach,
tak jak cztowiek. Wazna wydaje sie ocena, ze wspodlczesnie funkcjonujacy
mi$-zabawka de facto stanowi zbanalizowang i upersonifikowana wersje
niedzwiedzia. Traktowac nalezy go jako typowy twor popkultury, kreujacy
kiczowaty wizerunek ,,niedzwiedzia” pozbawionego sily i powagi. Taki mi$
wszak nie wzbudza leku. Jego popularnos¢ tkwi w prawidtowosci: gadzet ten
przez kolejne pokolenia dzieci systematycznie jest ,odnawiany” i ,,od$wie-
zany”. Powstaja wcigz nowe typy tej zabawki, réznigce si¢ ksztaltem, barwa,
strojem, postawg etc.

Konkluzja jest tu jednoznaczna: zabawke te rozpatrywac nalezy w kon-
tekscie gadzetu, ktorego nadrzednym celem jest dostarczanie przyjemnosci,



y OD NIEDZWIEDZIA DO MISIA-ZABAWKI: W STRONE GADZETU POPKULTURY

gléwnie dzieciom (Moles 1978). Nie ulega watpliwosci, ze wspdlczesnie mis
stal si¢ podstawowym rekwizytem $wiata dzieciecego. Przeprowadzone ba-
dania empiryczne dowodza, ze jego wizerunek pojawia si¢ niemal wszedzie:
na ubraniach dla dzieci, na okladkach zeszytéw i noteséw, pamietnikach
dziecigcych, oktadkach ksigzek, plecakach, tacach, na kartach imieninowych,
kotdrach, matach a takze na nocnikach, co $wiadczy wszak o tym, Ze niedz-
wiedz przebyl daleka droge od obrzedu do gadzetu popkultury o kiczowa-
tym wizerunku, tracgc tym samym na powadze (zob. fot. 5). Warto jeszcze
wspomnie¢ o tym, ze dzi§ mi$ czesto staje si¢ bohaterem ksigzek, filméw
animowanych, kreskowek, komikséw i gier multimedialnych. Stusznie ocenia
Kantor, piszgc, iz ,miski, ucztowieczone, ciepte, mile zabawki do kochania
podbily swiat. W krétkim czasie, bo jeszcze przed pierwsza wojna $wiatowa,
staly si¢ jednymi z gléwnych lokatoréow pokoju dziecigecego, wiecej: jednymi
z najbardziej ulubionych towarzyszy dzieciecych zabaw” (Kantor 2003, s. 59).

79

5. Plecak przypominajgcy misia (2009); zrédto: archiwum autorki pracy.

Jak wykazaly przeprowadzone przeze mnie badania, 70% respondentow
utrzymuje, ze w dziecinstwie posiadalo ulubionego misia badz, ze bylo ich
kilka. Taka pluszowa zabawka mozna bawic¢ sig, i$¢ z nig spac, wozi¢ ja w za-
bawkowym samochodziku. Informatorzy wielokrotnie wspominali o zabawie
w dom i lekarza. Maskotka pelnila wowczas taka samg funkcje, jak lalka.
Czesto tez z misiem rozmawiali, §piewali mu kolysanki do snu, dzielili sie
troskami.

Zabieram mojego misia do szkoty, bo jak mamy nie ma, to mis jest ze mng
i mama mowi, Ze jak bedzie mi smutno, to mam si¢ mocno do niego przytulié



80

BOZENA KACZMARCZYK-GWOZDZ |

i wtedy nie bedzie mi smutno. I ja tak robig, i nie ma mi juz smutno, Ze mamy
nie ma ze mngq.
[Dziewczynka, 6 lat, Bojszow, woj. $laskie, zapis. w 2014 roku]

Opinie tego typu sg o tyle istotne, Ze uzmystawiajg, jak wazne miejsce w zy-
ciu dzieci zajmuje ta zabawka. Informatorzy przyznawali réwniez, Ze z misiem
tanczyli. Mozna ocenia¢, ze dzieci - a w szczegdlnosci dziewczynki — bawia
si¢ z nim w taki sam sposob, jak z lalka. Nieliczni przyznawali, Ze nie bawili
si¢ z misiem, cho¢ go posiadali. Pelnil on bowiem funkcje¢ wylacznie deko-
racyjng. W tym miejscu nasuwajg si¢ istotne dla dalszego wywodu pytania:
skad bierze si¢ tak duza popularnos¢ zabawki w ksztalcie niedzwiedzia? Co
sprawia, ze mimo uplywu czasu nadal jest tak lubiana przez dzieci? Wydaje sie,
ze to wlasnie antropomorfizacja niedzwiedzia przyczynita sie do szybkiego
zaakceptowania tej zabawki, stad wspotcze$nie mis$ pluszowy uwazany jest
za partnera zabaw, przyjaciela, traktowany jest jak zywa osoba, zostaje wigc
upersonifikowany. Wynika z powyzszego, ze jest on czym$ wiecej niz zwykla
zabawka. Opinig te potwierdza fakt nadawania misiowi imienia. Najczes$ciej
pojawiajace sie w ankietach hipokorystyka to: Kajtus, Tomaszek, Kuba, Hen-
ryk. Zdarzalo si¢ rdwniez, zZe zabawka nie posiadala konkretnego imienia,
wolano na nig zdrobniale: mis, misiek, misio, misiu.

Kolejna bardzo wazna kwestia dotyczy inspirujacej roli mediéw masowych
przy wyborze imienia dla zabawki. Wiele z os6b ankietowanych przyznatlo,
ze wybierajac imie dla maskotki, kierowalo si¢ imionami postaci z ksigzek
dla dzieci oraz z kreskowek (np. Kubu$ od Kubusia Puchatka, Sami - bohater
Gumisiéow). Informatorzy, z ktérymi przeprowadzam wywiady, utrzymywali,
ze jako dzieci byli emocjonalnie zwigzani z tg zabawka (przewaznie byl to
jeden, ulubiony mis, ale nie znaczy to, ze nie mieli ich wigcej w swej kolekcji),
do tego stopnia, ze zabierali ja z sobg, gdy wyjezdzali z domu (np. na ko-
lonie, do babci, do sanatorium). Mi$ byl ich najwierniejszym przyjacielem
w trudnej, szczegdlnie dla matych dzieci, sytuacji dluzszej roztaki z rodzicami
i rodzenstwem. Trzeba podkresli¢, ze zastgpowal im bliskich w tym czasie,
wypelnial pustke, skracal czas pobytu. Szczegdlnie przydatny okazywal sie
poznym wieczorem i noca, gdy dzieci nie mialy zorganizowanego czasu,
pozostawaly same i tesknily. Do misia-maskotki mozna byto wtedy przytuli¢
sie, wyplakac i - co wazne - powierzy¢ mu wszystkie tajemnice, nawet te
najskrytsze, bo on nikomu ich nie zdradzi (Krogulewska 1997, s. 118; Kantor
1997, s. 63-64). Takiej roli nie pelnila i nie pelni nawet lalka.

Odnoszac si¢ do wynikéw badan terenowych, mozna uznad, ze o sile przy-
wigzania do tej upersonifikowanej zabawki §wiadczy¢ moze fakt urzadzenia
uroczystego pogrzebu dla zniszczonego misia.
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Do dzisiej pamiyntom mojego ulubionego misia. Bot maty, brgzowy i brzydki,
bo stary (dostotem go od starszego brata), ale chyba za to go tak lubiytem. Po ja-
kims czasie méj misiek sig rozleciot - odleciata mu jedna rynka, ogonek i oczka
tyz. Mama kozata mi go wyciepngc. Na poczgtku nie chciotech, ale jak zaczto
sig z niego sypac, razym z siostrg stwierdziyli my jego zgon. Trzeba mu byto
urzqgdzic pogrzyb. Zakopali my go na zygrodzie w pudetku po botach. Jo bytech
ksiyndzym a moja siostra robiyta za ministranta. Chyba z godzina odprawiali
my mszo pogrzebowo. Nie zapomnieli my o spiywach, jo powiedziotech nawet
kozanie (byli my wtedy swiyzo po pogrzebie sgsiada, wiec wiedzieli my, co robic).

[Mezczyzna, 24 lata, Zabrze, zapis. w 2009 roku]

Informatorzy, na pytanie, co stato si¢ z misiem, ktérym bawili si¢ w dzie-
cinstwie, odpowiadali, ze: podarowali go miodszemu dziecku (przewaznie
bratu lub siostrze); posiadaja go do dzis; zniszczyl si¢ lub po prostu, gdy
dorosli, przestal ich interesowac i nie wiedzg, co si¢ z nim stalo. Warto za-
akcentowac, ze wsrdd respondentow byli i tacy, ktorzy nie mieli misia i nie
bawili si¢ nim. Wiekszo$¢ z nich to osoby urodzone migdzy 1936 a 1970 ro-
kiem. Wydaje sie, ze brak misia w ich kolekcji zabawek mozna wytlumaczy¢
trudnymi warunkami materialnymi i tym, Ze byt on towarem trudno dostep-
nym w sklepach. W grupie tej znalazly sie rowniez nieliczne osoby urodzone
w latach 8o. XX wieku, co mozna wyjasni¢ indywidualnymi upodobaniami
dzieci. Jak wynika z analizy ankiet, mi$ w latach 8o. XX stulecia byt kupowany
w sklepach (zob. fot. 6). Czasem dzieci dostawaly go od krewnych z zagranicy
(w wymiarze Gérnego Slaska z Niemiec). Co wazne, zabawke te otrzymywaly
wowczas z konkretnej okazji, np. urodzin, imienin, pod choinke. Byla wigc
prezentem. Zauwazmy tu, ze zabawke mozna komus sprezentowa¢, funkcjo-
nuje wiec ona jako prezent, a nie jako dar. Przekazywanie daru jest dzialaniem
symbolicznym, ma charakter rytualny. Istotne znaczenie w obdarowywaniu
odgrywa zasada wzajemno$ci: przyjmujac co§ w darze, obdarowany bierze
na siebie obowigzek odwdzieczenia si¢. Istotg daru nie jest wigc przekazywana
rzecz, ale jak stwierdza Marcel Mauss, ,,ofiarowac co$§ komus, to ofiarowac
co$ z siebie” (Mauss 2010, s. 75). Wspoélczesnie dzieci przyzwyczajone sg do
tego, Ze ciagle dostaja prezenty i prezenciki, ktére przestaja by¢ dla nich
przedmiotami rzadkimi i wyczekiwanymi. W reklamach eksponuje si¢ da-
wanie tzw. giftow, s3 one dodatkami do magazynoéw ilustrowanych, positkéw,
np. zestawdw Happy Meal w sklepach sieci McDonald's. Obserwujemy wiec
dewaluacje idei daru, ktéry — pozbawiony funkcji symbolicznej - staje sie
zwyklym prezentem.

81



82

BOZENA KACZMARCZYK-GWOZDZ

6. Mis$ pluszowy z lat 80. XX wieku (Muzeum Zabawek i Zabawy w Kielcach, 2014 r.);
zrodlo: archiwum autorki pracy.

Zdarzalo si¢ rowniez, Ze mi$ byl szyty przez matki lub przez same dzieci.
Respondentka tak oto napisata:

Sama go (misia - B. K.-G.) uszylam podczas zabaw w Swietlicy. [Zabawa

z misiem - B. K.-G.] sprawiata mi przyjemnos¢, chyba dlatego, ze sama go
zrobitam. Byt migkki i dobrze si¢ z nim spato.

[Kobieta, 23 lata, Gliwice, a. nr 14]

Wspdlczesny mis rézni si¢ od ,,starego poczciwca’. Przede wszystkim jest
kolorowy (czarny, z61ty, bialy, niebieski, fioletowy, zielony etc.), podczas gdy
wczeéniej byt przewaznie brunatny - w réznych odcieniach tej barwy lub zo6ity
w miodowym odcieniu. W sklepach, réwniez tych wirtualnych, internauci
nabywajg dzi$ misia r6zowego, niebieskiego, zielonego, fioletowego etc. Moze
by¢ réznej wielkosci: od minimisia przypietego do breloczka, po olbrzymiego,
doréwnujacego wzrostem dorostemu czlowiekowi. Jak wida¢, zabawka ta
wyrdznia sie zréznicowang forma: poszczegdlne egzemplarze rdznig sie ksztal-
tem, wielko$cig tudziez materiatem, z ktérego sa wykonane (np. plusz, guma,
tkanina). Zmienil si¢ wspdlczesnie sposdb produkcji tej zabawki. ,,Stary mis
byl twardy” - jak stwierdzili informatorzy — wypchany przewaznie trocinami.
Do takiej zabawki ,trudno byloby si¢ przytuli¢” — podkreslaty dzieci, ktére
przyzwyczajone s do ,migkkiego” misia, wykonanego z pluszu, wypchanego
gabka (zob. fot. 7). Popularno$¢ tej zabawki uwarunkowana jest w duzej
mierze reklamami.
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7. Kolekeja wspdtczesnych misiéw pluszowych (2009 r.);
zrédlo: archiwum autorki pracy.

Istotna - jak wydaje si¢ — jest uwaga, ze obecnie zabawka pluszowa (nie 83
tylko mis) szybciej psuje sig, jest bowiem robiona z nietrwatych materiatow,
przewaznie sprowadzanych z Chin. Produkuje si¢ ja masowo, przez co nie
zawsze uszyta jest starannie. Wcale nierzadko mi$ ma nieco znieksztalcony
pyszczek lub inng czesé¢ ciata. Dodajmy tu od razu, ze wspoétczesnie modny
stal sie mi§ wydajacy dzwigki. Mis-zabawka odbierany jest ponadto jako
,»,symbol” zakochanych. Co znamienne, powszechne w walentynki stalo si¢
wreczanie dziewczynie pluszowego misia, trzymajacego w rekach serce z na-
pisem I love you (zob. fot. 8) lub misia z porcelany. , Taki prezent nie moze
by¢ ani za duzy, bo zajmowalby niepotrzebnie duzo miejsca, ani za matly,
bo dziewczyna mogtaby odebra¢ to jako przejaw skapstwa ze strony adora-
tora” — jak ocenita informatorka’.

5 Inf. kobieta, 24 lata, Opole, zapis. w 2009 roku.
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8. Pluszowy mi$ ,,dla zakochanych” (2012 r.); Zrédto: archiwum autorki pracy.

Positkujac sie wynikami badan empirycznych, oceniam, ze jest to mis
produkowany gléwnie z mysla o dorostych odbiorcach, tak samo, jak tzw.
Teddy Bear from the past, czyli mis, ktéry cho¢ nowy, to wyglada, jakby posia-
dal juz wlasciciela i nosi §lady ,,uzywania”. Obecnie mozna naby¢ go przede
wszystkim w Anglii. By¢ moze moda na posiadanie takiego osobliwego misia
pojawi sie rowniez w Polsce. Anna Kubiak, prébujac odpowiedzie¢ na pytanie,
dlaczego osoby doroste takze ,,lubig misia”, upatruje jego genezy w nostalgii
dziecinstwa. Zabawka ta przywoluje bowiem pozytywne skojarzenia, takie jak:
klimat intymno$ci, ciepla, ufnosci, czulosci, stajac si¢ symbolem przesztosci
(Kubiak 1998, s. 167, 169). To nagromadzenie pozytywnych emocji sprawia,
ze mi$ odbierany jest jako zabawka wyjatkowa.

Omawiajgc miejsce misia w popkulturze, warto wspomnie¢ o jego tera-
peutycznej roli, ktéra juz dawno zostala doceniona w wielu krajach $wiata
(np. w Szwajcarii, Wielkiej Brytanii, USA). W latach 6o. XX wieku James
Theodore Ownby, producent telewizyjny z Hawajow, zalozyl organizacje
Good Bears of the World (Dobre Misie Swiata), majaca na celu pomoc dzie-
ciom, ktore cierpig i s3 nieszczgsliwe. W Polsce dopiero pod koniec lat go.
XX stulecia rozpoczeta ona swg dziatalnos¢ (https://www.facebook.com/
goodbearsoftheworld/; dostep: 20.03.2013). Fundacja ta zajmuje si¢ m.in.
zaopatrzeniem stuzb ratunkowych oraz szpitali i réznego rodzaju osrodkéw
dla dzieci - w misie pluszowe. Dzieci czuja sie bezpieczniejsze, gdy maja przy
sobie ulubiong zabawke, stad w niektérych przychodniach specjalistycznych
lekarze po badaniu daja malym pacjentom nalepke z wizerunkiem misia za to,
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ze byli grzeczni. Trudno nie zauwazy¢, ze zabawka ta jest rOwniez waznym
wyposazeniem szpitali dzieciecych.

Inicjatywa ciekawg dla badacza kultury jest akcja studentéw Uniwersytetu
Medycznego w Poznaniu pt. Doktor Mis, majaca na celu zakup misiow, ktore
nastepnie s3 rozdawane najmlodszym pacjentom w szpitalach poznanskich.
Fundusze s3 pozyskiwane dzieki loteriom fantowym, kiermaszom stodyczy,
seansom filmowym, koncertom chéru uczelnianego (http://www.poznan.pl/
mim/events/xi-akcja-doktor-mis-dzieciom,56548.html; dostep: 20.03.2013).
Obecnos¢ tego typu zabawki daje chorym dzieciom poczucie bezpieczenstwa.
Potwierdza to réwniez Anna Krogulewska, eksponujac znaczenie zabawki,
a szczegolnie misia w swoim zZyciu: ,wszedzie, gdzie chodzitam lub jezdzitam
on (mi$ panda - B. K.-G.) byl moim najwierniejszym towarzyszem. Bez niego
nie moglam usna¢ ani odrobi¢ lekcji. Moglam sie do niego przytuli¢, wyzalié,
wyplakac i wiedziatam, ze nikomu nic nie powie” (Krogulewska 1997, s. 118).

Mysle, ze silnym przywiazaniem dzieci do tej zabawki mozna ttumaczy¢
pomyst stworzenia Teddy the Guardian, czyli maskotki monitorujacej zdrowie
ich wlascicieli. Pluszak wyposazony jest w specjalng aparatur¢ do pomiaru
ci$nienia krwi, temperatury ciala i poziomu tlenu w pomieszczeniu. Dzieki
mozliwos$ci polaczenia przez bluetooth z telefonem komoérkowym rodzicow,
moze przesyla¢ im niezbedne informacje. Producent tej zabawki - zgod-
nie z zapowiedzig — pracuje nad kolejna jej wersja wyposazong w czujniki
mierzgce poziom cukru we krwi (http://teddytheguardian.com/; dostep:
29.05.2014). Wydaje sie, ze nieprzypadkowo to wiasnie mi$§ postuzyt produ-
centom urzadzen monitorujacych stan zdrowia dzieci.

Dodajmy tu, Ze wizerunek misia moze by¢ wykorzystany takze do celéw
dydaktycznych, np. jako logo powiatowego konkursu wiedzy z zakresu bez-
pieczenstwa w ruchu drogowym pod hastem Mis Bezpieczeristwa. Konkurs
ten zostal ogltoszony w czerwcu 2013 roku w powiecie gliwickim przez Szkole
Podstawowa w Paczynie (gm. Toszek, woj. §laskie), Zarzad Drég Powiato-
wych w Gliwicach oraz Starostwo Powiatowe w Gliwicach. Celem konkursu
bylo rozwijanie i popularyzowanie wéréd dzieci swiadomosci bezpiecznego
uczestnictwa w ruchu drogowym (http://starostwo.gliwice.pl/pl/pages/posts/
mis-bezpieczenstwa-2961.php; dostep: 20.03.2013). O rosnacej popularnosci
misia w spoleczenstwie masowym $wiadczy takze akcja czytelnicza zorgani-
zowana w Szkole Podstawowej w Leszczynach (woj. $laskie) w 2014 roku dla
uczniow klas drugich szkét elementarnych przez tamtejsze bibliotekarki: Ka-
tarzyne Jastrzebska i Aleksandre Michalik. Hasto przewodnie akcji brzmiato:
Urodziny ksigzkowego misia, zgodnie z ktérym mali uczestnicy obejrzeli pre-
zentacj¢ multimedialng przyblizajaca im histori¢ najpopularniejszych misiow,
czyli: Kubusia Puchatka, Misia Paddingtona, Misia Uszatka i Misia Coral-
gola. Drugoklasi$ci wystuchali ponadto fragmentéw ksigzek o przygodach
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Paddingtona i wzieli udzial w ré6znorodnych rywalizacjach, np. przekfadali
wykalaczki z jednego miejsca na drugie za pomoca rekawic kuchennych imi-
tujacych ,tapy” misia (Drapacz 2014, s. 12). Jak mniemam organizacja akcji
czytelniczej upowszechniajacej wiedze o misiu w leszczynskiej szkole (oraz
w wielu innych placéwkach edukacyjnych w Polsce) zostala zainspirowana
coraz wigkszym zainteresowaniem spolecznym ta zabawka ,na fali” popu-
larnosci filmu o przygodach Misia Paddingtona.

Zapewne najbardziej wyrazistym dowodem, §wiadczacym o popularnosci
misia, jest nowy $wiecki zwyczaj okres$lany mianem Swiatowego Dnia Misia,
ktéry od 2002 roku obchodzony jest 25 listopada. Z tej okazji pracownicy Mu-
zeum Zabawek i Zabawy w Kielcach w 2013 roku zorganizowali m.in. warsztaty
muzealne pt. Z16z zyczenia wszystkim misiom. Uczestnicy takich zaje¢ (dzieci
w wieku przedszkolnym i wczesnoszkolnym) mogli pozna¢ historie misia plu-
szowego. Cykl lekcji muzealnych zostat przeprowadzony od 19 do 29 listopada
2013 roku w siedzibie muzeum. Kolejng inicjatywa muzealng skierowana do
malych odbiorcéw byt konkurs, w ktérym uczestnicy odpowiadali na pytanie:
»Ktory mi§ w Muzeum Zabawek i Zabawy w Kielcach jest najwigkszy a ktory
najmniejszy?”. Dodajmy, ze nagrodami dla zwycigzcéw byly misie-zabawki.
Dzieci mogly ponadto uczestniczy¢ w warsztatach Zrob laurke dla swojego
misia oraz wykona¢ papierowego misia z zyczeniami. Warsztaty te trwaly od
23 do 24 listopada 2013 roku. Z kolei w konkursie Czego Zyczy si¢ pluszowym
misiom? mogly bra¢ udzial nie tylko dzieci odwiedzajace muzeum, ale takze
internauci za posrednictwem poczty elektronicznej. Nagroda dla zwyciezcow
bylo opublikowanie zredagowanych przez nich zyczen na stronie interneto-
wej muzeum oraz pamigtkowa figurka misia (http://www.muzeumzabawek.
eu/mziz/index.php?option=com_content&task=view&id=902&Itemid=44;
dostep: 25.11.2013).

W 2017 roku obchody Swiatowego Dnia Misia przybraly inng forme:
uczestnicy Akcji Mis wzieli udzial w quizie. Odpowiadali na pytania doty-
czace misiéow pluszowych a takze misiow - bohateréw literackich i filmo-
wych (http://www.muzeumzabawek.eu/24-25-11-2017-akcja-mis/; dostep:
30.04.2018). Poza wymienionymi inicjatywami zwigzanymi ze Swiatowym
Dniem Misia, specjali$ci pracujacy w kieleckim muzeum przez caly rok dla
dzieci w wieku przedszkolnym i wczesnoszkolnym prowadzg lekcje pt. Sekrety
misiow, popularyzujace te zabawke (http://www.muzeumzabawek.eu/mziz/
index.php?option=com_content&task=blogcategory&id=43&Itemid=66;
dostep: 25.11.2013).

Juz wczesniej eksponowalam fakt, ze nie tylko dzieci s3 emocjonalnie przy-
wigzane do misia i darzg go szczegdlng sympatia. Nie sposéb nie wspomnieé
tu o stosunkowo nowym i coraz modniejszym zjawisku kulturowym, jakim jest
arktofilia, czyli zbieractwo i kolekcjonerstwo misiéw. Wzrost zainteresowania
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ta zabawka daje si¢ zauwazy¢ od lat 70. XX stulecia. W wielu krajach §wiata
organizowane sg zjazdy kolekcjoneréw, prowadzone sg tez aukcje, na ktérych
mozna naby¢ zréznicowane formy zabawki. W Polsce zjawisko to nie jest
jeszcze popularne (Kantor 2003, s. 63-64). W tym kontekscie osobliwoscia
wydaje si¢ I Polski Klub Kolekcjonerow Misiow i NiedZwiedzi zalozony przez
mezczyzne o pseudonimie Bruno DeBar (wlasc. Bruno Zielonka), pocho-
dzacego z Chorzowa. W taki oto sposéb wyjasnia on, skad wziat si¢ pomyst
zainicjowania tego typu stowarzyszenia:

Misie stanowig nieodlgczng czegs¢ mojego zZycia. Mam je wszedzie. Stojg,
siedzq, bawig sig czy przyozdabiajq kazdy zakgtek mojego domu czy biura... Sg
takze mocno zakotwiczone w mojej gtowie. Moja kolekcja misiow i niedZwiedzi
ma na dzien dzisiejszy ponad 3 tysigce egzemplarzy. W swoim zyciu spotkatem
wielu innych mitosnikéw niedZwiedzi, dlatego tez podjglem ideg stworzenia
platformy dyskusyjnej - ,I-go Polskiego Klubu Kolekcjonerow Misiow i Niedz-
wiedzi”, ktorej celem jest zrzeszanie ludzi misiowo zakreconych (https://www.
facebook.com/misieiniedzwiedzie/info?tab=page_info; dostep: 02.02.2015)

Milos$nicy misia sg zrzeszeni na portalu spotecznos$ciowym Facebook. W logo
klubu znajduja si¢ niedzwiedz polarny i brazowy mis pluszowy. Zatozyciel
profilu umieszcza tu fotografie misiow ze swej kolekcji. Sa to nie tylko zabawki,
ale takze przedmioty codziennego uzytku z wizerunkami misia, jak np.: krawat,
skarpety czy slipy meskie. Internauta eksponuje zdjecia recznie wykonanych za-
bawek z materialu lub gliny, nadto: $wieczki, znaczki etc. Umieszcza tu ponadto
informacje o wystawach muzealnych. Zgodnie z nazwga klubu pojawia si¢ réw-
niez wizerunek niedzwiedzia (gtéwnie kadry z filméw przyrodniczych). Dnia
5 lutego 2015 roku klub zrzeszatl 65 cztonkéw, bowiem tyle 0os6b potwierdzito
swoja przynaleznos$¢ do stowarzyszenia, klikajac napis Lubie to! znajdujacy
si¢ na profilu facebookowym, na poczatku 2018 roku liczba cztonkéw wzrosta
do 256.

Swiadectwem emocjonalnego stosunku oséb dorostych do misia jest akcja
charytatywna pt. Podaruj misia temu, kogo kochasz zorganizowana przez
fundacj¢ TVN Nie jestes sam, sie¢ sklepow Rossmann i platforme Allegro.
W 2014 roku calkowity dochdd ze sprzedazy pluszowych zabawek zostat
przekazany na rzecz Kliniki Rehabilitacji Instytutu Centrum Zdrowia Matki
Polki w Lodzi. Organizatorzy akcji w taki oto sposdb zachecali potencjalnych
nabywcow do kupna ,,unikatowych” pluszakéw: ,kazda Przytulanka kupiona
w drogerii Rossmann lub na www.podarujmisia.allegro.pl aczy obdarowanag
osobe z potrzebujacym pomocy dzieckiem. Planujac §wigteczne wydatki,
uwzglednij ten. Podaruj misia temu, kogo kochasz i poméz tym, ktérzy po-
trzebujg pomocy” (Zargbska-Tutak 2014, s. 9).
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W sprzedazy pojawily sie cztery misie pluszowe: Beti zaprojektowana przez
Bohoboco; Nina wedlug pomystu La Mani; Gosia ubrana przez Malgorzate
Baczynska oraz Krysia - ,,dzieto” projektantéw Paprocki&Brzozowski. Kazdy
z misidw nosi znamiona indywidualno$ci: ma inny kolor sier$ci oraz stréj, np.
Beti ,,to mi$ o niezwyklej mocy. Gléwna misja Beti jest niesienie szcze¢scia,
radosci i poczucia bezpieczenstwa, dlatego najbardziej na swiecie lubi sie
przytula¢, ale réwnie duzg przyjemnos$¢ sprawia jej bycie przytulang przez
innych. Catkiem niedawno Beti stala si¢ elegantka (...)” (http://podaruj-
misia.allegro.pl/; dostep: 28.12.2014). Co wazne, podczas akcji promocyjnej
wykorzystano wizerunki znanych aktoréw, dziennikarzy, prezenterow tele-
wizyjnych, np. Kingi Rusin, Piotra Polka, Doroty Wellman.

Zakonczenie

Kluczowa jest konkluzja, ze mis na stalte ,wrost” w popkulture, stajac sie jej
integralng czescia. Jest on produktem tatwo dostepnym i chetnie nabywanym
nie tylko dla dzieci, ale takze dla os6b dorostych. Infantylizacja niedzwie-
dzia w ludzkiej §wiadomosci doprowadzita w stosunkowo krotkim czasie do
»Smierci” groznego drapieznika. Wowczas mozliwe staly si¢ ,narodziny” za-
bawki tak bardzo obecnej w subkulturze dzieci oraz bliskiej ludziom dorostym
ze wzgledu na emocje, jakie wywoluja wspomnienia z dziecinstwa. Nasuwa
sie w tym miejscu pytanie: czy w Polsce, w innych krajach europejskich oraz
w USA mozemy moéwi¢ o misiomanii?

From Real Bear to Teddy Bear:
Towards the Gadget of Pop-culture

ra

Bozena Kaczmarczyk-Gwoidz

Bear, considered as a menacing king of the woods and mountains, formerly
frightening and commanding respect because of its mediating characteristics
and transgressive nature, nowadays not always evokes fear, as it is forgotten
that meeting him can be deadly dangerous. The author got interested in the
process resulting in infantilizing the largest and most dangerous predator
of Northern and Central Asia and Europe, turning it in a teddy bear, a toy
for children.

To capture the time of the death of the bear and birth of the teddy bear,
it is necessary to depict the bear’s place in culture. The author stresses the
fact that this predator is a protagonist of many rites, folk tales and proverbs.
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She is interested in the attitude of her respondents to the bear-shaped toy
(no longer a bear), including its place in their lives, how it is used during
spontaneous play.
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E-zabawy na granicy Swiata rzeczywistego
i Swiatow wirtualnych

Barttomiej Kotowski!

Progresywno$¢ technologii, w tym Internetu, a takze przemiany spoteczne
dokonujace sie w ich cieniu, s3 nieodzownym elementem otaczajacej nas rze-
czywistosci. Postep cyfrowy coraz bardziej jest obecny w zyciu jednostek, o ile
w ogole nie zaczyna je dominowa¢. Trudno wyobrazi¢ sobie zycie bez telefonu
komérkowego, smartfonu, nawigacji GPS czy komputera. A i ten ostatni
znacznie zmienil swoje oblicze w ostatnim dziesigcioleciu. Obserwujac dzieje
przemian i rozwoju komputera widzimy znaczne zréznicowanie w ewolucji
tego urzadzenia, ktére przybiera coraz to nowsze, wygodniejsze, male i po-
reczne formy (od komputera stacjonarnego, przez laptopy, notebooki, tablety
az po komputerowe systemy operacyjne, wbudowane w telefony komoérkowe
lub zegarki). Plenipotencja formy sprzyja wygodzie korzystania i dostepnosci
do sieci w kazdym miejscu i czasie. Zmienia si¢ zatem forma komunikacji,
a postep cyfryzacyjny staje si¢ znakiem rozpoznawczym miodego pokolenia,
ktérego zycie silnie zakorzenione jest w cyberprzestrzeni. Scieranie granic
pomiedzy tym, co wirtualne a realne, a wlasciwie nierozerwalnos¢ zycia of-
fline i zycia online jest faktem bezsprzecznym. Oba te §wiaty nie tyle ze soba
konkurujg, co wzajemnie si¢ uzupetniaja, s3 komplementarne w stosunku

1 Bartlomiej Kotowski - antropolog kultury, doktor nauk humanistycznych, autor mono-
grafii tematycznych: Jezyk. Bunt. Tozsamos¢. Socjologiczno-antropologiczne studium empiryczne
subkultury mtodziezowej rap (2016) oraz Popkulturowy all inclusive. Socjologiczno-antropolo-
giczny szkic o szczesciu. Stowiariskie szczescie pop (2017). Zainteresowania naukowe obejmuja:
jezykoznawstwo, antropologie lingwistyczna, antropologie tozsamosci, antropologie miodziezy,
antropologie wspotczesnosci, kulture popularng, semiotyke kultury, etnografie Federacji Rosyj-
skiej i Ukrainy, cyberprzestrzen, socjoantropologie, socjologie mediéw i kultury wspotczesne;.
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do siebie. Zatem mdwienie nie tyle o zyciu z cyberprzestrzenia, ale o Zyciu
wspotuczestniczacym, ktdre jest jej nierozerwalng czgscia i odwrotnie, wydaje
si¢ by¢ podejsciem slusznym. Wojciech Burszta twierdzi, ze ,wigzi wytwo-
rzone w cyberprzestrzeni charakteryzuja si¢ ulotnos$cia i powierzchownoscia”
(Burszta 2003, s. 159). Nie mniej jednak twierdzenie to moze wydawac sie
zbyt uogélnionym, zwazywszy na to, ze w tak zwanym zyciu analogowym,
czyli inaczej mowiac zyciu offline, rozmaite wiezi sg plytkie i nietrwale. Jezeli
za$ odniesie sie do specyfiki spotecznosci internetowych, czyli tak zwanego
zycia online, mozna doj$¢ do wniosku, ze to wlasnie dlugotrwale i znaczace
interakcje konstytuuja je jako takie (vide: Siuda 2012, s. 94). Zatem interakcje
posrednie, nawigzywane przez Internet, nalezy traktowac jako pelnoprawne
»mogace uzupelnia¢ lub zastgpowac partycypacje w spotecznosciach orga-
nicznych” (Siuda 2006, s. 185). Do tego rodzaju spotecznosci internetowych
mozemy zaliczy¢ zaréwno: followerséw?, hashtagowcéw?, influencerdw, ob-
serwatorow, blogerow, etc. oraz uczestnikéw fandomoéw. Fandom jako taki
jest przestrzenia niezhierarchizowang i nieformalng ,zakotwiczong w cy-
berprzestrzeni, (...) oparta na obiekcie zainteresowania” (Ciszewska 2018,
s. 47), czyli inaczej mdéwiac, jest to grupa osdb skladajaca sie z fanow, ktdrej
dzialalno$¢ skupiona jest na konkretnym wytworze kultury lub konkretnym
tworcy (vide: Kobus, Krzyzanowska 2013, s. 305-306). Uczestnicy fandomow,
podobnie jak publikatorzy, skupiaja si¢ wokot jakiegos rodzaju postéw doty-
czacych osdb, rzeczy, okolicznosci, jak i form dziatania. Wytwory twércow,
a czasem i uczestnikoéw (np. fanart*) zamieszczane s3 najczesciej na famach
mediéw spotecznosciowych (social media — SM) najcze¢$ciej w postaci po-
stow zawierajacych réznego rodzaju wpisy, np. zabawne kompilacje, zdjecia
(w tym selfie), filmiki, memy, gify’, kolaze, transmisje na zywo, challenge®,
quizy’ czy tez na czatach® i forach dyskusyjnych (np. prezentacja shipow?

2 Followers - osoby $ledzace, obserwujace dzialania jednostek w sieci.

3 Hashtag (z j. ang.) to stowo lub wyrazenie poprzedzone symbolem # (ang. hash), ktore
jest forma zakotwiczenia, czyli znacznika (ang. tag), a umozliwia grupowanie wiadomosci,
zdjed, filmikow.

4 Fanart (tworczo$¢ fanéw) to rodzaj tworczosci fandw oparty na dziataniach innych autoréw,
czgsto o charakterze komercyjnym. Sa to wszelkiego rodzaju formy wizualne (rysunki, grafiki,
zdjecia), w ktérych wystepuja rézne postacie czy miejsca odnoszace si¢ np. do filmow, ksiazek,
komikséw, a prezentowane i osadzone w kontekscie grupy fanowskiej.

5 GIF z ang. Graphics Interchange Format. Jest to format pliku graficznego z kompresja
bezstratng. Pliki te pozwalajg na tworzenie animacji.

6 Vide: Tabela 8. Zabawa w wyzwania - challenge.

7 Vide: Tabela 8. Zabawa w wyzwania - giraffe challenge.

8 Rodzaj pogawedki pomiedzy minimum dwoma uzytkownikami komputeréw za posred-
nictwem Internetu.

9 Ship jest wynikiem shipowania, ktére oznacza popieranie idei zwigzku pomiedzy jakas$
parg postaci; w przypadku fandomoéw najczesciej ulubionych bohateréw.
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z seriali w przypadku fandomoéw) etc. Nie bez znaczenia pozostaje w tym
kontekscie rola trendsetteréw™. Rola trendsettera nie ogranicza si¢ jedynie
do bezinteresownych dzialan, ktére maja na celu zaspokojenie potrzeby
popularnosci w cyberprzestrzeni. Trendsetting bowiem réwniez powiazany
jest z dzialalno$cig marketingowo-rynkowa. W tym rozumieniu trendsetter
wplywa na decyzje zakupowe i zachowania konsumenckie innych jednostek
poprzez polecanie, krytyke produktéow czy débr materialnych. Do grona
trendsetterow zaliczy¢ mozna nie tylko tzw. celebrytow, lecz przede wszystkim
blogeréw i vlogeréw™. Blisko spowinowaceni z dzialalnoscig trendsetterow
sg influencerzy (ang. influence - mie¢ wplyw, wptywac) oraz coolhunterzy
(osoby badajace opinie spoleczne wzgledem konkretnych produktéw, kto-
rych zadaniem jest pozyskiwanie zaréwno trendsetteréw, jak i influenceréw
celem rekomendacji okreslonej marki, dobra, produktu, mody). Ich dziatal-
nos¢ opiera sie gtownie na interakcjach posrednich osadzonych w obszarze
SM, czyli pozbawionych kontaktu face to face (vide: Mielicka 2002, s. 58-59).
Ekspozycja i dzialalno$¢ ,,promocyjna” prezentowana przez wyzej omoéwione
osoby-publikatoréw opiera sie na zamieszczaniu réznych tresci pro publico
w rzeczywisto$ci wirtualnej oraz na famach serwiséw spotecznosciowych
(SM) i jest roznorodna. Publikatorzy zamieszczajg tresci o réznym charakte-
rze. Poczawszy od zwyklego selfie w odziezy konkretnej marki, z widocznym
smartfonem konkretnego producenta itd., cho¢ to nie jest warunek konieczny.
Propagowanie konkretnych moéd lub dobr moze mie¢ réwnie dobrze podtoze
osadzone na potrzebie pochwalenia si¢, wyrdznienia, podkreslenia statusu
spolecznego, kreowania tozsamosci, ekspozycji wlasnej osoby. Jak twierdzi
Jean-Clude Kaufmann:

~eksterioryzacje ja w postaci obrazéw (materialnych lub tez nie), czemu
sprzyjaja nowe technologie, osiaggnely obecnie btyskawiczny rozwdj. Po-
dobnie jak w sprawie dziel, arty$ci (raczej gwiazdy show biznesu) sa tu
czym$ w rodzaju zaawansowanego modelu. Kazdy bowiem ksztaltuje swdj
obraz (tozsamosci dla innej osoby) w swoim zawodzie lub zyciu prywatnym,
domaga si¢ prawa obrazu (zmaterializowanego) i utrwala wlasne inscenizacje
na wideo lub na papierze” (Kaufmann 2004, s. 257).

10 Pojecie trendsetter z jezyka angielskiego oznacza osobe, ktdra ustala trendy lub jest
prekursorem jakich$ trendéw zaréwno w $wiecie online jak i offline.
11 Vloger to osoba, ktdra bloguje poprzez video, czyli zamiast pisa¢, umieszcza nagrania video.
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Charakterystyka e-zabaw

Z punktu widzenia podejmowanej problematyki w niniejszym artykule, po-
przez ekstremalne e-zabawy, czyli dzialania publikowane w Internecie, ro-
zumiem wszelakie formy ekspozycji, dziatan i zachowan spolecznych, form
spedzania wolnego czasu, czyli zabaw uprawianych przez mtodziez. Tak wigc
dzialania (indywidualne, grupowe) offline, ktorych rezultaty lub/i dokumen-
tacje (zdjecia, video, transmisja, kompilacja) z uczestnictwa intencjonalnie
zamieszcza si¢ w $wiecie online, czyli cyberprzestrzeni. Przez ekstremalne
e-zabawy rozumiem zatem wszelakie formy dziatalnosci ludycznej, ktérych
celem jest uzyskiwanie jak najwiekszej liczby ,lajkow™?, followerséw, udo-
stepnien, fanow, czyli uogdlniajac — osigganie cyberpopularnosci przy pomocy
dziatan opartych na najnowszych, modowych trendach rozpowszechnianych
wlasnie w sieci. Dzialania takie czgsto maja charakter srodowiskowy (flas mob,
vide: Tabela 2). Moga one skutkowa¢ zwigkszaniem $§miatosci (quidditching,
vide: Tabela. 5), a czgsto nawet bezwstydnosci (frozen chook, vide: Tabela 4),
okrucienstwa (eyeballing, vide: Tabela 6) i brutalnosci (choking game, vide:
Tabela 6) w publikowaniu rozmaitych materialéw cyfrowych®. Formy spedza-
nia wolnego czasu spotecznosci wirtualnych zazwyczaj kondensuja sie¢ wokot
wspoélnych zainteresowan. Maja charakter otwarty, zatem ich granice zdaje
sie wyznaczac jedynie wyobraznia twércow. Co istotne, czas przekazywania
informacji, efektow swojej dzialalnosci wérod uczestnikoéw e-zabaw jest na-
tychmiastowy, dzigki mozliwo$ciom, jakie stwarzajg narzedzia komunikacji
internetowej (w cyberprzestrzeni). Warto wspomnie¢ w tym miejscu réwniez
o cechach réznicujacych spolecznosci internetowe od spotecznosci fizycznych.
Dla spolecznosci wirtualnych charakterystyczne bowiem sa: aprzestrzenno$c,
asynchronicznos¢, acielesnos¢, astygmatyczno$¢ oraz anonimowos¢. Aprze-
strzenno$¢ umozliwia uczestnikom cyberprzestrzeni kontakt, pomimo tego,
ze dzieli ich znaczna odleglo$¢ (np. miedzy miastami, krajami, kontynentami).
Przy czym wazna role odrywa tu réwniez asynchroniczno$¢, ktéra z kolei
umozliwia komunikacje w ré6znym czasie rzeczywistym np. poprzez mozliwos¢
zostawienia wiadomo$ci, wpisu na blogu, opublikowaniu posta etc. Wazna jest
tu réwniez acielesno$¢ kontaktéw w cyberprzestrzennych spolecznos$ciach
wirtualnych, bowiem gtéwna role zajmuje tekst, a nie w odréznieniu do ko-
munikacji fizycznej takie elementy jak: gesty, mimika, pantomimika, ubiér,
intonacja. Co z kolei nie pozostaje obojetne na astygmatycznos¢ kontaktow
zaposredniczonych w sieci, czyli inaczej méwigc na absencje réznicowania

12 Lajk ,lubie to!” jest swoistym oznaczeniem przez ogladajacego wpisu, zdjecia, video,
transmisji na zywo itd. w SM, przez ktére daje on zna¢, ze mu si¢ owy wpis podoba.

13 Jedna z odpowiedzi na taki stan rzeczy jest hejt, ktory powstal na bazie poczucia anoni-
mowosci w cyberprzestrzeni, ktory réwniez moze by¢ niebezpieczny.
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uczestnikéw $wiata online w oparciu o cechy fizyczne czy status socjoeko-
nomiczny. Wazng cechg réznicujaca spolecznosci internetowe jest rowniez
pozorna anonimowos¢™, wynikajaca z powyzej wyszczegoélnionych cech
spolecznosci wirtualnych (vide: Szpunar 2004, s. 105).

Spedzanie czasu wolnego z wykorzystaniem Internetu jest zjawiskiem
bardzo powszechnym wsréd mlodziezy. Czasami wregcz obserwujac wspot-
czesng mlodziez mozemy odnies¢ wrazenie, jakby smartfony czy tablety byty
zro$niete z ich dlonmi. Wyniki badan zawarte w Diagnozie spotecznej 2015
roku potwierdzaja teze, ze najliczniejsza grupa funkcjonujaca na granicy
$wiata wirtualnego i realnego, czyli grupa spoleczng najchetniej korzystajaca
ze zdobyczy nowych technologii, jest wlasnie mlodziez, ktorej ,,najlepszym
przyjacielem jest komputer” (Climati 2005, s. 10).

»Zdecydowanie najaktywniejszymi uzytkownikami nowych technologii
s3 osoby mlode, szczegdlnie te, ktdre sie jeszcze ucza lub studiuja. Prawie
wszystkie korzystajg z komputerow i Internetu, a takze posiadaja telefony
komorkowe. Co wigcej prawie 8o proc. z nich posiada smartfon. Réwniez
w tych grupach najwiecej jest uzytkownikéw Internetu mobilnego - ko-
rzysta z niego 36 proc. ucznidéw i studentéw oraz innych oséb majacych do
24 lat. Z drugiej strony mlodzi najrzadziej czytaja pras¢ w wersji papierowej,
najmniej jest takze wérdd nich oséb, ktore ogladaja telewizje przez ponad
2 godziny dziennie” (Czapinski J., Panek T. 2015, s. 383).

Ponadto nalezy zwro6ci¢ uwage na fakt, ze ,liczba oséb korzystajacych
z Internetu podwoila si¢ w ciggu ostatnich 10 lat” (Czapinski J., Panek T. 2015,
s. 383). Tak wiec Internet staje si¢ coraz bardziej dostepnym i pozadanym
medium wsréd mlodziezy. Co ciekawe poznawczo, mezczyzni, jak i kobiety
chetnie korzystaja z Internetu.

»Mezczyzni nieco chetniej niz kobiety siegaja po nowe technologie — nie-
wielkie kilku procentowe rdéznice w korzystaniu z Internetu utrzymuja si¢
od wielu lat. W 2015 roku wsréod oséb w wieku 16 i wiecej lat internau-
tami jest 68 proc. mezczyzn i 64 proc. kobiet. Poniewaz jednak ze wzgledu
na réznice w dlugosci zycia, w populacji jest wigcej kobiet niz mezczyzn, to
takze wsrod internautéw jest wiecej pan. Kobiety to 52 proc. uzytkownikow
w Polsce. Czynnikami, ktére w najwiekszym stopniu zwigzane sg z korzy-
staniem z Internetu s3, bez zmian, wiek i wyksztalcenie. Z sieci korzystaja

14 Pozorna anonimowo$¢, gdyz po pierwsze, nie mozna moéwic o catkowitej anonimowosci
w $wiecie wirtualnym oraz po drugie, nalezy pamieta¢, ze kontakty zapoczatkowane w $wie-
cie online moga przenies¢ si¢ do $wiata offline i odwrotnie, kontakty ze $wiata offline moga
przenie$¢ sie i funkcjonowaé w przestrzeni online.
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prawie wszyscy mlodzi — w grupie 16-24 lat nie korzysta tylko jedna na 40
os6éb. Niewiele mniej 0osob korzystalo przed dwoma laty” (Czapinski J., Panek
T. 2015, s. 384).

Postep cywilizacyjny i nieustajacy rozwoj technologiczny przyczyniaja si¢
bez watpienia do coraz powszechniejszego i czestszego korzystania z urzadzen
mobilnych, takich jak: smartfony, notebooki, tablety wyposazone, migdzy
innymi w aparaty fotograficzne, kamery video oraz rozmaite ,,apki’, czyli
aplikacje®” (oprogramowanie) bedace antidotum dla inwalidztwa'® analogo-
wego (makeup transformation — ulepszanie, kreowanie rzeczywistosci), czyli
do obroébki zapisanego, przy ich pomocy, materiatu.

»Internauci korzystajacy z sieci za pomocg smartfonéw i tabletéw to grupa
znacznie bardziej zaangazowana, intensywniej korzystajaca z sieci. Nie dziwi
wiec, ze przecigtny uzytkownik Internetu mobilnego spedza w sieci ponad
17 godzin tygodniowo, a korzystajacy z urzadzen mobilnych, ale tylko przy
uzyciu sieci wi-fi 14 godzin tygodniowo” (Czapinski J., Panek T. 2015, s. 389).

Z kolei dane Global WebIndex ukazuja, ze przecietny uzytkownik SM spedza
w nich 2 godziny i 19 minut dziennie. Dane We Are Social i Hootsuite wskazuja,
ze Polska w kategorii ilo$ci czasu spedzanego na mediach spolecznoscio-
wych zajmuje 22. miejsce na $wiecie, a kazdego dnia przeznaczamy na nie
1 godzine i 45 minut (https://www.globalwebindex.com; dostep: 06.06.2018).
Wykorzystywanie Internetu zréznicowane jest nie tylko celami, do jakich jest
on wykorzystywany. Nie bez znaczenia pozostaje tu réwniez status spoteczno
-zawodowy. ,,Szczegolng grupa sg tu uczniowie i studenci, jako grupa najcze-
$ciej wykorzystujaca Internet do celow zwiazanych z rozrywka” (Czapinski
J., Panek T. 2015, s. 395), co nie przesadza o tym, Ze ta grupa spoteczna nie
wykorzystuje sieci do innych celéw i na wiele innych sposobéw. ,,Pracownicy,
szczegdlnie w sektorze publicznym, a takze przedsiebiorcy i samozatrudnieni

15 W tym aplikacje umozliwiajace wykonywanie gifow oraz ,ozywiania” zdje¢ z Life Photos
na zdjecia ruchome.

16 W roku 2017 Komputer $wiat opublikowat liste najbardziej popularnych aplikacji do
robienia selfie. ,Jednymi z najbardziej popularnych aplikacji do selfie s3 Instagram i Snap-
chat, ktore pozwalajg natychmiast podzieli¢ si¢ zdjeciami z przyjaciétmi lub uzytkownikami
z catego §wiata. Nie posiadaja one jednak bardziej rozbudowanych narzedzi retuszu. W tym
zestawieniu skupili$my sie na aplikacjach dedykowanych obrébce portretow. Niekwestiono-
wanym zwyciezca okazal sie ToolWiz Photos, oferujacy ponad 200 narzedzi do modyfikacji
zdje¢. Paniom, ktére chcialyby przyozdobié twarz cyfrowym makijazem, polecamy Perfect365,
natomiast osobom szukajgcym aplikacji, ktora przeksztalci zwyczajne selfie w prawdziwe dzieto
sztuki polecamy posiadajace ponad 500 efektéw PhotoLab Picture Editor. Zrédto: http://www.
komputerswiat.pl/artykuly/redakcyjne/2017/08/aplikacje-do-selfie.aspx (dostep: 01.06.2018).
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korzystajg z Internetu w sposdb bardziej instrumentalny” (ibidem, s. 395),
czyli wykorzystuja go gtownie jako narzedzie do wykonywania swojej pracy,
komunikacji, rzadziej za$ do celéw rozrywkowych, gier, surfowania po sieci
czy czynnego udzialu na portalach spotecznosciowych (SM), (vide: Czapin-
ski J., Panek T. 2015, s. 395). Pracownicy nieustanie korzystajacy z Internetu
nazywani sg cyberslacersami. Wskazane powyzej wyniki badan potwierdzaja,
ze oprocz wystepujacych istotnych réznic w wykorzystywaniu Internetu
w roznych grupach spolecznych, jest on najbardziej popularny wéréd mlo-
dziezy, ktdéra spedza sporo czasu na e-zabawach w sieci (vide, ibidem, s. 395.

Uczestnicy e-zabaw

Cechg charakterystyczng, a zarazem elementem dominujacym we wszystkich
przejawach e-zabaw jest walka o przyciagniecie uwagi. Zdobywanie nowych
zwolennikow, obserwatordw, ,lajkow”, komentarzy etc. Twoércy oraz publi-
katorzy dla ,,fanu” (z ang. fun, to have fun oznacza rado$¢, zabawe, przyjem-
nos¢) zdaje sie, zrobig wszystko co w ich mocy, aby przyku¢ uwage innych.
Pawel Boski identyfikuje stowo fun jako ,,stowo zaklecie”, bowiem okresla
ono ,dobre zyczenia odno$nie do czynnosci, ktére wcale nie muszg by¢
czystym, bezwysitkowym czerpaniem przyjemnosci (...). Za pomoca stowa
fun docieramy do sedna poczucia dobrostanu psychicznego, w jakiejkolwiek
dziedzinie zycia” (Boski 2009, s. 253).

Nie bez znaczenia pozostaje rdwniez pojecie stunt, ktére rowniez wywodzi
sie z jezyka angielskiego i oznacza wyczyn kaskaderski, niebezpieczne popisy.
Amatorzy ekstremalnych e-zabaw dla osiagniecia funu niejednokrotnie zmu-
szeni s3 do ,coraz to nowych rzeczy, przekraczajacych kolejne granice, coraz
bardziej kontrowersyjnych i szokujacych. Im wigkszy jednak zakres i tempo
transgresji, tym wieksze pole rzeczy juz uzytych i wyeksploatowanych, i tym
wigksze stepienie wrazliwosci odbiorcéw i odpornosci na szok, a tym samym
tym wigksza jego potrzeba” (Krajewski 2005, s. 165).

Konstanty Usenko przekonuje z kolei, ze ,,pokolenie transformacji’, mlo-
dziez miejska, ktora nie spedza czasu w sposob zorganizowany

»coraz cze¢éciej wynajduje sobie nowe, ekstremalne formy rozrywki (...),
wspodlng cechg Rosji i Ameryki byla zawsze sktonnos¢ do wyczynéw i ry-
zyka, gtod adrenaliny i stawianie wszystkiego na jedna karte” (...). Dzi$
oprocz szybkiej jazdy samochodem i wymyslonych odmian parkoru, modne
sg hardkorowe kaskaderskie popisy, w ktorych uczestnicza takze dziewczyny.
W epoce mediow cyfrowych i globalnej wioski rosyjscy fani sportéw wyczy-
nowych inspiruja sie filmami zamieszczonymi na YouTubie i amerykanskimi
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programami Jackass. Nastolatki z miast takich jak Saratow, Pienza czy Czita
umieszczaja w sieci wlasne filmiki. Ich motto brzmi: «Zobaczcie, kto tu jest
prawdziwym hardkorem», a sport w ich wykonaniu przypomina bardziej
rosyjska ruletke lub konkurs o po$miertng «nagrod¢ Darwina»” (Usenko
2012, S. 356).

Usenko w sposdb dosadny charakteryzuje wyczyny mlodziezy rosyjskiej
zamieszczajacej dokumentacje z podejmowanych ekstremalnych e-zabaw
w sieci. Autor podaje tu przyktady ekstremalnych, czyli hardkorowych zabaw,
ktérych dokumentacje spotykamy w cyberprzestrzeni, a mianowicie sg to:
skoki z oblodzonego dachu na bungee wtasnej konstrukeji, skoki z wyso-
kich dachéw na zaspy $niezne lub jazda migdzy wagonami pociggéw/metra,
wyscigi samochodowe na zatloczonych autostradach (vide: Usenko 2012,
s. 356). Popularne i zarazem modne, jak twierdzi Carlo Climati, ,staje si¢
przekraczanie wszelkich granic, moze tez proba zadziwiania i zaszokowania
za wszelka cen¢” (Climati 2005, s. 6). Pragnienie ekstremalno$ci w e-zabawach
objawiane w filmikach i zdjeciach zamieszczanych w sieci obejmuje przestrzen
»0d sposobu moéwienia po styl ubierania si¢, od postepowania w codziennym
zyciu po sposéb zachowania si¢ w czasie wolnym” (ibidem, 2005, s. 9). Climati
podkresla w swoich rozwazaniach, ze ,,dazenie nowego pokolenia do ekstre-
malnosci nie bierze si¢ z niczego, ale rozwija si¢ w konkretnym kontekscie”
(ibidem, 2005, 5. 9) i powigzane jest z hobby, zabawa i sportem, dzieki ktérym
mozliwe jest przekazywanie okreslonych tresci, emocji i warto$ci. Spoiwem
sportu, hobby i zabaw, w tym e-zabaw, jest rozrywka rozumiana jako ,zmiana
klimatu i podejscia do zwyczajnych nawykow codziennego zycia” (ibidem,
2005, 8. 9). Nastawienie na popularnos¢, zdobywanie coraz to wigkszego grona
zwolennikow wymaga szczegdlnej starannosci i jest swego rodzaju reklama
tworcy zakotwiczong w cyberprzestrzeni dzigki swobodnemu dostepowi do
najnowszych technologii. Jak twierdzi Marek Krajewski, reklamy s para-
dygmatycznym przykladem ,réwniez dlatego, ze sugerujac konsumentom
zdolnos¢ do sprawowania kontroli poprzez ujawnienie tego, co kontrolowa¢
nalezy oraz metod, ktérym kontrola powinna by¢ podporzadkowana, nie tyle
je upodmiotawiaja, ile raczej rozszerzaja zakres kontroli, ktérej podlegaja”
(Krajewski 2005, s. 179).

Oproécz transparencji waznym elementem, podczas omawiania e-zabaw
s3 funkcjonujace w cyberprzestrzeni egzemplifikacje okrucienstwa i brutal-
nosci”. Kultura okrucienstwa jest jednym z trendéw obecnych w kulturze
popularnej i tym samym wystepujacych w e-zabawach. Tego rodzaju przeja-
wem aktywnosci publikatoréw jest swoista

17 Vide: Tabela 6., choking game, eyeballing.
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»moda na prezentowanie przemocy, okrucienstwa, aktow barbarzynstwa,
zbrodni, bestialstwa w specyficzny, pozbawiony jakiegokolwiek kontekstu
moralnego sposob. Obrazy i przedstawienia przemocy oraz okrucienstwa nie
sg tu traktowane jako fragment umoralniajacej opowiesci, przestrzegajacej nas
przed wystepkiem, ale jako element ubarwiajacy rozrywkowe przedstawienie,
jako integralny i niezbedny warunek przyciagniecia uwagi wspdiczesnego
widza i konsumenta” (Szlendak T., Olechnicki K. 2017, s. 126).

Zatem e-zabawy nie ograniczajg si¢ jedynie do tego co mile, wyrafinowane
i powszechnie akceptowalne. W kontekscie transparencji i okrucienstwa,
powodowanego gtodem adrenaliny, robienie tego, co jeszcze nie zrobione,
pokazanie niepokazanego, czyli wywolania szoku, zaskoczenia - jest jednym
z elementdw ekspozycji w cyberprzestrzeni, celem zwigkszenia swojej popu-
larnosci, zwiekszenia liczby swoich internetowych fandéw.

»«Bawi¢ si¢ bez konca», bez poczucia winy i odpowiedzialno$ci, zatroskania
o bliskich i samego siebie, bez wyrzutéw sumienia i z u§miechem towarzy-
szacym kazdej podejmowanej czynnosci, to jednoczesnie mie¢ do dyspozycji
caly $wiat, bez granic i mniemania o tym, co wolno, a czego «nie wypada»
oraz co jest mozliwe. A co tylko wyobrazalne” (Mielicka 20104, s. 153).

Cyberprzestrzen jest Srodowiskiem sprzyjajacym do podejmowania wszel-
kiego rodzaju aktywnosci, e-zabaw bez konca, przekraczania granic i zaha-
mowan, ktére w $wiecie offline bylyby trudne do zrealizowania. Latwos¢
upubliczniania wszelakich tresci, pozorna anonimowos$¢, aprzestrzennosé,
acielesnosc¢ i chociazby astygmatycznos¢ wrecz zachecaja do podejmowania
szokujacych prob istnienia w sieci. Tworzenie wizerunku swojej osoby lub
kreowania reprezentacji swojego ,ja~ opiera si¢ na wyobrazeniach o sobie,
wlasnych zdolno$ciach, a zatem bazuje i eksponuje przestrzenie jazni subiek-
tywnej. Co wazne, przekonania i dzialania jednostek w Internecie opieraja
si¢ o regularno$¢ inkluzywnego publikowania tresci w $wiecie online, ktéra
z kolei pozwala na pielegnowanie swojej ekspozycji i swoisty upgrade popu-
larnosci, mierzony liczbg odslon, ,lajkéw” czy tez iloscia wyswietlen. Halina
Mielicka twierdzi, ze:

»dostepnos¢ srodkéw przekazu wraz z rozwojem technik przekazu in-
formacji, powigksza i wzbogaca mozliwosci, ktérymi dysponuje czlowiek
okreslajacy swoja tozsamo$¢ indywidualng i spoleczng. Media daja tak wiele
mozliwosci, gdyz przyblizajg srodowiska, ktore nie moga by¢ doswiadczane
przez jednostke inaczej, jak za posrednictwem rozwinietych technologii.
Daje to mozliwo$¢ siggania do puli doswiadczen przynaleznych do innych
zbiorowosci niz ta, w ktérej osadzona jest jednostka (...)” (Mielicka 2010b, s. 25).
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Ekspozycja tre$ci w cyberprzestrzeni pozwala zatem, z jednej strony na pu-
blikacje konkretnych i zamierzonych tresci przez ich autora, z drugiej zas
strony na publikowanie tresci*, ktérych bohater nie jest sSwiadom. Nalezy
w tym miejscu zwrdci¢ uwage jeszcze na fakt, Ze zamieszczanie konkret-
nych tresci w sieci pozwala na korzystanie z puli doswiadczen innych niz te,
w ktoérych funkcjonuje jednostka lub te, ktore sa dla niej dostepne, co jest
szczegOlnie istotnym elementem transparencji rezultatéw ekstremalnych
e-zabaw. Ot6z przykladowo sytuacja zacepingu® lub skoku ze spadochronem,
ktora nie odbywa sie z udzialem jednostki X, a zapisana i opublikowana
w Internecie w formie filmiku przez jednostke Y, daje mozliwos¢ wirtualnego
przezycia faktu skoku spadochronowego/zacepingu przez nieograniczong
liczbe innych jednostek X1,X2,X3.... Tak wiec zainteresowanie ,,poprzez ekran”
(Sledzenie w sieci, ,lajki”, komentarze, udostepnienia) konkretng e-zabawa
nie przesadza o jej praktykowaniu. To wlasnie nowe formy przekazu, takie jak
video-filmiki, transmisje na zywo i fotografia ,,oparta na fenomenie czynienia
widzialnym tego, co nieobecne, a tego, co bylo, rozpoczyna proces, ktory
znajduje swoje (tymczasowe) zwieniczenie w powotaniu do zycia Srodowiska
cyberprzestrzeni, bedacej obszarem, na ktérym dochodzi do konstytuowa-
nia si¢ zupelnie nowego rodzaju tozsamosci i podmiotowosci, ale tez do
przeformutowania kategorii takich, jak cialo i cielesno$¢” (Zawojski 2002).
To bowiem z czym jednostki si¢ utozsamiajg - to, na co patrza, ,w istocie
jest nieobecne, bo stanowi jedynie symulakr bycia” (Zawojski 2002). Mowa
tu o pseudoobecnosci i pseudopodmiotowosci, ktdra jest charakterystyczna
dla uczestnikéw e-zabaw, a oparta na biernym uczestnictwie jednostek. Na-
silajgca si¢ mediatyzacja funkcjonowania we wspodlczesnym swiecie zdaje si¢
zacieraé granice pomiedzy §wiatem online i offline. Zabawa zatem staje sie
»zabawa-poprzez-medium” i ,prowadzi do faktycznej «nieobecnosci bycia»,
[...] i wejscie w obszar teleobecnosci” (Zawojski 2002) do cyberprzestrzeni,
a tym samym odejscie od $§wiata empirii, a wiec zastgpowanie wlasnego do-
$wiadczenia wirtualng symulacja, czyli e-zabawa.

Autoréw-uczestnikéw wirtualnych prezentacji/ekspozycji odwotujacych
sie do wyobrazni, a wigc ,,przedstawiania czego$” (Sulkowski 1984, s. 9),
skupionych wokoé! roznych, w tym i ekstremalnych e-zabaw, mozemy zatem
podzieli¢ na dwie grupy, a mianowicie grupe czynng (fizycznych uczestni-
kow e-zabaw), czyli mieszczacg wszystkie czynnosci, jak twierdzi Antonina
Klosowska, autoteliczne, realizacyjne i stanowiace cel sam w sobie (vide:

18 W sytuacji, w ktorej bohater treéci przedstawionej i zamieszczonej w Internecie nie wie
0 jej upublicznieniu lub nie mial wplywu na jej zamieszczenie albo nie jest §wiadom, ze kon-
kretna tre$¢ zostata upubliczniona przez osoby trzecie.

19 Vide: Tabela 8. Surfing transportowy.
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Ktoskowska 1981, s. 87), ktérych egzemplifikacje umieszczane sg przez ich
autorow w cyberprzestrzeni, a oparte na ich wlasnych doswiadczeniach
i przezyciach oraz na grupe bierng (wirtualnych obserwatoréw), do ktdrej
zalicza¢ bedziemy ,,rozdawaczy lajkow” i followerséw, zwolennikéw etc..
Nalezy w tym miejscu jeszcze wyraznie podkresli¢, ze w odréznieniu do
uczestnikéw e-zabaw (,rozdawacze lajkow”) reprezentanci grupy czynnej,
czyli autorzy e-zabaw, moga ze soba konkurowa¢, wzorowac si¢ na sobie,
mobilizowa¢ do coraz to bardziej odwaznych czy szalonych wyczynéw i w ten
sposob wspdtzawodniczy¢. Nie mniej jednak nalezy pamietac, ze - jak twier-
dzi Johan Huizinga - ,na poczatku wszelkiego wspéizawodnictwa stoi zabawa
(...) w okreslonej formie czegos, co spowoduje odprezenie i znajduje sie poza
powszednim trybem zycia” (Huizinga 1967, s. 154).

Pragnienie przekraczania granic

Wspolczesnie czlowiek zyje w $§wiecie wspoluczestniczacym, na ktérego
ksztalt majg wplyw niewatpliwie media (SM) i najnowsze zdobycze techno-
logiczne. Ultranowoczesne technologie na tyle silnie wrosty juz w zycie co-
dzienne, Ze zaczely stanowic integralng jego czes$¢. Internet zdominowat zycie
mlodziezy, nie mysle w tym miejscu jedynie o funkgcji stricte komunikacyjnej,
lecz takze o rozrywkowej. Rznorodno$¢ urzadzen elektronicznych, w ktérych
jest on dostepny, ciggle wzrasta. A co z tym zwigzane, mlodziez funkcjonujaca
na granicy $§wiatoéw online i offline, czyli rzeczywisto$ci, w ktérej informacje
bez wiekszego trudu i w szybkim czasie mozna przenosi¢, odtwarza¢, przy-
swajacé, przetwarzad i co najwazniejsze tworzy¢, a takze korzysta¢ z SM. Sytu-
acja ta nie pozostaje obojetna na formy e-zabaw, ktére praktykuje mtodziez,
a ktorych celem jest zamieszczenie ich efektow wlasnie w Internecie. Mrozace
krew w zylach filmiki zamieszczane na serwisach spotecznos$ciowych (SM)
oraz zdjecia, w tym te, dokumentujace efekty, czesto ekstremalnych zabaw
nastolatkow, pozbawionych strachu, cho¢ o charakterze globalnym, szcze-
golnie modne sg wsréd pokolenia mlodziezy rosyjskiej, ukrainskiej i polskie;j.
W 2017 roku ilo$¢ uzytkownikéw serwisu Instagram wynosita 600 mln ludzi
z calego §wiata, w tym tez roku serwis CashBox opublikowal TOP trzech
najwigckszych SM wedlug ilosci uzytkownikoéw, ktory wyglada nastepujaco:

miejsce 1 Facebook (2 miliardy uzytkownikow)

miejsce 2 WhatsApp (1,2 miliarda uzytkownikéw)

miejsce 3 YouTube (1 miliard uzytkownikéw)

20 Poprzez ,rozdawaczy lajkow” rozumiem tutaj wszystkie te osoby, ktére charakteryzuja
si¢ postawg bierna, ale jednocze$nie aktywnie ,,$ledzg”, komentuja, polubig wyczyny jednostek
z grupy czynnej, ktora aktywnie przenosi, zamieszcza i promuje w cyberprzestrzeni, §wiecie
online, efekty swoich doswiadczen zakotwiczonych w $wiecie offline.
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Zrédto: https://cashbox.ru/blog/samoe-bolshoe-kolichestvo-podpischikov-v-instagrame-obno-
vlyaemyj-rejting-2018/ (dostgp: 05.06.2018).

Z raportu Digital in 2017 Global Overview i danych przygotowanych przez
We Are Social i Hootsuite®® w roku 2017, z ktérych wynika, ze liczba aktyw-
nych uzytkownikéw SM na §wiecie wynosi obecnie 2,789 miliardéw, sposrod
ktorych az 2,549 miliardy korzysta z nich za pomocg urzadzen mobilnych.
Jest to wzrost w stosunku do roku poprzedniego o 21%. Natomiast wszyscy
uzytkownicy SM stanowig w sumie 37% catkowitej populacji. W tym rankingu
Polska zajmuje 26. miejsce, a 39% jej mieszkancédw aktywnie korzysta z SM, co
stanowi wyniki 2% powyzej sredniej §wiatowej. Zabawa, ktorej rezultaty za-
mieszczane s miedzy innymi na Facebooku, Instagramie czy YouTubie, w tym
ta, o wysokim stopniu ryzyka, zagrozenia zycia jednostek, czesto pozbawiona
glebszego sensu, cieszy si¢ coraz wigkszym zainteresowaniem. Jak pisze Maja
Gojtowska, ,YouTube jest czesciej odwiedzanym przez Polakéw serwisem niz
Facebook (64% vs 61%). Spedzaja tez na nim $rednio wigcej czasu podczas
jednej wizyty. Trzecie miejsce w zestawieniu zajmuje Messenger (41%). Do-
piero pdzniej, na 5 pozycji znajduje si¢ Instagram (24%), a 8 — Twitter (18%).
Linkedin z 12% uzytkownikdw znajduje si¢ na miejscu 117 (Gojtowska 2018).

Coraz to nowe challenge®, czyli wytwory wspoélczesnych e-zabaw, bija
rekordy popularnosci w mediach i SM. Celem kliktywizmu (ang. clictivism)
jest zdobycie jak najwiekszej ilosci ,,lajkow”. Facebook - serwis Marka Zuc-
kerberga wprowadzit pie¢ nowych przyciskow do ,lajkowania’, tak wiec
swoim uzytkownikom oferuje oprocz zwyktego ,lajka” - ,lubie to!” (wyraz
zadowolenia), inne formy znakéw-emotikonek stuzacych do wyrazenia swojej
reakcji na post, filmik czy zdjecie, sg to: ,,Kocham to”, ,Haha’, ,,Super”, ,Wow”,
~Wkurzony” oraz ,Smutny” (Frier 2016). Waznym zjawiskiem dotyczacym
»lajkowania” i zyskania popularnosci w cyberprzestrzeni jest tak zwany ego-
surfing (z greki Eyw — ja, siebie i ang. surfing — surfowanie), ktory stuzy do
sprawdzania i kontrolowania swojej popularnosci, ilosci zebranych ,,lajkow”,
wys$wietlen etc. Internetowy i-stownik definiuje egosurfing jako:

1. - ,dzialanie internauty, polegajace na szukaniu jak wiele razy jego na-
zwisko wystepuje na stronach internetowych catego $wiata. Wystarczy tylko
wpisa¢ do wyszukiwarki internetowej swoje nazwisko w cudzystowie i klik-
na¢ przycisk «Szukaj». Bedziesz zaskoczony, gdy odkryjesz na ilu stronach

21 Zrédlo: https://www.slideshare.net/wearesocialsg/digital=-in2017--global-overview?ref-
http://wearesocial.com/uk/blog/2017/01/digital-in-2017-global-overview (doste¢p: 06.06.2018).
22 W marcu 2018 roku, na tamach telewizji TVN pojawilo sie polskie reality show ,Iron
Majdan”. Program oparty jest na wykonywaniu rozmaitych ekstremalnych challenge przez
gtownych bohateréw — malzenstwo Malgorzaty i Radoslawa Majdanéw, ktorzy podroézujac
po réznych miejscach na §wiecie, musza wykona¢ ekstremalne zadania.
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znajduje sie Twoje nazwisko, zwigzane z przynaleznoscia do jakiej$ grupy
(np. na stronie firmowej, w ktorej pracujesz, jest napisane Twoje nazwisko)
lub z zastugami, osiagnieciami (np. jesli stworzyles strong internetowa, ktorej
kopie rozestane sa po calym $wiecie);

2. — egosurfing tyczy sie réwniez sposobu, w jaki mozesz si¢ dowiedzie¢,
na ilu stronach badz wyszukiwarkach internetowych zakatalogowana jest
Twoja witryna” (www.i-slownik.pl, dostep: 01.06.2018).

Egosurfing stuzy uczestnikom e-zabaw do kontrolowania popularnosci
swojej dziatalnosci. Polega na poszukiwaniu informacji dotyczacych swojej
osoby i aktywnosci w sieci, np. dotyczacej czgstotliwosci odston, ilosci ,,laj-
kéw” etc. zamieszczanych materiatow (zdje¢, filmikow) w cyberprzestrzeni
oraz wszelkich danych z tym zwigzanych, przy pomocy wyszukiwarek inter-
netowych (Jdupexc, Google itp.), a takze SM.

Dla potrzeb dalszych analiz, ponizej zamieszczono tabele grupujace

wybrane e-zabawy mlodziezy.

Tabela 1. Selfie

NAZWA

MOZLIWE WARIANTY

SKROCONY OPIS

SELFIE (1)
Okreslanie rowniez jako
selfik, fota/fotka z rasi*.

*Ciekawostkg jest Fotobudka
(ang. photo booth), czyli
automatyczne urzadzenie,
ktére wykonuje samodzielnie
zdjecia i od razu je drukuje.
Pozwala ono na wykonywanie
fotografii paszportowych,
legitymacyjnych, dowodowych
jak i selfie.Urzadzenie
jest coraz bardziej popularne
i wykorzystywane w
funkcji rozrywkowe;j
jako atraktor na weselach,
urodzinach, eventach,
imprezach integracyjnych itp.

SWEET FOCIA
($)(2)
(S) - fotografia wykonywana tylko sa-
modzielnie, za pomocg aparatu lub te-
lefonu, niekiedy z wykorzystaniem kijka
do selfie (ang. selfie stick).
(Z) - dokumentacja w postaci fotografii.

Samodzielna fotografia twarzy
wykonawcy zdjecia.

DUCK FACE Fotografia twarzy z ustami
(S)(Z) | uformowanymi ,w dzidbek”.
FISH GAPE Fotografia twarzy z ustami

($)(2)

uformowanymi ,,na rybke/
glonojada”.

GROUP SELFIE
($)(G)(2)

Zdjecie grupowe.

BACK SELFIE
(8)(2)

Fotografia plecow wraz z twa-
rzg niekiedy z wykorzystaniem
odbicia w lustrze.

EXTREAM SELFIE
(8)(2)

Zdjecie wykonywane w
niebezpiecznym miejscu lub
okolicznos$ciach.

SELFIE WITH HOMELESS
(S)D)V)

(V) - dokumentacja w postaci filmiku
video, klipu.

Zdjecie, ktérego zadaniem jest
pokazanie zderzenia kontra-
stow spotecznych.

SELFIE AT FUNERAL/ NECRO
SELFIE
S(G)D)(V)

Zdjecie wykonywane np. pod-
czas pogrzebu.

Zrédlo: opracowanie wlasne.
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Pierwsza grupa przedstawiona w powyzszej tabeli to selfie (1). Stowem
tym okresla si¢ rodzaj zdje¢ twarzy, portretow, autorskich autoportretow,
ktore s3 wykonywane smartfonem i zamieszczane na réznych portalach
spotecznosciowych. Selfie eksponuje swoisty ,,obraz siebie, ktory stanowi
co$ w rodzaju streszczenie zycia” (Kaufmann 2004, s. 257). Autoportrety tego
rodzaju, najczesciej wykonywane przy pomocy smatrfonéw, tabletow, telefo-
n6w komoérkowym, ,coraz potezniejsza falg zalewaja timeline’y naszych kont
na portalach spotecznosciowych” (Fal 2013). Zjawisko to zostalo zauwazone
w 2013 roku przez redakcje Oxford Dictionary®, ktéra uznala selfie za stowo
roku 2013. Rok pdzniej Twitter zorganizowat ,igrzyska selfie” Sama idea
robienia sobie autoportretu powstala wraz z pojawieniem si¢ mozliwosci
technicznych, a wigc aparatéw fotograficznych, lecz nie byla poczatkowo
popularna. Jako prekursorskie selfie uzna¢ mozna fotografie Roberta Cor-
neliusa i Anastazji Nikolajewej Romanowej (Wielikaja Kniazna Anastasija
Nikolajewna Romanowa, ros. Berukas Knsaxna Anacmacus Hukonaesna
Pomanosa). W 1839 roku Robert Cornelius wykonal samodzielnie swoj auto-
portret, ,,siadajac na fotelu przed obiektywem na nieco ponad minute, a na-
stepnie samemu zakrywajac obiektyw. Zdjecie to mozna uznac za pierwsze
wykonane kiedykolwiek selfie” (Archambault 2005). Anastazja Romanowa,
mlodsza cérka cara Mikotaja II, w 1914 roku wykonata natomiast swoj auto-
portret w odbiciu lustrzanym. W notatce do swojego ojca z 28 pazdziernika
1914 roku, ktora dotaczyla do wykonanego przez siebie zdjecia, napisata:
»>wykonalam to zdjecie patrzac na siebie w lustrze. Nie byto to fatwe, bo moje
rece drzaly” (http://iconicphotos.ru/culture/selfie/; dostep: 07.06.2018), stad
tez zapewne, na tym zdjeciu, ktére zachowalo si¢ do naszych czaséw, Anas-
tazja opiera aparat na krzesle. Jednak stowo selfie (1), a moze raczej technika
wykonywania tego rodzaju zdjec stala si¢ formg e-zabaw i rozrywki w mo-
mencie pojawienia si¢ na rynku telefonéw komoérkowych z wbudowanym
aparatem telefonicznym, a rozkwit ich popularnosci przypadl na rok 200s.
»Slit focia z rasi” niezaleznie od tego czy jest przejawem narcystycznym, czy
nie, wpisala si¢ na state w popkulture.

Moda na robienie selfie ogarneta caly swiat. Jest to popularne zaréwno
posrdéd stawnych (Barack Obama, papiez Franciszek), jak i zwyklych ludzi.
Ludzka wyobraznia wydaje si¢ by¢ nieograniczona. Jednostki w podgoni
za zdobywaniem ,,lajkéw” przescigaja si¢ pomystami na wykonanie selfie. Stad
tez pojawiajg si¢ coraz to nowe mody i rodzaje na wykonywanie tego rodzaju
zdjec (np. duck face, fish face, group selfie, back selfie, extream selfie, selfie
with homeless, selfie at funeral, necro selfie). Wymienione powyzej przyklady

23 Wiecej o tym na https://en.oxforddictionaries.com/word-of-the-year/word-of-the-y-
ear-2013 (dostep: 06.06.2018).
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sa jedynie wybranymi rodzajami selfie, ktore stanowig forme e-zabawy w cy-
berprzestrzeni. Istnieja bowiem setki innych formatéw, czy tez wariantow
selfie, ktorych niezaleznie od rodzaju wlasnie, jest osiggniecie przez jednostki
»lajkowej” popularnosci, co z tym nierozerwalnie powigzane: poczucie do-
warto$ciowania, bycia fajnym i ,na czasie” w SM.

Okreslenie flash mob (vide: Kotowski 2017, s. 155-157) wywodzi si¢ z je-
zyka angielskiego i oznacza blyskawiczny/sztuczny thum. A zatem chwilowe,
krétkotrwate zgromadzenie od kilkudziesigciu do kilkuset jednostek, na kon-
kretniej przestrzeni,ktéra umozliwia bezposredni kontakt zgromadzonych.

Tabela 2. Flash mob

NAZWA MOZLIWE WARIANTY SKROCONY OPIS
FLASH MOB (2) MUZYKA Grupowy $piew
(zabawa grupowa) (G)(V) | w miejscu publicznym.

(G) - mozliwie jedynie przy uczestnictwie duzej
ilo$ci jednostek (thumu), w mysl zasady:
Im wigcej, tym lepiej.

TANIEC Grupowy taniec
(G)(V) | w miejscu publicznym.

Zrédlo: opracowanie wlasne.

W przypadku flash mobu (2) przeprowadzenie krdotkotrwalej inicjatywy,
takiej jak np. wspolny taniec lub $piew, zazwyczaj w miejscu publicznym,
czyli np. sklepie, stacji metra (przestrzeni miejskiej), ktéra ma za zadanie
zadziwi¢, zszokowac¢ przypadkowych $wiadkdow, skontrastowaé otaczajaca
rzeczywisto$¢. Uczestnikami flash mobu sa zazwyczaj obce sobie osoby, ktore
dowiadujg si¢ o organizowanej inicjatywie za posrednictwem stron inter-
netowych, portali SM. Najwazniejsza ideg organizowanych flash mobéw
jest zabawa, ktdra cechuje spontaniczno$¢, a ktdrej rezultaty przekazywane
sg do cyberprzestrzeni bezposrednio (transmisja na zywo) badz nagrywane
i publikowane pdzniej w SM. Przykladem $piewanego flash mobu moze by¢
rosyjska inicjatywa Jarostawa Sumiszewskiego (ros. Apocnas Cymuwesckuii)
2 16.06.2015 roku, majgca ponad 8 milionow wyswietlen na serwisie YouTube,
pt. Tumn Poccuu! Ax 0yx 3axeamwveaem lub tez Som Sabadell flash mob
i - Banco Sabadell z 31.05.2012, majacy na dzien 07.07.2018 roku 77 076 529
wyswietlen. Flash mob zatem moze by¢ rozumiany i interpretowany zgodnie
z koncepcja Rogera Cailloisa (Caillois 1997, s. 21-33), jako nie tylko alea, nale-
z3cy do przychylnosci losu, bowiem wprowadza element nieprzewidywalnosci
wydarzen, ale rowniez jako ilinx, ktore cechuje odejscie od powszechnych
zachowan spolecznych, swego rodzaju oszotomienie wplecione w muzyke
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i taniec. Tak wiec ,niezaleznie od typu ilinx idzie o to, by uczestnik osiggnat
swego rodzaju spazm, trans lub upojenie, wobec ktérych rzeczywisto$¢ nagle
traci swe prawa” (Caillois, 1997, s. 167).

Tabela 3. Chatting

NAZWA MOZLIWE WARIANTY SKROCONY OPIS
KOMUNIKACJA CHATROULETTE Spontaniczna relacja/
CHATTING (3) komunikacja online.

S)NG)
(przypadkowe akty

(G) - realizowane z udziatem dwoch

i wiecej jednostek lub przez jednostke
z wykorzystaniem specjalistycznego
sprzetu, np. minikamery zamocowanej
na glowie, kasku, czapce albo rekach
etc.

komunikacyjne)

Zrédlo: opracowanie wlasne.

Ciekawa poznawczo forma oparta na spontanicznej relacji alea jest komu-
nikacja online (3) z przypadkowymi interlokutorami. Stuza temu nie tylko
SM, ale réwniez specjalne komunikatory i aplikacje, wykorzystywane np. do
rozméw tematycznych lub randkowych.

Wracajac jednak do eksponowania ciata opartego o wykonywanie zdje¢
i filmikéw, nalezy wspomnie¢ o LEGS (4). Polega on na publikowaniu w cy-
berprzestrzeni zdje¢ czesci swojego ciala, gldéwnie nog, stop i ud, a wigc pew-
nego rodzaju ekshibicjonizmu. Istnieje wiele rodzajow tego typu zdjec¢ (np.
hot dog legs, frosting, thugh reading). Hot dog legs polega na takim ujeciu ud,
aby widoczny byt otaczajacy $wiat, jakis konkretny widok, pejzaz. Nazwa hot
dog powiazana jest z tym, ze fotografowane nogi przypominajg paréwki. Fro-
sting charakteryzuje sie tym, Ze zdjecia tego typu wykonywane sg w zimowe;j
aurze, w zaspach $nieznych, ale co charakterystyczne, bohaterzy tych zdjec
ubrani sg jedynie w stroje kapielowe. Thigh Reading z kolei polega na foto-
grafowaniu mankamentéw swojego ciata. Rekordy popularnosci na SM bija
réowniez fotografie plankingowe (4), ktére rowniez eksponuja ludzkie cialo,
lecz w réznych pozycjach.
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Tabela 4. Flash mob

NAZWA MOZLIWE WARIANTY SKROCONY OPIS
LEGS LEGS Fotografowanie nog, stop.
i PLAN- LEGS (S)(Z)
KING (8)(Z) HOT DOG LEGS Fotografowanie swoich ud
(4) (S)(Z) | na tle otaczajacego Swiata.
(ekspozycja
ciala)
FROSTING Robienie zdjg¢ w letnich stro-

(S)(G)(Z) | jach, ale w zimowej scenerii.
THIGH READING Fotografie niedoskonalosci
(S)(Z) | swojego ciala.
PLANKING PLANKING Fotografia polegajaca na ,uda-
(S)(G)(Z) | waniu deski”.
(S)G)(Z) [ MERMAID HAIR FLICK | Zdjecia w pozycji ,na syrene”.
(&)(2)
BATMANING Fotografia polegajgca na uda-
(G)(Z) | waniu nietoperza, zwisanie
gltowa w dét.

OWLING Fotografia polegajaca na uda-
(G)(Z) | waniu sowy.
FROZEN CHOOK Fotografia w miejscach
(G)(2) | publicznych w pozycji ,mrozo-
nego drobiu”.
HANGMATTING Fotografia w niestosownym
(S)(G)(Z) | miejscu.

Zrédto: opracowanie wlasne.

Samo stowo planking oznacza udawanie deski, zatem wigc osoba na takim
zdjeciu uklada swoje cialo w taki sposéb, aby wyglada¢ jak prosta deska.
Mermaid hair flic to zdjecie zrobione w wodzie w taki sposéb, aby wlosy roz-
praszaly podczas ruchu glowy, wode. Tak wigc osoba na tego rodzaju zdjeciu
przypomina syrene w wodzie. Zdjecia tego typu nawiazuja do reklamy jednego
z szamponow do wloséw, ktory reklamowata Kim Kardashian. Innym rodza-
jem plankingu jest poza, ktora przypomina jednego z bohateréw komikséw
i filmu, a mianowicie Batmana. Batmaning polega na utozeniu swojego ciala
w taki sposdb, aby jak najbardziej zblizy¢ si¢ do wygladu wiszacego glowa
w dol nietoperza. Podobnym odzwierzecym zdjeciem jest owling, czyli uda-
wanie siedzacej na galezi sowy. Innym przyktadem sg réwniez zdjgcia z prze-
niesiong perspektywa, np. w taki sposob, aby ostateczny efekt byl nietypowy.
Nalezg do nich te stylizowane w taki sposéb, aby np. sprawialy wrazenie innej
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perspektywy niz naturalna, czyli np. te na ktérych wydaje sig, ze trzymamy
w dloni Wiezg Eiffla lub mamy na dloni piramide, podpieramy rekami Wieze
w Pizie. Do tej grupy nalezy réwniez baby mugging, czyli wykonywanie zdjec
dzieciom w zmienionej perspektywie z réznymi atrybutami. Ciekawg forma
jest rowniez frozen chook, czyli fotografia ornito-ekshibicjonistyczna, kto-
rej bohaterami sg nadzy ludzie udajacy mrozone kurczaki. Te forme wiaze
sie niekiedy ze spotecznym sprzeciwem przeciw masowej hodowli drobiu.
W swojej formie jest zblizona do hangmattingu — odmiany plankingu, czyli
fotografowaniu si¢ w réznych niestosownych miejscach w pozycji przypo-
minajacej lezenie na hamaku.

Do ekstremalnych e-zabaw (5) zaliczy¢ mozemy réznego rodzaju fotografie
jak i filmiki video, ktére oparte s3 czgsto o element zagrozenia Zycia. Rezultat
takich nagran eksponowany jest po wykonanej czynno$ci w cyberprzestrzeni.
Do tego typu wyczynéw mozemy zaliczy¢ formy oparte o rooftopping, car
surfing, ice and salt challenge oraz rézne aktywnosci zakotwiczone w sportach
ekstremalnych wlasnie, takich jak: downbhill, bungee jumping, moutainboard,
cave diving, cliff diving czy np. wingsuit.

Tabela 5. Zabawy ekstremalne

staniem selfie stick lub kamery zamiesz-

czanej na dtoniach, glowie itp.

NAZWA MOZLIWE WARIANTY SKROCONY OPIS
ROOFTOPPING Fotografia na duzej wysoko$ci wykonana
EXTREME ()(G)(Z) bez zabezpieczen.
FUN
(5) CAR SURFING Zabawa w sufring samochodowy. Jezdzenie
(zabawy eks- (S1)(G)(V) | W pozycji surfera na dachu auta.
tremalne) S1 - fotografia wykonywana z wykorzy-

ICE AND SALT CHALLENGE
SUG)V)

Oktadanie lodem dowolnej czesci ciala
posypanej wczeéniej solg i dokumentowanie
tej sytuacji.

DOWNHILL
(S(G)(V)

Zabawa oparta o kolarstwo ekstremalne
polegajaca na szybkim zjezdzie w dot bez
zadnych ograniczen.

BUNGEE JUMPING
(S)(G)(Z)(V)

Skoki bungee jumping.

MOUTAINBOARD
(S)(G)(Z)(V)

Fotografie i filmowanie jazdy
na mountainboardzie.

CAVE DIVING
(S(G)(Z)(V)

Podwodne fotografowanie i filmowanie wy-
konywane podczas nurkowania jaskiniowego.

CAVE DIVING
(S)(G)(Z)(V)

Fotografowanie i filmowanie skokéw z klifu.




E-ZABAWY NA GRANICY SWIATA RZECZYWISTEGO | SWIATOW WIRTUALNYCH

WINGSUIT Skoki z samolotu w specjalnym kombinezo-
»Latajaca wiewiorka” nie przypominajagcym wiewiorke.
(S(G)(Z)(V)
QUIDDITCHING Fotografia wykonana w momencie podskoku

(G)(Z) | sprawiajaca wrazenie jakby autor jej unosit
sie w powietrzu.

BABY MUGGING Zabawa polega na zrobieniu dzieciom
(G)(Z) | zdje¢ w zmienionej perspektywie z innym
atrybutem.

Zrédlo: opracowanie wlasne.

Na szczegdlng uwage zastuguje quidditching. Forma tej e-zabawy jest $ci-
$le zwigzana z ksigzkami Joanne K. Rowling, opowiadajacymi o przygodach
mlodego czarodzieja, ucznia szkoly magii i czarodziejstwa Harry'ego Pottera.
Polega na robieniu i umieszczaniu w Internecie zdje¢ na miotle, kiju, ktdre
majg sprawia¢ wrazenie lotu czarownicy lub nawiazujac do ksigzki o Harrym
Potterze do gry quiddutch, podczas ktérej mlodzi czarodzieje lataja na swych
miottach.

13
Tabela 6. Chatting

NAZWA MOZLIWE WARIANTY SKROCONY OPIS

CHOKING GAME Zabawa polegajaca na
duszeniu lub uskutecznia-
niu hiperwentylacji w celu
(N(G)(V) | chwilowej utraty $wiado-
mosci.

EXTREMELY BRUTAL (6) (!) - Dzialanie drastyczne.
EYEBALLING Zabawa polegajaca
na wzajemnym pole-

M(G)(Z)(V) | waniu si¢ uczestnikow
zabawy wédka w oczy.

Zrédlo: opracowanie wlasne.

Do zabaw ekstremalnych o drastycznym charakterze (6) zaliczy¢ mozna
choking game oraz eyeballing. Obie nad wyraz niebezpieczne, wrecz brutalne
w swojej formie.

Innym z kolei rodzajem e-zabawy popularnej w cyberprzestrzeni jest
foto-zabawa (7) kulinarna.
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Tabela 7. Zabawy kulinarne

NAZWA MOZLIWE WARIANTY SKROCONY OPIS
FOOD (7)
(foto-zabawa kulinarna)
FOOD PORN Zdjecia (fotografowanie)
W Internecie zamieszczane s3 Zywnosci.
réwniez fotografie ,,body sushi’,
czyli jednej z mozliwych form (S)(2)

serwowania sushi na ludzkim
nagim ciele, pokrytym jedynie
jedzeniem.

Zrédto: opracowanie wlasne.

Polega ona na robieniu zdje¢ jedzenia, dan, potraw, wypiekdw, napojow.
Czasem bardzo egzotycznych, a czasem zwyczajnych i powszednich, lecz
w ciekawej formie. Z tego rodzaju zabawg skojarzone jest ,,body suhi”, czyli
formy serwowania tego dania, lecz nie na talerzu, a na ludzkim ciele.

Ostatnim aspektem dotyczacym e-zabawy omawianym w niniejszym tek-
$cie jest zabawa w wyzwania - challenge (8). Jest ona swoistym spoiwem dla
wszystkich oméwionych powyzej form i typdw zabaw, z ktérymi to nie tylko
wspolgra i koegzystuje, ale przede wszystkim jest w nich zakorzeniona. Owe
internetowe challenge oparte jest bowiem nie tylko na wspdtzawodnictwie -
agon, lecz réwniez jest formg nasladownictwa — mimicry. Piotr Burakowski
pisze, ze:

»Internetowe challenge to nie chwilowa moda, tylko odpowiedz na po-
nadczasowy problem: zapotrzebowanie na adrenaling, ktore tkwi w kazdym
z nas. Im bardziej spokojne spoleczenstwo, ktore potowe dnia spedza w pracy
za biurkiem, tym wigksze zapotrzebowanie na tego rodzaju - nie zawsze
rozsgdne - zabawy. Aby zrozumie¢ tak duzg popularno$¢ internetowych wy-
zwan, nalezy pamieta¢, w jakich czasach zyjemy. Tkwi w nas potrzeba Zycia
na adrenalinie. Nasi przodkowie, polujac czy walczac z innymi plemionami,
mieli jg na co dzien. Dzisiejsze spoteczenistwo musi sigga¢ po inne sposoby
na zapewnienie sobie silnych emocji” (Burakowski 2017).

Tak wiec internetowe challenge jest zarowno atraktorem, jak i stymulan-
tem ekstremalnych e-zabaw. Jest bodzcem, ktéry pozwala na oderwanie sie¢
od zycia codziennego i ucieczke w cyberprzestrzen. Challenge to wyzwania,
ktore jednostki podejmuja za posrednictwem Internetu, a ktorych rezultaty
nastepnie sg publikowane w sieci.
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Tabela 8. Zabawy w wyzwania

MEHGHZ)(V)

PARACETAMOL - N-(4-hy-
droksyfenylo)acetamid).

NAZWA MOZLIWE WARIANTY SKROCONY OPIS
GAME OF 72 Ucieczka z domu na 72 godziny.
CHALLENGE (S)(G)(V)(2)
(®) PARACETAMOL Zabawa - wyzwanie, ktore polega na po-
(zabawa w CHALLENGE tknigciu jednorazowo jak najwiekszej
wyzwania)

liczby tabletek zawierajacych substancje
paracetamolum.

NEKNOMINATE

MOG)Z)(V)

Zabawa w tzw. alkoholowy tancuszek, ktora
polega na wypiciu w mozliwie najkrétszym
czasie jak najwiekszej ilo$ci alkoholu.
Uczestnicy tej zabawy najpierw upijaja sie,
a nastepnie wykonujg jaki$ niebezpieczny
wyczyn. Pézniej wskazujg inng osobe, ktéra
musi go powtdrzy¢, czyli tzw. nominacje.

,SURFING TRANS-
PORTOWY” ZACE-
PING (3AIIEIIMHT)*

MEHGHZ)(V)

Zabawa polegajaca na jezdzie pomigdzy
wagonami metra, pociagu lub na ich dachu.

FIRE CHALLENGE

MO SG)(@2) (V)

Zabawa polegajaca na podpalaniu jednej
lub kilku czeséci swojego ciata i ich natych-
miastowemu gaszeniu.

UGRYZIENIE WAMPIRA

(G)Z)(V)

Zabawa polega na zrobieniu drugiej osobie
$ladu na szyi przypominajacego ugryzienie
wampira, ktéry uznawany jest jako oznaka

prestizu i potwierdzenie udziatu w zabawie.

GIRAFFE CHALLENGE

(52)(2)
(82) - dotyczy wylacznie zamiesz-
czenia zdjecia jako swojego zdjecia
profilowego na Facebooku.

Zabawa polegajaca na zmianie zdjgcia pro-
filowego na Facebooku na fotografie zyrafy,
wedlug okreélonych zasad.

Zrédlo: opracowanie wlasne.

*Surfing transportowy jest zabawg bardzo popularng w krajach WNP i uprawiany jest przez mtodziez
z tych krajow w réznych formach: andep-sacon-paiiounz (anoep-patioune) — jazda pod wagonem (pod srodkiem
transportu); 6umeunsazonpaiioute/mexeazon-3ayenune — jazda pomiedzy wagonami $rodka komunikacji;
6akpatiouns/6axcaiio-3auenune — jazda na koncu $rodka transportu; 33-zaczep na koncu sktadu pociagu;
oyneH-6azon-patioune/nnamgopm-paiiouns - jazda na otwartym lub pétotwartym wagonie transportowym;
pyppaiioune - jazda na dachu pociagu; gppornmpygpaiioune (PPP) lub pponmpaiioune/ponm-3avyenune - jazda
na dachu czota pociggu (nad kabing maszynisty); catidpatioune 6opmpaiioune (80omv-6opm-patioune) — jazda
z boku $rodka transportu; Vide: Stownik zacepingu; https://5wddm?7cim4qfrj3n.onion.guide/wiki/zcp/slovar/

(dostep: 06.06.2018; ttumaczenie wlasne).
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»Udzial w challengu czg¢sto spowodowany jest tez tym, ze nasze dokona-
nie trafia do Internetu, gdzie fatwiej znikaja hamulce. - Kiedy publikujemy
jakie$ tre$ci w Internecie, mozemy je dowolnie modyfikowa¢ (dodajemy np.
filtry czy muzyke). Zyskujemy tym samym poczucie kontroli. Zdaje nam
si¢ ponadto, ze wszystko, co opublikujemy w sieci, mozemy usuna¢, dlatego
jestesmy bardziej odwazni” (Burakowski 2017).

Wyzwania bywaja rézne. Moga to by¢ np. tzw. tancuszki (neknomination,
fire challenge), jak i inne tego typu aktywnosci praktykowane przez mtodziez
(mimicry, czyli odgrywanie jakiej$ konkretnej roli, zadania) na caltym $wiecie.
Formuta jest prosta. Uczestnik X typuje uczestnika Y do podjecia konkret-
nego wyzwania i oznacza go np. za posrednictwem $rodowiska SM. Przyjete
do realizacji wyzwanie - ang. challenge accepted! oznacza zaakceptowanie
nominacji X i podjecie konkretnej aktywnos$ci behawioralnej przez uczestnika
Y. Wykonane zadanie (fotografia, filmik video) jest nastepnie dokumentowane
w cyberprzestrzeni i poddawane ocenie spotecznos$ci wirtualnej (aktywnosé
moze by¢ komentowana, ,lajkowana” itd.). Dla przykladu przytocze w tym
miejscu giraffe challenge. Wyzwanie to polegato na znalezieniu odpowiedzi
na zagadke, ktéra brzmiata nastepujaco:

»Jest 3 w nocy, dzwoni dzwonek do drzwi, ktéry Cie budzi. Nieoczeki-
wanie goscie to Twoi rodzice, ktoérzy przyszli na $niadanie. Masz w domu
dzem truskawkowy, midd, wino, chleb i ser. Co jest pierwsza rzecza, ktéra
otworzysz?” (Swiderski 2013).

To tancuszkowe wyzwanie spowodowalo, ze na Facebooku i Vkontakte
zaroilo si¢ od zyraf, a konkretnie rzecz ujmujac - zdj¢¢ profilowych uzytkow-
nikow SM, ktére nie przedstawialy ich wlascicieli, a zyrafy wlasnie. Oznaczato
to, ze dany uzytkownik, ktdry podjal to wyzwanie, nie udzielil prawidiowej
odpowiedzi i w konsekwencji przez trzy kolejne dni zamiast swojego zdjecia
profilowego umieszczal zdjecie zyrafy.

»Po jakim$ czasie okazalo sig, ze to «akcja» wymyslona przez jednego
z amerykanskich vlogeréw. Wszystko szybko rozeszto si¢ po calym $wiecie.
Niestety zyrafi tancuszek szybko zirytowal internautéw. Powstal nawet fan-
page «Wypier**** z zyrafami na profilowymn», ktéry w ciagu kilku godzin
zdobyt kilkanascie tysiecy fanéw, a aktualnie ma ich ponad 72 tysiace. A liczba
ta caly czas ro$nie” (Swiderski 2013).

Tak wigc nie tylko samo wyzwanie giraffe challenge, lecz i réwniez jego
konsekwencje zyskaly popularnos¢ w cyberprzestrzeni. A sam Internet nie



E-ZABAWY NA GRANICY SWIATA RZECZYWISTEGO | SWIATOW WIRTUALNYCH

jest juz tylko platforma wymiany informacji, lecz rdwniez przestrzenia za-
bawy, e-zabawy.

Zakonczenie

Coraz to bardziej osobliwe pomysly, szalenicze wyzwania, zmieniajace sie
mody i trendy, szokujace praktyki i nieoczekiwane bodzce urzeczywistniajg
si¢ w wirtualnej przestrzeni, a ich rezultaty pochodzace z pogranicza swiata
offline i online ciesza si¢ ciaglym zainteresowaniem spolecznosci interne-
towych. Kreatoréow e-zabaw praktykowanych w sieci zdaje si¢ ogranicza¢
jedynie wyobraznia w kreowaniu obrazu cyberprzestrzennej egzystencji.
Niebezpieczne, szalone, niekiedy wrecz absurdalne e-zabawy sg $rodkiem,
ktéry ma umozliwi¢ pokazanie poprzez rozpowszechnianie i pomnazanie
wlasnych dokonan jak najszerszemu gronu odbiorcéw. Retweed (podaj da-
lej**) i ,,lajk” jest miarg sukcesu i popularnosci. Progresywnos$¢ technolo-
giczna wydaje sie¢ by¢ wyjatkowo sprzyjajaca ekspozycji chwilowych méd,
marzen, popularnosci i pragnien jednostek. Zacieranie granicy miedzy tym,
co realne, a tym co wirtualne dominuje w zyciu jednostek. Minimalizacja
form urzadzen elektronicznych i powszechnos$¢ Internetu jest faktem bez-
sprzecznym, ktore skad ingd sg nieodzownym elementem funkcjonowania
we wspolczesnym $wiecie spotecznym. Pozorna anonimowo$¢, ktora jest
cechg charakterystyczng zZycia wspotuczestniczacego w cyberprzestrzeni, bez
watpienia sprzyja poszukiwaniu wrazen i odwadze publikatoréow - zbieraczy
»1lajkow”, skoncentrowanych wokot ekspozycji rezultatéw swojego uczest-
nictwa w widowiskowych e-zabawach na granicy $wiatow. Co wiecej, jest
$wiadectwem zachowan jednostek upublicznianych najczesciej na famach
mediéw spotecznosciowych (SM) wszelkich form dzialan i zachowan spo-
tecznych o charakterze neoplemiennym, zaréwno tych indywidualnych jak
i tych grupowych a praktykowanych przez mlodziez.

E-games on the Verge of Reality and Virtual Worlds

Barttomiej Kotowski

Progressiveness of technologies, including the Internet, as well as social chan-
ges taking place in their shadow are an indispensable element of the reality
that surrounds us. Digital progress is more and more present in human life,
even dominating it. Minimizing the form of electronic devices is making the
usage and Internet access more and more convenient and comfortable. Thus,

24 W $rodowisku Twitter.
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the form of communication has changed, and the progress of digitalisation has
become the hallmark of the young generation, whose life is strongly rooted
in cyberspace. The boundaries between what is virtual and real are getting
blurred and the indissolubility of offline and online life is an indisputable
fact. For this reason, in this article has been analyse various behaviours of
youth focused around cyberspace. There is a try to draw attention to e-games,
which are an increasingly popular phenomenon among online communities.
The text discusses the forms of online games (spending free time) popular
with young people, starting from selfies and ending with challenges.

Key words: Internet, community, cyberspace, free time, fun, extreme fun, fandom.

Bibliografia:

Archambault Michael, 20 First Photos from the History of Photography;
http://petapixel.com/2015/05/23/20-first-photos-from-the-history-of-pho-
tography/ (dostep: 06.06.2018).

Boski Pawel, Kulturowe ramy zachowar spotecznych. Podrecznik psychologii
miedzykulturowej, PWN, Warszawa 2009.

Burakowski Piotr, Przy ich wyczynach dobry horror to pikus. Youtuberzy
dla stawy zrobig wszystko. Oto najgtupsze wyzwania w sieci; http://innpoland.
pl/138473,zabawy-z-wiertarka-i-picie-wrzatku-to-nie-scenariusz-hprrpru-a
-najglupsze-wyzwania-w-sieci-chcemy-byc-celebrytami (dostep: 11.06.2018).

Burszta Wojciech Jozef, Internetowa polis w trzech krétkich odstonach,
[w:] Ekran. Mit. Rzeczywistos¢, Twéj Styl, red. Wojciech Jézef Burszta, War-
szawa 2003, . 157-176.

Caillois Roger, Gry i ludzie, thum. Zurowska Maria, Volumen, Warszawa
1997.

Ciszewska Agata, Ludzie koncernu. Medical trial, Wydawnictwo OSDW
Azymut, £6dz 2018.

Climati Carlo, Ekstremalne zabawy mtodych. Moda, hobby i pragnienie
przekraczania wszelkich granic, ttum. Kozak Krystyna, Jednos¢, Kielce 2007.

Czapinski Janusz, Panek Tomasz, Diagnoza spoteczna 2015. Warunki i ja-
kos¢ zycia polakow; file:///C:/Users/a/Desktop/ ZABAWA %2015.06.2018/ Dia-
gnoza_raport_2015.pdf (dostep: 02.06.2018).

Fal Michat, ,,Selfie” stowem roku wedle Oxford Dictionary; http://natemat.
pl/82637,selfie-slowem-roku-wedle-oxford-dictionary-oto-10-autoportreto-
w-z-komorki-ktore-wyrozniaja-sie-z-milionow-zdjec (dostep: 06.06.2018).

Frier Sarah, Inside Facebook’s Decision to Blow Up the Like Button https://
www.bloomberg.com/features/2016-facebook-reactions-chris-cox/ (dostep:
02.06.2018).



: E-ZABAWY NA GRANICY SWIATA RZECZYWISTEGO | SWIATOW WIRTUALNYCH

Gojtowska Maja, Mobile, digital i social media w polsce 2018 - co HR musi
wiedziec?; https://gojtowska.com/2018/02/14/mobile-digital-social-media
-w-polsce/ (dostep: 06.06.2018).

Huizinga Johan, Homo ludens. Zabawa jako Zrédto kultury, przel.

M. Kurecka, W. Wirpsza, Czytelnik, Warszawa 1967.

Kaufmann Jean-Claude, Ego. Socjologia jednostki. Inna wizja cztowieka
i konstrukcji podmiotu, ttum. Wakar Krzysztof, Oficyna Naukowa, Warszawa
2004.

Keen Andrew, Kult amatora. Jak internet niszczy kulture, ttum. Bernato-
wicz Malgorzata, Topolska-Ghariani Katarzyna, Wydawnictwo Akademickie
i Profesjonalne, Warszawa 2007.

Kobus Aldona, Krzyzanowska Joanna, Stownik fandomu i fanfiction,
[w:] Netlor. Wiedza cyfrowych tubylcéw, red. Piotr Grochowski, Wydawnictwo
Naukowe Uniwersytetu Mikolaja Kopernika, Torun 2013, s. 301-359.

Kltoskowska Antonina, Kultura masowa. Obrona i krytyka, Warszawa 1981.

Kotowski Barttomiej, Popkulturowy all inclusive, Socjologiczno-antropolo-
giczny szkic o szczesciu. Stowianskie szczegscie pop, Rozpisani.pl, Warszawa 2017.

Krajewski Marek, Kultury kultury popularnej, Wydawnictwo UAM, Po-
znan 2005.

Mielicka Halina, Podstawy socjologii. Mikrostruktury spoteczne, Stachurski,
Kielce 2002.

Mielicka Halina, Wspomnienia z dziecifistwa. Antropologiczny szkic o za-
bawach i zabawkach, Panzet, Kielce 2010a.

Mielicka Halina, Doswiadczenie zaposredniczone, [w:] Doswiadczenia
zmian spotecznych, red. Stella Grotowska, Nomos, Krakéw 2010b.

Siuda Piotr, Spotecznosci wirtualne. O wspdlnotowosci w spoteczeristwie
sieciowym, [w:] Oblicza Internetu. Internet w przestrzeni komunikacyjnej XXI
wieku, red. Marek Sokolowski, Wydawnictwo Panstwowej Wyzszej Szkoty
Zawodowej w Elblagu, Elblag 2006, s. 179-186.

Siuda Piotr, Kultury prosumpcji. O niemoznosci powstania globalnych i po-
nadpanstwowych spotecznosci fanow, Instytut dziennikarstwa Uniwersytetu
Warszawskiego, Warszawa 2012.

Sutkowski Bogustaw, Zabawa. Studium socjologiczne, PWN, Warszawa 1984.

Szlendak Tomasz, Olechnicki Krzysztof, Nowe praktyki kulturowe Polakoéw.
Megaceremonialy i subswiaty, PWN, Warszawa 2017.

Szpunar Magdalena, Spofecznosci wirtualne jako nowy typ spotecznosci -
eksplikacja socjologiczna, ,Studia Socjologiczne”, 2004, nr 2, s. 95-135.

Swiderski Bartosz, O co chodzi z zyrafami na Facebooku? Przeglgd
najlepszych odpowiedzi i meméw na nietypowg zagadke; http://natemat.
pl/81111,0-co-chodzi-z-zyrafami-na-facebooku-przeglad-najlepszych-odpo-
wiedzi-i-memow-na-nietypowa-zagadke (dostep: 11.06.2018).

19



120

BARTtOMIE) KOTOWSKI §

Usenko Konstanty, Oczami radzieckiej zabawki. Antologia radzieckiego
i rosyjskiego undergroundu, Wydawnictwo Czarne, Wolowiec 2012.

Zawojski Piotr, Monitory miedzy nami. O byciu razem i osobno w cyber-
przestrzeni, [w:] Wiek ekranéw. Przestrzenie kultury widzenia, red. Andrzej
Gwdzdz i Piotr Zawojski, Krakow 2002; www.zawojski.com/2006/04/19/
monitory-miedzy-nami-o-byciu-razem-i-osobno-w-cyberprzestrzeni/
(dostep: 04.06.2018).

Netografia:

https://cashbox.ru/blog/samoe-bolshoe-kolichestvo-podpischikov-v-in-
stagrame-obnovlyaemyj-rejting-2018/ (dostep: 05.06.2018).

https://www.slideshare.net/wearesocialsg/digital-in-2017-global-o-
verview? ref=http://wearesocial.com/uk/blog/2017/01/digital-in-2017-glo-
bal-overview (dostep: 06.06.2018).

https://www.globalwebindex.com (dostep: 06.06.2018).

https://swddmycim4qfrj3n.onion.guide/wiki/zcp/slovar/ (dostgp: 06.06.2018).

https://en.oxforddictionaries.com/word-of-the-year/word-of-the-y-
ear-2013 (dostep: 06.06.2018).

http://iconicphotos.ru/culture/selfie/ (dostep: 07.06.2018).

http://www.komputerswiat.pl/artykuly/redakcyjne/2017/08/aplikacje-do-
selfie.aspx (dostep: 01.06.2018).



MATERIALY
Z BADAN






MATERIALY Z BADAN

Zabawa all inclusive. Zapotrzebowanie
polskiego spoteczenstwa konsumpcyjnego
na formy zorganizowanej

rozrywki w zagranicznych osrodkach
wypoczynkowych

Magdalena Szalbot!

Turystyka w dobie kultury zabawiania

W konsumpcyjnej kulturze zachodniej, rézne formy uatrakcyjniania wypo-
czynku urlopowego zorganizowanymi zabawami i rozrywkami nie sag nowo-
$cig. Jako przyklad, bedacy elementem wakacyjnego przemystu rozrywkowego,
mozna podac skomercjalizowane przez Belga Gérarda Blitza juz w latach 50.
XX wieku tzw. ,Club Med” (Club Méditerranée SA). W rozsianych obecnie
po calym swiecie ,wioskach wakacyjnych”, promowanych sloganem ,Tous
les bonheurs du monde” (wszystkie przyjemnosci §wiata), po 2000 roku
zatrudnionych byto kilkanascie tysiecy animatoréw (,G.O. gentils organisa-
teurs”), ktérych zadaniem jest zajmowanie si¢ turystami podczas pobytow
stacjonarnych, wycieczek objazdowych, rejsow itd..

W polskich realiach wspomnienie czaséw PRL-u u starszej czesci spole-
czenstwa przywoluje natomiast mysl o Funduszu Wczaséw Pracownicznych,
zapewniajacym w wiekszosci przypadkow na korzystnych warunkach finan-
sowych czes$ciowo refundowane pobyty urlopowe w zaktadowych o$rodkach

1 Magdalena Szalbot — doktor nauk humanistycznych w zakresie etnologii, adiunkt w Za-
kiadzie Studiéw Globalnych Instytutu Etnologii i Antropologii Kulturowej w Uniwersytecie
Slaskim w Katowicach. Dzialalno$¢ naukowo-badawcza dotyczy: problematyki ludyzmu,
antropologii miasta, etniczno$ci, migracji, popkultury, konsumpcjonizmu, pogranicza kultur
i wielokulturowosci.

2 https://fr.wikipedia.org/wiki/Gentil_organisateur; https://fr.wikipedia.org/wiki/
Club_M%C3%Agditerran%C3%Age (z jezyka francuskiego — ttumaczenie wlasne; dostep:
04.06.2018).
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wypoczynkowych. Obecny na kazdym turnusie «kaowiec», czyli instruktor
kulturalno-o$wiatowy, bedacy - przyjmujac z duzym uproszczeniem odpo-
wiednikiem dzisiejszego animatora czasu wolnego, mial dba¢ o stosowny
poziom rozrywki wczasowiczéw, organizujac dla nich ideologicznie sprofilo-
wany program zaje¢ obejmujacy rowniez: gry, zabawy, wycieczki i spotkania
integracyjne (Jarosz 2003, s. 72-86).

Rozpatrywanie turystyki jako formy zabawy doczekato sie licznych opraco-
wan i egzemplifikacji (vide: m.in.: MacCannell 2002; WozZniak 2004, s. 32-40;
Kozak 2009; Melosik 2010, s. 61-78; Banaszkiewicz 2011, s. 133-146). Powyzsze
ujecie zostalo przyjete rowniez na potrzeby realizacji projektu badawczego,
ktérego wyniki przyblizy niniejszy artykul. Opierajac si¢ na wskazanej lite-
raturze przedmiotu przypomne, Ze turystyka wykazuje wiele cech zawartych
w huizingowskiej definicji zabawy, gdyz jest ,,czynnoscig swobodna, (...) po-
zostajaca poza zwyklym zyciem, (...) czynnoscig, z ktérg nie taczy sie zaden
interes materialny (...), ktéra dokonuje si¢ w obrebie wlasnego okreslonego
czasu i wlasnej, okreslonej przestrzeni; czynno$cia przebiegajaca w pewnym
porzadku wedlug okreslonych regut i powotujaca do zycia zwiazki spoteczne
(...)” (Huizinga 1985, s. 28). Zdaniem Alicji Wozniak, przy klasyfikacji wspot-
czesnych form turystyki zastosowanie znajduje tez typologia gier Rogera Ca-
illois (agon, alea, mimicry, ilinx), co stanowi kolejny argument przemawiajacy
za rozpatrywaniem turystyki w kategoriach zabawy (Wozniak 2004, s. 35).

Dywersyfikacja wspdiczesnych form turystyki sklania badaczy zjawiska
do wypracowywania typologii, wedlug ktérych mozna pogrupowac przed-
stawicieli wspolczesnej veblenowskiej klasy prézniaczej (Alejziak 2000,
s. 72). Ograniczajac si¢ w tym miejscu do przywotania klasyfikacji zapropo-
nowanych przez Erika Cohena i Michela Bassanda, ktére obejmujg turystow:
egzystencjalnych, eksperymentujacych, poszukujacych doswiadczen badz
odmiany, ukierunkowanych na kontakt z przyroda lub dobrami kultury,
w podjetych rozwazaniach uwaga zostanie skierowana na wystepujacy w obu,
cho¢ pod inng nazwa, typ turysty zainteresowanego rozrywka i rekreacja
(Cohen 2004, s. 69-70; Bassand 1968).

Objasnienia w tym miejscu wymaga réwniez zastosowane w tytule artykulu
pojecie all inclusive w powigzaniu z zabawami i rozrywkami oferowanymi
turystom w wakacyjnych osrodkach wypoczynkowych. Jedna ze stron in-
ternetowych polecajaca skorzystanie z takiej formy wyjazdu turystycznego
podaje, ze wczasy all inclusive to najdogodniejsza forma spedzania urlopu.
All inclusive oznacza, ze w cenie wycieczki oprocz noclegu zawierajg si¢
takze inne (podkresl. M.S.) ustugi §wiadczone przez hotel. Wszelkie positki,
napoje bezalkoholowe oraz regionalne napoje alkoholowe s3 serwowane bez
dodatkowej optaty. Zwykle positki podawane s3 3 razy dziennie: $niadania,
obiady i kolacje. Miedzy positkami gtéwnymi mozna takze skorzysta¢ z baréw
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z przekaskami, tzw. snack baréw oraz baréw z alkoholem, usytuowanych
najczesciej przy basenie oraz na plazy. Dla dzieci napoje bez ograniczen,
czesto rowniez inne atrakcje — np. lody. Wyobraz sobie, ile musiatbys$ wydac¢
dodatkowo, gdyby nie opcja all inclusive!™. Zestaw gastronomicznych udo-
godnien dostgpnych - tylko z pozoru nieodplatnie dla hotelowych gosci jest
oczywiscie inny w kazdym osrodku. W zargonie operatoréw zorganizowanej
turystyki all inclusive dotyczy przede wszystkim positkow zawartych w cenie
pobytu, jednak w praktyce u klienta, starannie przegladajacego w internecie
oferty wypoczynkowe, przygotowane na dany sezon wakacyjny, wywotuje
oczekiwanie, Ze wybrany hotel pod wspomnianym szyldem zaoferuje duzo
wiecej niz nieograniczony dostep do wyzywienia i napojow.

W artykule pomijam zagadnienie nadmiernego spozywania napojow alko-
holowych przez wielu gosci hotelowych. Wspomniang praktyke, towarzyszaca
pobytom urlopowym w formie all inclusive, mozna rozpatrywac rowniez
jako forme zachowania ludycznego typu ilinx, niemniej w prezentowanym
sprawozdaniu z badan nie poswigcam uwagi temu watkowi.

Etno- i netnograficzne badania urlopowych atrakcji
z pakietu all inclusive

Etnograficzne badania, majace na celu poznanie propozycji sktadajacych sie
na rozrywkowa oprawe zagranicznych pobytéw urlopowych typu all inclusive
oraz powoddw i poziomu zapotrzebowania na nie wréd osdb wybierajacych
udzial w tej formie turystyki, realizowano w latach 2013-2015. W gromadzeniu
materialu terenowego zastosowanie znalazly tradycyjnie wykorzystywane
w badaniach etnograficznych techniki i narzedzia: obserwacja uczestni-
czaca, wywiad oraz analiza Zrodet zastanych. Dobér informatoréw ani temat
rozmowy nie byly trudne, gdyz dla przedstawicieli polskiej klasy $redniej,
mozliwo$¢ podzielenia si¢ wrazeniami z urlopu, stanowi jeden ze sposobow
potwierdzenia realizacji konsumpcyjnego stylu zycia. Badani chetnie opo-
wiadali o swoich doswiadczeniach w zakresie korzystania z ofert all inclusive.
Niektorzy ilustrowali swa relacje, pokazujac zdjecia z wakacji.

W badaniach zastosowano tez wytyczne netnografii (Kozinets 2012). In-
ternet jest obfitym Zrédlem informacji na temat ludycznej oprawy pobytow
w hotelach z opcjg all inclusive. W przeprowadzonych badaniach internet
nie byl wykorzystywany do pozyskiwania odpowiedzi badanych. Licznych
internetowych zrddet zastanych do analizy dostarczajg hotele, operatorzy
i biura podrozy oraz sami turysci, relacjonujac swoje wrazenia z pobytow
urlopowych, np. na internetowych forach dyskusyjnych lub zamieszczajgc

3 www.airclub.pl/wakacje/all-inclusive-co-oznacza; dostep: 20.04.2016.
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na swoich profilach rézine ,trofea” w postaci zdjec i filméw. W wielu przypad-
kach badani potrafili precyzyjnie poda¢ nazwe zagranicznego srodka, wraz
z iloscig przypisanych mu gwiazdek, w ktérym spedzili urlop. Opisy poszcze-
golnych hoteli dostepne w Internecie pozwalaly na zestawienie wypowiedzi
badanych z listg atrakcji, za posrednictwem ktdérych kazdy osrodek tworzy
swdj wirtualny wizerunek i zacheca do rezerwacji miejsca juz na poczatku
sezonu, np. w ramach oferty first minute. Internet odgrywa dzis§ wazng role
w upowszechnianiu wiedzy o zabawach i rozrywkach oferowanych gosciom
hotelowym, ktdérzy korzystaja z pakietu all inclusive.

Mitosnik ,, j:‘i" — charakterystyka badanych turystow
Celem projektu bylo przeprowadzenie wywiadéw z Polakami, reprezentuja-
cymi typ turystow nastawionych na rozrywke i rekreacje, ktorzy w ostatnich
latach korzystali z oferty wypoczynku all inclusive. Szczegdlnie warto$ciowe
okazaly sie wypowiedzi badanych, ktérzy od lat korzystajg z takiej formy
zorganizowanego wypoczynku. Odpowiadajac na pytania zawarte w kwe-
stionariuszu, informatorzy ci czesto mimowolnie poréwnywali formy i po-
ziom ludycznej oprawy wypoczynku w hotelach zlokalizowanych w réznych
zakatkach Potudniowej Europy i PéInocnej Afryki. W grupie tej znalezli sig
zaréwno turysci preferujacy rekreacyjny wypoczynek typu ,,3 s”, czyli: sun,
sea, sand (stonce, morze, piasek), jak i tacy, ktorzy sklaniaja si¢ rowniez ku
urlopom spod znaku ,,3 €”, czyli: excitment, entertainment, education (eks-
cytacja, rozrywka, edukacja), realizowanego jednak w oparciu o bezpieczng
formule weczaséw pobytowych all inclusive. W dobie kultury konsumpcyjnej,
przeprowadzenie wywiadu na powyzszy temat, nie nastrecza wigkszych trud-
nosci. Jest on chetnie podejmowany nawet w codziennych rozmowach, gdyz
daje mozliwos¢ ,pochwalenia si¢” wojazami i pokazania np. na smartfonie
zdjec i filmoéw z urlopu. Z kolei na organizowanych po wakacjach spotkaniach
towarzyskich, chetnie demonstrowane sg pamiatki czy nawet urzadzane —
wspolne degustacje przywiezionych z zagranicy lokalnych przysmakow, ktore
potwierdzajg autentyczno$¢ doswiadczonych wrazen, a przez to realizacje
stylu zycia, do ktérego aspiruje dana osoba.

Wywiady z turystami obejmuja wypowiedzi 26 informatoréw - 19 kobiet
i 7 mezczyzn w wieku od 20 do 60 lat. Badani to czynne zawodowo osoby,
przewaznie z wyzszym wyksztalceniem. Ich wypowiedzi zawieraly gtéwnie
relacje z letnich pobytéw urlopowych w nadmorskich osrodkach i hotelach
zlokalizowanych w krajach z rejonu basenu Morza Srédziemnego, do ktérych
Polacy w ostatnich latach wyjezdzaja najczesciej.

Z kolei 22 udzielajgcych wywiadu pracownikdéw biur podrézy wysta-
pito w podwdjnej roli — oséb, ktére zawodowo uczestniczg w procesie



: ZABAWA ALL INCLUSIVE...

organizowania wypoczynku innym oraz turystow, ktoérzy réwniez wyjezdzaja
na urlop. Kwestionariusz badawczy wypetnilo 2 mezczyzn i 20 kobiet, ktérych
staz pracy w turystyce wynosi od kilku miesi¢cy do 15 lat. Pozyskanie infor-
macji od tej kategorii informatoréw bylo nieco trudniejsze. Mialo na celu
spojrzenie pod innym katem na zagadnienie zainteresowania polskiego tury-
sty dostepnoscia i forma ofert animacyjno-rozrywkowych, zawartych w cenie
oferowanych przez biuro pobytéw all inclusive. Uwzglednienie w badaniach
takiej perspektywy uzupelnia i weryfikuje relacje osdb, ktore korzystaja z tej
formy wypoczynku.

»Animator jest po to, zeby rozruszac towarzystwo”* — omoéwienie
wynikow badan

Pytania skierowane do pracownikéw biur podrézy, miaty na celu rozpoznanie
poziomu zainteresowania polskiego klienta ofertg ludyczna, gwarantowana
przez wigkszos¢ hoteli w pakiecie all inclusive. Ich odpowiedzi pozwalajg
ustali¢, jakie znaczenie maja wspomniane atrakcje juz na etapie wyboru
konkretnej oferty oraz naswietlaja aspekty, w ktérych wieksze rozeznanie
majg przedstawiciele z tej branzy.

Z obserwacji badanych pracownikéw biur podrézy wynika, ze dla wiek-
szosci turystow poszukujacych dla siebie wakacyjnej oferty all inclusive,
znaczenie ma przede wszystkim cena wyjazdu. W dalszej kolejnosci klienci
zwracaja uwage na: kierunek podrozy, termin i dlugos$¢ pobytu, wyposa-
zenie pokoju, ewentualne doptaty do okreslonych uslug, standard o$rodka,
jego oddalenie od plazy oraz dostepnos¢ atrakcji w miejscowosci, w ktorej
usytuowany jest hotel. Wiekszo$¢ badanych przyznala, ze pytanie o oferte
animacyjng czasem pada, ale zazwyczaj w dalszej kolejnosci. Najwieksze
zainteresowanie mozliwo$cig korzystania podczas pobytu w danym osrodku
ze zorganizowanych form gier, zabaw i rozrywek pracownicy biur podrézy
odnotowujg wérdd rodzin z dzie¢mi. Dorosli - najczesciej rodzice, ale zdarza
sie rowniez czasami, ze i dziadkowie — wybierajacy sie na wakacje z pocie-
chami w réznym wieku, pytajg nie tylko o to, czy przy hotelu jest plac zabaw
i basen dla maluchéw, ale tez czy dostgpne sg inne atrakcje przygotowane
z my$la o najmlodszych. Oferta zyskuje na atrakcyjnosci, jesli hotel dyspo-
nuje ,miniclubem”, ,,Figloparkiem”, pokojem zabaw, w ktérym rodzice moga
zostawi¢ dzieci nie tyle w czasie niepogody (gdyz w krajach w tej szerokosci
geograficznej w sezonie letnim deszcze zdarzajg si¢ sporadycznie), co najsil-
niejszego nastonecznienia. Pytajg réwniez o obecno$¢ animatordéw, ktérych
obowigzkiem jest opieka nad najmlodszymi gos¢mi w czasie, gdy dorosli

4 Inf nrioa - kobieta, 42 lata, zam. Myslowice.
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chcg miec czas dla siebie. Osoby, ktore wielokrotnie wypoczywaly zagranica,
w hotelach posiadajacych co najmniej 3 gwiazdki, dopytuja czy zajecia roz-
rywkowe, edukacyjne, sportowe dla dzieci, beda dostepne o statych porach
przez 6 dni w tygodniu. Wachlarz propozycji skierowanych dla najmlodszych
wzbudza zainteresowanie, jesli jest réznorodny, prowadzony przez osoby
postugujace sie¢ jezykiem polskim, ktérych kwalifikacje do pracy z dzie¢mi,
a nawet w zakresie udzielania pierwszej pomocy, zaswiadczaja rézne upraw-
nienia i certyfikaty. Zdarza sie, ze klienci sprawdzaja opinie (o polecanym
przez pracownika biura podroézy hotelu) w Internecie, na wlasng reke, zanim
podejma ostateczna decyzje o wykupieniu danej oferty. O wyborze danej
oferty w tym wypadku przesadzi¢ moga nie tyle opisy zamieszczane na ofi-
cjalnych stronach internetowych danego osrodka, co komentarze na forach
lub zdjecia i filmy, dajace wglad w rozne aspekty pobytu, zamieszczane przez
turystow, ktorzy wezesniej goscili w danym hotelu.

W przypadku klientéw wypoczywajacych bez dzieci, pytania o oferte
animacyjng czasami pojawiajg sig, ale nie jest to regula i wynika z ich in-
dywidualnych potrzeb. Dla bezdzietnych par, grup znajomych ok. 30 roku
zycia lub senioréw, animacje i animatorzy nie majg az tak duzego znaczenia.
Pierwsze dwie grupy szukaja rozrywek réwniez poza hotelem, z kolei ci
ostatni s3 zainteresowani przewaznie spokojnymi i niemeczacymi formami
relaksu bez koniecznos$ci wychodzenia przez caly okres pobytu poza bramy
o$rodka. Kilku biorgcych udzial w badaniach pracownikéw biur podrézy
wspominalo nawet o takich klientach, ktérzy byli zainteresowani ,,lekkimi
animacjami’, czyli takimi, ktore sg organizowane tylko kilka razy w tygodniu
albo wylacznie wieczorem.

Pytanie o zalezno$¢ miedzy ceng pobytu all inclusive a poziomem uslug
animacyjnych w danym hotelu, skierowane do pracownikéw biur podrozy,
przyniosto rézne odpowiedzi. Cz¢$¢ badanych stwierdzita, ze r6znorodnos¢
i poziom zabaw oraz rozrywek w pakiecie all inclusive znaczaco podnosi cene
pobytu. Wiekszos¢ przywotata jednak zasade, ze im wigkszy hotel i wyzszy
standard oferowanych w nim §wiadczen, tym ciekawsze i bardziej profesjo-
nalnie przygotowane sg zazwyczaj animacje, ktore jednak nie sg tym sklad-
nikiem oferty, ktéry znaczaco podnosi jego ceng. Niespdjnos¢ odpowiedzi
na powyzsze pytanie wynika prawdopodobnie z tego, ze niektérzy badani
uwzglednili w swej wypowiedzi réwniez sytuacje, w ktorych dany osrodek
oferuje gosciom hotelowym fakultatywne atrakcje w postaci wycieczek, rej-
sow itd., a udzial w nich zawyza calkowity koszt oferty pobytowej, cho¢ nie
wpisuje si¢ w zakres podstawowych ustug hotelowych.

Ze wzgledu na duze zréznicowanie 3-5 gwiazdkowych hoteli z rejonu
basenu Morza Srédziemnego, organizujgcych pobyty typu all inclusive, usta-
lenie standardowego zestawu animacji i rozrywek dostepnych dla gosci jest
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trudne. Badani wskazywali najczesciej w tym miejscu na: ,,aerobik w wodzie,
gry zespolowe, pokazy wieczorne, nauke tanca, karaoke™; ,,zumbe, fitness,
gry i zabawy na plazy, dyskoteke, kabarety, przedstawienia z udziatem pu-
blicznosci w hotelowym amfiteatrze™; ,,gre w pitke wodna, plazowke, jakie$
tance nad basenem, aerobik, rzutki, czy co tam sobie hotel wymysli”7 i przede
wszystkim animacje dostosowane do potrzeb i mozliwosci najmlodszych
gosci hotelowych. Zaznaczali przy tym, ze duzo zalezy od potozenia i wiel-
kosci hotelu, zagospodarowania jego otoczenia oraz dostepnosci i stanu
infrastruktury o$rodka. W osrodkach z tzw. ,drugiej linii” (oddalonych
od plazy lub innego zbiornika wodnego) i hotelach miejskich, czas pobytu
mozna urozmaicic sobie co najwyzej gra w pitkarzyki czy w ping-ponga (przy
stole ustawionym zazwyczaj w hotelowej recepcji). Natomiast w zajmujacych
rozlegle tereny parkowe osrodkach z czescig hotelowa, bungalowami, kil-
koma basenami, zadaszonym aquaparkiem, amfiteatrem, r6znymi boiskami,
kortami, terenami do minigolfa, parkiem linowym, sifownig pod chmurka
itd., w standard ustug wchodzi zazwyczaj duzo wigcej. Te zamknigte dla oséb
z zewnatrz kompleksy wypoczynkowo-rekreacyjne z wydzielonym dostepem
do wlasnego odcinka linii brzegowej posiadaja wiele atrakcji i pozwalaja za-
trudnianym na miejscu animatorom na organizowanie urozmaiconych form
grupowych zabaw i rozrywek.

Turysci zorientowani na wypoczynek z opcja ,wszystko w cenie” wybieraja
nie tylko oferty atrakcyjne pod wzgledem finansowym, ale miejsca, ktore
zapewniaj3: pewna pogode, wode w morzu o odpowiednio wysokiej tempe-
raturze oraz malowniczo polozony hotel, otoczony egzotyczng rodlinnoscia.
Badani proszeni o wskazanie grupy krajow lub regionéw turystycznych, ktére
w ostatnich latach byty czesto wybierane przez Polakéw i przy tym wyrdzniaty
si¢ poziomem oraz zakresem ustug animacyjnych dostepnych w pakiecie all
inclusive, zgodnie wskazywali na kraje arabskie z rejonu Afryki Péinocne;j
(Egipt, Tunezja) oraz na Turcje, Bulgarie, Hiszpanie, Wtochy, Grecje i nieco
rzadziej Chorwacje¢ i Wyspy Kanaryjskie. Informatorzy podkreslali jednak,
ze powyzsze uogodlnienia dotyczg dynamicznie zmieniajacego si¢ rynku. Za-
réowno w krajach, w ktérych hotele byly przez wiele lat polecane jako miejsca
o zgodnym z oczekiwaniami wigkszosci klientéw poziomie uslug, mozna
bylo natkna¢ si¢ na niechlubne wyjatki, tak réwniez w rejonach turystycz-
nych, ktére nie wypracowaly sobie jeszcze w tym zakresie renomy, klientom
zdarzalo sie trafi¢ do osrodkow zaledwie 3-gwiazdkowych, w ktérych go-
$cie, co prawda zglaszali zastrzezenia do standardu wyposazenia czy jakosci

5 Inf. nr 2b - meZzczyzna, 30 lat, zam. Sosnowiec.

6 Inf. nr3b - kobieta, 38 lat, zam. Bielsko-Biata, inf. nr 4b - kobieta, 30 lat, zam. Bielsko-Biata,
inf. nr 7b - mezczyzna, 29 lat, zam. Krakdéw.

7 Inf. nr 8b - kobieta, 23 lata, zam. Koniczyce Male.
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wyzywienia, niemniej po powrocie moéwili, ze starania animatoréw i zapew-
niane przez nich rozrywki do jakiegos stopnia rekompensowaly wcze$niej
wymienione niedogodnosci, przyczyniajac si¢ do tego, ze pobyt uznawali
za raczej udany.

Uslugi animacyjne zapewniane turystom w hotelu sg jednym elementem
wykupionego przez klienta pakietu wypoczynkowego. W zwiazku z tym,
badanych pracownikéw biur podrézy poproszono réwniez o komentarz
na temat tego czy i w jaki sposob dokonuje si¢ ewaluacji poziomu atrakcji
rozrywkowych w poszczegélnych hotelach. Takie pomiary zadowolenia, prze-
prowadzane przez biura podroézy lub hotele wydaja si¢ miarodajnym zrédlem
informacji. Turysci sg proszeni pod koniec pobytu o wypelnienie krétkiej
ankiety, w ktorej oceniaja poszczegélne aspekty wypoczynku, w tym réwniez
prace zespolu animatoréw i szeroko rozumiang oferte zabawowa. Podobnie
poziom zadowolenia badajg biura podroézy, wysylajac poczta mailowa do
turystow ankiete, najczesciej kilka dni po ich powrocie z wczaséw, ktéra
pozwala im szerzej wypowiedziec si¢ na temat pozytywnych i negatywnych
stron urlopu. Innym sposobem sprawdzania poziomu hotelowych ustug,
o ktéorym badani wiedza, cho¢ tylko nieliczni osobiscie brali w nim udzial,
s3 pobyty studyjne odbywane przez pracownikéw biur podrdzy, ktérzy na co
dzien sprzedaja oferty wypoczynkowe wizytowanych hoteli. Jest to miarodajny
sposob, zeby dostarczy¢ konkretnej wiedzy o danym hotelu, ale tylko nieliczni
badani mieli mozliwo$¢ wzia¢ udziat w takim tournée. Mowili, Ze uzyskana
w ten sposob wiedza pomaga im w pracy w wyjasnianiu réznych watpliwosci
klientéw. Wyjazd taki zaktada zapoznanie si¢ jednego dnia z ofertami kilku
osrodkéw, co powoduje, zZe delegowani pracownicy nie majg zazwyczaj moz-
liwos$ci poswigci¢ wiele uwagi pracy animatorow.

Ostatnie pytanie wywiadu przeprowadzonego z pracownikami biur po-
drézy dotyczyto ich osobistych doswiadczen w zakresie korzystania z formy
wypoczynku typu all inclusive. Pozyskany od tej grupy material naswietla
branzowe podejscie do analizowanego zagadnienia, ale daje tez mozliwo$¢
poréwnania wypowiedzi pracownikéw biur podrozy i zwyklych turystow.
Wywiady ukazaly, ze praca w turystyce nierzadko ulatwia dostep do naj-
lepszych ofert w promocyjnej cenie, jednak w wielu przypadkach nie daje
mozliwosci skorzystania z urlopu w tzw. ,wysokim sezonie” ze wzgledu
na wykonywang prace. Tylko kilka 0séb z tej grupy podzielito sie swoimi
prywatnymi spostrzezeniami na temat zorganizowanych animacji hotelowych,
z ktérych korzystali, przebywajac na urlopie z opcja all inclusive. Cze$¢ bada-
nych albo nie gustuje w tej formie pobytu urlopowego, albo tez wyjezdzajac
na wczasy poza sezonem przybywata w hotelach, w ktérym poza okresem
czerwiec-wrzesien dostepne byty tylko ,lekkie animacje”. Jedna z badanych
stwierdzila: ,jestem sceptycznie nastawiona do uslug animacyjnych - one
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mi raczej przeszkadzaja, z grzecznosci sie¢ usmiecham, ale mnie drazni, jak
kto$ mnie zaczepia czy taskocze po stopach, gdy odpoczywam na lezaku.
Wole mie¢ $wigty spokdj”®. Odnotowano réowniez pozytywne wypowiedzi
na temat rozrywki zorganizowanej przez hotelowych animatoréw. Badanym
w pamie¢ zapadl m.in.: ,,dzien kuchni regionalnej”™; ,zajecia z tucznictwa,
waterpolo, kurs nurkowania™°, ,pokazy sztuczek magicznych, imprezy tema-
tyczne, koncerty na zywo™; ,wieczorne zabawy na plazy, paintball i nauka
jazdy na quadach™? ,wybory miss i mistera osrodka™; ,kasyno wieczorem
dla dorostych™; ,,pokazy taneczne, teatralne i konkursy dla publicznosci’.
Inna informatorka chwalila prace i zaangazowanie 20-osobowego zespotu
animatoréw w jednym z hoteli w Tunezji**. A kolejny badany powiedzial:
»hajwieksze wrazenie wywarla na mnie oferta animacyjna hotelu Alf Leila
w egipskim kurorcie Hurghada. Wyjatkowa byla noc poswiecona historii
Egiptu. Na udekorowanej scenie odbywat sie (...) show animatordéw, ktorzy
na bardzo wysokim poziomie przedstawili histori¢ Egiptu. Na t¢ wieczorna
animacje do naszego hotelu przyjechaly nawet wycieczki turystéow z innych
osrodkow™”.

Powyzsze relacje badanych pracownikéw biur podrozy zestawmy teraz
z wypowiedziami klientéw/turystéw, ktérzy przynajmniej raz korzystali
z pobytu urlopowego w formie all inclusive. Badani z tej grupy to osoby
zawodowo niezwigzane z turystyka. Na wakacje z opcja ,wszystko w cenie”
zaczeli wyjezdzaé po 2000 roku i wtedy po raz pierwszy zetkneli si¢ z praca
hotelowych animatoréw. Wypoczywali w krajach, o ktérych moéwili cytowani
wcze$niej pracownicy biur podrézy. Niektérzy przyznali, Ze teraz — w miare
mozliwo$ci corocznie planujg udziat w takiej formie wypoczynku.

Z odpowiedzi tej grupy informatoréw na pytanie dotyczace tego, co skia-
dalo si¢ na codzienng ofert¢ animacyjng w hotelu, w ktérym przebywali, wy-
tania sie ,,staly zestaw” atrakcji dostgpnych dla gosci. Animacje sa zazwyczaj
rozplanowane na caly dzien, a grafik jest wywieszony na tablicy ogloszen
w hotelowej recepcji. Rozpoczynaja si¢ zabawami dla dzieci juz w porze $nia-
dania w sali zabaw. Kolejnym punktem programu s3 animacje dla dorostych,
dostgpne nad o§rodkowymi basenami, ktére obejmuja: wykonanie prostego

Inf. nr 5b - kobieta, 56 lat, zam. Katowice.
Inf. nr 1b - kobieta, 31 lat, zam. Jaworzno.
10 Inf. nr 10b - kobieta, 28 lat, zam. Jaworzno.
11 Inf. nr 15b - kobieta, 28 lat, zam. Trzebinia.
12 Inf. nr 15b - kobieta, 28 lat, zam. Trzebinia
13 Inf. nr 17b - kobieta, 30 lat, zam. Cieszyn.
14 Inf. nr 21b - kobieta, 50 lat, zam. Zakopane.
15 Inf. nr 20b - kobieta, 27 lat, zam. Wroclaw.
16 Inf. nr gb - kobieta, 28 lat, zam. Cieszyn.
17 Inf nr 7b - mezczyzna, 29 lat, zam. Krakow.
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uktadu tanecznego do ,,piosenki osrodkowej”, rozne zajecia w wodzie (przede
wszystkim fitness cieszacy si¢ powodzeniem wérdd pan), rézne formy rywa-
lizacji sportowych i zaje¢ ruchowych (rzutki - darty, siatkdwka, bingo), dalej
- konkursy i zabawy dla dzieci (malowanie twarzy, lekcje jezyka angielskiego
lub miejscowego w zabawowej formie) oraz obecny nawet w osrodkach z tzw.
»lekka animacjg” — wieczorny program artystyczny, na ktéry sklada si¢: mi-
ni-disco dla dzieci oraz najrézniejsze show dla starszej widowni (koncerty,
kabarety, przedstawienia, karaoke, wieczorki tematyczne), przygotowywane
przez hotelowych animatoréw lub w wykonaniu objazdowych zespoléw ofe-
rujacych swe ustugi poszczeg6lnym hotelom.

Animacje, ktére zdaniem badanych cieszg si¢ najwigkszym powodzeniem
i frekwencja wérdd gosci to: zajecia dla dzieci, lekkie aktywnosci dla wszyst-
kich przy/lub w basenie, mini-disco oraz wieczorny program artystyczny. Nie-
ktérzy informatorzy dzielili si¢ spostrzezeniem, ze wypoczywajace w hotelu
panie, pojawiajg si¢ licznie na zajeciach: zumby, aqua aerobiku lub pilates,
szczegolnie jesli prowadzg je przystojni instruktorzy. Natomiast za atrakcje,
z ktorej chetnie korzystajg mezczyzni, badani uznali ,,przesiadywanie z drin-
kiem przy barze nad basenem™®.

Aby nieco ulatwi¢ rozméwcom refleksje nad kluczowym dla podjetych
badan zagadnieniem, powyzsze pytanie postawiono tacznie z prosba o wy-
szczegolnienie tych zabaw i rozrywek proponowanych przez animatoréw,
ktére cho¢ organizowane regularnie - nie przyciagaja zbyt wielu chetnych.
Rozmoéwcy zgodnie stwierdzili, ze niewielu hotelowych gosci, mimo usilnych
zachet ze strony animator6w, daje si¢ namdowic¢ na udzial w wyczerpujacych
tizycznie zajeciach sportowych, rozgrywanych w pelnym stoncu i w upale.
W osrodkach zapewniajacych pobyty z bogata oprawa ludyczng uwagi gosci
nie przyciagal tez tenis stolowy i pitkarzyki. W tym miejscu rozmowy, nie-
rzadko spontanicznie — badani komentowali swoja i zaobserwowana u po-
zostalych gosci hotelowych nieche¢ ,,do wyciagania ich przez animatoréw
na sife z lezakow”. Nakazana zabawa nie jest prawdziwg zabawg, nawet jesli
zostala przygotowana przez animatordw profesjonalnie i z zaangazowaniem.

Badani zapytani o to, w jakich hotelowych animacjach sami chetnie i regu-
larnie biorg zazwyczaj udzial, podawali te formy zorganizowanych rozrywek
i zabaw, ktdre przypadly im do gustu, np. lekcje tafica, réwniez brzucha, jogi,
jazdy quadem po plazy, nurkowania itp. Dodawali jednak czesto, ze regu-
larnos¢ zalezy od aktualnych checi, ,,zainteresowania tym, do czego nie ma
si¢ dostepu w domu”° oraz okolicznosci - czy akurat znalezli si¢ w poblizu

18 Inf. nr14a - kobieta, 23 lata, zam. Juszczyna.
19 Inf nriya - kobieta, 24 lata, zam. Bojszowy.
20 Inf. nr 22a - kobieta, 26 lat, zam. Bielsko-Biala.
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miejsca, w ktéorym animatorzy inicjowali jaka$ zabawe.

Dla 0séb czynnych zawodowo, urlop to czesto jeden z nielicznych okreséw
w roku, w ktéorym moga pozwoli¢ sobie na niezwracanie uwagi na wigzace ich
terminy i godziny spotkan, ktérych w codziennym zyciu muszg dotrzymywac.
Decyzje o przylaczeniu si¢ do grupy tanczacych lub ¢wiczacych pod okiem
instruktora hotelowych gosci, tym bardziej nosza znamiona zabawy, im
bardziej wynikaja z chwilowej, przelotnej ochoty i uleganiu spontanicznym
impulsom, dla ktérych najdogodniejsze ramy stanowi wlasnie urlopowy czas
»hie-codziennos$ci”.

Stawiajac rozmdwcom pytania, zmierzajace wprost do ustalenia zapo-
trzebowania turystow wybierajacych wczasy w formie all inclusive na hote-
lowe animacje i zabawy, badani zostali poproszeni o wypowiedz czy przed
podjeciem decyzji o wykupieniu danej imprezy wypoczynkowej staraja sie
rozezna¢ — np. wsrdd znajomych badz tez w Internecie - kwesti¢ dostepno-
$ci, formy i atrakcyjnos$ci zapewnianych na miejscu rozrywek, za ktdére nie
trzeba dodatkowo placi¢. Wigkszos¢ badanych nie dopytuje o ten aspekt
pobytu i nie przeglada zasobow Internetu pod tym katem. Wyjatkiem sg tu
dorosli planujacy wypoczynek z malymi dzie¢mi, ktdrzy starajg si¢ pozyskac
jak najwiecej informacji na temat atrakcji dla ich pociech zapewnianych
przez animatorow. Dla wigkszo$ci badanych, szczegdlnie dorostych, bez-
dzietnych i wypoczywajacych w parach lub w grupach, wiedza na ten temat
nie przesadza o wyborze lub odrzuceniu danej oferty. Wychodzg oni raczej
z zalozenia, Ze - jak ujela to jedna z badanych: ,,po przyjezdzie na miejsce
korzysta sie z tego, co akurat jest dostepne, bo przeciez wiadomo, Ze zawsze
co$ bedzie”. Badani z tej grupy nie maja przewaznie tez w zwyczaju, zeby
po powrocie z wczasow ocenia¢ swoj pobyt na internetowych forach dysku-
syjnych. Z wyjatkiem sytuacji, w ktérej opis wybranej oferty dalece odbiegatl
od uzyskanych podczas pobytu §wiadczen. Wowczas swoim komentarzem
decyduja sie ostrzec kolejnych potencjalnych klientéw. Okazje do skomen-
towania poziomu hotelowych animacji i organizowanych na miejscu zabaw
stwarzaja cze$ciej sytuacje, w ktorych badani po powrocie do domu pokazuja
zdjecia z wakacji rodzinie i znajomym. Uwiecznione na fotografiach i filmach
zabawy przywoluja wspomnienia o czasem nawet zapamigtanych imiennie
animatorach i rezultatach ich pracy z go§¢mi hotelowymi, ktérych udato sie
zacheci¢ do wspolnej zabawy.

Ostatnie pytanie kwestionariusza skierowane do tej grupy rozméwcéw
mialo skloni¢ badanych do sformulowania szerszej opinii na temat tego,
czy hotelowi animatorzy i proponowane przez nich zabawy sg potrzebne, aby
wypoczynek byl w petni udany. Wigkszos¢ rozmoéwcéw podkreslata, ze im

21 Inf. nr 23a - kobieta, 60 lat, zam. Ko$cielisko.
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osobiscie ten element oferty pobytowej nie jest potrzebny, ale zaznaczali,
ze moze tak by¢ w przypadku wspomnianych wyzej rodzin z dzie¢mi, os6b
samotnych, tych ograniczajacych sie do stacjonarnego pobytu na terenie
osrodka oraz takich, ktére moga mie¢ trudnosci z samodzielnym zorgani-
zowaniem sobie czasu wolnego w obcym kraju.

Wypoczywajacym w pojedynke, udzial w hotelowych animacjach ulatwia
nawigzywanie znajomosci z innymi gos¢mi zaangazowanymi w grupowe
rozrywki i zabawy. Niektorzy turysci - w ocenie badanych - potrzebuja
zachety, zmotywowania i nadzoru innych, zZeby zacza¢ si¢ naprawde dobrze
bawi¢. Jeszcze innym dobrg rozrywke zapewnia samo patrzenie, jak bawig sie
pozostali goscie. Mimo iz w hotelu oraz otaczajacym go parku przygotowane
sg liczne atrakcje, z ktérych mozna korzysta¢ indywidualnie i na wlasng reke,
to realizacja programu przygotowanego przez animatoréw, w odczuciu ba-
danych daje poczucie, ze w hotelu ,,caly czas cos si¢ dzieje** i przez to pobyt
jest oceniany jako atrakcyjniejszy.

Gosc¢ hotelowy — bawiacy sie czy zabawiany?

Z przeprowadzonych badan wynika, ze w opisach wczaséw oznaczonych
etykieta all inclusive, pojecie ,,animacji czasu wolnego” moze w ogoéle nie
wystepowac. Jednak w §wiadomosci wspolczesnego turysty all inclusive stalo
sie¢ no$nikiem wyobrazenia o wakacjach, podczas ktérych gos¢ hotelowy,
ktérego nadgarstek juz w progu recepcji zostaje ,,zakuty” w identyfikacyjna
bransoletke, uprawniajaca do korzystania ze wszystkich dostepnych na miej-
scu $wiadczen, nie musi martwic sie absolutnie o nic: w tym réwniez o sposéb
zorganizowania i zagospodarowania czasu pobytu.

W pojmowaniu cztonkéw wspolczesnego spoleczenstwa konsumpcyjnego
- urlop, szczegdlnie ten polaczony z wyjazdem na wczasy, w naturalny sposob
wigze sie z zabawg i rozrywka. Na przestrzeni kilku ostatnich dziesiecioleci,
Polacy zyskali dostep do zupelnie nowych jako$ciowo zagranicznych form
pobytéw urlopowych. Biura podrdzy, od lat oferujace wczasy w zagranicznych
osrodkach wypoczynkowych, wysylaja naszych rodakéw do: Egiptu, Tur-
cji, Tunezji, Hiszpanii, Wloch, Grecji i Chorwacji. Dostepna, przynajmniej
dla czesci polskiego spoteczenstwa — mozliwo$¢, nierzadko regularnego
korzystania z zagranicznych wakacji w formie all inclusive, odzwierciedla
sie w ich przyzwyczajeniach i oczekiwaniach, jakie muszg zosta¢ spelnione,
aby wypoczynek zostal uznany za w pelni udany. Biorac pod uwage opisane
wyzej tendencje, ktérym towarzyszy nasilajace si¢ nastawienie zabawowe
spoteczenstwa konsumpcyjnego (vide: Combs 2011), badania wykazaly dobra

22 Inf. nr 20a, kobieta, 21 lat, zam. Tychy.
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znajomos¢, zglaszane zapotrzebowanie oraz pozytywny stosunek turystow
z Polski do zorganizowanych form zabawy i rozrywki oferowanych w ramach
pobytéw wczasowych w zagranicznych osrodkach wypoczynkowych. Wigk-
szo$¢ z badanych o0séb, ktore byty juz na takich wczasach uwaza, ze animatorzy
i animacje powinny by¢ dostepne, nawet jesli z nich nie korzystaja. Z ich
wypowiedzi, sformulowanych nie zawsze wprost, wynika ze ustuga za ktora
zaplacili, ma gwarantowa¢ dostep do wielu opcji i réznych atrakcji. Nawet
uczestnictwo, ograniczajace si¢ tylko do obserwowania zabawy innych, staje
sie zrédlem przyjemnosci i daje poczucie udzialu w rozrywce, dostgpne;j
tylko dla wybranych.

The Demand of Polish Consumer Society for Organized
Entertainment Forms in Foreign Resorts

Magdalena Szalbot

The aim of the article is to discuss the attitude towards organised forms of en-
tertainment, offered as part of holiday stays in holiday resorts. The theoretical
frame is the literature of the subject that captures tourism as a form of play.
The holiday entertainment industry, which has been developing dynamically
for several decades, situates the research problem in the context of contem-
plating contemporary manifestations of the playful attitude in consumer
society. It also raises the question about the place of organized entertainment
in the hierarchy of holiday needs of people using the all-inclusive stay offers.
The empirical foundation of the article is the material obtained during field
research (interviews with tourists and travel agents) and Internet sources.

Key words: play, recreation, tourism, leisure time animator
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MATERIALY Z BADAN

Szlak kulturowy tddz Bajkowa
w kontekscie kreowania
tozsamosci lokalnej

Natalie Moreno-Kaminska?

Jednym z tematow, pojawiajacym sie w analizach przedstawicieli r6znych nauk
i dyscyplin humanistycznych czy spolecznych, takich jak: kulturoznawstwo,
antropologia kulturowa czy socjologia jest kwestia sposobu postrzegania
przestrzeni miejskiej w kontekscie kreowania miejsc. Miejsca nacechowane
s3 materialnymi i niematerialnymi wytworami kultury danej spotecznosci,
tworzgc konotacje w ludzkich umystach. Historia zapisana w przestrzeni
buduje niejako narracje, w ktorg wpisujg sie¢ mieszkancy miasta. Wptywa
ona bezposrednio na percepcje otoczenia charakterystyczng dla okreslonej
wspodlnoty. Kreowana narracja moze stac si¢ skutecznym elementem spotecz-
nej inspiracji, majacej na celu budowanie tozsamosci mieszkancéw danego
miasta. Szczegolnie istotna, w kontekscie kreowania tozsamosci lokalnej, jest
taka kontekstualizacja miasta, ktdra stanie sie atrakcyjna dla dzieci w wieku
przedszkolnym i wczesnoszkolnym (klasy od I do IV) i pomoze im odnalez¢

1 Natalie Moreno-Kaminska - doktorantka w Katedrze Dramatu i Teatru w Instytucie
Kultury Wspotczesnej Wydziatu Filologicznego Uniwersytetu Lodzkiego, magister kultu-
roznawstwa w specjalnoéci Promocja sztuki oraz Dziennikarstwa i komunikacji spolecznej
w specjalnoéci Public Relations i Branding. Prowadzi badania nad szlakami kulturowymi,
gltéwnie polskimi i francuskimi. Interesujg ja zagadnienia z zakresu kultury i sztuki. Autorka
artykuléw naukowych, m.in.: Francuskie swieta i festiwale kulinarne - perspektywa kulturo-
znawcza, ,Zabawy i Zabawki. Studia Antropologiczne” 15/2017, s. 172-183; Muzyka a zabawa
- edukacja muzyczna w spoleczeristwie ponowoczesnym, ,Konteksty Ksztalcenia Muzycznego”,
rok 2017, t. 4, nr 2(7), s. 85-96.
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siebie w zastanej rzeczywistosci, stworzy wizerunek przyjaznego, ciekawego
miasta, w ktérym z rado$cig mozna mieszka¢, uczy¢ si¢ i spedza¢ aktywnie
wolny czas.

Celem niniejszego opracowania jest przedstawienie potencjatu szlaku kul-
turowego ,,£.6dz Bajkowa” w kontekscie tworzenia miejsc w przestrzeni miasta,
dedykowanych dzieciom i kreowania narracji, majacej na celu budowanie tozsa-
mosci indywidualnej i zbiorowej najmtodszych mieszkancéw miasta w odniesie-
niu do dziedzictwa materialnego i niematerialnego Lodzi. W artykule oméwiony
zostanie szlak ,,Lodzi Bajkowej” oraz ukazane zostang wybrane aspekty, istotne
dla dziecka w wieku przedszkolnym i wczesnoszkolnym, ktére tworzy obraz
$wiata m.in. na podstawie doswiadczen zdobytych w miescie. Istotne bedzie
odniesienie si¢ takze do tej kwestii w perspektywie poszukiwania nowych metod
wspolczesnej edukacji, ktéra w tym przedziale wiekowym prowadzona powinna
by¢ w sposdb zachecajacy do poszerzania wiedzy.

Ze wzgledu na specyfike zagadnienia, zakladajaca wieloaspektowe badanie
szlaku kulturowego i jego wplywu na sposdéb kontekstualizacji przestrzeni
miejskiej w badaniach, wykorzystane zostaly metody charakterystyczne dla
roznych dyscyplin badawczych. Dokonana zostata analiza publikacji na-
ukowych i popularno-naukowych, celem ustalenia metodologii badawczej.
Wykorzystano materialy promujace szlak ,,L6dz Bajkowa”, korzystano z da-
nych na stronach internetowych. Wprowadzono odniesienia historyczne,
nawiazujace do dziedzictwa filmowego i telewizyjnego Lodzi, gléwnie historii
animacji i Studia Se-ma-for. Przeprowadzono takze obserwacje, dotyczace
sposobu postrzegania miasta poprzez szlak.

Szlak kulturowy

Idea szlaku kulturowego zwiazana jest z potrzeba rekonstrukcji przeszlosci
w terazniejszosci w taki sposob, aby ozywi¢ pamiec o dziedzictwie kulturowym
i sprawi¢, by byto ono bliskie wspotczesnemu odbiorcy, ktéry bedzie je po-
strzegal jako autentyczne i wciaz aktualne. ,Doswiadczenie kulturowe, ktére
oferuje szlak kulturowy, wiaze si¢ z porzuceniem statycznego obrazu §wiata”
(Kaminska 2013, s. 320). Stworzenie szlaku powoduje powstanie nowej narracji
wokot przestrzeni i wpisanych w nig miejsc, stanowi swego rodzaju ,aranzacje
rzeczywisto$ci” (ibidem, s. 319), za sprawg ktdrej zmienia si¢ odbiorcza per-
spektywa. Szlak kulturowy to szlak tematyczny, ktérego celem jest prezentacja
waloréw kulturowych czy tez dziedzictwa kulturowego, lokalnego, regional-
nego i ponadregionalnego, wreszcie narodowego i migdzynarodowego. Jest
to specyficzny sposob wpisania w dany nurt obiektow istniejacych czy tez
wytworzenia takich, ktére zwrdca uwage przykladowo na dorobek minio-
nych pokolen danej spolecznosci, co pozwoli mtodym pozna¢ konkretne
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zagadnienia z zakresu dziedzictwa kulturowego.

Znaczenie szlakow kulturowych na $wiecie jest coraz bardziej doceniane.
Afiliowana przy UNESCO Miedzynarodowa Rada Ochrony Zabytkéw (ICO-
MOS), od 1998 posiada dzialajacy w jej ramach Miedzynarodowy Instytut
Szlakéw Kulturowych (ICOMOS-CIIC). Instytucja ta stworzyla wlasnag de-
finicje, zgodnie z ktora szlak kulturowy to:

»ladowy, wodny lub mieszany typ szlaku, oznaczony fizycznie i scharaktery-

zowany przez posiadanie wlasnej historycznej dynamiki i funkcjonalnosci,
ukazujacy rozwoj ludzkosci jako wielowymiarowy i ciagla wymiane ddbr,
idei, wiedzy i wartosci w obrebie krajow i regionéw jak réwniez pomiedzy
nimi, przez znaczne okresy czasu; powodujaca wzajemna interakcje kultur
w przestrzeni i czasie, ktérego odbiciem jest materialne lub niematerialne
dziedzictwo” (ICOMOS, [w:] Mikos von Rohrscheidt 2010, s. 26).

Szlaki kulturowe z definicji zawieraja wiec niejako dwa kluczowe aspekty:

1. edukacyjny, zwigzany z poszerzaniem wiedzy, znajomosci dziedzictwa,
$wiadomego odniesienia historii danego obszaru do jej kultury, tradycji
i wspolczesnej tozsamosci,

2. wzajemnych interakcji kulturowych, ktéry pozwala na wymiane doswiad-
czen i poszukiwania wspdlnych elementéw faczacych ludzi z réznych re-
giondw, a jednoczes$nie wskazujacych te kwestie, ktore stanowa o poczuciu
odrebnosci, wyjatkowosci danej lokalnosci i wpisania siebie w wybrany
kontekst kulturowy.

Szlak kulturowy wptywa na rozwoj lokalny regionéw, w ktérych sie znaj-
duje, i nalezacych do nich spolecznosci. Fundamentalne znaczenie maja
korzys$ci pozaekonomiczne, takie jak: docenienie roli zasobéw kulturowych,
wspomniane kreowanie tozsamosci kulturowej, poczucie przynaleznosci
czy tez przywiazanie do wspdlnoty ,,malej ojczyzny” i duma z wlasnego
dziedzictwa (Gawel 2011, s. 71). W tym kontekscie nalezy odnies¢ si¢ do
definicji szlaku kulturowego, zaproponowanej przez Lukasza Gawta, ktory
odnosi si¢ bezposrednio do dziedzictwa materialnego i niematerialnego oraz
kategorii ,,miejsc”:

Szlak kulturowy to wytyczony i oznakowany szlak materialny, taczacy obiekty
i miejsca wybrane wedlug ustalonego kryterium tematyzacji, bedace unika-
towym i reprezentatywnym przykladem ilustrujacym szeroko pojety doro-
bek kulturowy danego regionu, spotecznosci, grupy etnicznej, mniejszosci
narodowej czy narodu. Poprzez prezentacj¢ dziedzictwa materialnego szlak
powinien umozliwia¢ poznanie i popularyzowa¢ dziedzictwo niematerialne,

139



140

NATALIE MORENO-KAMINSKA §

traktujac oba te obszary jako nierozerwalng calos¢ (Gawel 2011, s. 76).

Do niematerialnego dziedzictwa zaliczy¢ mozna m.in.: wyobrazenia,
przekazy, wiedze oraz przestrzen kulturows, ktére przekazywane z poko-
lenia na pokolenie, jest stale odtwarzane przez wspdlnoty i grupy w relacji
z ich otoczeniem, zapewniajac poczucie cigglosci (Konwencja UNESCO
2003). Do przekazow zaliczane sg takze bajki i zwigzana z nimi narracja,
co w kwestii podejmowanego w tym artykule tematu jest znaczace. Wazne jest
tez odniesienie do wiedzy, ktéra taczy si¢ bezposrednio z edukacjg. Istotne
jest rozpoczecie procesu ksztalcenia w kontekscie lokalnego dziedzictwa
juz na etapie przedszkola i szkoly, opartego na zaciekawieniu, ukazaniu ak-
tualnodci i bliskosci dziedzictwa, w sposob atrakcyjny dla matego dziecka,
a przez to jego aktywizacji. Szlak kulturowy zwigzany z tematem adekwat-
nym do zainteresowan matego odbiorcy pozwala mu zdoby¢ doswiadczenia
wspomagajace proces oswajania przestrzeni, poprzez tworzenie znaczacych
miejsc z perspektywy dziecka.

Przestrzen a miejsce i ich wptyw na lokalng tozsamos¢

Zardwno przestrzen, jak i miejsce sg pojeciami wieloznacznymi. Przestrzen
jest pojeciem bardziej abstrakcyjnym. Zazwyczaj odnosi si¢ do obszaru, od-
dzialujacego w pewien sposdb na zamieszkujaca go spolecznos¢. Jego granice
moga by¢ dos¢ ptynne i nie zawsze da sie¢ je wskazac na tyle konkretnie, by te
przestrzen wydzieli¢. Jednoczesnie stanowi¢ moze ona odleglos¢ pomiedzy
dwoma lub wiecej punktami czy miejscami. Bycie wewnatrz lub na zewnatrz
ksztaltuje odmienne typy wrazliwosci kulturowej, tozsamosci i przynalezno-
$ci do danego kregu kulturowego. Innymi slowy, przestrzen jest wytworem
spotecznym, poddawanym nieustannym przeobrazeniom. Sposoby oswajania
przestrzeni charakterystyczne sg dla lokalnych wspdlnot.

Przestrzen podlega wplywom wpisujacego si¢ w nie miejsca lub miejsc,
ktore dokonujg jej kontekstualizacji, buduja narracje poprzez zdobywane
w nich kazdego dnia do$wiadczenia, zwigzane z nimi rytualy i powtarzajace
sie codziennie, cyklicznie czy tez rutynowo praktyki, jak i spontaniczne ak-
tywnosci. Cho¢ przestrzen nierozerwalnie wpisuje si¢ w kontekst geograficzny,
to nalezy zwrdci¢ uwage na proces jej ,stawania si¢” w aspekcie kulturowym:

»miejsce stanowi uczlowieczong przestrzen. W procesie ucztowieczania spo-
teczno$¢ nadaje jej nie tylko nie tylko $cisly zwigzek z historiami poszcze-
golnych osdb, lecz czasem obdarza si¢ je rowniez wlasnym zyciem” (Wolski

2014, 8. 79).
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Miejsca wplywaja na ksztaltowanie si¢ poczucia przynaleznosci lokalne;j
i pozwalajg interpretowac przestrzen, gdyz nigdy nie s3 anonimowe. Na ich
wizerunek wplywa wiele czynnikdéw naturalnych i kulturowych, takich jak:
percepcja krajobrazu, lokalne tradycje i dziedzictwo. Miejsca kreuja tozsa-
mos¢, pomagajac poznaé otoczenie, w konsekwencji wspieraja proces od-
najdywania w nim siebie i zadomowienia si¢. Jak pisze Marc Augé, miejsce
mozna okresli¢ jako znajome, historyczne, ktére ma niejako wpisany w siebie
sens. Wiazg sie z nim skojarzenia i symboliczne konotacje, przez co staje si¢
ono charakterystycznym, wyrdzniajacym si¢ elementem przestrzeni (Augé
2008, s. 128,130). W tym duchu definicje miejsca tworzy takze Lucile Grésil-
lon, piszac ze ,miejsca to przestrzenie okreslone na mapie, majace swoja
nazwe i odrdzniajace si¢ od innych przez swoja materialno$¢ i tozsamos¢”
(Jalowiecki 2011, s. 10).

Percepcja miejsc w przestrzeni miejskiej oparta jest w duzej mierze na wie-
dzy, przebytej socjalizacji, osobowosci uksztaltowanej w procesie wzrastania
i w okreslonych okolicznosciach spotecznych (Wolski 2014, s. 80). W tym
kontekscie relacje miedzy przestrzenig i miejscem okreslil Yi-Fu Tuan, ame-
rykanski geograf pochodzenia chinskiego: ,,miejsce to bezpieczenstwo, prze-
strzen to wolno$¢: przywiazani jesteSmy do pierwszego i tesknimy za drugg”
(Tuan 1987). Badacz nazywa takze miejsce ,,zorganizowanym swiatem znaczen”
(ibidem, s. 224). Z tego wzgledu stworzenie miejsc dedykowanych najmtod-
szym, przez wykreowanie bajkowej narracji sprawia, Ze miasto staje si¢ dla
matych odbiorcéw atrakcyjng przestrzenia, zachecajaca do poszukiwania
swojej tozsamosci w oparciu o lokalne dziedzictwo, z ktéorym w przysztosci
beda mieli mozliwos¢ sie utozsamiac.

Szlak todz Bajkowa i bohaterowie Studia Se-ma-for

»(...) dzieci lubig Misie, Misie lubig dzieci” to stowa bedace zakonczeniem
kotysanki ,,Pora na dobranoc” z kultowej bajki o przygodach Misia Uszatka,
wykonywane w oryginale przez Mieczystawa Czechowicza. Jest to bajka znana
niejednemu pokoleniu Polakéw. Posta¢ Misia Uszatka pojawila sie wcze$niej
w ksigzkach dla dzieci autorstwa Czestawa Janczarskiego oraz ilustratora
Zbigniewa Rychlickiego. W 1975 roku Studio Matych Form Filmowych Se-ma
-for w Lodzi, na zlecenie Telewizji Polskiej rozpoczeto produkcje lalkowego
serialu. Pluszowy mi$ z oklapnietym lewym uchem stal si¢ ulubiencem mto-
dego pokolenia i zapisal w historii polskiej sztuki filmowej i telewizyjnej. Dnia
24 pazdziernika 2009 podczas Swieta Misia, przed siedzibg Centrum Informa-
cji Turystycznej w Lodzi i Biura Promocji, Turystyki i Wspdtpracy z Zagranica
Urzedu Miasta Lodzi (przy ulicy Piotrkowskiej 87), odstonieta zostala rzezba
przedstawiajgca Uszatka jako turyste. Wykonany z brazu blisko metrowy mi$
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ma na sobie plecak, a w lewej tapce trzyma plan miasta, na ktérym widnieje
napis: ,£6dz MISie podoba” (http://www.bajkowa.lodz.pl/nodes/view/ty-
pe:bajkowy-szlak/slug:pomnik-misia-uszatka; dostep: 02.06.2018).

1. 2. Pomnik Misia Uszatka przy ulicy Piotrkowskiej; zrédlo: 1. http://www.bajkowa.lodz.pl/

nodes/view/type:bajkowy-szlak/slug:pomnik-misia-uszatka; dostep: 10.06.2018.
2. http://mojalodz.blox.pl/2010/01/Mis-Uszatek.html (fragment); dostep: 10.06.2018.

Pomnik ten zapoczatkowal tematyczny szlak kulturowy ,,£6dz Bajkowa”,
w ramach ktorego w przestrzeni miasta ulokowane zostaty rzezby przedstawia-
jace postaci z seriali i filmow dla dzieci, stworzonych w t6dzkim Se-ma-forze.

Historia studia rozpoczeta sie w 1950, gdy w Wytwoérni Filméw Fabular-
nych zostal uruchomiony Oddzial Filméw Rysunkowych, ktéry nadzoro-
wal Wiadystaw Nehrebecki, pdzniejszy twérca Bolka i Lolka. W 1960 roku
zmieniono nazwe wytworni na Studio Malych Form Filmowych Se-ma-for.
W latach 60. rozpoczeto realizacje seriali Przygody Misia Colargola i Zaczaro-
wany otéwek, a w 70. i 80. powstaly m.in. Mis Uszatek, Trzy misie, Matly Pin-
gwin Pik-Pok, Dziwny swiat kota Filemona, Przygody kota Filemona i Przygod
kilka wrébla Cwirka. Sukcesem Se-ma-fora z tego okresu byt tez film Tango
Zbigniewa Rybczynskiego — zdobywca pierwszego dla polskiego filmu Oscara
(http://www.filmpolski.pl/fp/index.php?osoba=112500; dostep: 03.06.2018).
W 1990 roku zmieniono nazwe wytworni na Studio Filmowe Semafor, jed-
nak wycofanie sie Telewizji Polskiej z realizacji seriali dla dzieci rzutowato
na likwidacje panstwowego studia.

Nowy Se-ma-for Produkcja Filmowa zatozony przez Zbigniewa Zmudz-
kiego w1999 roku zrealizowal w kooperacji z brytyjskim BreakThru Films film
pt. Piotrus i wilk Suzie Templeton, ktéry w 2007 otrzymat Oscara za Najlepszy
Krotkometrazowy Film Animowany. W 2008 powstata Fundacja Filmowa
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Se-ma-for, ktérej ideg bylo wspieranie twdrczosci dla dzieci i prowadzenie
Muzeum Animacji, gdzie zgromadzone zostaty m.in. lalki, makiety z filméw
i nagrody studia. Fundacja organizowala tez Se-ma-for Film Festival odby-
wajacy sie w latach 2010-2013, w ramach ktérego dokonywano m.in. odston
kolejnych rzezb na szlaku (http://www.se-ma-for.com/; dostep: 30.05.2018).

Zmudzki byl pomystodawcg projektu kreowania bajkowej narracji.
Poczatkowo plan obejmowal odsloniecie gwiazdy Misia Uszatka w Alei
Gwiazd Lodzkiej Drogi Stawy, jednak ze wzgledow finansowych zgody nie wy-
dat szef kapituly, Jan Machulski (£6dZ Bajkowa, http://www.dzieciwlodzi.pl/
editor/reading_room_sections/wywiady-z/reading_rooms/lodz-bajkowa-12;
dostep: 02.06.2018). Dzieki wspolpracy Se-ma-fora z Urzegdem Miasta Lo-
dzi, ideg Piotra Trzankowskiego, powstal projekt szlaku ,,£6dz Bajkowa”.
Docelowo ma go tworzy¢ siedemnascie figur z bragzu. Autorami wszyst-
kich pomnikéw sa Magdalena Walczak i Marcin Mielczarek (Bajkowy Szlak;
http://www.bajkowa.lodz.pl/nodes/type/bajkowy-szlak; dostep: 01.06.2018).

We wrzeséniu 2010 roku przed Aquaparkiem Fala przy alei Unii Lubelskiej
4, odstonieta zostala figura Pik-Poka, unoszacego si¢ na grzbiecie fali. Serial
o przygodach pingwina, ktéry marzyt, by zwiedzi¢ §wiat i wyruszyt z Wyspy
Snieznych Burz, powstal na podstawie ksigzki Adama Bahdaja, wydanej
w 1969 roku (http://www.muzeumdobranocek.com.pl/p/?ml=5&lang=uk
&me=21; dostep: 03.06.2018).

3. Pomnik Pingwina Pik-Poka przed Aquaparkiem Fala; zrédlo: http://www.bajkowa.lodz.pl/
nodes/view/type:bajkowy-szlak/slug:rzezba-malego-pingwina-pik-poka; dostep: 10.06.2018.
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W kolejnym roku w miescie pojawily si¢ dwa pomniki. Pierwszy, zaty-
tutowany ,,Dziwny Swiat Kota Filemona i Bonifacego” upamietnia serial
telewizyjny oraz trzy filmy zrealizowane w technice animacji rysunkowej
o przygodach dwdch kotéw. Pomnik ulokowany zostal przed wejsciem do
Kina Studyjnego Kinematograf i Muzeum Kinematografii przy Placu Zwy-
ciestwa/ Lecha Kaczynskiego 1, jedynego w Polsce poswieconemu caltkowicie
technice i sztuce filmowej. Filemon spoglada z pobliskiego murku w dét,
gdzie obok kiebka welny stoi Bonifacy. Twoércy rzezby, Marcin Mielczarek
i Magdalena Walczak, ze wzgledow optycznych zdecydowali si¢ na zamiane
miejsc kotéw, mimo ze w bajce to Filemon biegal za motkami (Dana 2015).
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4. ,Dziwny Swiat Kota Filemona i Bonifacego’;
zrodlo: fot. N. Moreno-Kaminska, 2018, archiwum prywatne.

Drugim obiektem wpisanym w tamtym czasie w miejski krajobraz jest
»Rzezba bohateréw filmu Zaczarowany otéwek”. Przedstawia chlopca o imieniu
Piotrek, ktéry wykonuje rysunek tytulowym otéwkiem na $cianie przed wej-
$ciem do Ldédzkiego Domu Kultury przy ulicy Traugutta 18. Z powstajacego
obrazka zdaje si¢ wyskakiwac jego pies Pimpek. Widoczna jest takze postac
krasnala, ktéry w bajce ,,dostarcza” chlopcu kolejne egzemplarze otéwka,
umozliwiajac mu rozwigzywanie réznych problemoéw. Dzieki niemu narysowane
przedmioty staja si¢ prawdziwe. W Se-ma-forze postalo trzydziesci dziewiec
odcinkoéw rysunkowego, bezdialogowego serialu, zmontowano takze pelnome-
trazowy film pt. Podroéz z zaczarowanym otowkiem (Bajki lubig dzieci... 2012).
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5. ,Rzezba bohaterow filmu Zaczarowany otowek”;
zrédlo: http://www.bajkowa.lodz.pl/nodes/view/type:bajkowy-szlak/slug:
rzezba-bohaterow-filmu-zaczarowany-olowek; dostep: 10.06.2018.

Decyzjg Zarzadu Wojewddztwa Lédzkiego, w ramach konkursu, miastu
przyznano dofinansowanie z Unii Europejskiej w wysokosci blisko pieciuset
siedemnastu tysiecy zlotych na realizacj¢ projektu ,,Promocja marki Lodzi
filmowej” poprzez stworzenie szlaku turystycznego ,£6dz Bajkowa” w oparciu
o dziedzictwo filmowe, z uwzglednieniem dorobku tédzkiej animacji w la-
tach 2012-2013. Powstaly wtedy cztery kolejne punkty szlaku (Bajkowy Szlak,
http://www.bajkowa.lodz.pl/nodes/type/bajkowy-szlak; dostep: 01.06.2018).

W pazdzierniku 2012 roku ,£6dZ Bajkowa” wzbogacila si¢ o pomnik glow-
nego bohatera serialu Plastusiowy Pamigtnik, opartego na ksigzce Marii Kow-
nackiej. Trzymajacy w prawej dtoni szkolny dzwonek Plastus, stoi w poblizu
Szkoty Podstawowej nr 173 i placu zabaw w Parku im. Henryka Sienkiewicza.
Zgodnie z ideg autoréw dzwonek ma prawdziwe, ruchomo zawieszone serce,
aby - tak jak w serialu - ,,mdgt budzi¢” kazdego ranka swoich przyjaciol
z piornika. Lewa reke Plastu$ opiera na swoim pamietniku (http://www.baj-
kowa.lodz.pl/nodes/view/type:bajkowy-szlak/slug:plastus; dostep: 04.06.2018).
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6. 7. Pomnik Plastusia w Parku im. Henryka Sienkiewicza;
zrodlo: fot. N. Moreno-Kaminska, 2018, archiwum prywatne.

Miesigc pozniej, w Skansenie Ldédzkiej Architektury Drewnianej przy

Centralnym Muzeum Wlékiennictwa, na szczycie kamienia narzutowego

146 zadomowili si¢: Misia, Bartek oraz Kuba, czyli Trzy Misie - z serialu animo-

wanego, wyprodukowanego przy wspotpracy z wiedenskim studiem Apollo

Film Austria, opartego na kanwie opowiadan Margarete Thiele (http://www.

misie.com.pl/wp-misie/czytelnia/trzy-misie/; dostgp: 04.06.2018). W pierw-

szej serii lalkowego serialu dialogowego pluszowe misie wedruja przez las,

poszukujac corki i dwoch synow soltysa. W drugiej: trafiaja do rezerwatu
przyrody i naruszaja obowiazujace w nim prawo.

8. Trzy Misie w Skansenie Architektury Drewnianej; zrodlo:
http://www.bajkowa.lodz.pl/nodes/view/type:bajkowy-szlak/slug:trzy-misie; dostep: 10.06.2018.
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Z kolei w pierwszym dniu kalendarzowej wiosny 2013 roku, przed wej-
$ciem do Palmiarni L6dzkiej w Parku Zrédliska (przy Alei Pitsudskiego 61),
odstonieto pomnik gtéwnego bohatera serii ,Przygdd kilka wrobla Cwirka”
Ptak obchodzit w tym czasie swoje trzydzieste urodziny. Mimo, Ze bajkowy
wrobel mial swoje ,mieszkanie” na dole bocianiego gniazda, posta¢ z brazu
siedzi w niewielkim gniazdku na rozwidleniu galezi, blisko metrowego drzewa,
ktorego odlew jest zbrojony wewnatrz, konstrukcja ze stali kwasoodpornej
(http://www.bajkowa.lodz.pl/nodes/type/bajkowy-szlak/page:1/type:bajko-
wy-szlak; dostep: 04.06.2018).

9. 10. Pomnik Wrébla Cwirka przed Palmiarnig w Parku Zrédliska;
zrédlo: zrédtlo: fot. N. Moreno-Kaminska, 2018, archiwum prywatne.

Dwa miesigce p6zniej, w maju 2013, przed wejsciem do Miejskiego
Ogrodu Zoologicznego przy ulicy Konstantynowskiej 8/10, zadomowili sie
Maurycy i Hawranek (ibidem). Uradowany Maurycy prawa reke wyciaga
przed siebie, wykonujac gest powitalny w kierunku dzieci przybywajacych
do ZOO. W pasie obejmuje go Hawranek, ktory niepewnie - co charaktery-
styczne dla tej postaci — wychyla sie zza ramienia towarzysza. Serial lalkowy,
powstaly na zamoéwienie Telewizji Polskiej, oparty zostal na ksigzce Zbigniewa
Zakiewicza pt. Dwaj dzielni z Plimplanskiego Lasu. Przyjaciele odkrywaja
najwieksze tajemnice lasu, poznajac jego mieszkancéw, i zmagajac sie ze
ztym czarownikiem Plimplanem.
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LSRR p

11. Maurycy i Hawranek na szlaku ,,£6dz Bajkowa”;
zrédto: http://pl.citlodz.pl/pokaz/2424,187,1,
pomnik-maurycego-i-hawranka; dostep: 10.06.2018.

W 2013 roku Fundacja Filmowa Se-ma-for zrealizowata spot reklamowy
zachecajacy do przekazywania 1% podatku na rzecz polskiej animacji dla
dzieci. Byla to jedyna tego rodzaju kampania, w ktdrej po latach wystapit
Mis Uszatek, Pingwin Pik-Pok oraz Trzy Misie. Towarzyszyl im Zajaczek
Parauszek, bohater pierwszego po dwunastu latach serialu lalkowego zre-
alizowanego w Polsce, ktéry mial przywrdci¢ swietnos¢ polskiej animacji
(http://lodz.naszemiasto.pl/artykul/uszatek-pik-pok-i-trzy-misie-wrocily
-na-plan-filmowy,175 1239,artgal,t,id,tm.html; dost¢p: 02.06.2018). W la-
tach 2013-2014 powstaly dwie serie o przygodach Parauszka, mieszkajacego
w krainie zwanej Naszym Lasem. Cho¢ animacja zdobyla wiele nagrod i byla
dystrybuowana przez stacje telewizyjne, przyniosta Se-ma-forowi réwniez
problemy finansowe, za sprawg ktorych zostal przejety przez angielska firme
Small Screen.

Po dwuletniej przerwie 17 wrzes$nia 2015 roku przed gtéwnym wejsciem do
Galerii Lodzkiej, przy Alei Pilsudskiego 15/23 stanal jak dotad ostatni pomnik
na szlaku. Do bajkowej rodziny dotaczyl Ferdynand Wspanialy. Serial po-
wstal na podstawie ksigzki Ludwika Jerzego Kerna, opowiadajacej przygody
psa, ktéry swoje marzenie, by by¢ czlowiekiem, realizowat we $nie. Stawat
na dwdch fapach, zakladal ubrania i tak przebrany przemierzat miasto. Jego
charakterystyczny teb, z czarnym noskiem i tatkg na lewym uchu zestawiony
zostal z eleganckim garniturem, butami, parasolem i melonikiem. Bohater
z dostojnym wyrazem pyszczka wita wchodzacych do centrum handlowego.
Jest to pierwszy pomnik na szlaku, ktéry zostal sfinansowany przez prywat-
nego inwestora - Galerie Lodzka.
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12. 13. Pomnik Ferdynanda Wspanialego przed Galerig Lodzka;
zrodlo: fot. N. Moreno-Kaminska, 2018, archiwum prywatne.

Bajkowa narracja szlaku a tozsamos¢ matych todzian

Zalezno$ci miedzy wprowadzeniem dziecka w lokalng spolecznos$c i jej oto-
czenie, a mozliwoscia jego uczestnictwa w zyciu spotecznym i kulturalnym
sa bardzo wyrazne. Jest ono procesem natury $wiadomosciowej, przeja-
wiajacym si¢ w podejmowanych dzialaniach, preferowanych wartosciach,
jednoczesnie bedacym konsekwencja przezyé, a czasem i wzruszen. Swia-
dome dazenie do uczestnictwa w kulturze lokalnej, poszukiwanie wtasnej
przestrzeni w kolektywie miasta sprawia, ze cztowiek przestaje by¢ biernym
odbiorca otoczenia ani tez uczestnikiem spolecznosci z przymusu. Zaanga-
zowanie jednostek ma ogromne znaczenie dla stymulowania zbiorowosci
w kontekscie rozwijania i pogtebiania poczucia tozsamosci lokalnej, a takze
upowszechniania dziedzictwa regionu (Tyszka 1981, s. 137).

Aby osiaggnac taki stan rzeczy we wspolczesnym $wiecie, konieczne jest
umiejscowienie w przestrzeni takich elementéw czy symboli, ktére pozwola
budowac atrakcyjng i warto$ciowa narracje o miescie i utatwia dzieciom
utozsamic sie w przysztosci z lokalnym dziedzictwem. Wprowadzanie dziecka
w przestrzen i uzupelnienie procesu edukacji o wiedze¢ z tego zakresu juz
na poziomie przedszkolnym i wczesnoszkolnym, powinno sta¢ si¢ podstawa
dzisiejszego budowania spotecznosci. Czasy wspoétczesne charakteryzuja sie
bowiem specyficznym podejsciem do lokalnosci i dorobku kulturowego. Nie-
ustanne przeobrazenia, dokonujace sie w kulturze w skali lokalnej, narodowe;j
i globalnej sprawiaja, ze wspolczesnie dzieci maja wigksza wiedze o odlegtych
zakatkach $wiata niz wlasnym miescie i regionie. Takie podejscie sprawia,
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ze zaczyna zanika¢ poczucie przynaleznosci do danego kregu kulturowego.
W tym kontekscie coraz bardziej aktualne wydaje si¢ przystowie zaczerpniete
z utworu Stanistawa Jachowicza pt. Wies: ,cudze chwalicie, swego nie znacie.
Sami nie wiecie, co posiadacie”. Niestety wielu dorostych zapytanych o to,
co wie o swoim otoczeniu, jego historii, tradycji, walorach przyrodniczych
i kulturowych, nie udzieli odpowiedzi. Zwrdci¢ nalezy uwage na potrzebe
powrotu do ,,matych ojczyzn”, ktére dawaly cztowiekowi poczucie bezpie-
czenstwa, przynaleznos$ci. Bedac obecnymi w globalnym $wiecie, cho¢by
dzigki coraz bardziej rozwinigtym technologiom informacyjnym i mobilnosci,
ludzie tesknig do tego, co w przeciwienstwie do niejasnej, nieograniczonej
przestrzeni, wyznacza oswojone ,tu i teraz”.

Juz mate, kilkuletnie dziecko wykazuje zainteresowanie miejscami z jego
perspektywy charakterystycznymi, potrafi je rozpoznad, uczy si¢ kojarzyc¢ te
miejsca ze zdobytymi doswiadczeniami. W trakcie spaceréw szuka znajomych
punktéw w przestrzeni, ktore zwiekszaja jego poczucie bezpieczenstwa.

Z wiekiem dziecko przywigzuje si¢ do przedmiotéw innych niz tylko
najwazniejsze osoby, a z czasem i do miejsc. Miejsce jest dla dziecka typem
przedmiotu wielkiego i troche nieruchomego (Tuan 1987, s. 44).

W ten sposob powstajg zwigzki emocjonalne pomiedzy dzieckiem i jego
otoczeniem, z ktérym w miare uptywu czasu i rozwoju mentalnego oraz in-
telektualnego, mlody odbiorca zaczyna si¢ utozsamiac. Jak podkresla Tuan,
dzieci czuja potrzebe przebywania w miejscach publicznych, dostosowanych
do ich skali, systeméw wartosci i wiedzy (1987, s. 47). Z czasem nalezy ja
poszerzaé, rowniez wlasnie poprzez wprowadzanie kolejnych elementéw
do narracji kreowanej wokoét wybranych punktéw w przestrzeni. Zawsze
jednak pozostawac bedzie wlasciwy kontekst, ktory pozwoli dziecku poczué
atmosfere miejsca, zaktywizuje jego wyobraznie i umozliwi stworzenie wiezi,
za sprawg odniesienia przestrzeni miasta do §wiatow mu bliskich. Takimi
z pewnoscig moga by¢ bajkowe krainy z seriali Se-ma-fora, gdyz animacje
dostarczaja dzieciom silnych przezy¢ i stanowia dla nich Zrédlo rozrywki
(Bielecka, Dudzik 2011, s. 112):

Ten rodzaj tresci telewizyjnych w najwigkszym stopniu dociera do mtodych
odbiorcéw i ma na nich najsilniejszy wptyw (...) dzieci sze$cioletnie identy-
tikuja sie z bohaterami bajek, a nasladujac ich fikcyjne przygody, przenosza
je do $wiata rzeczywistego (Bielecka, Dudzik 2011, s. 112-113).

Nalezy podkresli¢, ze wspolczesnie dzieci ogladaja rozne bajki, gdyz oferta
medialna dla nich jest niezwykle bogata. Wéré6d najpopularniejszych mozna
wymieni¢ dla przyktadu serialowe produkcje Disneya, takie jak: Zaplgtani,
Elena z Avaloru, Jej Wysokos¢ Zosia, Butik Minnie dla dziewczat czy Lwia
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Straz, Jake i piraci z Nibylandii oraz Miki i razni rajdowcy dla chlopcow
(Disney Junior — program tv, dostep: 15.06.2018). Inne to chocby: Stacyj-
kowo, Smerfy, Swinka Peppa, Masza i Nied¢wied#, Wissper (Na antenie TVP
ABC, dostep: 15.06.2018) czy Alvin i wiewidrki oraz Psi Patrol (Nickelodeon,
dostep: 15.06.2018)" Jednak istotne jest zapoznawanie dzieci takze z polskimi
filmami i serialami telewizyjnymi, ktére oddzialywaty na kolejne pokolenia
fodzian i Polakéw. Seriale te pozbawione s3 przemocy, ktérg nacechowanych
jest wiele dzisiejszych produkcji, ukazujg $wiat przyjazny, bezpieczny, a jed-
noczesnie petny ciekawych przygéd i humoru. Prezentuja wartosci zyciowe
i spoteczne, jak: szczero$¢, uczciwos¢, prawda, szacunek do innych, przyjazn,
wspodlnota. Bohaterowie Se-ma-fora moga by¢ - i w wielu wypadkach sg - dla
dziecka autorytetami pelnigcymi nie tylko funkcje rozrywkowe, ale w duzej
mierze edukacyjne.

Narracja na szlaku ,,£6dz Bajkowa” jest kreowana dwukierunkowo
za sprawg rozmieszczenia pomnikow. Czes¢ lokalizacji obiektow odnosi sie
do kulturowego dziedzictwa miasta, wskazuje miejsca zwigzane z dorobkiem
filmowym i telewizyjnym oraz wtokienniczym. Pozostate, zwigzane s3 z in-
stytucjami, ktorych celem dziatalnosci jest upowszechnianie kultury, sportu
i rekreacji, ktorych wiekszos$¢ nalezy do tzw. ,,miejsc dzieciom milych”, o czym
informuje broszura o szlaku (Bajki lubig dzieci... 2012). Pomniki umiejsco-
wione sg w przestrzeniach Lodzi przeznaczonych do spedzania czasu wolnego.
Rzezby maja zacheca¢ malych mieszkancow do podejmowania aktywnosci,
spotecznych i indywidualnych, poznawczych, twérczych i fizycznych, zloka-
lizowanych w przestrzeniach zamknietych (budynkach) i otwartych (parki,
ulice). Podréz po szlaku ma naklania¢ dzieci do aktywnego poznawania wielu
cze$ci miasta i przestrzeni o r6znym przeznaczeniu:

»hasza wyobraznia pozwala dostrzega¢ w krajobrazie zjawiska majace moc
duchowego oddzialywania. Jest to czesto wykorzystywane przez tworcow po-
mnikoéw, rzezb, kompozycji przestrzennych. Rolg takich obiektow jest wlasnie
pobudzanie wyobrazni w sferze przezycia. W przestrzeni publicznej miast
powstaja one jako celowe dzialania rezyserskie. Rezyseria przestrzeni moze
by¢ podporzadkowana celom estetycznym, politycznym, wspomaganiu toz-
samo$ci miasta czy tworzeniu narodowej jednos$ci. Obiekty te sg pozadanym

2 Dane opracowane na podstawie raméwek pierwszych trzech kanaléw dziecigcych rankingu
ogladalno$ci segmentu widzéw w wieku od czterech do dwunastu lat w maju 2018 roku. Lide-
rem ogladalnosci byla stacja TVP ABC, druga lokate uzyskal Nickelodeon, a trzecie miejsce
ex aequo zajely Disney Junior i Nick Jr (ktéry jednak zanotowal wigkszy spadek ogladalnosci).
Zrédto: TVP ABC nadal zyskuje widownig. Nicktoons z najwigkszym spadkiem w maju, ht-
tps://www.wirtualnemedia.pl/artykul/ogladalnosc-kanalow-dzieciecych-maj-2018-tvp-abc;
dostep: 15.06.2018.
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spolecznie dopelnieniem krajobrazu” (Skalski 2011, s. 288).

W pierwszy kontekst zwigzany z dziedzictwem Lodzi wpisuje si¢ Mi$ Usza-
tek, ktory z pewnoscia jest najbardziej znang serialowg postacia, stworzona
w 16dzkim studiu. Bohater kultowych dobranocek jest symbolem tutejszej
animacji i catego szlaku. Ulokowany przed Centrum Informacji Turystycznej
przy reprezentacyjnej, najwazniejszej ulicy miasta (Piotrkowskiej), przedsta-
wiajacy bohatera jako turyste, ukazuje miasto w kontekscie podrézniczym.
Mis$ buduje narracjg¢ o mie$cie atrakcyjnym turystycznie, ktére moze poszczy-
ci¢ sie roznymi formami dziedzictwa kulturowego, w tym ciekawymi zabyt-
kami, muzeami, trasami tematycznymi, wartymi poznawania i zwiedzania.
Dla lokalnego odbiorcy jest to sygnal, ze warto zglebiac historie Lodzi, nie
tylko filmowg. Okreslenie ,,£.6dz MISie podoba” wzmacnia przekaz o miescie,
jako atrakcyjnej przestrzeni do zycia, rozwijania si¢, uczenia i spedzania
czasu wolnego i kreuje pozytywne konotacje w umystach mlodych miesz-
kancow. Kierowany do dzieci przekaz wzmacnia wiersz Urszuli Machcinskiej
pt. £6dzki Mis Uszatek:

»Taki zwykly chodnik
I zwykla ulica

A na tym chodniku
Jakas tajemnica...

Stoi sobie misio

Ma klapnigte uszko
Przyglada si¢ chlfopcom
Przyglada dziewuszkom.

Macha do nich tapka
Ladnie si¢ usémiecha
Wiedza t6dzkie dzieci
Ze wcigz na nie czeka”
(Machcinska 2009).

Rzezba ,Dziwny Swiat Kota Filemona i Bonifacego” aranzuje przestrzen,
zwracajac uwage mlodego pokolenia na dorobek miasta i jej mieszkancow
w kontekscie twdrczosci filmowej i telewizyjnej, a przez to t6dzkiej animacji.
Celowo umieszczona zostala przy Muzeum Kinematografii, nieopodal styn-
nej Lodzkiej Szkoly Filmowej, szlifujacej talenty najznakomitszych tworcow
polskiego i §wiatowego kina: rezyseréw, operatoréw, aktorow i producen-
toéw, wérdd ktorych sa zdobywcy prestizowych nagrod: m.in. Andrzej Wajda,
Roman Polanski, Krzysztof Zanussi, Krzysztof Kieslowski itd. Cho¢ koty
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zapraszaja do odwiedzenia miejsc poswieconych kinematografii, to kontekst
ten nie jest zauwazalny w wierszu pt. Filemon i Bonifacy...:

»Iu s uszka, tam ogonek.
Prosze: oto Filemonek.
Prawie caly jak $nieg bialy.
Taki sliczny kotek maly...

Dzieci lubig tego kotka.

Chce go glaskac¢, kto go spotka.
Jest tam jeszcze Bonifacy.
Czuje si¢ jak w kociej pracy.

Filemona wciaz pilnuje,

bo ten caly czas figluje.
Bonifacy ma futerko

cale czarne, I$nigce, gladkie.

Lubi mleczko, lubi miesko

tak, jak dzieci czekoladke.
Odwiedz kiedys koty oba.

Kazdy z nich Ci tapke poda.
Chyba, ze bedzie zmeczony.
Wybacz mu, mial trudny dzionek”
(Machcinska 2011).

Z kolei pomnik ,,Trzy misie” zlokalizowany w Skansenie Lodzkiej Archi-
tektury Drewnianej przy Centralnym Muzeum W1dkiennictwa, tzw. Bialej
Fabryce, zwraca uwage odbiorcow na dziedzictwo fabrykanckie zwigzane
z przemystem wlokienniczym. W muzeum prezentowane sg maszyny tkackie,
narzedzia widkiennicze, stroje itd. £6dz, nazywana polskim Manchesterem,
byla bowiem najwiekszym osrodkiem widkienniczym w Krélestwie Polskim
i drugim po Moskwie w Imperium Rosyjskim. Rzezba ulokowana jest na te-
renie skansenu, gdzie znajduje si¢ osiem historycznych obiektéw, przeniesio-
nych z okolic Lodzi typowych dla zabudowy miasta w XIX i na poczatku XX
wieku. Jej lokalizacja zacheca dzieci do odwiedzenia tego miejsca i poznania
fabrykanckiej, przemystowej historii miasta.

Niestety podobnie jak w poprzednim przypadku wiersz pt. Trzy misie w le-
sie nie wpisuje si¢ w omawiang narracje i komunikacja nie jest przez to spdjna:
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»Poszly trzy misie z Lodzi
na spacer po lesie,

kazdy z nich w swojej tapce
kobiateczke niesie.

Bedg zbiera¢ bordwki
jagody, maliny -

na tort, bo mi$ najmtodszy
Ma dzi$ urodziny.

Lecz misie necg barcie,
chcg miodu sprébowac.

- Lepiej tego nie rébcie ! -
krzyczy do nich sowa.

Wszak pomyst byt szalony
- pszczoly straz petnity -
i misie-takomczuchy
gdzie mogly, zadlity.

Pieka tapki i noski,

maly mi$ si¢ ztosci:

- Jak mam z noskiem spuchnietym
dzi$ przyjmowac gosci?”

(Boryniec 2012).

Narracja kreowana w oparciu o pozostale rzezby odnosi si¢ do réznych
form dziecigcej aktywnosci, ktére moga podejmowaé w wolnym czasie.
»Rzezba bohaterow filmu Zaczarowany otéwek” ma zacheci¢ dzieci do zaan-
gazowania si¢ w przedsiewziecia kulturalne, czego dowodem jest lokalizacja
na $cianie Lodzkiego Domu Kultury, ktdry jako jedna z gtéwnych instytucji
kultury organizuje w miescie wiele wydarzen i podejmuje inicjatywy dedy-
kowane dzieciom, angazujac je w lokalng spoteczno$¢. Piotrus ma przenies¢
malych mieszkancow w bajkowy $wiat, naklaniajac do wlaczenia si¢ w szeroko
rozumiane dzialania artystyczne i aktywizujac je. Nawiazuje do tego wiersz
pt. Zaczarowany otowek:

»Piotrek, krasnal i olowek
oraz piesek bardzo mity-
zgrana ,paczka’, znana bajka,
wszystkie dzieci ja lubity.
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Skad sie wzieli? Z ,,Semafora”
Réznych przygod mieli wiele,
trzeba pomnik ich zobaczyg¢,
bo to wasi przyjaciele.

A gdzie stoi ich pomniczek?

W Lodzi, przed Domem Kultury,
w $wiat bajkowy cie zabiora,

w strone stonca, ponad chmury”
(Boryniec 2011).

Figura Malego Pingwina Pik-Poka znajdujaca si¢ przed wejsciem do Aqu-
aparku Fala, miejscu nieustannie odwiedzanym przez dzieci, kontekstualizuje
przestrzen, w ktorej ulokowane jest kapielisko. Jak wiadomo, w bajce Pik-Pok
poszukiwat ciekawych miejsc i przygoéd. Umieszczenie rzezby w tej przestrzeni
sugeruje, ze poszukiwanym, atrakcyjnym i waznym dla niego miejscem stato
si¢ tédzkie centrum wodne. Park dookota nawiazuje do lasu, a Pik-Pok ptywa
na fali, zachecajac do aktywnosci fizycznej w wodzie, nauki ptywania itd.
Narracje pogtebia wiersz Elzbiety Boryniec pt. Pik Pok w Aqua Parku:

»Kawal starego lasu

niemal w §rodku miasta,

a wsréd drzew

nowoczesny pawilon wyrasta.

Co to jest? Aqua Park.
W nim atrakcje duze:
baseny i jacuzzi,

i slizgawka w rurze.

Z tej rury, jak w ton ciemng
wpadasz w wielkie fale,
potem mozesz si¢ wygrzac
na piasku w upale,

albo w saunie sie spocié,
skoki z wiezy ¢wiczy¢,
tutaj wszyscy sie bawia,
czasu si¢ nie liczy!

Przed wejsciem pingwin Pik Pok
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zaprasza na ,Fale”-
znaja dzieci pingwinka
z bajek doskonale!

Przylecial tu do Lodzi

z Burz Snieznych Krainy,
gdzie zyja morskie stonie,
foki i pingwiny”
(Boryniec 2010)

Pomnik ,,Plastusiowy Pamigtnik” ulokowany w Parku im. Henryka Sien-
kiewicza tworzy w tej przestrzeni miejsce bezpieczne i charakterystyczne
dla dzieci, ze wzgledu na blisko$¢ placu zabaw i Szkoty Podstawowej nr 173.
Zestawienie to konotuje u dziecka pozytywne skojarzenia, faczace nauke
i zabawe. Bajkowy Plastus, ktory mieszkajac w pidrniku swoje przygody prze-
zywal w fawce - udowadnia, ze nauka taczy sie z przyjemnosciami, a dzieki
uczeszczaniu do szkoly nawiazuje sie bliskie przyjaznie. Pomaga dowiedzie¢
sig, jakie cechy warto mie¢ i jak si¢ zachowywac, aby by¢ lubianym. Pomnik
pobudza wyobrazni¢ i wprowadza maluchy w $wiat Tosi i jej kolegéw, do
czego odnosi si¢ wiersz pt. Plastus:

»Taki troche dziwny ludzik
ulepiony z plasteliny.

Duze uszy, sprytne oczka.
Chodzi, méwi, stroi miny.

To jest Plastu$ malej Tosi.
Mieszka sobie w jej pidrniku
razem z Piérem i Linijka,
tuz przy panu Scyzoryku.

Jest tam jeszcze Gumka Myszka,
sg tez Kredki i Stalowka.
Wszyscy pomagaja Tosi

w lekcjach, testach i klasowkach.

Plastus rézne ma przygody.
Czasem grozne, czasem $mieszne.
Jego pomnik stangt w Lodzi.
Przyjdz zobaczy¢ go koniecznie”
(Machcinska 2012).
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Rzezba bohatera na szlaku zaopatrzonego w szkolny dzwonek zaprasza
dzieci do nauki i pokazuje, ze warto by¢ dobrym i pilnym uczniem, gdyz
po lekcjach Plastus czeka na malych przyjaciot przy placu zabaw.

W kontekst aktywizacji malych fodzian wpisuje si¢ takze pomnik Wrébla
Cwirka w Parku Zrédliska. Ma on przyciagga¢ dzieci do Palmiarni Ogrodu Bo-
tanicznego, prowadzacej szeroka dziatalnos¢ edukacyjna i popularyzatorska.
Dzieci mogg poznawac nowe gatunki roslin i zwierzat oraz poszerza¢ wiedze
o egzotycznej florze i faunie. W kolekcji zapoczatkowanej przez t6dzkich
fabrykantow znajdujg sie ponad stu pigecdziesiecioletnie palmy. Posta¢ ptaka
zwraca uwage na naturalne otoczenie, role przyrody. Zamyst kreowania
narracji w oparciu o §rodowisko zycia zwierzat zauwazalny jest w wierszu
pt. Wrébel Cwirek:

,Gdzie sie podzial wrébel Cwirek?
Moze gdzies w kominie utknal?
Dzieci go szukajg wszedzie,

bo bez Cwirka jest im smutno.

Znaja Cwirka dobrze z bajek -
to wrobelek wszedobylski.
Lata, stucha, podpatruje

i zadziwia sprytem wszystkich.

Fruwatl w lesie, byl nad stawem,
i na face $wierszczy stuchat,

ktos$ go widziat przy strumyku,
gdy bral kapiel w straszny upal.

Lecz juz wrdcil! Mieszka teraz
w mie$cie Lodzi, przed Palmiarnia.
Tam na swym pomniku czeka,
zeby spotkac si¢ z dzieciarnig.

- Dobrze, Cwirku, ze tu jestes!
Lecz i na wsi zréb porzadek -
Sroka skrzeczy na wrébelki,
kogut ziarno dziobie z grzadek!

Przegon sroke od pisklakow,
do pomocy wez jaskoiki,
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i koguta wypedz z grzadek,
bo zmarnujg si¢ ogérki!”
(Boryniec 2013).

Lokalizacja pomnika w jednym z najbardziej znanych i licznie odwiedza-
nych przez dzieci parkow zacheca takze do aktywnos$ci na wolnym powietrzu.

W tym samym kontekscie przed wejsciem do Miejskiego Ogrodu Zoo-
logicznego umiejscowiono Maurycego i Hawranka. Ze wzgledu na fabute
bajki, $cisle zwigzang z przyroda i zwierzetami, zaréwno pomnik, jak i jego
lokalizacja znakomicie wpisujg si¢ w narracje na szlaku. Rzezba ma zaprasza¢
dzieci do $wiata zwierzat, angazowac je w pomoc réznym gatunkom i zachecac
do czestych wizyt w t6dzkim ZOO.

»Maurycy i Hawranek

2 urwisy dzieciom znane
Weciaz figluja, czesto psoca
Ale stuzg tez pomoca.

Pomagaja leSnym ptakom,

Skrzatom, duszkom czy zwierzakom.
Pomagajg zabkom, mréwkom
Jezom, bobrom, bozym kréwkom.

Zawsze razem, dwdjka zgrana
Rozbawiona, rozbrykana.
Gonig kogos, kto$ ich goni
Skaczg niczym pasikonik...
Wymyslaja rézne psoty

Krazg juz legendy o tym.

Wymyslaja tez zabawy
Pewno jestes juz ciekawy
Odwiedz ich - to opowiedza
Po co ciagle w lesie siedzg”
(Machcinska 2013).

Ostatni punkt na szlaku, rzezba Ferdynanda Wspanialego ma inny cha-
rakter ze wzgledu na to, Ze calkowicie sfinansowana zostalta przez centrum
handlowe znajdujace si¢ w samym centrum miasta — Galeri¢ Lodzka. Z tego
wzgledu nie powinno si¢ w tym przypadku analizowa¢ narracji, gdyz nalezy
traktowac te lokalizacje w kategoriach marketingowych. Nie powstal takze



| SZLAK KULTUROWY £ODZ BAJKOWA...

wiersz, ktory wpisywalby pomnik w koncepcje calego szlaku. Mozna jedynie
zauwazy¢, ze w czasach spoleczenstwa konsumpcyjnego wiele rodzin spedza
czas na zakupach i w przestrzeniach handlowych. Ferdynand ,,zaprasza” wiec
do odwiedzenia galerii i takiej formy aktywnosci.

Podsumowanie

Ulokowany w przestrzeni miejskiej, tematyczny szlak kulturowy, ktérego
przedstawicielem jest ,L6dz Bajkowa”, zwraca uwage odbiorcéw i wspiera
proces poznawania konkretnych zagadnien z zakresu dziedzictwa kulturo-
wego — materialnego i niematerialnego. Kazdy z punktéw na t6dzkim szlaku
(z wyjatkiem Ferdynanda Wspanialego) tworzy miejsce w przestrzeni miasta
przyjazne dzieciom i kreuje narracje, majaca na celu budowanie tozsamosci
indywidualnej i zbiorowej najmtodszych mieszkancéw Lodzi.

Narracja ta tworzona jest dwuaspektowo. Kilka lokalizacji obiektéw odnosi
si¢ do filmowego i telewizyjnego oraz widkienniczego dziedzictwa, pozostale
wskazujg instytucje, ktérych celem jest propagowanie aktywnosci kultural-
nej i fizycznej oraz miejsca przeznaczone do poglebiania wiedzy o $wiecie
i stuzace rekreacji. Dzigki szlakowi miasto przeksztalca si¢ w bajkowg kra-
ing, w ktérej obecnos¢ ulubionych bohateréw dzieci, sprawia, ze moga czué
sie bezpiecznie. To, co dotad nieznane, staje si¢ mu bliskie. Na podstawie
doswiadczen zdobytych w miescie dochodzi do oswojenia przestrzeni i na-
cechowania jej pozytywnymi konotacjami, ktére wptywaé beda na wizerunek
»malej ojczyzny” i ksztaltowanie si¢ poczucia przynaleznosci lokalnej:

»Miejsce moze nabra¢ wielkiego znaczenia dla osoby doroslej dzigki senty-
mentowi narastajagcemu z uplywem czasu (...). Male dzieci o wyobrazni tak
bujnej w sferze swoich wilasnych stref dzialania patrza rzeczowo na miejsca,
ktore dorostym taczg sie ze wspomnieniami” (Tuan 1987, s. 49-50).

Szkoda jednak, ze komunikacja wokot szlaku nie jest prowadzona we wszyst-
kich przejawach w sposdb spojny, o czym $wiadczy¢ moga niektore wiersze
promujace poszczegélne rzezby. Co znamienne, od kilku lat na szlaku nie
sg organizowane wydarzenia, poglebiajace poczucie wspélnoty wsréd matych
todzian, jak i kreujgce obraz Lodzi jako centrum polskiej animacji.

Szlak ,,£.6dz Bajkowa” ma wielki potencjal, zar6wno w wymiarze lokal-
nym, ale i jako trasa turystyczna. Juz dzi$ jego narracja stanowi znaczacy
element wspierajgcy rozwdj matych mieszkancéow. Jednak dopiero realizacja
kolejnych miejsc na szlaku, prowadzenie na wigkszg skale spdjnej narracji
i ujednolicenie komunikacji pozwolg kolejnym pokoleniom korzysta¢ w pelni
z potencjalu dorobku Se-ma-fora i dziedzictwa kulturowego miasta.
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Cultural Route tddz Bajkowa (Fairy-tale City of £6dz)
in the Context of Creating a Local Identity

Natalie Moreno-Kaminska

The contemporary world is confronted with the problems of identity, inc-
luding the disappearance of the sense of local and social belonging. This
problem is important especially for the youngest residents, pre-school and
early-school children who create their image of the world based on their
experience. For years, research has been conducted on the process of taming
urban spaces and building a sense of pride in the ,,small homeland” based
on cultural heritage. An effective way to influence the process of building an
individual and collective identity is to create cultural routes. Good example
can be the trail “L6dz Bajkowa”. The narrative conducted around the route,
fit thematically to interest the small audience, contributes to the creation of
significant places from the child’s perspective and characterized by material
and non-material products of the culture of a particular community.

Key words: cultural routes, Lodz Bajkowa, place and space, local identity
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Mtodzi w social mediach — wybrane
aspekty funkcjonowania polskich
i rosyjskich studentéw w E-sieci

Natalia Shurlakova?
Monika Wojtkowiak?

Zabawa ulatwia wchodzenie w Zycie spoleczne, umozliwia zaspokojenie
potrzeb, rozbudza zainteresowania, pomaga poznaé rzeczywisto$¢, pozwala
¢wiczy¢ rézne czynnosci, a nawet oczyszcza. Te i inne elementy zabawy zna-
lazty miejsce w nowej rzeczywisto$ci wspomaganej technologig. Internet
i zabawa wydaja si¢ dobrze wspdlgra¢ i wzajemnie uzupelnia¢. Jak pisze
Marta Koziol: ,zabawa rozgrywa si¢ w innej rzeczywistosci, ktérag mozemy
nazwac rzeczywisto$cig zabawy lub druga rzeczywistosciag. Wymaga ona
innego wymiaru - takiej rzeczywistosci ,,na niby”.

1 Natalia Shurlakova - studentka drugiego roku studiéw magisterskich, na kierunku Pro-
jektowanie spoleczne w Panstwowym Uniwersytecie im. E. M. Dostojewskiego w Omsku.
Zainteresowania naukowe obejmuja: prace socjalng z osobami niepelnosprawnymi, przemoc
w rodzinie, wplyw Internetu na zachowania prospoleczne.

2 Monika Wojtkowiak - pedagog, doktor nauk humanistycznych w Zaktadzie Profilaktyki
Spolecznej i Resocjalizacji w Instytucie Pedagogiki i Psychologii Uniwersytetu Jana Kochanow-
skiego w Kielcach. Zainteresowania badawcze obejmuja: poradnictwo i pomoc, realizowane
zwlaszcza w stosunku do nieletnich, aktualne problemy spoleczne w kontek$cie planowania
dziatan profilaktycznych i pomocowych. Najwazniejsze opublikowane prace to: Cyfrowe
istnienie pokolenia sieci. Iluzja wirtualnych relacji w perspektywie poszukiwania zagubionych
wiezi, [w:] WieZ i pokdj w rodzinie i spoleczeristwie, red. T. Sakowicz, M. Marsollek, Kielce 2017;
Area of counseling as a place of change. The recourses available to both sides of counseling
as an element of the area of counseling, DOCERE nr 3-4/2017; Autorefleksja w narracjach
przedstawicieli ,,nierefleksyjnego” pokolenia ,,Z”, [w:] Cztowiek sam dla siebie wyzwaniem, red.
P. Priifer, Gorzéw Wielkopolski 2018.

3 Koziot Marta, Pedagogika. Artykuly. Znaczenie zabaw swietlicowych w wychowaniu i ksztal-
ceniu dzieci o obnizonej sprawnosci umystowej. Dokument dostepny pod adresem: http://www.
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Internet, mimo swojego technologicznego rodowodu, daje swiat mocno
wyobrazony. Owa wyobrazeniowo$¢ w przypadku Internetu siega nieco dalej
niz dotychczas — dostajemy zatem do reki, z pomoca technologii - doskonate
narzedzie, ktore pozwala poméc naszej wyobrazni. Poprzez technologiczna
magi¢ zasobow E-sieci, mamy dostep do $wiata fantazji, kolorowego univer-
sum fikcji, w ktdra czesto chcemy wierzy¢, nawet jesli dzie¢mi juz nie jeste$my.
Gdzie indziej dotkniemy rzeczywistosci ptynnie laczacej to, co znamy z tym,
co mozemy sobie wyobrazi¢ i dopowiedzie¢?

Internet to Srodowisko niezwykte, by¢ moze wlasnie dlatego, ze daje niemal
nieograniczone pole ludzkiej wyobrazni. Pierwszy raz mamy do czynienia
z tak blisko zlokalizowanym miejscem realizacji potrzeb, ktére opisywali
naukowcy, moéwiac o $wiecie zabawy: za pomocg komputera mamy dostep
do $wiata odkrywanego wlaczeniem klawisza. Granice miedzy realnoscia
i nierealnoscig tatwo zgubi¢, gdy role ,bramy” miedzy jedna a druga pelni
klikniecie klawisza. Zabawa ma réwniez funkcje wyrazania siebie, a Inter-
net daje niesamowite poczucie bezkarnosci i niezniewolenia konwenansem.
Warto podkresli¢, ze taka funkcja zabawy jak realizacja potrzeby wyrazania
siebie, jest czynnikiem rozwojowym, pomaga w socjalizacji. W niniejszym
opracowaniu postanowiono zaja¢ sie zabawa w jej szczegdlnym - wirtualnym
wymiarze. Poruszana jest bowiem kwestia social medidw, ktére daja mozli-
wos¢ spotkania, realizujg sie poprzez kontakt i w duzej mierze opieraja si¢
na do$wiadczeniu przyjemnosci ,,bycia z innymi”. A przeciez Wincenty Okon
okresla zabawg jako ,,dziatalnos¢ wykonywang dla przyjemnosci, ktérg sama
sprawia, stanowi wiec, wladnie przez to czynnik szczegélnie pozadany w pro-
cesie uczenia si¢” (Okon 1996, s. 265). I takim jest $wiat mediow spoleczno-
$ciowych: daje mozliwos$¢ udziatu, przyjemnosci, kontaktu, czemu towarzyszy
cien przyzwolenia na fantazjowanie, wyobrazanie sobie czego$, co nie do
konca powazne i niezupelnie ,na serio” odbierane jest przez uzytkownikéow.

Jak stusznie zauwaza Blanka Brzozowska ,wprowadzanie mozliwosci do-
$wiadczania roznych typoéw przestrzeni, stalo sie¢ wymogiem decydujacym
o ksztalcie wspdtczesnych srodowisk konsumpcyjnych” (Brzozowska 2012,
s.79). Ta teza znajduje swoje odzwierciedlenie w §wiecie wirtualnym, w ktérym
rzeczywisto$ci jest cale mndstwo i czesto s wspierane grafika, pomagajaca
wyobrazi¢ sobie miejsca, ktérych nie ma. Internet daje nam cyberprzestrzen,
a ta jest plastyczna, gdyz daje uzytkownikom $wiat doswiadczany przede
wszystkim wizualnie, ale ulatwia tez kontakt z innymi, daje miejsce spotkania
i zabawy. Jej wielowymiarowos¢ i elastycznos$¢ sa zaletami nieprzecenionymi

- by¢ moze to one wplywaja na popularnos¢ social mediow.
O negatywnym wplywie Internetu na miodych uzytkownikéw napisano

profesor.pl/mat/pdy/pd7_m_koziol _1_o08012009.pdf
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juz wiele, a niektére powszechnie panujace opinie potwierdzaja réwniez
badania pedagogow, psychologéw oraz psychiatréw*. Pamieta¢ jednak na-
lezy, ze lawinowy wzrost zaréwno liczby uzytkownikow Internetu, jak i pél
jego wykorzystania, jest zjawiskiem nieuniknionym i progresywnym. Warto
zatem skupic sie na analizie niektérych aspektow funkcjonowania w E-sieci.
W niniejszym opracowaniu postanowiono skoncentrowac si¢ na opisie
specyficznego obszaru, jakim sa media spolecznosciowe (social media),
w perspektywie kilku wybranych zagadnien. Przy czym, zdecydowano si¢
na przedstawienie problematyki w perspektywie poréwnania funkcjonowania
uzytkownikéw omawianego typu mediow w Polsce i Rosji.

Kilka stéw o naturze Internetu

Powyzszy podtytul ma w sobie swoistg przewrotnos¢; cyfrowy charakter In-
ternetu rodzi bowiem skojarzenie postrzegania go raczej w kategorii tworu
sztucznego, oderwanego od wszystkiego, co naturalne, prawdziwe i przyro-
dzone. Trzeba jednak pamieta¢, ze ,naturalny” to réwniez definiowany po-
przez sklonnosci jako oczywisty, normalny, przez zachowanie jako swobodny,
bezceremonialny, nieprzymuszony, a wiec w duzej mierze taki, jakim jest
widziany przez uzytkownikéw. Warto zauwazy¢, ze wspodtczes$ni uzytkownicy
to ludzie miodzi, ktérzy majg status nie tyle cyfrowych bywalcéw, co tubylcow
$wiata wirtualnego.

O naturze Internetu dyskutuje wielu autoréw. Przytoczy¢ tu mozna badania
Piotra Tomasza Nowakowskiego (Nowakowski 2009, s. 149-157), Mariusza
Jedrzejki i Agnieszki Taper (Jedrzejko, Taper 2017), Swiettany Lerionowej
(Lerionowa 2013) i innych. Wielo$¢ przyjetych perspektyw badawczych de-
finiuje r6znorodnos¢ spojrzen, wsrdd ktérych na uwage zastuguja te, ktore
stanowia swoistg probe referencji zjawiska wedtug standardéw postrzegania
$wiata realnego. Takg optyke przytaczajg chociazby Dariusz Ilnicki i Krzysztof
Janc, ktérzy ujmujg Internet w kategoriach geograficznych, okreslajac w jego
geograficznym aspekcie za Manuelem Castellsem trzy plaszczyzny:

1. ,Jegorozwoju technicznego, czyli internetowej infrastruktury technicznej
(m.in. liczby taczy - routerdw, ich pojemnosci, liczby linii komunikacyj-
nych przeznaczonych do przesytu danych).

Rozmieszczenia uzytkownikow Internetu.
Produkcji rozwigzan zwiagzanych z rozwojem globalnej Sieci” (Ilnicki,

4 Vide: Pathological Internet Use-An Important Comorbidity in Child and Adolescent Psy-
chiatry: Prevalence and Correlation Patterns in a Naturalistic Sample of Adolescent Inpatients.
Available from: https://www.researchgate.net/publication/324111748_Pathological_Internet_Use
-An_Important_Comorbidity_in_Child_and_Adolescent_Psychiatry_Prevalence_and_Cor-
relation_Patterns_in_a_Naturalistic_Sample_of_Adolescent_Inpatients (dostep: 17.04.2018).
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Janc 2008, s. 7).

Autorzy jednak zgodnie podkreslaja, ze cyberprzestrzen wymyka si¢ twar-
dej definicji. Jak stusznie zauwaza Wojciech Retkiewicz, ,pojawienie si¢
cyberprzestrzeni radykalnie zmienito dotychczasowe srodowisko czlowieka,
ktore zyskalo nowy, cyberprzestrzenny wymiar. Zwigzana z nim cyberprze-
strzen przenika si¢ i wspoloddzialuje z przestrzeniami fizycznag, spoteczna
i kulturowa, prowadzac niejednokrotnie do zacierania réznic miedzy tym,
co realne i wirtualne w ludzkim §wiecie”. Taka opinia wydaje si¢ prawdziwa
i uzasadniona. Internet jako twdr techniczny, nie stanowi sedna tego, czym
stal sie obecnie. Fenomenem jest cyberprzestrzen.

Definicja cyberprzestrzeni zawiera w sobie co$, co z punktu widzenia
cztowieka osadzonego w rzeczywistos$ci wylacznie pozainternetowej, realnej,
ma w sobie element i uczestnictwa, i zabawy. Od stworzenia maszyny z jej
systemem pofgczen i parametrami utatwiajacymi niemal intuicyjne uzytko-
wanie, do stworzenia wirtualnej rzeczywisto$ci, a nawet cyfrowych swiatéw,
wiedzie dluga droga. Jej podstawa wydaje sie by¢ cos, co nierozlacznie ko-
jarzy sie z zabawg i rozrywka — wyobraznia. Jak pisze Katarzyna Sobczak:
»wyobraznia jest nieodlagcznym elementem $wiata wirtualnego, bez ktérego
nie moglby istnie¢. Przeciwstawia ja rozumowi, odgrywajacemu gléwna
role w $wiecie realnym” (Sobczak 2014, s. 23). To aktywnos¢ internautow
prowadzi do wyklarowania e-§wiata, gdyz ich zaangazowanie staje si¢ swego
rodzaju ,,paliwem napedowym” rozwoju e-przestrzeni. Mozna zatem nieco
ilustracyjnie powiedzie¢, ze cyberprzestrzen ma nie tylko swéj wymiar gra-
ficzny, ale rowniez swoja choreografie, w ktorej ruch jest wymiernym wskaz-
nikiem dynamiki funkcjonowania, kierunku rozwoju, napedem zmian i tym,
co stanowi o atrakcyjnosci. ,W Internecie moze zatem funkcjonowac kazdy,
ale réwniez kazdy moze wplywac na jego ksztalt. Z rozwojem Internetu
zmienia si¢ zaréwno jedno jak i drugie. Wyobraznia i wizualizacja pozwalaja
przypisywac rzeczywisto$ci wirtualnej nowe przymioty, cechy wtasciwe (rze-
czywisto$ci) realnej, postrzeganej zmyslami rzeczywistosci, ktérg mozna nie
tylko zobaczy¢, ale rowniez dotkna¢ i ksztaltowa¢ za pomoca odpowiednio
przygotowanego interfejsu” (Wasilewski 2013, s. 227).

Internet w spoteczenstwie czy kontakt w Internecie?

Osobna kategorig zagadnien, na ktéra zwracaja obecnie uwage badacze,
jest charakter kontaktéw indywidualnych i grupowych relacji w E-sieci.

5 Przestrzenna natura cyberprzestrzeni. Available from: https://www.researchgate.net/publi-
cation/306018482_Przestrzenna_natura_cyberprzestrzeni (dostep: 26.04.2018).
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To, jak wyglada spotkanie ludzi w Internecie wyptywa w duzym stopniu
z jego charakteru wirtualnego. O ile bowiem mozna Internet traktowa¢ wy-
facznie w kategoriach fizycznych cyberpotaczen, o tyle cyberprzestrzen juz
wymyKka si¢ takim definicjom. Jest ona bowiem okreslana ludzka aktywnoscia,
i co wigcej - to ludzka aktywnos¢ ja tworzy. Implikuje to kolejne pytania
o miejsce jednostki i spolecznosci w owej przestrzeni cyfrowej. Mozna posta-
wic teze, ze jest to kolejna przestrzen kolonizowana przez ludzi. Wydaje sie
zasadnym przyjecie, dla potrzeb niniejszego opracowania, perspektywy, ktora
proponuje Kazimierz Krzysztofek. Jak stusznie zauwaza Autor: ,nie jest to
zatem internetowe spoleczenstwo, lecz po prostu Internet w spoleczenstwie”
(Krzysztofek 2008, s. 74). Fenomenem Internetu jest to, ze dat ludziom nowe
pole do nawigzywania kontaktow.

Moéwigc o jakiejkolwiek interakcyjnosci w Internecie, nalezy zwréci¢ uwage
na szereg czynnikow, ktére moga wplywac na charakter jej przebiegu. Wsréd
nich mozna wymieni¢:

« pokonywanie ograniczen przestrzennych i niemal nieograniczong liczbe
kontaktow (mozliwe kontakty z liczng grupg oséb, dzigki zaawansowanym
opcjom wyszukiwania, wybierania, filtrowania);

o brak kontaktu fizycznego, ktoéry stanowi wazne ograniczenie dla
komunikacji;

« anonimowo$¢ i powszechng wrecz ptynnos$¢ tozsamosci (co owocuje nie-
typowymi pomystami w zakresie autoprezentacji uczestnikow rozmowy,
a nawet naduzyciami w tym zakresie);

o redukcje wstydu, konwenansu, zmniejszenie dystansu miedzy
rozmdwcami;

o zréwnanie statusow (ktére powoduje, ze na jakos§¢ kontaktu ma wplyw
nie: wiek, pte¢, wyksztalcenie, ale wylacznie umiejetnosci komunikacyjne
osoby prowadzacej dialog);

« rozciaganie i koncentracja czasu (poprzez funkcjonowanie komuni-
kacji w trybie online i opdznionym, co czyni czas konwersacji nieco
»umownym”);

« mozliwo$¢ permanentnego zapisu i dokumentacji (vide: Aouil 2004,
s. 60-61; Szpunar 2005, s. 378-403).

Wszystkie wyzej wymienione cechy E-sieci czynig z niej miejsce spotkan
odrebne, charakterystyczne i niepowtarzalne. Z punktu widzenia podjetych
rozwazan bardzo wazng cechg Sieci jest interaktywnos$¢ zwigzana z inter-
komunikatywnoscig (Lecicki 2011, s. 61). Z jednej strony daje ona niemal
nieograniczone mozliwosci wyboru, z drugiej moze sta¢ si¢ narzedziem ma-
nipulacji i prowadzi¢ do postrzegania siebie w kategoriach wyznaczonych opi-
niami i osagdami innych oséb. W tym zakresie dotykamy zagadnienia miejsca
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social mediow w obszarze spotkan i kontaktow uzytkownikow Internetu.

Social media

Wzrost dominujacej roli sieci internetowej w naszym zyciu przektada sie
na wzrost konsumpcji informacji w niej zamieszczanych. Zjawisko to odnosi
si¢ gtéwnie do przeptywu informacji miedzy uzytkownikami. Media spotecz-
nosciowe to do$¢ obszerny znaczeniowo termin, ktéry wskazuje na fenomen
rosnacej atrakcyjnosci komunikacji i wspoétistnienia spotecznego w Internecie.
Dokonujac proby dookreslenia definicyjnego, social media okresli¢ mozemy
jako ,media spolecznosciowe «technologie internetowe i mobilne, umoz-
liwiajgce kontakt pomiedzy uzytkownikami poprzez wymiane informaciji,
opinii i wiedzy”®. Sg one popularne, bo tak jak Internet, przekraczaja granice,
wspierajg relacje z innymi ludzmi, utatwiaja kontakt, ale ich popularnos¢
wigze sie rowniez z faktem, ze dochodzi do dominacji wizualizacji $wiata
wyobrazanego. ,Media dzialajg na zmysly, oferuja obrazy, dzwieki, wartka
akcje” (Kolak 2005, s. 74.), a jako takie wpisuja si¢ w potrzeby dzisiejszych
odbiorcow.

»Nalezy zauwazy¢ réznorodnosci w obrebie social media, ktore wptywaja
zardwno na aktywno$¢ uzytkownikow (z ktérych kazdy realizuje wlasne po-
trzeby w zakresie digital spolecznosci), jak i na rolg ré6znego rodzaju platform
i portali dla rozwoju réznych dziedzin dzialalnosci gospodarczej. Ranking
najpopularniejszych platform social media na $§wiecie zdominowal Facebooka
ijego aplikacje pokrewne™.

Facebook, wciaz najpopularniejszy, nadal jest miejscem spotkan, wy-
miany informacji, ale takze autopromocji i promocji w ogdle. Twitter jest
symbolem komunikacji dzisiejszych czaséw: przekazywane za jego posred-
nictwem informacje majg charakter bardzo krétkich komunikatéw, a przez
to sg skondensowane, co powoduje, ze w efekcie raczej oddzialujg na zmysty
niz stanowig forme szerszego przekazu informacji.

Nieco mlodsza inicjatywa, jaka jest Instagram, ma podobny charakter,
gdyz opiera si¢ gléwnie na obrazach majacych charakter fleszow. Co ciekawe,
Instagram powstal jako aplikacja, a przezyl swoista ewolucje i dzi$ okreslany
jest mianem medium spolecznosciowego (Wysokinska 2016, s. 130). By¢ moze
spowodowane jest to potrzebami odbiorcéw, dla ktérych stanowi on swego

6 http://sjp.pwn.pl/slowniki/media%20spo%C5%82eczno%Cs5%9Bciowe.html; dostep:
15.05.2018.

7 https://socialpress.pl/2017/02/ilu-uzytkownikow-na-swiecie-korzysta-z-mediow-spolecz-
nosciowych/; dostep: 10.05.2018.
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rodzaju zabawe.

Niezaleznie od rodzaju, social media stanowig ogromng sile w zakresie
promocji i marketingu produktéw. Przez swoéj charakter, ktory wiaze sie
z poczuciem udziatu, wspélpracy i wspottworzenia, media spotecznosciowe
stajg si¢ polem promocji i marketingu. Jak przewiduja specjalisci od marke-
tingu: ,, Twitter, zaréwno w przypadku wydarzen kulturalnych, jak i aktual-
nosci, bedzie koncentrowat si¢ na momentach i raportowaniu ich w czasie
rzeczywistym. Facebook pozostanie topowym narzedziem marketeréw, ktore
powoduje konwersje. (...) Dla Facebook Live czy Marketplace przewiduje
si¢ takze wigcej mozliwosci dla reklamodawcéw. Instagram za$ traktowany
jest jako narzedzie budujace swiadomos$¢ marki i angazujace uzytkownikow.
Snapchat z kolei ,,dojrzal” do tego, aby by¢ narzedziem marketingowym
i stanowi platforme do dystrybucji contentu, z ktdrej z powodzeniem korzy-
stajg takie marki jak MTV czy National Geographic. Natomiast LinkedIn to
najbardziej profesjonalna z wymienionych platform, ktéra stala si¢ poniekad
osobnym rynkiem dla branzy digital”®. Trudno ostatecznie okresli¢, jaki
przebieg bedzie mial rozwdj social medidw, z racji bardzo dynamicznego
charakteru wszelkich zjawisk zwigzanych z nieprzewidywalnoscig rozwoju
mediéw cyfrowych. Warto jednak zauwazy¢, ze staly sie one swoistym feno-
menem zycia spotecznego wspolczesnych.

Korzystanie z social mediéw w Polsce

Raport Socialpress podaje, ze ,wedlug Gléwnego Urzedu Statystycznego
liczba mieszkancow w Polsce na dzien 30 czerwca 2017 roku wynosila 38,422
milionéw kobiet i mezczyzn™. W tym samym dokumencie znajdziemy in-
formacje odnosnie swoistej taksonomii generacji, co przektada si¢ na liczbe
uzytkownikow E-sieci®. Obserwowaé mozemy widoczng na calym $wiecie
rosngca dominacje pokolen wychowanych w erze cyfryzacji i obytych z funk-
cjonowaniem w e-przestrzeni. Dane z 2018 roku informuja, ze ,w Polsce (...)
az 78% populacji korzysta z Internetu (29,75 mln), prawie polowa aktyw-
nie uzywa social medidw, a 37% smartfonéw do korzystania z komunikacji

8 https://socialpress.pl/2017/02/ilu-uzytkownikow-na-swiecie-korzysta-z-mediow-spolecz-
nosciowych/; dostep: 10.05.2018.

9 Pokolenia a korzystanie z social media w Polsce. Dokument dost¢pny pod adresem: https://
socialpress.pl/2018/03/pokolenia-a-korzystanie-z-social-media-w-polsce/ (dostep: 30.05.2018).
10 ,Najwiecej 0s6b miesci si¢ miedzy 30 a 40 rokiem Zycia, a najmniej jest tych po siedem-
dziesigtce. Analizujac dane pod katem licznosci poszczegdlnych pokolen (Baby Boomers,
pokolenia X, Y i Z) otrzymujemy najwigcej Zetéw: 8,983 miliona i 23,4% ludnos$ci Polski.
Drugie co do wielko$ci pokolenie to Millenialsi, czyli Y, z wynikiem 22,8%. O 57 tysigcy mniej
mamy Baby Boomerséw (BB), ktérzy stanowia 22,7% naszej populacji. Pokolenie X stanowi
tylko 20,5% naszej populacji” (ibidem).
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spolecznosciowej”. Dostrzega sie rowniez tendencje do korzystania z urza-
dzen mobilnych, co przeklada si¢ na niemal staly kontakt ,,online” za pomoca
smartfonow, tabletéw i innych urzadzen przenosnych. Ta tendencja zaznacza
si¢ w danych statystycznych od 2016 roku. Mozna jg okresli¢ jako naturalne
nastepstwo postepu cyfryzacji technicznej obejmujacej caty swiat.

Polska znajduje sie w $cistej czotowce jesli chodzi o uzytkownikéw portali
spolecznosciowych. Na podstawie dostepnych danych statystycznych okazuje
sig, ze ,,Polska zajmuje w rankingu uzytkownikdéw, ktorzy codziennie korzy-
staja z social media w stosunku do catkowitej sumy internautéw z danego
kraju, trzecie miejsce na §wiecie. Az 70 procent Polakéw jest aktywnych
codziennie na platformie™. Oznacza to, Ze ,,15 milionéw Polakdéw (39%)
korzysta aktywnie z mediéw spotecznosciowych™.

Rozklad aktywnosci Polakow w najpopularniejszych platformach social
medidéw przedstawia ponizszy wykres:

Instagram
170

Twitter

Skype

Facebook

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Wykres 1. Najpopularniejsze social media w Polsce.
Opracowanie wlasne na podstawie:
http://bryks.it/polski-internet-2017-dane-statystyki-i-prognozy/ (dostep: 07.05.2018).

11 L. Majchrzyk, Mobile i digital w 2018 roku w Polsce i na swiecie. Dokument dostepny
pod adresem: https://mobirank.pl/2018/02/02/mobile-i-digital-w-2018-roku-w-polsce-i-na
-swiecie/ (dostep: 20.05.2018).

12 https://socialpress.pl/2017/02/ilu-uzytkownikow-na-swiecie-korzysta-z-mediow-spolecz-
nosciowych/ (dostep: 10.05.2018).

13 Polski Internet 2017 - dane, statystyki i prognozy. Dokument dostepny pod adresem: http://
bryks.it/polski-internet-2017-dane-statystyki-i-prognozy/ (dostep: 30.05.2018).
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W Polsce niewatpliwie najpopularniejszym serwisem pozostaje Facebook
i jego pochodne (migdzy innymi Fb Messenger). Poza ujetymi w wykresie
platformami, duzg popularnoscia cieszyl sie Skype - stuzacy gtéwnie do
komunikacji oraz podobne do niego Watsupp i Linkedln (portal dajacy moz-
liwo$¢ zarzadzania swojg tozsamos$cia zawodowa i stworzony do tworzenia
sieci zawodowych, a takze oparty w duzej mierze na wizualnosci Pinterest).
Do niedawna duza popularnosciag cieszyl si¢ portal NK (,Nasza Klasa”),
stworzony na potrzeby odnawiania, nawigzywania i podtrzymywania kon-
taktow, znajomosci ze szkoly. ,,Nasza Klasa” jeszcze w 2010 roku miala okoto
14 milionéw aktywnych kont. Wydaje si¢ jednak, ze aktywnos¢ uzytkownikow
zamarla na rzecz przeniesienia jej do Facebooka.

O tym, ze e-przestrzen przenika do kolejnych obszaréw rzeczywistos$ci
i staje sie miejscem zagospodarowanym, zwlaszcza przez najmltodsze poko-
lenia, pisano juz wiele. Nalezy jednak wspomnie¢, Ze w Polsce aktywnos¢
w mediach spotecznosciowych zostala wykorzystana réwniez w procesie
pozyskiwania pracownikow i jest to ewenement, ktéry by¢ moze stanie sie
poczatkiem tego rodzaju dzialalnosci firm w zakresie rekrutacji. Jak pisza
autorzy Raportu Emplocity 2017 Sztuczna inteligencja w rekrutacji pracownikow:

~rynkowe trendy pogtebiaja wykorzystywanie nowych technologii w rekrutacji.

Rosngca popularnos¢ nowoczesnych form rekrutacji jest odpowiedzig firm
na oczekiwania pracownikow, w szczegélnosci pokolenia Y i Z oraz metoda
na dotarcie do pasywnych IT Professionals. Nowe technologie takie jak Al
wychodzg poza tradycyjne algorytmy, tworzac systemy, ktére rozumieja, ucza
si¢ 1 przewidujg™

I znéw sprawdza si¢ teza ze to, co pokoleniom ery cyfryzacji bliskie
i znajome, staje si¢ najkrotsza droga do adaptacji nowych obszaréw zycia
pozacyfrowego dla dzialalnos$ci w e-rzeczywisto$ci. Jednak, jak wspomina
przytoczony powyzej raport, ,CV screening, automatyzacja i standaryzacja
procesdw rekrutacji nie wyeliminuja jednak czynnika ludzkiego” (ibidem).
Mimo rosnacej cyfryzacji, ,czynnik ludzki” nadal ma ogromne znaczenie
dla zycia i realnego funkcjonowania - nie spos6b bowiem wyrwac si¢ zupet-
nie z rzeczywistosci realnej i funkcjonowac poza nig. Marzenia o ucieczce
w $wiat wirtualny maja jeszcze rys utopii i... wydaje sig, zZe to dobrze z dwdch
powodow: po pierwsze ograniczenia mozliwosci depersonalizacji E-sieci,
pozbawiania jej relacyjnosci, ktéra ma swoje korzenie w zyciu rzeczywistym;

14 Raport Emplocity, Sztuczna inteligencja w rekrutacji pracownikéw. Dokument dostepny
na stronie: https://emplocity.pl/static/files/Sztuczna_Inteligencja_w_Rekrutacji_[RAPOR-
T%7D_Emplocity_2017.pdf (dostep: 26.04.2018).
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o

po drugie: niemozno$ci wykluczenia kontaktu personalnego, rzeczywistego
ograniczania, mozliwos¢ przeklaman, co dekonspiruje to, co niektérzy nazwac
moga ,drugim zyciem w Sieci’, a co okresla si¢ czasem mianem awatarowosci
poszerzone;.

Social media w Rosji

Wspomniana juz tendencja wzrostu popularnos$ci Internetu i social mediow
wydaje si¢ mie¢ rowniez odzwierciedlenie w rzeczywistosci rosyjskiej. We-
dlug Wszechrosyjskiego Centrum Badawczego GfK, do poczatku 2018 roku,
na catkowitg populacje 146,8 milionéw ludzi, uczestnictwo uzytkownikow
Internetu w Rosji, wéréd ludnos$ci powyzej 16 roku zycia, wynosito 87 milio-
néw ludzi, czyli o 3 miliony wiecej niz przed rokiem (rys. 1)*.

MUNMOHOE YerloBeK B BO3pacTe OT 16 NeT v cTaplue 0
ABNAOTCA NONb3oBaTensaMu MHTepHeTa B Poccum 12,8 /[I

(+3 MunnunoHa nonkL3oBaTeneit 3a NnocnefHuii ron)

\/

70,4% 70,4%

67,5%

57,1%
52,6%

37,1%
32,6%

25,4%

2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017

Hcmounuk: Omuubyc GIK, 2017, aca Poccus 16+

® GIK 2018 | MpoHuRHoBEHHE UHTEE PoccHu: Urom 2017 rona | fHeaps 2018

Wykres 2. Liczba uzytkownikéw Internetu w Rosji w wieku powyzej 16 lat w latach 2008-2017.
(zrédlo: https://www.gfk.com/ru/insaity/press-release/
issledovanie-gfk-proniknovenie-interneta-v-rossii/; dostep: 09.05.2018).

W latach 2015-2016 zasieg internetowej widowni pozostal stabilny. Niemal
jedyna istotng zmiang byt wzrost mobilnej publicznosci internetowej. W 2017
roku ponownie wréciliSmy do wzrostu ilo§ciowego — poziom penetracji In-
ternetu w Rosji wzrdst z 70,4% do 72,8% wsrod ludnosci 16+, a ogladalnos¢
mobilnego Internetu wzrosta z 47% do 56%” - komentuje trendy rozwoju

15 VccnepoBanme GfK: ITponukHoBeHue VnTepHera B Poccun. 2018. - URL: https://www.
gtk.com/ru/insaity/press-release/issledovanie-gfk-proniknovenie-interneta-v-rossii/ (dostep:
09.05.2018).
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odbiorcow Internet Sergey Ketov, kierownik dzialu badan nad mediami,
GfK Rus*.

Wsrod miodych ludzi poziom korzystania z Internetu niemal osiggnat
warto$ci graniczne dwa lata temu, kiedy liczba mtodych ludzi korzystajacych
z Internetu siggneta 98%! Oznacza to, ze tylko 2% rosyjskiej mlodziezy nie
jest aktywnymi uzytkownikami Internetu. Wzrost liczby oséb korzystajacych
z Internetu w ostatnich latach wynika gtéwnie z uzytkowania cybersieci
przez osoby starsze. W ciggu ostatniego roku wsréd oséb w wieku 55 lat
i starszych, odsetek uzytkownikow Internetu zwigkszy! si¢ o jedna czwarta,
jednak poziom penetracji Internetu wsrdd przedstawicieli starszych pokolen
pozostaje niski. Tylko jeden na trzech (36%) Rosjan powyzej 55 roku zycia
korzysta z Internetu. Dla poréwnania w grupie wiekowej 30-54 lata liczba ta
wynosita 83% populacji na poczatku 2018 roku, a wéréd mlodziezy osiagnela
98%"”. W Rosji - tak, jak na calym $wiecie, to mlodzi sg najaktywniejszymi
uzytkownikami Internetu. Warto zauwazy¢, ze mtodzi Rosjanie doceniaja fakt,
ze dzi$ Internet odgrywa ogromna role w ksztalceniu mlodego pokolenia. To,
z jednej strony, pozwala mtodym ludziom ,,doswiadcza¢” $wiata kilka razy
szybciej niz starsze pokolenie, a z drugiej strony niesie ze soba powazne
niebezpieczenstwa — od banalnej utraty czasu w wirtualnej rzeczywistosci,
po problemy z doprowadzaniem nastolatkéw do samobdjstwa itp.

Jednak rzeczywisto$¢ jest taka, ze dzi§ w Rosji, podobnie jak w wielu kra-
jach $wiata, media spolecznosciowe utrzymuja swoja wysoka pozycje. Udzial
w réznych mediach spotecznosciowych, wedlug Ogdlnorosyjskiego Cen-
trum Badan Opinii Publicznej BUMIOM (Bcepoccuitckuii Llentp Vsyuenus
O6mectBenHoro Muenns), ma ponad 80% rosyjskich uzytkownikow In-
ternetu. Konta na social mediach posiadajg rosyjscy aktorzy i piosenka-
rze, politycy i partie polityczne, postacie religijne i instytucje réznego typu.
W przestrzeni internetowej mozna znalez¢ relacje rosyjskiego prezydenta,
patriarchéw rosyjskiego Kosciota prawostawnego, gwiazd rosyjskiej sceny
muzycznej itp.**.

Najpopularniejszymi domenami medidéw spotecznosciowych w Rosji sg lo-
kalne ,,VKontakte”, ,Koledzy z klasy” (nazwa oryginalna: ,,OgHoxnaccaukn”)
i miedzynarodowe: ,,Facebook”, , Twitter”, , Instagram” i inne.

16 MUccneposanne GfK: I[TpoHukHoBenue VinTepHera B Poccuu. 2018. URL: https://www.
gtk.com/ru/insaity/press-release/issledovanie-gfk-proniknovenie-interneta-v-rossii/ (dostep:
09.05.2018).

17 Gfk Rus IIponnkuoBeHue VMHTtepHeTa B Poccun. Mrorm 2017 roga. URL: https://www.
gtk.com/ru/insaity/press-release/issledovanie-gfk-proniknovenie-interneta-v-rossii/ (dostep:
09.05.2018).

18 E. MakapoBa, 7 caMbIX ITONY/ISIPHBIX cOLMaabHbIX Meina B Poccun// Rival IQ. 2015. URL:
https://www.rivaliq.com/blog/russian-social-media-networks/ (dostep: 14.04.2018).
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Pierwsze miejsce wérdd rosyjskich uzytkownikéw Internetu zajmuje sie¢
spotecznosciowa VKontakte (Vk.com). Dane dotyczace liczby zarejestro-
wanych uzytkownikow sg rézne, od 180 do 300 milion6w os6b. Procentowo
w VKontakte zarejestrowano okolo 75% Rosjan, a miesiecznie odwiedza
te strone okoto 60 miliondéw ludzi®. Wydaje sig, ze gldéwnym powodem takiej
popularnosci jest che¢ podtrzymania lub odnowienia kontaktéow ze znajo-
mymi. Nie jest to zaskakujace, bioragc pod uwage, ze na tym portalu ludzie
moga znalez¢ praktycznie wszystkich swoich kolegow z klasy, przyjaciot,
a takze krewnych i zwyklych znajomych.

Sie¢ spoleczna VKontakte jest nieoficjalnie uznawana za rosyjski odpo-
wiednik Facebooka. Jednak taka opinia zostata odrzucona przez Pavla Durova,
ktdéry zaprojektowat te strone¢. Pavel Durov, podobnie jak wielu uzytkownikow,
uwaza te sieci spotecznos$ciowe za zupelnie inne. Autor na swoim blogu stawia
teze, ze ,,V Kontakte” jest w duzej mierze stworzony na wzoér amerykanskiego
»Facebooka” Pavel Durov pisze:

»~mysle, ze podobienstwo zewnetrzne, podobienstwo stylu koncepcji, to do-
bry znak: struktura strony pozwala np. zagranicznym studentom, szybko
zrozumie¢ interfejs (podobny do portali innego kraju). Jest to czynnik, ktory
jednoczy studentdw i absolwentow z calego swiata. Nalezy jednak pamigtac,
ze stworzenie witryny tego typu polega na rozwoju kodu php od podstaw
i pewne podstawowe cechy moga sie znacznie rézni¢ >°.

Jedna z najbardziej widocznych réznic miedzy Facebookiem a VKontakte
jest stosunek do praw autorskich. Na Facebooku zabronione jest publikowanie
tre$ci naruszajacych prawa autorskie (np.: muzyka, filmy, ksiazki itp.). Inaczej
jest na portalu VKontakte, ktory zawiera bardzo duzg ilos¢ tresci ,,pirackich”
Na tej stronie mozna znalez¢ najnowsze albumy muzyczne, wykonawcow
cieszacych si¢ popularnos$ciag na calym $wiecie i nie ma koniecznos$ci wnosze-
nia oplat za ich przestuchanie”. By¢ moze to obfito§¢ darmowych tresci jest
jednym z gléwnych czynnikdéw, ktdre przyciagaja rosyjskich uzytkownikow.

Drugim pod wzgledem popularnosci portalem, zwigzanym z mediami
spolecznosciowymi wedlug liczby zarejestrowanych uzytkownikéw w Rosji
jest ,OmpHOoKmaccHukn , skupiajacy wedtug danych z 2016 roku 205 milionéw

19 SIm60oxkc Poccuiickue conuanpHble Mefua — BakHeitmne treggeHunn 2016. URL: https://
habr.com/company/yambox/blog/303656/ (dostep: 26.04.2018).

20 II. Iypos Ananoru Konrakra 3a py6exxom. 2007. — URL: https://vk.com/blog.php?nid=38
(dostep: 09.05.2018).

21 Pasuuna Mexnpy «®PaitcOyk» n «BkoHTakTe». 2016. — URL: https://thedifference.ru/chem
-otlichaetsya-fejsbuk-ot-vkontakte/#h2_2 (dostep: 09.05.2018).
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zarejestrowanych uzytkownikéw?>>. Jedna z ciekawych funkcji ,,Kolegéw
z klasy” jest to, ze liczba uzytkownikéw w $rednim i starszym wieku jest
na tych portalach kilkakrotnie wieksza niz liczba mtodziezy i nastolatkéw.
By¢ moze dyktowane jest to swego rodzaju sentymentem do powracania
do wspdlnych wspomnien z lat szkolnych.

Jesli chodzi o migdzynarodowe media spolecznosciowe takie jak Facebook
i Twitter, s3 one mniej popularne w Rosji niz VKontakte i OgHoxmaccHukm.
Niemniej jednak liczba zarejestrowanych uzytkownikéw rosyjskojezycz-
nych na Facebooku wynosi okolo 8 milionéw oséb*. Ostatnio popularnos¢
Facebooka w Rosji rosnie bardzo szybko. Facebook jest uzytkowany glow-

nie przez mtodych, a co za tym idzie, tak jak na calym $wiecie, jest ,,oknem”

do szybkiego i szerokiego kontaktu ze znajomymi z catego globu.

Instagram w Rosji jest najbardziej ,kobiecg” ze wszystkich spoteczno-
$ci internetowych. Dla przykiadu z danych na przelomie 2015-2016 wéréd
aktywnych uzytkownikéw strony 77,1% stanowi pte¢ piekna*t. Zas Twitter
jest obecnie bardziej popularny wéréd mezczyzn®. Wydaje sie temu sprzyjac
forma tego ostatniego, gdyz Twitter ze specyfika i zwiezloscig udostepnia-
nych komunikatéw, bardziej odpowiada charakterowi konkretnej i krétkiej
komunikacji mezczyzn, zas Instagram koncentruje si¢ na tym, co estetycznie
ciekawe, interesujace wizualnie, promujace okreslony styl zycia.

Poruszajac problem rosyjskich mediéw spotecznos$ciowych, warto wspo-
mnie¢, ze dzi§ w Rosji zauwazalna jest bardziej wyrazna tendencja wyko-
rzystania technologii mobilnych, co przeklada si¢ na aktywnos$¢ w social
mediach. Uzytkownicy coraz rzadziej odwiedzajg portale spotecznos$ciowe
ze stacjonarnych komputeréw i coraz czesciej korzystajg z urzadzen mo-
bilnych. We wrze$niu 2015 roku ruch mobilny stanowil 58% calkowitego
ruchu internetowego w Rosji, a liczba ta stale rosnie**. Wspomniana juz
tendencja wigze sie z jednej strony z rozszerzaniem si¢ sieci i jej dominacji
w Zyciu, a z drugiej z postepujacym wzrostem dominacji technologii mo-
bilnych w zyciu czlowieka w ogdle. Postep technologiczny, ktéry nastepuje

22 SIM6oxc Poccuiickme conyaapHble Meya — BaKHelmme TeHaeHyy 2016. URL: https://
habr.com/company/yambox/blog/303656/ (dostep: 14.04.2018).

23 SIm60kc Poccumitckue conmanbHble Mefna — BakHeiime TeHeHuun 2016. URL: https://
habr.com/company/yambox/blog/303656/ (dostep: 14.04. 2018).

24 CouuanpHble cetu B Poccun, 3uMa 2015-2016. Ludpsl, Tperast, nporuosst. URL: https://
www.shopolog.ru/metodichka/analytics/social-nye-seti-v-rossii-zima-2015-2016-cifry-trendy
-prognozy/ (dostep: 09.05.2018).

25 SIm60kc Poccumitckue conmanbHble Meina — BakHeiimme TeHpeHuun 2016. URL: https://
habr.com/company/yambox/blog/303656/ (dostep: 26.04.2018).

26 WccnenoBanue GfK: IIponukHoBeHue VInTepHeTa B Poccun. 2018. - URL: https://www.
gtk.com/ru/insaity/press-release/issledovanie-gfk-proniknovenie-interneta-v-rossii/ (dostep:
09.05.2018).
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bardzo dynamicznie, ma swoje przetozenie na rozwdj swiata social mediow,
a by¢ moze, ujmujac problem szerzej, na lokacje¢ aktywnosci ludzkiej w e-§wie-
cie, rowniez na poziomie interakcji interpersonalnej. Pod tym wzgledem Rosja
i Polska niczym si¢ nie r6znig ani od siebie, ani od reszty §wiata.

Organizacja badan

Podjecie tematu ,social media jako srodowiska funkcjonowania mtodych”
implikowane byto badaniem e-przestrzeni w perspektywie realizacji potrzeb
spotecznych i wyznaczenia przyszlych potrzeb pomocowych. Przedmio-
tem badan uczyniono to, jak mlodzi postrzegaja e-srodowisko, przy czym
w artykule zdecydowano si¢ przedstawi¢ tylko fragmenty uzyskanych danych.
Przywotane w niniejszym opracowaniu wyniki stanowig wiec cze$¢ wiekszej
calosci badan o charakterze ilosciowym i jako$ciowym.

Na przetomie lat 2017 i 2018, niemal réwnolegle (w grudniu 2017 i stycz-
niu 2018) przeprowadzone zostaly badania wéréd studentéw dwoch uczelni:
Uniwersytetu Jana Kochanowskiego w Kielcach i Panstwowego Uniwersytetu
im. F. M. Dostojewskiego w Omsku. Badania przeprowadzone byly przy po-

176 mocy metody sondazu diagnostycznego¥, co pozwolilo na uzyskanie danych
ilosciowych, a takze przy uzyciu wywiadu poglebionego (fragmenty niniej-
szych wywiadow zostang przytoczone w tekscie jako swoista egzemplifikacja
zagadnienia).

Badania, ktérych fragmenty przytoczone zostaly w niniejszym opracowa-
niu, stanowig kontynuacje przeprowadzonych w 2017 roku, badan dotycza-
cych relacji do Internetu przedstawicieli pokolenia Z. Wéwczas, w badaniach
przeprowadzonych na terenie uczelni kieleckich uzyskano do$¢ obszerna liste
cech, jakie badani przypisali e-sSrodowisku, wyrazonych w krotkich zdaniach?.

Owe stwierdzenia staly sie inspiracja do dalszej eksploracji tematu ,,Mlo-
dych w Internecie”, czego poklosiem sg badania przedstawione w niniejszym
opracowaniu, a przeprowadzone na terenie Polski i Rosji. W ankiecie, ktora
postuzono sie w tych ostatnich, znalazly si¢ powyzsze stwierdzenia (sfor-
mulowane podczas projektu ,,E-Eksploracja”). Pozwolito to na utworzenie
kafeterii zdan opisujgcych E-sie¢®. Uzyskane wyniki wykorzystano podczas

27 Badaniami objeto 186 0s6b: 96 studentéw w Polsce i 9o w Rosji.

28 Badania przeprowadzono w kwietniu i pazdzierniku 2017 roku w ramach programu
»E-Eksploracja” realizowanego przez SKN Profil, dzialajacego przy Uniwersytecie Jana Kocha-
nowskiego w Kielcach i objeto nimi studentéw Uniwersytetu Jana Kochanowskiego w Kielcach,
Politechniki Swietokrzyskiej oraz Wszechnicy Swietokrzyskiej.

29 W niniejszym opracowaniu zdania okre$lajace stosunek mtodych do e-sieci sa przyta-
czane w formie oryginalnej w ten sposdb, w jaki zostaly umieszczone w kafeterii jednego
z pytan ankiety w formie: ,w Internecie obowiazuje powierzchowno$¢ kontaktu, ktéra daje
pewien komfort”, ,nie musz¢ udawaé kogos, kim nie jestem, przybiera¢ masek, zachowywa¢
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badan, ktérych fragmenty przedstawiono w niniejszym opracowaniu. W pol-
sko-rosyjskich badaniach ankietowych poproszono respondentéw o wybranie
sposrdd listy zdan opisujacych e-srodowisko tych, ktére wedlug nich najpet-
niej charakteryzuja social media.

Kontakty, znajomosci i poczucie wspolnoty — wybrane elementy
porownania aktywnosci w Polsce i Rosji. E-funkcjonowanie
spoteczne w Swietle wynikow badan

Wspolczesnie niemal powszechnym zjawiskiem jest fakt, ze e-przestrzen
to przestrzen zycia spotecznego, zaréwno w skali makro- jak i w wymiarze
prywatnym i indywidualnym. Czynnikiem, ktéry wpltynagl na powstanie
niniejszego artykulu bylo przekonanie, ze interesujacym jest zwlaszcza 6w
indywidualny wymiar e-uczestnictwa spolecznego. To, jakie postawy wo-
bec Internetu prezentujg mlodzi, jak odnosza si¢ do niego jako przestrzeni
przenoszenia kontaktéw z zycia realnego lub rozwijania przyjazni tylko
i wylacznie wirtualnych, jak postrzegajg e-rzeczywisto$¢ w perspektywie
relacyjnosci spotkan, ktére maja w niej miejsce, stalo si¢ zatem gtéwnym
watkiem przeprowadzonych wywiaddw i ankiet. Podstawowym problemem
badawczym byto zatem pytanie o to, czy studenci potrafig okresli¢ z iloma
osobami regularnie kontaktujg si¢ w Internecie poprzez social media.

Kwestia, ktdra jest interesujaca, z punktu widzenia podjetych badan, byl
sposob traktowania przez respondentéw znajomosci w $wiecie realnym
i wirtualnym, a dokladnie to czy zdarza sig, ze przenoszg (lub kontynuujg)
znajomosci ze §wiata realnego w wirtualnym (np. poprzez kontakt w social
mediach) i odwrotnie: czy ludzi poznanych w $wiecie wirtualnym poznajg
réwniez w zyciu realnym. W tym celu zadano pytanie odno$nie powyzszego,
w brzmieniu: ,,czy zdarza Ci si¢ przenoszenie znajomosci ze $wiata realnego
do internetowego?”. I kolejne: ,,czy zdarza Ci si¢ przenoszenie znajomosci
ze $wiata wirtualnego do realnego?”. Kafeterie odpowiedzi uzupelnia zdanie
»traktuje te dwa rodzaje znajomosci jako zupelnie rézne”.

Otrzymane wyniki badan pozwalajg stwierdzi¢, ze w obu grupach (polskiej
i rosyjskiej) zdecydowanie najczesciej mtodzi ludzie kontynuujg znajomo-
$ci ze $wiata realnego w $wiecie cyfrowym. W ten sposob odpowiedziato
80 0sdb, czyli 83% studentoéw polskich i 77 studentéw rosyjskich, co stanowi
85% badanej grupy. Uzasadnieniem takich odpowiedzi byta najczesciej moz-
liwo$¢ dzielenia si¢ informacjami ze znajomymi szybciej, ,bycia razem” on-
line lub np. uczestnictwo w grach sieciowych online. Nieco mniejsza grupa
badanych wskazywala, ze zdarzalo si¢ im w $wiecie realnym kontynuowac

si¢ wedlug czyich$ oczekiwan” etc.
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znajomosci zawarte w §wiecie wirtualnym. Przy czym zauwazy¢ mozna nie-
wielka roznice we wskazaniach studentéw polskich i rosyjskich. Studenci
rosyjscy (75%), czeéciej niz polscy (50%) deklarujg przenoszenie znajomosci
ze $wiata cyfrowego do rzeczywistosci realnej. Tym bardziej zaskakuje istotna
rozbieznos¢ w obu grupach. Zaledwie 6,24% badanych w polskiej grupie
deklaruje, ze znajomosci ze $wiata realnego i te w $wiecie cyfrowym sa dla
nich czyms zupelnie innym, za§ w grupie rosyjskich studentéw pojawito sie
az 33% wskazan tego typu, co §wiadczy o tym, ze jedna trzecia badanych taka
roznice zauwaza. Taki wynik moze $wiadczy¢ o istniejacym jednak rozgra-
niczeniu miedzy $wiatem realnym i cyfrowym w perspektywie relatywnosci
kontaktéw. Swiadczy réwniez o tym, ze kontakty tego typu nie s3 dla mto-
dych ludzi tozsame. Tak wigc byloby zbyt duzym uproszczeniem, gdyby ich
odmiennos¢, réznosé, innos¢ traktowacé w kategoriach przeciwstawnosci lub
nawet kolizyjnosci. Jednak zauwazenie i podkreslenie takiego rozrdznienia,
wskazuje na istnienie swego rodzaju odmiennosci w traktowaniu przez mto-
dziez kontaktow face to face od tych, ktére nawigzywane sa droga cyfrowa.

W badaniu ankietowym zdecydowano si¢ réwniez zada¢ pytanie o to,
czy wedlug respondentéw korzystanie z Internetu wplyneto pozytywnie na ich
zycie towarzyskie. W odpowiedzi na to pytanie badani sg niemal jednomyslni.
Tylko 5,2% respondentéw z Polski i 7,7% z Rosji twierdzi, Ze pozytywnego
wplywu korzystania z Internetu na swoje zycie towarzyskie nie zauwaza.
Zdecydowana wigkszo$¢ uznaje, ze Internet utatwia kontakty z innymi, ale
uzasadnia to w rézny sposoéb. I tak respondenci rosyjscy mowia, ze: ,,Internet
pozwala zawiera¢ nowe i podtrzymywac stare znajomosci” (RK.4), ,otrzymuje
wiele informacji i komunikuje si¢ z ludzmi z réznych krajéw”(RK.1), ,, Inter-
net utatwia chociazby zorganizowanie spotkan (RK.4). Podobne wypowiedzi
pojawiajg sie wirdd polskich studentéw: ,,Mam kontakt z bliskimi, nawet gdy
nie mam czasu”(PK.3), ,Social media s3 najprostsza droga podtrzymywania
znajomosci” (PK.2).

Co ciekawe, badani odpowiadajac na powyzsze pytanie, wskazywali row-
niez cechy Internetu, ktére maja bezposredni zwigzek ze specyfika funkcjo-
nowania spofecznego w Sieci. Czesto badani uzasadniali pozytywny wptyw
social mediéw na zycie towarzyskie tym, ze stali si¢ mniej nie§miali, nie maja
barier w komunikowaniu si¢ z innymi, nie wstydza si¢, nie obawiaja krytyki,
a nawet czuja wieksza wiez z osobami, z ktérymi maja staly kontakt przez
Internet’*. Te odpowiedzi wskazuja zatem na swoistos$¢ Internetu, ktéra daje
im mozliwo$¢ wigkszej otwartosci ze wzgledu na nawigzywanie interakcji

30 W tym miejscu warto wspomnie¢, ze zjawisko poczucia blisko$ci i wiezi implikowanej
przez kontakt online opisywali miedzy innymi Tonino Cantelmi i Lisa Giardina Grifo, odwo-
tujac sie do teorii wigzi uczuciowej i ,bezpiecznej bazy” (vide: Cantelmi, Grifo 2003, s. 4-86).
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o charakterze posrednim, a to z kolei przektada sie na otwarto$¢ w budowa-
niu relacji online.

Czym s3 dla mtodych media spotecznosciowe?

Powierzchownos¢ kontaktow z innymi uzytkownikami byla jedna z najczesciej
spotykanych cech Internetu, jakg wskazywali respondenci w roku 2017, we
wspomnianych powyzej badaniach. W badaniach stanowigcych przedmiot
niniejszego opracowania pojawia si¢ wskazanie w brzmieniu:,W Internecie
obowiazuje powierzchownos¢ kontaktu, ktora daje pewien komfort”. Zgadza
si¢ z nim dos$¢ duza grupa oséb: 28% badanych polskich studentow i 36%
badanych studentéw z Rosji zgodzilto si¢ z takim okresleniem relacji mie-
dzyludzkich w E-sieci. Mozna zatem zaryzykowaé stwierdzenie, ze mlodzi
uzytkownicy maja swiadomos¢ specyfiki kontaktu w Internecie. Opinie wy-
razane w wywiadach sa swoista egzeplifikacjg dla tego stwierdzenia. Mtoda
uzytkowniczka z Rosji (22 lata) moéwi: Tam (w E-sieci — przyp. aut.) panujg
plytkie i plaskie relacje, to nie jest zycie realne (RK.4); W Internecie nikt si¢ nie
przejmuje tym, jak ta znajomosc wyglgda, bo jesli nie ta - to inna, konkluduje
student z Polski (21 lat) i kontynuuje - To jest wygodne. Nie musisz skupiac
sig, staraé, koncentrowad na tym, co mowisz, a wlasciwie piszesz. Kazdy wie,
ze tak po prostu jest w Internecie i juz (PM.1). Literatura przedmiotu wskazuje,
ze w charakterystyce e-srodowiska zwraca si¢ uwage gtéwnie na powierzchow-
no$¢ panujacych w E-sieci kontaktéw, a nawet swego rodzaju ptytkos¢ relacji.
Autorzy podkreslajg, ze jest to Srodowisko, w ktérym na dalszy plan schodzi
konwenans, nie mozna nauczy¢ si¢ szacunku dla drugiej osoby, a raczej ulega
w nim zatarciu podmiotowo$¢ drugiego cztowieka. Jak wspominajg opraco-
wania, relacyjnos¢ sprowadza si¢ do spotkan, ale niekoniecznie otwartosci
i budowania wiezi. Te, traktowane sg raczej jako zbedne lub sprowadzajg sie
do swego rodzaju konsumpcji i uzytkowosci. Don Topscott wspomina wrecz
o kastomizacji, ktéra (powszechna w Internecie), rozciaga si¢ rowniez na teren
relacji miedzyludzkich i w istotny sposob przyczynia do obnizenia poziomu
relacyjnosci (vide: Topscott 2010, s. 138-170).

Na ciekawy problem zwraca uwage inna respondentka (23 letnia Polka),
ktora pisze: ,Internet jest powierzchowny, ale nie kazda znajomo$¢ musi
by¢ bardzo wazna. Tam raczej spotykasz si¢ z kim$ i masz $wiadomos¢,
ze to na chwile. To nie znaczy, Ze znajomosci z Sieci nie przetrwaja, ale nie mu-
sisz sie tak starac i wszyscy to wiedzg” (PK.2). Tak wiec swiadomo$¢ pobiez-
nosci kontaktow w Internecie jest wéréd mlodych ludzi obecna. Potwierdza

31 Kastomizacja rozumiana jako dopasowywanie do swoich potrzeb, w celu zwigkszenia
mobilnoéci i ulatwienia skutecznego funkcjonowania jest wedlug Autora efektem funkcjo-
nowania w $wiecie wirtualnym.
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ja wskazanie, ktére rowniez pojawito si¢ w wypowiedziach respondentow:
»Moge dostosowac swoje zachowanie czy dobdr znajomosci do swoich potrzeb,
jesli ktos mi nie odpowiada, to go blokuj¢” (RM.1).

Takiego zdania bylo 15% Polakdéw i 10% Rosjan. W podobnym tonie utrzy-
mane byly fragmenty wypowiedzi respondentéw w wywiadach: ,W Internecie,
na komunikatorach czy na Facebooku mozna kogos zablokowac, ludzie cza-
sem wdaja si¢ w kldtnie, ale to prostszy sposob, zeby pozby¢ sie problemow”
(PK.1) - mowi studentka z Polski (20 lat). Mozna pozostawi¢ otwartym pyta-
nie o to, czy taka postawa jest juz cynizmem, czy formg adaptacji do $wiata
internetowej komunikac;ji?

»Z grupa uzytkownikéw tworzymy cos$ razem, mamy poczucie wspolnoty,
do ktérej nie kazdy ma dostep” Powyzsze zdanie uzyskato najwickszg liczbe
wskazan zarowno wérdd Polakéw (54%) jak i Rosjan (58%). Taki wybor nie
jest zaskakujacy, cho¢ wyraznie wskazuje na znamienne dla Sieci poczucie
wspodlnoty. Mozna zaryzykowac teze, ze Internet jest miejscem poszukiwania
(i odnajdywania) nie tylko kontaktéw z innymi, ale takze realizowania czego$
razem, bycia wspdlnie, przebywania w grupie.

Wspolnotowos¢ Sieci jest czesto wspominanym atutem nawigzywania
kontaktow internetowych. Pokusi¢ mozna si¢ o dalej idace zalozenie, ze jest
réowniez argumentem wskazujacym na zjawisko przenoszenia ludzkiej aktyw-
noséci na nowy, cyfrowy grunt. Owo przenoszenie aktywnosci w e-przestrzen,
moze by¢ znakiem czasu - wyrazem poszukiwania miejsca, ktére nadaza-
toby za tempem zycia. Wszak mobilnos¢ staje si¢ atutem nie tylko maszyn,
ale i ludzi. Z drugiej strony, nie sposéb oprze¢ si¢ refleksji, ze to ,posiadanie
znajomych w telefonie, w kieszeni” (PM.1) - jak okredlil to jeden z respon-
dentow (dwudziestojednoletni Polak) - jest takze znakiem tgsknoty za byciem
razem, proba zachowania kontaktéw z innymi nawet wtedy, gdy czas i wielos¢
zadan nie pozwala na spotkanie w tradycyjnej formie.

Istotna wydaje si¢ rowniez wskazana w niniejszym zdaniu, ale takze prze-
wijajaca si¢ w wypowiedziach respondentéw uwaga o pewnej elitarnosci,
dostepnosci ,nie dla wszystkich”. Poczucie elitarnosci, odgrodzenia od po-
wszechnosci, pewnej hermetycznosci lub ekskluzywnosci nie jest niczym no-
wym, biorgc pod uwage chec¢ bycia razem. Jak pisze Ryszard Kantor: ,poczucie
elitarnosci (...) w stosunku do reszty spoleczenstwa, wynika z zainteresowan,
czesto bardzo oryginalnych, niepowtarzalnych i rzadko podzielanych przez
szersze kregi spoteczne” (Kantor 2013, s. 146). Ale moze wynikac¢ réwniez
z checi zachowania ,,czego$ dla siebie”. Nasuwa si¢ wigc refleksja, ze w cy-
frowym $wiecie, ktdry z natury jest transparentny, poszukiwanie i tworzenie
zamknietych wspolnot moze by¢ swego rodzaju poszukiwaniem bezpiecznego
miejsca w Sieci, ktora jest przewidywalna z natury, dostepna dla wszystkich,
kojarzona z otwarto$cig na $wiat. ,,Nie musz¢ udawac kogos, kim nie jestem,
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»przybiera¢ masek”, zachowywac sie wedlug czyich$ oczekiwan” Takie zda-
nie charakteryzujace spoleczne funkcjonowanie w Internecie zostalo wy-
brane nader czesto przez 47% studentow z Polski i 48% studentow rosyjskich.
Postanowiono przytoczy¢ je w niniejszym opracowaniu po to, aby stalo sie
przyczynkiem do refleksji o tym, czy traktowanie §wiata Internetu wytacznie
w kategoriach $rodowiska stwarzajacego warunki do przeklaman nie jest
naduzyciem? Okazuje si¢ bowiem, Ze badana miodziez uwaza to srodowisko
za na tyle bezpieczne, ze az dajace mozliwos$¢ ,,bycia sobg”, pozbycia sie¢ (a nie:
przybierania) masek.

To, co niepokoi

O problemie uzaleznienia od Internetu po raz pierwszy wspomniano
15 sierpnia 1996 roku na 104 konwencji Amerykanskiego Stowarzyszenia Psy-
chologicznego w Toronto (Wolpiuk 2003, s. 53). Zauwazalng tendencja jest
fakt, ze coraz czgsciej spotka¢ mozna informacje o negatywnych zjawiskach
zwigzanych z funkcjonowaniem w Sieci dzieci i mlodziezy. Analiza opisu
zjawisk, ktore okresli¢ mozna jako szkodliwe, a ktére wigzg si¢ z Internetem,
obejmuje dwojaka grupe zagadnien. Z jednej strony sa to zjawiska zwigzane
z interakcyjnoscig i relacyjnoscig Internetu, czyli wszystkimi tymi cechami,
ktére definiujg go w kategorii srodowiska (mozna tu wymieni¢ m.in.: stal-
king, przemoc, wykorzystanie danych, hakerstwo). Z drugiej strony nalezy
zauwazy¢ zagrozenia, ktére zamkngé mozemy w pojeciu ,,Internet Addic-
tion Disorder” (lub w skrécie IAD). IAD traktowane jest jako uzaleznienie
od Sieci, ktére okreslane jest na podstawie diagnostyki symptomoéw, wérod
ktorych wymienia sie:

1. ,Tolerancje (rozumiang jako korzystanie z Internetu przez dluzszy czas
w celu uzyskania satysfakcji, wyrazne obnizanie satysfakcji osiaganej
przez tg samg ilo$¢ czasu);

2. Zespol abstynencyjny (charakteryzujacy sie zaprzestawaniem lub re-

dukowaniem korzystania z Internetu, pobudzenie psychoruchowe, lek,

obsesyjne myslenie o tym, co dzieje sie¢ w Internecie, fantazje o Internecie,
dowolne lub mimowolne poruszanie palcami w sposéb imitujacy pisanie
na klawiaturze);

Czestotliwos¢ i czas korzystania z Internetu sg wieksze od zamierzonych;

Uporczywe pragnienie korzystania z Internetu;

Duza ilo$¢ czynnosci zwigzanych posrednio z Internetem;

Ograniczenie lub rezygnacja z innych waznych czynnosci spotecznych,

zawodowych rodzinnych na rzecz korzystania z zasobdw sieci;

7. Korzystanie z Internetu pomimo $wiadomosci narastania probleméw
tizycznych, spotecznych psychologicznych” (Wolpiuk 2003, s. 57).

oV B
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Z punktu widzenia podjetych badan interesujace sa wskazania respon-
dentdéw, ktére moga wskaza¢ na pewne niepokojace symptomy we wspo-
mnianym zakresie. W opisywanych badaniach 44% respondentéw polskich
i 29% badanych studentéw z Rosji zgodzito si¢ ze stwierdzeniem: ,irytuje
sie i wpadam w zlos$¢, gdy nie mam dostepu do sieci” Wydaje sie zatem,
ze powyzsze zdanie potwierdza tezg, o niemal stalym byciu online - mlo-
dych. Brak kontaktu z siecig zakldca ich poczucie porzadku, przeszkadza im,
denerwuje. Na pytanie: ,dlaczego tak si¢ dzieje?”, wydaje si¢ dawac odpo-
wiedz kolejne do$¢ popularne wskazanie: ,,czuj¢ przymus bycia w kontakcie,
sprawdzania wiadomosci”

Dyktat kontroli statutu, sprawdzania list dyskusyjnych, odbierania wiado-
mosci e-mail, aktywnosci na komunikatorach, to w istocie przymus statego
bycia online, a idac dalej: uczestnictwa w e-rzeczywistosci tak samo jak
przebywa si¢ w realnosci, nieprzerwanie. Dobra egzemplifikacja problemu
jest wypowiedz respondentki (23 lata, Polka), ktéra opisuje to zjawisko na-
stepujaco: ,,Caly czas sprawdzam Facebooka, po to, zeby widzie¢ co tam
stycha¢ u ludzi, czy kto$ napisal co$ ciekawego, czy sa jakie$ informacje
na grupie. Wiem, Ze moi znajomi robia tak samo. Jak kto$ jest nieaktywny
to wlasciwie nawet troche si¢ martwi¢” (PK.2). Inna respondentka (Rosjanka,
21 lat) mowi: ,Nie wylaczam telefonu nawet na noc, tuz przed snem jeszcze
zerkam, czy jest co§ nowego, czasem z kim§ porozmawiam. Dzigki temu
jestem blizej ludzi, spotykac¢ si¢ z tyloma osobami na co dzien bytoby kiopo-
tem” (RK.3). Potwierdza to teze, ze rzeczywisto$¢ Internetu jest dla mtodych
réwnie wazna jak realna, a by¢ moze, wobec rosngcego pospiechu, wazniejsza.
Zycie towarzyskie on-line, kontakty w $wiecie wirtualnym, nie sg przeciez
tak , klopotliwe” jak w $wiecie realnym. Sg nieco pozbawione dystansu, ela-
styczne w czasie, a przede wszystkim pokonuja ograniczenia przestrzeni.
Rodzi si¢ zatem pytanie o to, czy sg inne od tradycyjnych, a jesli - to, co je
rozni? Respondenci w toku wywiadow tak odpowiedzieli: ,,czgsto spotkanie
z innymi ma w sobie troch¢ humoru, troche rozrywki i ciut zabawy. Przez
komunikator nie rozmawia si¢ wylacznie powaznie, mozesz wklei¢ obrazek,
zrobi¢ zdjecie, zalinkowac¢” (PK.1) - tak opisuje komunikacje przez Internet
respondentka z Polski (21 lat). Jej rosyjska rowies$niczka dodaje: ,,na ogét roz-
mawia si¢ tak dla przyjemnosci, duzo si¢ $mieje, zartuje i duzo trzeba sobie
wyobrazi¢” (RK.3).Trudno si¢ nie zgodzi¢ z opinig, ze tak pojeta komunikacja
ma rzeczywiscie pewne elementy zabawy: jest tworcza, nieco przeksztalca
rzeczywisto$¢, pozwala rozwijac siebie. Ma takze 6w ,,lekki” charakter, ktéry
staje si¢ atutem dla pokolenia ,,Z” przywyklego do nawigacji, ruchliwosci,
multiaktywno$ci.



MtODZ| W SOCIAL MEDIACH...

Zakonczenie

Mtodzi, ktorych dzieli ponad pig¢ tysiecy kilometréw, réznice kulturowe
i obyczajowe, a ktorzy sg jednocze$nie obywatelami $wiata cyfrowego, wska-
zuja podobne cechy tego swiata i podobnie widza w nim swoich réwiesni-
koéw, znajomych oraz relacje miedzy nimi. Nie sposdb oprzec si¢ wrazeniu,
ze ich cyfrowe $wiaty nieco si¢ réznig, ale fatwo$¢ akomodacji w nich juz
nie. Traktuja Internet jako narzedzie, ale takze jako miejsce spotkan, wspol-
note i zabawe. Jest to zarazem wirtualne ,miejsce dla siebie”, w ktérym chca
by¢ i czesto przebywaja. Z mlodziencza tatwoscia odnosza si¢ do wyzwan
nawigowania po wyobrazanym $wiecie. Nie cechuje ich ostrozno$¢ wobec
technologii i nieufno$¢ charakterystyczna jeszcze dla pokolenia ich rodzi-
cow, ale tez byloby naduzyciem stwierdzenie, ze $§wiat wirtualny i realny
to dla nich to samo. Czgsto méwi si¢ o nich jako o cyfrowych tubylcach, ktérzy
zasiedlili kolejne miejsce dla swojego funkcjonowania, a ktérzy odkrywcami
sa o tyle, Ze to miejsce sztuczne, oparte na niezliczonych sekwencjach cyfro-
wych. Jednak istnienie e-$wiata, jego funkcjonowanie, rozwoj, jest bez dwéch
zdan zalezne od aktywnosci kreatorow, ktorymi najczesciej sa wlasnie mtodzi.

Pedagodzy zastanawiajg si¢ nad tym, czy $wiat cyfrowy nie deper-
sonalizuje $wiata kontaktéw miedzyludzkich; socjologowie rozpatruja
go jako srodowisko, w ktérym przebiegaja procesy podobne do tych w §wiecie
spoteczenstw niewirtualnych; psychologowie zastanawiaja si¢ nad jakos$cia
ludzkich emocji, w ich e-wymiarze. Tymczasem $wiat cyfrowy zyje i ma sie
dobrze. Nieunikniono$¢ jego rozwoju opiera si¢ na jego popularnosci. By¢
moze to stato si¢ argumentem do poszukiwania drég oddemonizowania cy-
frowego $wiata. Analizujac wyniki otrzymanych badan, przeprowadzonych
wsrod studentow polskich i rosyjskich mozna utwierdzi¢ si¢ w przekonaniu,
ze e-przestrzen jest dla mlodych miejscem znajomym, pozbawionym atrybutu
novum, jednak nie jest przez nich wyidealizowane. Dostrzegaja ogranicze-
nia, réznice i niedostatki Sieci w ptaszczyznie spotecznego funkcjonowania
w Internecie. Z calg pewnoscig rozrdézniajg realnos¢ i wirtualnos¢ kontaktow,
atrybuty i ograniczenia spotkan w §wiecie realnym i w e-$wiecie, cho¢ jak sie
wydaje nie potrzebuja przeprowadza¢ miedzy jednym a drugim tak wyraznej
granicy jak pokolenie ich rodzicow.
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Young People in Social Media — Selected Aspects of Functioning
of Polish and Russian Students in the E-network

Natalia Shurlakova
Monika Wojtkowiak

Social media can be treated on the one hand as a specific social phenomenon;
on the other hand, as a particular dimension of human activity. The social
media has become the means of communication and a place of generating
contents, as well as a part of life, especially for young generations. The article
is an attempt to present the young people’s activity in social media in the
Internet. A general presentation of the main portals of that type was made,
operating in Poland and Russia, taking into account the similarities and
differences between them. The main part of the article is the presentation of
several aspects of functioning of students from both countries in the Internet,
which has been illustrated with respondents’ answers and selected results of
the research. The presented contents were categorized according to three
main sources of problems: 1. Questions about what the Internet and social
media are for the young people, 2. What features the Internet and social
media have, according to their opinion, and finally 3. Bringing awareness to
the selected phenomena, which can be disturbing. Because of relatively small
(186 people) research group, the obtained data cannot be an exemplification
that gives the comparison of the image of the phenomenon in both countries;
however, they must represent a certain voice in the discussion about the role
of the Internet in the life of young generations.

Keywords: Internet, youth, social media in Poland and Russia
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Kompetencje ludyczne nauczycieli
jako istotny czynnik humanizacji
dziatan edukacyjnych

,Wazne jest by nigdy nie przestac pytaé. Ciekawos¢ nie istnieje
bez przyczyny. Wystarczy wiec, gdy sprébujemy zrozumieé
choc troche tej tajemnicy kazdego dnia.

Nigdy nie tra¢ swietej ciekawosci. Kto nie

potrafi pytac nie potrafi zy¢”.

Albert Einstein

Tomasz Michalewski!

Zdaniem Krystyny Duraj-Nowakowej ,wazne jest by za doskonatego pedagoga
z punktu widzenia jego warto$ci osobistej, uwaza si¢ tego, ktoéry w stopniu
wysokim nie tylko poznal, ale wciela w zycie wiedze¢ o §wiecie, podstawowe
normy spoteczno-moralne i estetyczne, a w nim idealy prawdy, dobra i pickna”
(Duraj-Nowakowa 2000, s. 286). Za nauczycieli skutecznych uwaza sie takich,
ktérzy rozumiejg naukowe podstawy nauczania, umiejg wyzyskac repertuar
najlepszych sposobdéw nauczania, chetnych i zdolnych do refleksji i rozwia-
zywania probleméw oraz traktujacych proces ,,uczenia si¢ nauczania” jako

1 Tomasz Michalewski — doktor nauk humanistycznych, adiunkt w Instytucie Nauk Pe-
dagogicznych Uniwersytetu Opolskiego. Jest autorem m.in. 2 prac zwartych oraz ponad 60
artykutow. Gléwne zainteresowania naukowe obejmuja: zagadnienia kultury regionalnej,

wychowania regionalnego, kwestii ludycznoéci i zabawy w dobie spoleczenstwa konsump-
cyjnego oraz muzyki.
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czynno$¢ trwajaca przez cale zycie zawodowe (vide: Arends 1995, s. 57). Ze
wzgledu na coraz bardziej zlozong rzeczywistos¢, wspolczesny nauczyciel
to juz nie mentor jak dawniej, lecz doradca i przyjaciel, ktéry pomaga mto-
dziezy dokona¢ konkretnego i wlasciwego wyboru w procesie wychowania
i nauczania.

Coraz czgsciej pisze si¢ dzi§ o kompetencjach nauczyciela-wychowawcy.
Rozumienie kompetencji ,mozna sytuowaé w réznych obszarach znaczenio-
wych jako podstawe podmiotowego zaangazowania w $wiat” (Maczkowska
2002, S. 123).

Kompetencje ludyczne nauczycieli

Okres$len kompetencji bywa bardzo wiele. Czlowiek kompetentny jest zawsze
ceniony niezaleznie od miejsca i charakteru pracy. W literaturze pedagogicz-
nej funkcjonuje m.in. poglad Marii Czerepaniak-Walczak, ktéra pojmuje
kompetencje jako ,wyuczong umiejetnos¢ robienia rzeczy dobrze, sprawnosci
niezbedne do radzenia sobie z problemami, harmonijng kompozycje wiedzy,
rozumienie oraz pragnienie” (Czerepaniak-Walczak 1997, s. 87-88). Tak wiec
kompetencja to harmonijna kompozycja wiedzy, sprawnosci, rozumienia oraz
pragnienia (vide: ibidem, s. 88).

W zawodzie nauczyciela kompetencje rozumiane sg jako struktura po-
znawcza ztozona z umiejetnos$ci, wiedzy, dyspozycji i postaw niezbednych
dla skutecznej realizacji zadan wynikajgcych z okreslonej koncepcji eduka-
cyjnej. Mozna je wiec okresli¢ jako cechy osobowosci: wiedze, umiejetnosci
i wartosci, ktérymi cechuje si¢ dany nauczyciel, wykonujac powierzone mu
zadania zawodowe (vide: Sempruch 2013, s. 103).

Omawiajac kompetencje nauczycieli, Malgorzata Taraszkiewicz wyrdznia
przede wszystkim ich trzy grupy:

1. ,Kompetencje merytoryczne, dotyczace zagadnien nauczanego przedmiotu.

2. Kompetencje dydaktyczno-metodyczne, dotyczace warsztatu nauczyciela
i ucznia, a wiec metod i technik nauczania i uczenia sie.

3. Kompetencje wychowawcze, dotyczace réznych sposobdéw oddzialywania
na uczniéw” (Taraszkiewicz 2001, s. 175).

Problem kompetencji podejmuje Richard I. Arends, zastanawiajac si¢ nad
cechami efektywnego nauczyciela. Jego zdaniem nauczyciel kompetentny to
kto$, kto poza gruntowna wiedza posiada wysokie kwalifikacje pedagogiczne,
to znaczy ma opanowane:

1. ,wladanie zasobem wiedzy, na ktérym opiera si¢ sztuka nauczania,
2. dysponowanie repertuarem najlepszych sposobéw postepowania
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pedagogicznego,

3. wykazywanie postawy i umiejetnosci niezbednych do systematycznej
refleksji i rozwigzywania problemoéw,

4. sztuke uczenia si¢ i nauczania jako procesu ustawicznego” (Arends 1994,
S. 36).

Sposréd kompetencji wskazanych przez Arendsa zwracaja na szczego6lna
uwage te, ktdre przyczyniaja sie do refleksyjnego i krytycznego zagtebienia
sie w samego siebie, spojrzenia na siebie z boku. To cechy niezwykle istotne
w tym zawodzie, ktére pozwalajg zweryfikowaé wlasne postepowanie.

Oproécz kompetencji nauczycielskich (ktére maja przeciez charakter
otwarty), kazda osoba zwigzana z tym zawodem, znajdzie zapewne jeszcze
inne kompetencje. Jednym z nich, o ktérych warto powiedzie¢ troche wigcej,
sg kompetencje ludyczne. Jak je nalezy rozumie¢? Kompetencje ludyczne sg to
umiejetnosci, a takze predyspozycje do organizacji procesu dydaktycznego
i wychowawczego, ktéry ma na celu poglebi¢ wiedze i wzbudzi¢ ciekawos¢
osoby nauczanej poprzez zastosowanie w dydaktyce zachowan ludycznych.

Edward Szkoda (2012, s. 139-152), ktérego nalezy uznac za autora terminu
kompetencje ludyczne nauczycieli, bardzo szczegélowo omawia komponenty
uczenia poprzez zabawe przydatne w pracy z dzie¢mi wczesnej edukacji.
Badania, ktore prowadzit dotyczyly stosunku nauczycieli przedszkolnych
oraz wczesnej edukacji szkolnej do prowadzenia zajec¢ z dzie¢mi w formie
zabawowej. Wspomniane wyniki sklaniaja do interesujacych, cho¢ niepokoja-
cych spostrzezen. Sposréd przebadanych nauczycieli az 51% z nich deklaruje
obojetny lub negatywny stosunek do prowadzenia zaje¢ z dzie¢mi w sposdb
zabawowy. Jest to najprawdopodobniej skutek braku kompetencji w tym
zakresie, ktéry powinien skloni¢ nauczycieli do autorefleksji (vide: Szkoda
2012, S. 146-152)2.

W $wietle licznych przemyslen wydaje sig, ze do najwazniejszych kompo-
nentéw kompetencji ludycznych, mogacych swym dzialaniem obja¢ zrézni-
cowany wiekowy wachlarz mtodziezy mozna zaliczy¢:

o znajomo$¢ i umiejetno$¢ doboru rodzaju i form zabaw do konkretnych
potrzeb edukacyjnych lub innych sytuacji, w ktérych wskazane s3 te
metody stymulowania aktywnosci

o postrzeganie aktywnosci ludycznej jako jednego ze skuteczniejszych
sposobow diagnozowania dysfunkcji i oddziatywania terapeutycznego

o posiadanie aktualnej wiedzy na temat wspolczesnych zabaw i dostep-
nych na rynku zabawek, umiejetno$¢ krytycznego ich ocenienia, co ma

2 E. Szkoda szerzej na temat braku kompetencji pisze we wspomnianym artykule na stro-
nach 146-152.
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przyczynic si¢ do pelnienia funkcji eksperta w tej dziedzinie

« znajomo$¢ zabaw i zabawek funkcjonujacych w przeszlosci zaréwno
dawnych i zapomnianych jak i wspdtczesnych, umiejetnos¢ wykonywania
wlasnego projektu zabawek, kreowania sytuacji zabawowych

« umiejetno$¢ dostrzegania zagrozen i zapewnienia bezpieczenstwa podczas
zabaw i szeroko rozumianej kultury zabawy w zmieniajacych sie realiach
spoleczenstwa konsumpcyjnego - ,,zdrowotno$¢” zabawek, celowos¢ itp.

Zabawa jest atrybutywna wlasciwosciag natury ludzkiej, istotng i $cisle
powigzang z nig cecha. Czlowiek i zabawa stanowig jednos¢, a w przypadku
dziecka - jednos¢ kreatywna, co oznacza, ze dziecko dobrowolnie i z na-
turalnych sklonnosci podejmuje zabawe, a ona w duzym stopniu wptywa
na jego osobowosc.

Wychowanie i nauczanie poprzez zabawe powinno by¢ dziataniem zacheca-
jacym do nauki. W tym systemie uczenia - co podkresla Wanda Hemmerling
- wystepuje synteza zabawy z uczeniem sig, ktora polega na wprowadzeniu
do istoty zabawy elementéw uczenia sie, takich jak antycypacja, czyli ocze-
kiwanie powodzenia, wykrycie problemu, utozenie planu dzialania i ocena
jego wysitkow. Wszystkie te elementy wplywaja pozytywnie na che¢ uczenia
si¢, zapamietywania itp. (vide: Hemmerling 1990, s. 13).

Zabawowe podejscie do procesu nauczania wymaga czesto zweryfikowania
i przewartosciowania dotychczasowych metod i technik stosowanych przez
nauczycieli, podjecia wysitku i checi, a moze i zmiany w podejsciu do procesu
nauczania, co przyniesie niewatpliwe korzysci, a w efekcie postep w nauczaniu.

O potrzebie ,,zindywidualizowanego sposobu traktowania ucznia” pi-
sano juz wiele. Okredlenie to w praktyce stalo si¢ pewnym sloganem, ktory
wszed! do rzeczywistosci edukacyjnej jako hasto trudne (aby nie powiedziec¢
nierealne) do realizacji. Przed dzisiejszg szkolg stoi wiele wyzwan. Jednym
z nich jest potrzeba reform i zmian, ktére maja ja unowoczes$nic i dostosowac
do wymogow wspoélczesnosci. Takze nauczyciel musi samodzielnie przejs¢
proces przemiany — wpisany w jego kompetencje — ktéry przyczyni sie do
uwrazliwienia jego nauczycielskiej duszy i lepszego rozumienia potrzeb
swoich wychowankdw. Jest to wymdg wewnetrzny, z ktérego — tak naprawde
- nie rozliczy nauczyciela zaden zapis prawny. Jak pisza Ken Robinson i Lou
Aronica tylko tacy nauczyciele ,,zajmuja wyjatkowe i osobiste miejsce w na-
szym zyciu, otwieraja dla nas drzwi i posrednio wlaczaja si¢ w nasza podrdz.
Pokazujg nam kolejne kroki i zachecajg, bysmy je podjeli” (Robinson, Aronica
2012, S. 158).

Trzeba przy tym pamietad, ze nauczyciele uwazani sg za grupe bardzo
silnie utozsamiajaca sie z rolg zawodowg, a w konsekwencji sg to osoby, ktdre
»kanony oczekiwan spotecznych traktujg jako nienaruszalne, a ich spelnienie
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jest dla nich zrédlem satystakcji” (Kwiatkowska 2008, s. 38).

W polowie dwudziestego wieku amerykanski psycholog, Abraham Maslow
(1908-1970), w swoich psychologicznych rozwazaniach doszed! do interesu-
jacych spostrzezen i stal si¢ ojcem psychologii humanistycznej. Jego uczen,
Carl Rogers (1902-1987) na podstawie postulatow sformulowanych przez
Maslowa stworzyl nowy nurt, nawigzujacy do koncepcji naturalizmu w roz-
woju i wychowaniu czlowieka, ktéry przyjal si¢ w amerykanskiej pedagogice
i zostal nazwany edukacja humanistyczna.

Podstawowe zalozenia psychologii oraz pedagogiki humanistycznej sformu-

fowal w swojej pracy Jozef Kozielecki (1995, s. 5). Najwazniejsze elementy

tych zalozen to:

o czlowiek jest unikalng catoscig skladajaca sie z dwoch podsystemow, czyli
z »,ja~ (self) i organizmu (organism)

o podstawowa wlasciwoscig natury ludzkiej jest rozwoéj, uwarunkowany
nie przez $srodowisko, lecz przez czynniki wewnetrzne

o glownag sila (motywacja), ktéra decyduje o dzialaniu czlowieka, jest
dazenie do samorealizacji, do uaktywnienia potencjalnych szans; przy
czym czlowieka nie tylko interesuje produkt jego dziatalnosci, ile samo
przezycie twdrcze

o czlowiek jest z natury dobry, a jego dzialania sg konstruktywne i pozy-
tywne. Jezeli wiec osoba dziala destruktywnie (np. jest agresywna), to nie
dlatego, ze posiada taka nature, lecz dlatego, iz rzeczywisto$¢, w ktorej
zyje, blokuje jej pozytywne dzialania

o zachowanie ludzi uwarunkowane jest przez terazniejszos¢, przez aktualne
przezycia i doswiadczenia, przez to, co dzieje si¢ tu i teraz. To, jak w da-
nym momencie cztowiek postrzega siebie i otaczajacy go swiat, decyduje
o przebiegu procesu samorealizacji (Kozielecki 1995).

Postulaty w ujeciu humanistycznym zakladaja duza swobode wzgledem
jednostki poddajacej si¢ procesowi edukacji i wymagaja gruntownej prze-
budowy dotychczasowego systemu edukacji, aby zaistnie¢. ,Szkola marzen”,
do ktdrej z entuzjazmem idzie kazdy pierwszoklasista to szkota, w ktdrej
nie ma klas i tawek w tradycyjnym rozumieniu, nie ma metod podajacych
i sztywno okres§lonego programu nauczania, nie ma ocen... Majac to wszystko
na uwadze, mozna wyobrazi¢ sobie szkole jako miejsce przyjazne dla kaz-
dego, podzielone na sekcje i koordynatoréw, gdzie kazdy uczen sam obiera
kierunek zgodny z jego ,wewnetrznym ja’, ktérym chce podaza¢, zdajac sie
na wlasng intuicje.

Ze wzgledu na zmieniajacy si¢ $wiat spoleczny, nauczyciel poczatku XXI
wieku musi by¢ otwarty na przemiany zachodzace w réznych sferach zycia,
musi mysle¢ innowacyjnie i alternatywnie. Specyfika tego zawodu wymaga
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od nauczycieli wielu umiejetnos$ci organizacyjnych oraz metodycznych. Nato-
miast zawod wspodlczesnego nauczyciela sprowadzono - zdaniem Bogustawa
Sliwerskiego - ,,do wypelniania jego strony formalnej, czyli wypelniania
dokumentéw, procedur, troszczenia sie o to, co mysla o nim przelozeni.
Na plan dalszy zeszlo to, co od wiekoéw stanowilo istote nauczycielstwa: pasja,
misja, powolanie, troska o rozwdj ucznidéw, rozbudzanie w nich pasji, pomoc
w kreowaniu tozsamosci itp.” (Sliwerski 2015, s. 81).

Podopiecznymi nauczyciela s3 uczniowie, ktérzy moga pochodzi¢ z réz-
nych klas i by¢ w ré6znym wieku i moga tez by¢ ekspertami w danej dziedzinie.
W wielu krajach, np. w Ameryce czy w Szwecji, system taki w mniejszym lub
wigkszym stopniu przynosi pozytywne efekty w procesie nauczania. System
oceniania w tych szkolach jest rozwigzany za pomocg systemu punktowego.
Uczen musi zdoby¢ wymagang ilo$¢ punktéow z okreslonych przedmiotéow
w danym roku szkolnym, aby uzyska¢ promocj¢ do nastepnej klasy.

Opinia studentow na temat kompetencji ludycznych nauczycieli

Badania na potrzeby niniejszego artykulu zostaly przeprowadzone dwukrot-
nie. Pierwszy raz w maju 2015 roku, drugi - w maju 2018 wéréd studentow
specjalnosci pedagogicznych studiéw stacjonarnych drugiego stopnia Uni-
wersytetu Opolskiego. Za pierwszym razem udzial w badaniach wzieto 100
0s0b, za$ za drugim razem 107 oséb. Zastosowana w badaniach metoda byt
sondaz diagnostyczny, a technika wywiad kwestionariuszowy. Celem badan
bylo okreslenie rozumienia poje¢ z zakresu kompetencji ludycznych przez
studentéw specjalnosci pedagogicznych, ustalenie, jakie funkcje zabawy we-
dlug studentéw sg najistotniejsze, a takze zweryfikowanie ich wiedzy na temat
humanizmu w edukacji oraz poréwnanie wiedzy i §wiadomosci ,,ludycznej”
studentow na przestrzeni trzech lat.

Tabela 1. Rozumienie pojecia kompetencji ludycznych wsréd studentéw

ROZUMIENIE | LICZBA WSKAZAN LICZBA WSKAZAN
POJECIA: W 2015 ROKU W 2018 ROKU
100 % 107 %
Prawidlowe 24 24 13 12,1
Czesciowe 20 20 8 7,4
Bledne 56 56 86 80,3

Zrédlo: opracowanie wlasne.
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Przygotowujac warsztat badawczy gléwnym zamiarem byto sprawdzenie,
jak badana grupa poradzi sobie ze rozumieniem pojecia kompetencji ludycz-
nych. Kluczowe stalo si¢ zwrdcenie uwagi na aspekt zabawowy pojecia - co
powinno stanowi¢ punkt wyj$ciowy do uksztaltowania pelniejszej definicji
zwigzanej z kompetencjami nauczyciela, a wigc posiadaniem takich predys-
pozycji i umiejetnosci, dzieki ktérym podmiot (uczen) z zaciekawieniem
uczestniczy w procesie dydaktycznym i wychowawczym (poprzez zabawe).
Majac na uwadze ogromne rozbieznosci w odpowiedziach studentéow przy-
jeto, iz zwrdcenie uwagi na zabawowy charakter pojecia zostalo uznane
za cze¢$ciowa odpowiedz, za$ dodatkowe podjecie proby wyszczegdlnienia
kompetencji nauczyciela byto uznane za odpowiedz prawidtowa. Pozostatle
odpowiedzi stanowi¢ mialy btedny obraz omawianego zagadnienia.

Jak wynika z powyzszego zestawienia, w 2015 roku zaledwie 24% badanych
0s6b prawidtowo zdefiniowalo to pojecie; 20% przebadanych oséb prébowato
odpowiedzie¢ na to pytanie, podajac w odpowiedziach cz¢sciowe rozumienie
pojecia kompetencji i ludyzmu, zas 56% o0s6b wykazalo sie zupelnym brakiem
znajomosci pojec.

Po wznowieniu drugiego etapu badan w 2018 roku wyniki jeszcze bardziej
zatrwazaja, gdyz 12% respondentéw umiato w sposob wyczerpujacy i wia-
sciwy odpowiedzie¢ na zadane pytanie, natomiast 7% odpowiedzi wskazywato
na poprawny tok myslenia, jednak niedokonczony. Reasumujac: 19% odpo-
wiedzi ujawnia wiedze studentéw w tym zakresie i stawia pozostalg czegsé
badanych os6b w niezbyt pochlebnym potozeniu, gdyz az 81% przebadanych
studentow zupelnie nie wie, czym sg kompetencje ludyczne. Bardzo cze¢sto
w odpowiedziach nawigzywano do kultury i edukacji regionalnej, ludowe;j.
By¢ moze powodem bylo skojarzenie pojecia ludyzmu z czyms$ o charakterze
ludowym. Az trudno uwierzy¢, aby studenci drugiego stopnia kierunkow
edukacyjnych tak mato mieli do powiedzenia w kwestii wykorzystania kom-
petencji ludycznych w swojej przyszlej pracy z dzie¢mi. Rzecza niemozliwg
jest, aby na tym etapie studiow badani nie zetkneli si¢ z terminologia kom-
petencje czy ludyzm.

Kompetencje nabywamy juz w toku studidéw, jednak przybieraja one
na warto$ci w momencie rozpoczecia pracy. Woéwczas okazuje sie, ze wiedza
zdobyta podczas studiowania niekiedy odbiega od tego, co jest potrzebne, aby
dobrze pracowaé. Nabywane s3 woéwczas nowe kompetencje, ktére powinny
wzrasta¢ wraz ze stazem pracy. Solidne podstawy teoretyczne zdobyte w trak-
cie studiowania sg niezbednym fundamentem na przysztos¢. Studiowanie
jest jednym z bardziej twdrczych, wolnych od szkolnego rygoru momentéw
edukacyjnych. Student ma mozliwo$¢ w sposdb samodzielny kierowa¢ swoim
rozwojem. Samodzielno$¢ studiowania jest przejawem zaciekawienia tema-
tem i tworczego podejscia do zdobywania wiedzy, a w przyszlosci takze do
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wykonywania zawodu. Warto zatem skoncentrowaé uwage na wypracowaniu
wsrod studentow kierunkow pedagogicznych samodzielnosci w kierowaniu
procesem uczenia sie.

Opinia studentow na temat funkcji edukacyjnych zabawy

Kolejnym zagadnieniem poddanym analizie byta wiedza badanej grupy na te-
mat najistotniejszej funkcji zabawy w edukacji dziecka. Zabawa pelni funkcje
indywidualne jak i spoteczne. Ma duzg wartos$¢ dla catosciowego rozwoju
dziecka, co przejawia si¢ w takich aspektach jak: rozwdéj fizyczny, stymulowa-
nie tworczosci, uczenie si¢ poprzez zabawe, pobudzanie aktywno$ci, uczenie
sie zycia w spolecznosci, uczenie si¢ norm moralnych - to tylko niektére
funkcje oddzialujgce na dziecko podczas zabawy. Dodatkowo zabawa staje
si¢ czyms$ wigcej, gdyz oddzialuje na wnetrze dziecka, jak réwniez wnetrze
dziecka oddzialuje na zabawe, zatem uwalnia sttumione napigcia emocjonalne.
Jest wiec nieocenionym narzedziem pracy nauczyciela, dajagcym mozliwosé
przeprowadzania na biezgco obserwacji i diagnozy, co prowadzi¢ powinno
do lepszego poznania potrzeb dziecka i wykorzystania tej wiedzy w pracy
pedagogicznej. Takze dla rodzica obserwacja zabawy moze by¢ odpowiedzia
na wiele pytan dotyczacych prawidlowosci rozwoju dziecka, a takze sposobem
na ,wejscie w §wiat dziecka”.

Zadajac pytanie dotyczgce funkcji zabawy mozna bylo sie spodziewac,
iz w badanych grupach podanych zostanie wiele stusznych odpowiedzi. Przy-
$wiecaly temu dwa cele: uswiadomienie studentom, iz roli zabawy nie da si¢
przecenié, gdyz pojawienie si¢ jej w zyciu dziecka jest konieczne. Drugim
celem bylo odszukanie tych funkcji, ktére zostaly najczesciej wymienione,
aby ukaza¢, iz w zaleznosci od potrzeb grupy lub jednostki funkcje moga
stawa¢ sie mniej lub bardziej wazne.

Tabela 2. Funkcje zabawy w edukacji dziecka wedlug studentéw

KATERGORIE LICZBA WSKAZAN LICZBA WSKAZAN
ODPOWIEDZI: W 2015 ROKU % W 2018 ROKU %
funkcja 74 74,0 55 51,4
dydaktyczna
funkcja odpowia- 40 40 45 42,0

dajgca za wszech-
stronny rozwoj

funkcja 34 34 23 20,5
rozrywkowa
funkcja 32 32 52 48,5

poznawcza
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funkcja 28 28 65 60,7
uspoleczniajaca
funkcja 22 22 22 20,5
terapeutyczna
rozwijanie 14 14 20 18,6
kreatywnosci
funkcja 12 12 22 20,5
wychowawcza
wyzwalanie 8 8 7 6,5
aktywnosci
pobudzanie 6 6 17 15,8
wyobrazni
funkcja 6 6 2 1,8
diagnostyczna
funkcja 4 4 2 1,8
korygujaca
funkcja - - 25 23,3
relaksacyjna

Respondenci mieli prawo wielokrotnego wyboru kategorii odpowiedzi.
Zrédlo: badania wiasne.
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Z uzyskanego materiatu wynika, iz adepci studiéw pedagogicznych w ciagu
trzech lat nieco zmienili swoje nastawienie do zabawy. Jeszcze w 2015 roku
najczesciej wskazywana byla funkcja dydaktyczna (az 74% badanych oséb
zaznaczylo te funkcje zabawy jako najwazniejszg). Zaznaczenie przez studen-
tow wlasnie tej funkcji wskazywalo, iz w ich opiniach zabawa ma znaczace
i uzasadnione miejsce w procesie edukacyjnym - a wigc powinna wspomagaé
proces edukacyjny. Ciekawym spostrzezeniem byto to, ze zaledwie 6% oséb
wskazato funkcje diagnostyczna, a 4% funkcje korygujaca zabawy. Sg to w pe-
dagogice istotne zagadnienia, gdyz wlasnie wykorzystanie zabawy w procesie
dydaktycznym ma na celu - obok wspomagania nauczania — diagnozowanie
i korygowanie dysfunkcji dostrzezonych przez kompetentnego nauczyciela
w toku swobodnej lub kierowanej zabawy.

Po przeanalizowaniu wynikéw badan tegorocznych (2018 rok) mozna
dojs$¢ do wniosku, iz studenci majg inne zdanie w poréwnaniu ze studentami
sprzed trzech lat. I tak 60% respondentéw bioracych udzial w badaniach,
prowadzonych w 2018 roku wskazalto na funkcje uspoleczniajacg jako najistot-
niejszg w procesie edukacyjnym. Niewatpliwie wysokie wartosciowanie tej
funkcji wskazuje - zresztg uzasadnione, zapotrzebowanie na uspolecznianie
i integrowanie sie grupy poprzez zabawe. Zjawisko niedostosowania spolecz-
nego, problemy emocjonalne, w tym coraz czesciej wystepujaca niedojrzalosé
emocjonalna i agresja, a takze poczucie osamotnienia jednostki, to tylko
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niektére przeszkody, z ktérymi spotykaja sie nauczyciele juz na pierwszym
etapie edukacji przedszkolne;.

Zabawa w szkole czy w przedszkolu niewatpliwie uczy. Wiedzg to studenci,
jak wynika z danych zawartych w tabeli nr 2. Jednak postawienie akcentu
na problem uspotecznienia za pomocg zabawy jest wyzwaniem dla nauczy-
ciela. Zabawa ma nie tylko uczy¢ czy dawac¢ upust negatywnym emocjom,
ale réwniez integrowac grupe tak, aby kazdy odnalazt swoje miejsce i poczut
si¢ potrzebny. Za tymi wymogami powinien sta¢ wnikliwy nauczyciel, ktory
zna potrzeby swojej grupy, obserwujac — diagnozuje, diagnozujac - koryguje
niepozadane zachowania. Powinien widzie¢ sytuacje oczywiste, umie¢ w razie
potrzeby reagowac na kwestie nie zawsze akceptowane spotecznie. Kazda jed-
nostka nalezaca do grupy jest wazna i ma wplyw na pozostalych. Poprawne
poprowadzenie grupy polega¢ ma na wyposazeniu jej w umiejetnos$¢ samo-
dzielnego korygowania bledow przez ucznia i zazegnywania wybuchajacych
konfliktow. Nauczyciel powinien ingerowaé w spotecznosci uczniowskiej
jedynie wtedy, gdy sytuacja staje si¢ zbyt napigta. Wskazane natomiast jest,
by z grupa omawial wszelkie zaistniate sytuacje i stosowal rozmaite tworcze
metody pracy w celu rozwigzania réznorodnych problemoéw.

Zabawa kryje w sobie duzy potencjal mozliwosci w pracy nauczyciela.
Dobrze by bylo, aby nauczyciele traktowali zabawe z szacunkiem. Sami po-
winni przejawia¢ wysoki stopien zachowan ludycznych, gdyz utatwi to im
stawanie si¢ twérczymi nauczycielami i w ten sposéb nabeda kompetencje,
ktore ulatwia im prace.

Podmiotowe traktowanie ucznia

Problematyka zachowan ludycznych kieruje uwage m.in. wielu filozofow
na kwestie jednostki ludzkiej jako podmiotu zabawy oraz roli odgrywa-
nej przez nig w procesie wychowania. David Hume zwracal uwage na fakt,
ze dziecko - jako podmiot aktywnos$ci zabawowej — poznaje wlasciwosci
przedmiotéw otoczenia, obserwujac rozmaite skutki wynikajace z wlasnego
dziatania. Umyst dzieciecy wprowadza bowiem okre§lone wnioski nie
za pomoca ztozonego procesu i argumentowania czy tez rozumowania, lecz
na drodze naocznego uchwycenia wyraznych relacji zachodzacych miedzy
zjawiskami otaczajacej rzeczywistosci (Hume 2001, s. 43). Za$ George Ber-
keley zauwaza, ze ,wielka i wielostronna praca wytwarzania idei oderwanych
bedzie bez watpienia zadaniem zbyt ciezkim dla wieku mlodzienczego. Nie
jest to trudna rzecza wyobrazic sobie, ze dwoje dzieci nie moze pogwarzy¢ ze
sobg (...) o grzechotkach i innych drobnych zabawkach, dopdki pierwej nie
(...) wytworzg idei ogdlnych, przylaczajac je do kazdego imienia pospolitego,
ktérego uzywaja w rozmowie” (Berkeley 2003, s. 15). Arthur Schopenhauer



KOMPETENCJE LUDYCZNE NAUCZYCIELI...

natomiast postuluje, aby zapoznawa¢ dzieci stopniowo gtéwnie z realnymi
rzeczami oraz stosunkami ludzkimi. To wlasnie uczestnictwo w zabawie po-
zwala ,wprowadzi¢ je w czyste ujecie rzeczywisto$ci i doprowadzi¢ do tego,
zeby czerpaly swoje pojecia bezposrednio z rzeczywistego $wiata i ksztal-
towaly je stosownie do niego, a nie braly skadinad, z ksigzek, bajek lub cu-
dzych stéw i nie podchodzily potem z takimi pojeciami do rzeczywistosci”
(Schopenhauer 2004, s. 530).

Ukazanie filozoficznego kierunku edukacji i przywotanie pojecia huma-
nizmu stanowi¢ mialo sprowokowanie badanej grupy studentéw do podjecia
dialogu w sprawie podmiotowosci w procesie edukacyjnym, podmiotowosci,
o ktorg walka toczy sie i bedzie sie toczyla jeszcze przez wiele lat.

Tabela 3. Pojecie humanizmu w edukacji w rozumieniu badanych studentéw

ROZUMIENIE POJECIA: LICZBA LICZBA
WSKAZAN % WSKAZAN %
W 2015 ROKU W 2018 ROKU

Postrzeganie dziecka jako indywi- 16 16 20 18,6
dualnej osoby
Uczen jako podmiot, ktory nalezy 14 14 25 23,3
szanowac
Dazenie do wszechstronnego 7 7 20 18,6
rozwoju ucznia
Troska o zaspokojenie potrzeb 7 7 3 2,8
dziecka
Kierowanie si¢ empatig przez 5 5 4 3,7
nauczyciela
Akceptowanie odmiennosci 5 5 5 4.6
dziecka
Brak odpowiedzi 24 24 25 23,3
Odpowiedzi bledne 22 22 5 4,6

Zrédto: badania wlasne.

Z udzielonych odpowiedzi respondentéw wynika, iz w 2015 roku stan
wiedzy studentéw na temat pojecia humanizmu byl znacznie nizszy niz
obecnie. Wowczas 46% osob nie udzielito zadnych odpowiedzi lub odpo-
wiedzi byly bledne. Jednak 54% badanych orientowatla si¢ w zagadnieniach,
stusznie kojarzagc humanizm w edukacji z pojeciem indywidualnego podejscia
i podmiotowego traktowania uczniéow. Trudno zrozumie¢ brak lub btedne
odpowiedzi studentdw na ten temat, gdyz zagadnienia te szeroko omawiane
s3 w toku studidw.

W maju 2018 roku przeprowadzone zostaly identyczne badania (studenci
studiéw II stopnia, proba badawcza jak poprzednio). Ze zgromadzonego
materialu wynika, ze 28% badanych nie potrafilo poprawnie odpowiedzie¢

199



200

TOMASZ MICHALEWSKI

na postawione pytanie lub w ogéle nie udzielilo odpowiedzi. Wérod bted-
nych odpowiedzi zaskakuja takie, ktore trudno jakkolwiek skomentowac:
przekazywanie wiedzy odnosnie jezyka; wspolpraca z innymi czy na przyktad
ogélnikowe stwierdzenie, iz humanizm to przeciwienstwo nauk scistych.
Po przeprowadzonych badaniach w 2015 roku mozna byto dojs¢ do wniosku,
ze studenci kierunkéw edukacyjnych bardzo pézno zaczynaja mysle¢ o wy-
konywaniu zawodu.

Analiza zebranego materiatu prowadzi do konkluzji, iZ w poréwnaniu z ba-
daniami z 2015 roku studenci studiujacy w 2018 roku majg wigksza orientacje
w omawianych zagadnieniach, a ich uwagi i spostrzezenia s3 sensowne, co
ostatecznie napawa optymizmem i nadziejg. Wéréd odpowiedzi szczegdlna
uwage zwracaja nastepujace przekonania: humanizm w edukacji jest poszano-
waniem indywidualnych potrzeb dziecka, podmiotowym traktowaniem uczniow
i wydobywaniem talentow; jest ukierunkowaniem na drugiego cztowieka i troskg
0 jego rozwdyj; jest cechg dobrego nauczyciela dziatajgcego w sposéb empatyczny,
bezinteresowny i uczciwy.

Dos$¢ gornolotne sformutowania zaproponowane przez badang grupe
oddaja pewng wizje stanu idealnego i wilasnie etap studiowania powinien
stwarza¢ warunki do samodzielnego konstruowania w umysle studenta ,,sta-
néw idealnych”, do ktdrych realizacji sie dazy, rozpoczynajac prace zawodowa.

Szkota jutra wcale nie musi by¢ marzeniem niedoscignionym. Trzeba
tylko jasno postawic¢ postulaty, m.in. spojrze¢ na pomysty innych panstw,
w ktérych podejscie humanistyczne zostalo zastosowane i szeroko wcielone
w zycie. Przygotowanie dziecka do intensywnej i wyt¢zonej nauki jest pro-
cesem, ktdrego nie wolno na sit¢ przyspieszac.

Wydaje si¢ jednak, ze programy edukacyjne oferowane dzieciom w przed-
szkolach i szkotach sg zbyt przecigzone. Dzieci na poczatkowym etapie eduka-
cji korzystaja z bogatych programoéw edukacyjnych - dzieki czemu zdobywaja
roznorodng wiedze o swoim $rodowisku i o §wiecie. Jednak pozostaje zbyt
malo czasu na podmiotowe traktowanie dziecka, nie uwzgledniajac tego,
ze dla dziecka najlepszym sposobem poznawania wiedzy o samym sobie
i o $wiecie jest zabawa.

Zakonczenie

Zabawa w procesie wychowywania i ksztaltowania osobowosci, jest potrzebna
i zawsze aktualna, chociaz moze szczegdlnie wazna w dzisiejszej rzeczywi-
sto$ci edukacyjnej. Dziecko przychodzi do tej rzeczywisto$ci z miejsca (dom,
przedszkole), w ktorym gléwng jego aktywnoscig byta zabawa. Dla szkoty
najwazniejszym jest proces nauczania, natomiast zabawa czesto bywa zajeciem
marginalnym. Takie zderzenie z rzeczywistoscig budzi czesto w dziecku lek
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i zniechecenie do nauki. Czyz nie jest tak, ze dziecko idac do szkoly pelne
jest entuzjazmu i zapalu do nauki, a w toku edukacji zapal czesto ten gubi?
Wszelkie zabiegi ludyczne dotyczace wychowania i rozwoju dziecka powinny
zawsze uwzglednia¢ wymogi i zalozenia psychologii, szczegolnie rozwojowej
i wychowawczej. Warto jednak stale pamigtac, ze zabawy w okresie dziecin-
stwa odgrywaja wazna role socjalizacyjna, na co zwracaja uwage psycholodzy
i pedagodzy.

Byloby rzecza idealng, aby udato si¢ szczesliwie polaczy¢ czynnosci
zabawowe z elementami procesu dydaktycznego. Bylaby wowczas szansa,
ze dziecko, ktore w szkole poczuje si¢ bezpieczne, szczesliwe i akceptowane,
przelozy rados$¢ ptynaca z zabawy na che¢ do nauki, ktdra stanie si¢ bardziej
przyjemna. Na koniec nalezy podkredli¢, iz kompetencje ludyczne nauczycieli,
zwlaszcza na szczeblu podstawowego procesu edukacyjnego, moga by¢ szansa
unikniecia niepowodzen szkolnych doswiadczanych przez wielu uczniow.
Uwazam, ze podjety temat, z uwagi na jego aktualnos¢ i znaczenie, wymaga
dalszych poglebionych studiéw. W niniejszym szkicu staratem si¢ jedynie
zasygnalizowa¢ wybrane kwestie.

Ludicrous Competence of Teachers as a Crucial Factor
in Making Educational Activity More Human

Tomasz Michalewski

There was a sociological probe conducted among pedagogy students of Opole
University with the aim of finding the level of ludic competencies of teachers.
There was also an attempt to determine what functions of play are, according
to students, the most important and determining their level of knowledge
on the humanism in education.

In conclusion there was established, that students rather do not see them-
selves as future teachers.

It is only in the last years of university education that they choose the type
of employment they want to enter into ofter completion of studies.

It is without any doubts a signal for academic teachers to make the stu-
dents more sensitive to the requirements of their future profession, especially
that they have a socially important mission to fulfill: to transfer to the next
generation the body of knowledge, life wisdom and attitudes.

Key words: ludic competencies, teacher, humanism in education.
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MATERIALY Z BADAN

Traditional Game:
Teacher’s Psychological Readiness to
Use Game in Inclusive Education?

Elena Reprintseva ?

Inclusive education involves changing not only the environment of the kin-
dergarten, the school, the creative studio, but also the pedagogical process
itself, the mechanisms for its implementation and support.

One of the most adapted tools for inclusive education is the traditional
folk game that facilitates the integration of a child with special needs into
the group of ordinary children and at the same time helps him to interact
with peers who have difficulties in development.

Traditional game is an effective mean for the socialization of a child with
special needs. It includes some socially-controlled processes of an aimed
influence oriented on the development of personality, implementation
of knowledge, norms particular for the social group of people, nation and
etc. As well as it can be an uncontrolled and spontaneous process, ma-
king an impact on personality formation.In the process of game the culture
of communication and behaviour, brought up in children out of the game
are observed. At the same time, traditional game in it's humanistic contest

1 Translation into English of Maria Reprintseva.
2 Elena Reprintseva - professor, doctor of pedagogy, Kursk State University. Author of more
than 255 scientific works on the problem of children’s games and game culture.
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contributes the sympathy and cohesion development of ordinary children
towards their peers with special needs.

This identification of gaming and real actions helps to shape the moral
direction of children’s behavior. Nevertheless, the beginning of joint games
does not mean that their participants will immediately begin to treat each
other with benevolence. The teacher’s task is to awake through the gaming
activity feelings of empathy, mutual respect and satisfaction from the fact that
all members of the team/group show concern to each other, and in particular
to the peers with special needs.

Pedagogical Potential of Traditional Game in Inclusive Education

A significant part of teachers consider games as a universal means of teaching.
Correctly organized system of mobile games with addition of some traditional
games can strength the body as well as develop mental health and logical
thinking of a child.

The main idea of using traditional game in inclusive education is the
possibility to learn and develop in cooperation, which takes place in diffe-
rent forms: group, one-to-one, team. Team work is oriented to looking for
some common aims and success, which can be obtained finally as a result
of an attentive work of each member of a group, however, only in the case
of a constant collaboration with all other members.

The teaching based on the method of game collaboration based on the
following conditions:

« the award can be obtained only one for all the group (the total sum
of score), the form of group encouraging;

» personal responsibility in a game process is that the win and the misfor-
tune of the group depends on each member of it;

« equal opportunities of participants mean that each of them is able
to influence the course of the game, improving their own result.

The use of traditional games in the educational process of an inclusive
school/class allows children with special needs to demonstrate a higher le-
vel of social interaction with their healthy peers. It becomes more obvious
if teachers support game technology in the case of socialization of children
with special needs.

Traditional games make social adaptation of children with special needs
faster, which can be obtained by implementation of this technology in some
small groups. Gradually, ordinary children start to understand that they
have a lot in common with children with special needs. Moreover, the im-
plementation of traditional games in inclusive education raises up the social
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competence and skills of communication of children with special needs,
because in the process of game activity they have more chances to interact
with ordinary children who have a certain model of behaviour, particular
to a certain age.

One of a powerful tool of a social education in inclusive environment out
of educational process is mainstreaming - the programs of group leisure ac-
tivities for children with special needs together with ordinary children. The
use of game technologies in such programs (traditional games in particular)
make the most comfort environment for communication and development
of such important qualities as: independence, awareness, self-control, adaptive
spacing, adequacy of emotional reaction, sympathy and empathy.

Studying the nature and the content of the traditional game, scientist
note that thanks to folk wisdom, games in which children (despite their de-
viations in development) realize their interest and needs, establish friendly
contact with peers, were invented (for example playing a round dance, where
everyone is accepted).

Poorly sighted children can participate in games where according the
rules it is necessary to tie or close their eyes, for example, hide and seek,
blind man’s buffets, “Pot”, “Without salt salt”, “Strokach” and others. Children
with underdevelopment of the musculoskeletal system can become partici-
pants in such popular amusements as “Lame Fox”, “Fight of Cocks”, a lamb
on one leg, blind man’s feet on one leg. These and other traditional games are
aimed at developing tactile sensations, hearing, coordination of movements,
communication, formation of joint action skills, etc. They do not exacerbate
the discomfort of a child with special needs, but on the contrary, awaken the
potential and perform a compensatory function.

In many games, the use of counters is used to select the guide, the me-
morization of which increases the volume of auditory memory, develops
the ability to hold and reproduce the rhymed text, to accompany it in co-
ordinated movements. Traditional games involve a child with special needs
for the culture, history and traditions of the society in which he lives, and
in ordinary children form a tolerant attitude towards peers with special needs.

The Results of the Study of the Psychological Readiness of Teachers
to Using the Potential of Traditional Game in Inclusive Education

In this context, it is very important to analyze the results of a pilot study
conducted by the author in 2013 and in 2018 aimed at revealing the dyna-
mics of the psychological readiness of the teachers of schools in the Kursk,
Belgorod, Voronezh and Oryol regions to implement the traditional game
in inclusive education.
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According to the data obtained by the author of the article in 2013, only
9% of the teachers in the schools in these regions of the Central region of
Russia® adequately treated children with special educational needs, com-
munication with them did not cause them emotional stress; in their daily
practice, traditional play was an obligatory pedagogical tool. In 2018, their
number increased to 70%. More than 25% of teachers in 2013 understood and
accepted children with special needs, but could not overcome the barriers in
establishing contact with them, choose methods and technologies adequate
for their abilities to organize educational activities.

In their pedagogical activities, the traditional game was not the rule, but
most likely an exception to the rules. They did not see in it a universal pe-
dagogical tool and a tool for teaching, developing and socializing children
with special educational needs.

The organization of educational work with these teachers, the active inc-
lusion of a large part of them in the organization of leisure activities for chil-
dren with disabilities and special needs, and the use in this work of a wide
range of diverse traditional games, served to reduce the number of teachers
experiencing emotional discomfort and problems in dealing with this category
of children. Their number decreased more than threefold and was only 8%.

Strong rejection of children with special needs in 2013 showed 24% of
teachers, displaying indifference towards them, believing that they need not
only special conditions, but also special educational organizations, and the
included training increases both their load and the list professional duties,
exceeding their job descriptions. Systematic work on psychological counseling
of this part of teachers, organized in the institutes of continuing education
in the Kursk, Belgorod, Voronezh and Orel regions, and psychological and
pedagogical education allowed a significant part of these respondents to
change their position, which is confirmed by the data obtained in 2018. The
number of teachers occupying an indifferent attitude towards children with
disabilities and special needs decreased four-fold and amounted to only 6%.

If in 2013 30% of teachers were at a loss because of their lack of psycholo-
gical readiness to implement inclusive education with the use of traditional
games, in 2018 their number fell five times and was less than 7%. Such dy-
namics became real due to the recognition by a significant part of teachers
of the rationality of the included education of children with disabilities and
special educational needs, the active inclusion in the process of education and
upbringing of a traditional game that has a powerful socializing, developing,
teaching and corrective potential. Among the respondents in 2013 and 2018

3 In 2013 and in 2018, the survey involved teachers from schools in the Kursk, Belgorod,
Voronezh and Orel regions. The total number of 700 people.
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there were also those who found it difficult to assess their willingness to
work with children with special educational needs. Both the first and second
sections gave the same results - about 8%.

And today these teachers can not adequately assess neither their psycho-
logical readiness to work with this category of children nor their attitudes
towards them, nor assess the role and place of traditional play in inclusive
education.

The comparative analysis of the data obtained by the author of the article
showed that the number of teachers ignoring both the problems of educational
inclusion of children with special needs and disabilities and the possibility
of traditional games in inclusive education decreased from 4% in 2013 to 1%
in 2018.

The Examples of Traditional Games of the Central Region
of Russia that Can Be Used in Inclusive Education*

“Bez soli sol” ([bez sol'i sol’] Without salt, salt) (Kursk region). The game
involved a large number of players. According to the count, two guides are
selected, which sit on the ground opposite each other, touching the soles of
their feet. The eyes of the locks are tied with tight kerchiefs. All the rest are
players in the field. Going alternately from one side to the leading, the field
players shout: “Without salt!” - and freely jump over their legs. On the way
back, the players shout: “Salt!” - and again they try to jump over the legs of
the leading. The task of those who lead is to catch someone. If this succeeds,
then players change. The one who is caught sits down in the place of the one
who caught him (Reprintceva, Gorokhovskaya, Iljynskaya, Lakhin, Tarasova
2011, p. 9).

In the process of this game, auditory perception and concentration
of skills develops, coordination of auditory and motor analyzers, arbitrary
behavior is carried out. Children learn to evaluate the distance to the object
by ear and monitor movements. If the game is organized for visually impaired
children, then for orientation in space and to avoid injuries, we suggest using
a “stretched filament” technique. Two sighted participants pull the thread on
either side of the guide, which, in turn, does not extend the legs towards each
other, but occupy the usual position in the chair. Hard-of-hearing players can
distribute sounded toys (beepers, ratchets, tambourines, etc.), the sound of

4 Here are the games collected by Elena Reprintseva, the author of the article and the scien-
tists exploring the pedagogical potential of traditional games: Irina Gorokhovskaya, Irina
Iljynskaya, Ruslan Lakhin, Olga Tarasova.
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1. Children playing in the game “Without salt, salt” [“Bez soli sol” - bez sol'i sol’],
Kursk region (photograph by Ivan Grach).

which will precede jumping over the legs of the leading. If the game needs to
complicate the rules, then the role of leading can be performed by visually im-
paired players. Sitting on the floor (on the ground) facing each other, they try
to pose overlooked players jumping over their feet. In turn, the latter should
take into account that in visually impaired children the auditory perception
is aggravated and any rustle they will perceive as an attempt to make a jump.

“Boltun” ([boltun] The Chatterbox) (Vologda region). The game is con-
ducted under musical accompaniment. All participants sit on benches. The
driver walks in a circle, approaches one of the participants, stomps his foot
in front of him, inviting him to follow him. The invited participant goes for
the leading (ibid, p. 11).

After passing the circle, the guide invites the next participant, also stam-
ping his foot in front of him. After that, the movement in a circle goes to the
other side of the first invited, who by analogy chooses the next one, and the
players start moving in the opposite direction. The last participant is standing
in front, now he invites the game. Thus a “chain” is formed, which moves
one way and the other. The set of players continues until the music is played.
The one who is responsible for it (accordionist, balalaika player, etc.), makes
sure that the participants have an odd number, and then stops playing. In
doing so, they must form pairs. Left without a pair - “talker”. As punishment
for sluggishness, he is given some task, after which he again starts the game.

This game is preceded by a complex multi-step instruction that each child
should keep in mind, and presupposes an activity based on various analyzers.
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The game has the greatest value for solving the corrective-developing tasks
in working with children with disabilities of the musculoskeletal system and
allows them to develop coordination of movements, the ability to navigate
in space, voluntary attention, observation, quick reaction, promotes the
upbringing of will, endurance, discipline. In addition, the memory of the
players is developed, the ability to follow the planned plan is formed, to
control oneself and the friends.

For children with hearing impairments, instead of stomping with a foot,
one can use a touch to the shoulder, and instead of music (for hard of he-
aring children) - a gesture accompaniment. If among the participants there
is a child with visual impairment, then the teacher will help him find a pair.

Task “talker” allows you to take an individual approach to the players
and take into account the developmental features, as well as the potential
capabilities of each participant. Thus, a player with hearing impairment can
be asked to complete a task to compose a word from certain letters, a child
with a visual impairment - to guess the shape of the object in the ,,magic
bag”, sing the song verse, etc.

“Gorshok” ([gprfpk] “Pot”) (Kursk region). On an even and open place
upside down put a pot under which - gifts for a lucky player. About twenty
paces from the pot is one of the players. The participant should measure the
distance to the pots by steps, go back and face him. Then the player is tied up
and given a stick: the task is to reach the pot blindfolded and break it. Before
moving, the player must turn around himself three times. Having reached,
in his opinion, goals, the player stops, strikes with a stick three times and
removes the bandage; If the blows were successful, the player receives gifts
lying under the pot.

2. Children playing in the game [“Gorshok” gorfok - “Pot”],
Kursk region (photograph by Ivan Grach).
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When you rotate around you, the player easily loses orientation and, as
a result, strikes hard on the ground far away from the pot. Each participant
can use various means to avoid getting off the desired trajectory. All is per-
mitted, except for the weakening of the bandage. The pot is so rarely broken
that a popular rooster was sometimes placed under the people (ibid, p. 25).

Gifts under the pot-an incentive to participate in the game, the possibility
of creating an atmosphere of enthusiasm, a positive emotional mood, joyful
expectations of the prize. At the same time, important corrective tasks are
being solved: the vestibular apparatus and coordination of movements de-
velop, the ability to orientate with the eyes closed in the surrounding space.
For children with hearing impairment, the exclusion of the visual analyser
complicates the task. This increases the value of the motor analyser.

“Strokach” [strokat[] (Kursk region). All players stand in a semicircle.
By counting, select “string”, which becomes a circle and closes the eyes. The
right hand bends at the elbow and propps it with the right cheek, with the
left hand supports the elbow of the right arm. Players one at a time go into
a circle and lightly hit “string” on the arm bent in the elbow, he must guess
who hit him. If he guessed the ,,offender”, then he takes his place (ibid, p. 112).

Before the game, it is advisable to exchange handshakes, so that every
player who is in the place of “string”, relied on tactile sensations. In addition,
in this game every child learns to control his movements: you need to go
so quietly to the “string”, so that he does not hear where the “offender” moved
from. Strokach, in turn, should be attentive and oriented not only to tactile,
but also to auditory sensations. Children with visual impairments to “string”
can fail the teacher.

“Udochka” ([u:dotfka] Fishing rod) (Voronezh region). The rope in the
game is a rope, one end of which is in the hand of the “fisherman” - the guide.
All participants - “fish” - stand around the “fisherman” no further than the
length of the rope. The distance between the players should be about half
a meter, so that they do not interfere with each other. “Fisherman” begins
to untwist “fishing pole”, trying to hurt her legs playing.

“Rybki” ([rybki] fish) should be protected from the “fishing rod” by jum-
ping over it, while they should not leave their places. If the “fisherman” ma-
naged to catch the “fish”, that is, to touch the “fishing rod”, then its place is
taken by the caught “fish” It is necessary to comply with the condition: the
rope can be turned in any direction, but you can not lift it from the ground
higher than 10-20 cm (ibid, p. 116).

The game is aimed at developing voluntary attention, endurance and speed
of reaction, the ability to assess the situation and to relate the movement to
a conditional signal, which is the approach of the “fishing rod”. In addition,
honesty and respect for other players are formed (you can not push your
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neighbour, run in his place, fleeing from the approaching “fishing rod”, etc.).
The game is not recommended for work with children with impaired func-
tions of the musculoskeletal system and severe visual impairment.

“U dyadushki Trifona” ([u: djadufki Tri:fona] “At Uncle Trifon” (Voronezh
region). Children are in a circle, they join hands. In the center is the leading
one, selected according to the count. The gamblers walk around in a circle
and say in a sing-song:

U dyadushki Trifona
Bylo semero detey,
Semero synovey,

Oni ne yeli I ne pili
Drug na druga smotreli,
Razom delali kak ya!

(At Uncle Trifon

There were seven children,

The seven sons.

They did not drink or eat, 21
They looked at each other,

And did it like I did!)

At these words, everyone begins to repeat the gestures of the guide. He
who repeated the movement better than everyone else, becomes in his place.
When the game is repeated, the round dance moves in the opposite direction
(ibid, p. 117).

4. Children playing in the game “At Uncle Trifon”
[“U dyadushki Trifona” - u: djadufki Tri:fona], Voronezh region
(photograph by Ivan Grach).
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During the game, the development of auditory attention and memory
develops, the volume of auditory memory increases, and the ability to hold
the text in memory is formed, as if it were reproduced. Children with special
needs develop imagination, observation, coordination of movements, thin-
king, stimulation and support of speech activity. Players analyze the move-
ments of the leader, remember their sequence, coordinate their own actions.

For many children with special needs, the orientation in space and finding
oneself with respect to another object is a difficult task. In the game, they can
see a mirror image of the movements, standing facing the guide. For visually
impaired children in the game, instead of showing movements, it is necessary
to give a verbal instruction. If the driver suggests performing a complex mo-
vement, then children with disabilities of the musculoskeletal system require
the help of a tutor. Children with hearing impairment are offered a text of
a verse, which they reproduce aloud, according to their abilities.

“Ulitka”([u:li:tka] “Snail”) (Voronezh region). The game involves a large
number of layers. Children are built in line and join hands. Turning to the
right (or left), they follow the leading first in a circle, and then in a spiral,
“snail”, forming concentric circles one in the other. Intervals between circles
should be at least one meter. When the line is sufficiently rounded, the guide
gradually unwinds it and leads the participants in the opposite direction. At
the same time, children can perform funny songs (ibid, p. 117).

In the process of joint movement, the game develops visual-motor coor-
dination, teaches to perform game actions and imitate the one leading. Of
particular importance this game has for children with impaired functions of
the musculoskeletal system, since it allows to develop the vestibular apparatus,
smoothness and purposefulness of movements.

If blind children or children with visual impairments are involved in the
game, then either a healthy child or a visually impaired who independently
orients himself in space should act as a guide. This game improves orientation
skills with reliance on the movements of the escort.

“Rucheyok” ([rutf oj 3: k] “a small stream”) (Central Russia). Players be-
come in the column in pairs, holding hands. The player, left alone, passes
into a kind of corridor under the raised hands and chooses a pair (the guy
is a girl or vice versa). The newly created pair passes the “corridor” and
becomes at the end of the column. A player who is left without a pair also
chooses a partner (ibid, p. 103).

This game contributes to the development of motor dexterity and visu-
al-motor coordination, forms the technical side of the motor act: the ability
to act with one hand, hold, approach the partner in the game, teaches you to
perform a chain of consecutive game actions - passage under the arch of the
“brook”, turn, partner choice, joint motion; motivates the need for emotional
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communication.

For children with severe visual impairment, the course of the game sho-
uld be changed. They arbitrarily choose a pair, falling under the arch of the
“stream” with the help of a tutor, and only then guess who exactly they chose,
pronouncing his name. In this case, the participants develop tactile sensations.
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5. Children playing in the game “A small stream” [“Rucheyok” - rutf 9j 3: k],
Central Russia (photograph by Ivan Grach.

“Red’ka/Redya” ([Rad’ka/ rodja] “Radish®) (Belgorod region). A chair is
placed on which the grandmother sits. In her hands she holds a “radish”. The
rest of the participants lead a dance and sing a song:

Redya, redya, kto tebya sazhal?
Polikanova zhena pri dorozhke zhila,
Redyu sazhivala, ogorazhivala,

Ot moroza ukryvala,

Ot solnyshka polivala.

From the sun, watered)

(By taking turns, who did plant you?
Polikanova’s wife lived with the path,
Redu planted, fenced,

From the frost covered,

Then each participant asks the “grandmother”: “Babka, babka, pospela li
red’ka?” (“Grandmother, grandmother, did the radish ripen?”) She replies:
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“Net, ne pospela, t'yapayte dal'she!” (“No, I did not, let’s go on!”) Then the
players continue to dance the dance (“tread the radish”) and sing the same
song. When the last player asks the “grandmother” if the “radish” has ripened,
she replies: “Pospela!” (“It’s ripe!”) At that moment, everyone is amicably
seizing the “radish”, trying to get it out, and the “grandmother” must keep
it. When the “radish” is selected, everyone agrees to say: “Vitaschili red’ku!”
(“They took out the radish!”) (Ibid, p. 109).

The game develops a common motor skills, coordination of movements.
The game shows the relationship of partnership, mutual assistance and sup-
port. Speech accompaniment of game actions enriches the vocabulary of
children, stimulates the development of memory.

For children with disabilities of the musculoskeletal system, the presence
of physical activity in this game allows you to strengthen the muscles of
the limbs and regulate the load on them. If the players are children with vi-
sual impairments, then the tutor helps them. As in the game “Uncle Trifon”,
children with hearing impairment are offered a text of a verse, which they
reproduce aloud, according to their abilities.

“Zhmurki s kolokolchikom” ([3mu:rki s ko:1o:ko:I'tfiko:m] “Blindfits with
a bell”) (Central Russia). There are dozens of variants of this game, as an
example, one of them.

The game involves two teams. Game attributes: a small bell, two head-
scarves (eye patches) and two ropes twisted by a thick rope (or towels). The
teams select one participant each, with their eyes tied. One of them is tied
to a leg with a bell, the second is given a rope harness.

At the signal of the leader, the player with the bell runs away from the
opponent who is trying to besiege him with a tourniquet. Player fans with
a bell have the right clues. When a participant with a tourniquet approaches
him, they shout: “Fire!”, Warning of danger. The game does not last long,
then the next pair comes out. The roles of the players are changing. The
winner is the team whose players with a tourniquet more than “tarnish” the
enemy (ibid, p. 34).

During the game, orientation in space develops, general motor skills,
auditory and motor coordination, the vestibular apparatus. The game sti-
mulates the development of skills to analyze and correlate sound stimuli
with reciprocal movements, motivates the need for emotional interaction,
enriches the play experience of children. This game can not be used in wor-
king with children with visual impairments and musculoskeletal functions.
Hardly hearing participants can distribute voiced toys, which will facilitate
the orientation of players in relation to each other.
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6. Children playing in the game “Blindfits with a bell”
[“Zhmurki s kolokolchikom” - 3mu:rki s ko:lo:ko:I'tfiko:m]
Central Russia (photograph by Ivan Grach).
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“Shapki” ([fapki] “Caps”/ “Take off the hat” (Pskov, Novgorod, Arkhangelsk,

Vologda regions, the Urals and Siberia). The goal of the game is to break the

hat from the opponent’s head and prevent him from taking off his hat.

7. Children playing in the game “Take off the hat”
[“Shapki” - fapki] “Caps”. Pskov, Novgorod, Arkhangelsk,
Vologda regions, the Urals and Siberia (photograph by Ivan Grach).
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Two players with hats on their heads to the music perform elements of
Russian dancing, then converge and, approaching close, diverge. At this po-
int, the most clever person should take off the hat from the opponent (ibid,
p. 130). The game develops motor coordination, dexterity, speed of move-
ments and speed of reaction, ability to move to the beat of music. Elements of
folk dance bring emotional and creative spirit to the game. Each participant
can present himself in accordance with individual opportunities.

Complexity of movements, the need for their constant visual control and
speed do not allow using this game in work with children with visual impa-
irments and musculoskeletal functions.

For children with hearing impairment, the rules of the game are modified:
those who do not hear music, instead of dancing can use facial expressions,
gestures, any movements, perhaps comic.

Conclusion

With the correct and consistent guidance of the teacher, the traditional game
becomes an important correctional-developing means of inclusive education.
The use of gaming activities based on folkloric traditions in the work allows
solving effectively the tasks of developing general and fine motor skills, sen-
sory-perceptual activity, contributing to the social adaptation of children with
special needs, and forms healthy attitude towards such children in healthy
children. In the game, each child acquires an indispensable social experience,
influencing the model of his social relations.

Gry tradycyjne a psychologiczna gotowos$¢ nauczyciela
do wykorzystywania gry w wychowaniu inkluzywnym

Elena Reprintseva

W artykule omawiane sg pedagogiczne mozliwosci stosowania narodowych,
tradycyjnych gier, ktére sa wykorzystywane przez nauczycieli w dydaktyce
nauczania inkluzywnego. Autorka przedstawita charakterystyke réznych gier
tradycyjnych, pochodzacych z centralnej Rosji w celu analizy ich potencjatu
w nauczaniu dzieci ze specjalnymi problemami. Szczegdlne znaczenie autorka
przypisuje funkcjom kompensacyjnym gier narodowych, ich mozliwosciom
w wyréwnywaniu niedostatkow sfery sensomotorycznej rozwoju dzieci,
zwigkszania aktywnosci komunikacyjnych dzieci wymagajacych specjalnej
opieki. Autorka podkresla, zZe gry narodowe daja mozliwos¢ poznania kultury,
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historii i tradycji regionalnych, a tym samym pomagaja poglebiac tolerancje
wobec odmiennoéci dzieci specjalnej troski.

Stowa kluczowe: tradycyjne gry ludowe, edukacja inkluzywna, pedagogiczne
mozliwosci gier tradycyjnych, dzieci specjalnej troski.
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The Timeless Phenomenon
of Folk Proverbs

Barbara Klasinska?

Proverbs are a handbook of all kinds of principles, hints, wisdom and advice.
The generalisation of knowledge about the world, specific for proverbs, the
universality of use and the understanding and promotion of traditional norms
and values enables moral orientation in the world and constitutes a compass
setting the way of conduct. They help to make a choice between what is right
and what is wrong, between the truth and the lie, between what is fair and
what is wicked. They are a common means of establishing interactions, per-
suasion, rationalisation and freeing oneself from problems. And from this
enormous set an individual can choose what is compliant with his or her view

1 Barbara Klasinska - PhD, Jan Kochanowski University in Kielce. Interested in the issues
of upbringing in the past and contemporary socio-cultural contexts and the problems of ,,new”
ethnical identity. She studies and presents these problems in the light of systemic paradigm.
Important authorial publications include the book Ksztattowanie zainteresowa# kulturg ludowg
uczniéw klas trzecich przez systemowe integrowanie zaje¢, Wyd. UJK, Kielce 2011, as well as
articles — The Value and Sense of Play in Polish Folk Culture. Implications for Contemporary
Times, in: Contemporary Homo Ludens, ed. H. Mielicka-Pawtowska, Wyd. Cambridge Scholaris
Publication 2016, pp. 125-138; Regionalism in classes I-I11, in: Pedagogika wczesnoszkolna. Uczen
w zmieniajgcej si¢ przestrzeni spolecznej, Vol. 2, ed. I. Kopaczynska, M. Magda-Adamowicz,
M. Nyczaj-Drag, Wyd. Adam Marszatek, Torun 2014, pp. 71-85; Pedagogical reflection on the
usefulness of popular proverbs in a hermenutic exploration of the world, ,,Zeszyty Naukowe
Wyzszej Szkoly Humanitas. Pedagogika” 2017, No. 14, pp. 217-225.
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of the world (Wyzkiewicz-Maksimow 2012, p. 249).

Currently, however, paroemias are going out of use, which is caused by
a change in the cultural and social grounds which used to be their base. Their
recipient is more and more often an individual who is less and less embedded
in culture, history and tradition (Szpila 2003. pp. 7-11). In this context, it is
worth looking closer at the phenomenon of proverbs so that they could not
only make the world look beautiful for a short time but also still contribute to
its change. And “as old as the hills” social, educational and didactic function
of proverbs should be more exposed in educational processes, which additio-
nally should be extended in the contemporary times to the whole human life.

A Few Remarks on the Essence of Proverbs and Their (pre-)Sources

Proverbs are commonly defined as a treasure trove of good reason, or the
wisdom of nations, they exist beyond time - it is sometimes said that they
never grow old (Stare przystowie jest zawsze mtode [An old proverb is always
young]). Their phenomenon is significantly uncovered by such common
beliefs - the Poles regard proverbs as the philosophy and wisdom of nations
(Krzyzanowski 1969, p. VIII), the French claim that they are an echo of expe-
rience, and for the Germans the truth is contained in them, whereas for the
Spaniards proverbs contain biblical truths (Kltosiniska 2004, p. 11).

From the point of view of studies about proverbs, that is paroemiology,
a proverb (paroimia in Greek, adagium lub proverbium in Latin) is a linguistic
phenomenon (ibidem, p. 7). It is a short, simple or complex sentence (so-
metimes a set of a few sentences - from two to four), often rhymed, usually
metaphorical, containing a truth or wisdom based on human experience
(Szpila 2003, p. 24). It is an entirety, closed, distinct and easy to remember,
it has a stable form and clear lexicon (Krzyzanowski 1969, pp. XII-XIII). Its
aim is to describe a situation, instruct, it has folk origin, it occurs in a given
community, it is commonly known and rooted in tradition (Szpila 2003,
p. 24). It is characterised by predicativity, imagery, figurativeness, didacticism,
permanence, universality, anonymity, permanence and commonness (Wyz-
kiewicz-Maksimow 2012, p. 29. See: Krzyzanowski 1969, p. VIII, Simonides
1976, p. 179).

The oldest function of proverbs is an educational and instructive function.
A proverb concerns a general truth, the object of which is human activity
and indicates what should be avoided in this activity and what to strive for
(Eder 2008, p. 63). A huge number of proverbs has the character of observa-
tion what it is like in life, they are critical statements imposing a conclusion,
warning against something or saying what it should be like, giving positive
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or negative recommendations. Proverbs very clearly reveal the ethical sys-
tem, they warn against the consequences of unethical conduct, teach loyalty
towards relatives, consistency of actions, they train perseverance, criticise
hypocrisy. Moreover, they serve as arguments in a discussion, describe the
world, they are also life guidance and even enable to tame the reality. Owing to
them, in traditional communities it was possible to pass on moral principles,
the philosophy of life or even religion (Klosinska 2004, pp. 12-14). Therefore,
the didactic, practical, social sense and the social function of a proverb is
clear (Krzyzanowski 1980, pp. 44-46).

The pre-source of proverbs is human nature, discovered over the centuries
in the form of experiences and observations recorded in the form of short
sentences. The value of those sources are deposits of colloquial speech, know-
ledge about man, not verified scientifically (Wotonciej 2012, p. 112). A proverb
is the outcome of rich practices of numerous generations, yet formally it does
not admit it, what is more - it verbally does not testify, does not contain truly
evoked generality, but turns towards numerous, commonly marked situations
and leads a listener to them (Pomierska 2013, p. 30).

It is believed that paroemias have their roots in folk artistic output (fairy
tales, allegories, anecdotes, folk ballads). Treated as a gloss of folk wisdom,
they have become the possession of entire society (Szpila 2003, pp. 46-47).
However, the source of proverbs was also everyday language of all social
groups and professions, the church, school, thoughts of wise men and philo-
sophers, as well as of famous people, which separated from their authors and
came into existence as a anonymous treasure trove of knowledge (Wyzkie-
wicz-Maksimow 2012, p. 21).

Folk wisdom contained in proverbs can be identified with knowledge of
scientific or close to nature character, with exact, rational and verifiable know-
ledge, although it has a different meaning, namely broader and more loose. It
is about the specific for a given community circle of convictions about God,
the world and people and their mutual relations, and the corresponding set
of values, principles, and norms of conduct. Such wisdom is really significant
because it entails an extraordinary, extremely important in the past and now
art of living, indicates the path to follow, teaches to distinguish between right
and wrong, to successfully survive difficult circumstances, as well as favours
existential problems and overcoming difficulties (Szydlowska 2008, pp. 5-6).
To finish the deliberations on the essence of proverbs, it is necessary to add
that the nature and usefulness of proverbs arises from huge effectiveness of
expression and conciseness, as well as imagery. The attributes of proverbs
make them a kind of mini-theories making up the system of knowledge about
the world (Wotonciej 2012, p. 113). It means that the wisdom of nations based
on experience accumulated and generalised by man, recorded in proverbs is
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expressed in the form of statements associated with the cognitive processes
of analysis and synthesis, induction and deduction. Considering the logical
structure, proverbs taking on the form of the system of knowledge are related
to the reasoning processes. The structural features of proverbs make them
similar to the premises on which reasoning is based. Hence, proverbs can
be treated as pre-scientific forms of the description of reality, or, to be more
exact, of truths and relations occurring in reality, expressed in the form of
implications (ibidem, p. 135).

Moral Signposts and the Art of Living Described in Folk Proverbs

In folk philosophy, there is moral and educational advice, proverbs pass on
truths, principles and norms of conduct, they provide moral advice based
on the experience of ordinary and simple people, teach, educate, give advice,
warn, collect prohibitions, wishes, teaching with the experience of many
generations. Wisdom included in proverbs condemns what is wicked and
reprehensible but also emphasizes that everybody has vices and nobody is
perfect (Pomierska 2013, pp. 30-33). Moreover, it refers to practical matters
- proverbs are drivers of colloquial philosophy embedded in everyday life.
Wisdom of this type is confirmed in the application of proverbs, their everyday
verification and the actual effects of their use. What is important is that this
type of wisdom is available to everyone as it is non-hermetic, easy to under-
stand, appealing to an ordinary man more strongly than the elite thought
(Szpila 2003, pp. 42-43). In the reconstruction of colloquial image of people
and their values, as well as of the whole reality surrounding them - animals,
plants and objects, proverbs play an important role. Most often, however, they
sum up universal human experiences and problems (Rozumko 2010, p. 172).

Therefore, proverbs show the truths concerning the surrounding world
of people who believe in them and profess them. They are truths because
subsequent experiences of the members of a given community only prove
them and do not verify them. They pass axioms about the order applicable
in a given community, describe the reality as it presents itself to its members.
In its essence, they are perceived as passing on the truth and their function
is to explain, clarify the situation and not to cloud the image of the reality
or mislead (Szpila 2003, p. 42). In other words, proverbs are an example of
many different human practices, collected and passed on from generation
to generation (Scigalska 2011, p. 5), describe what in individual and collec-
tive life occurs frequently and equally often repeats (Krzyzanowski 1969, pp.
XII-XIII), they are the essence and conclusion of a long chain of thoughts
and observations, they originate from rich but individual experiences and
observations of various life situations which as a result of repetition have
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been generalised (Bien 1987, pp. 8-10).

In an interesting, colourful and ornamental way they present values - of
prudence, responsibility, honour, kindness, friendship, loyalty, but also anti
-values - egocentrism, cunning, recklessness, avoiding risk, greed, calculation,
hypocrisy, ruthlessness, and this in the categories of general truth, universal
or even multiversal one (Marquard 1994, p. 74), full of imagery, picturesque
expressions and the lightness of association, instead of boring and tiring
enumeration of human traits of character (Wyzkiewicz-Maksimow 2012,
p- 57). They prove that in human life there are traits like dignity, diligence,
nobleness, modesty, heroism, generosity, patience, compassion, solidarity,
forgiveness, self-limitation, readiness to make the greatest sacrifice. However,
these traits face negative ones, warning against them, it is, for example, cyni-
cism, insidiousness, carelessness, greed or insincerity. Thus, the opposition
of features bonum - malum is very clear in them (ibidem, p. 137).

Therefore, deriving from paroemic wisdom can, to a great extent, simplify
and facilitate, also to a contemporary man, functioning in the world which
is particularly obscure today and full of moral traps. Proverbs include the
whole human culture, all disciplines of science, art, religion, literature and
morals (Scigalska 2011, p. 7). The primary topic of proverbs is man (See: Jurand
1982), they describe almost all areas of his life, present him as a social creature,
describe his character, abilities, intellectual features, likings and inclinations,
suggest wisdom on the basic aspects of human existence (Wyzkiewicz-Mak-
simow 2012, p. 15), such as:

« love (Polish proverbs: Kto kogo mituje, wad jego nie czuje; Gdzie mitosc
panuje, tam niewiele brakuje; Mitos¢ stata, cuda dziata; Mitos¢ dodaje
rozumu kobietom, a odbiera go mezczyznom, English proverbs: Love is
blind; It’s better to have loved and lost than never to have loved at all; Love
will find a way; Behind every great man there’s a great woman),

« marriage (Polish proverbs: Kto si¢ ozeni, ten si¢ odmieni; Kobiety ptaczg
przed, mezczyzni po slubie; U dobrego meza zZoneczka jak roza, a u zlego
draba za dwa lata baba; Lepiej skarb wzigé w zZonie, niz za zZong, English:
Marriages are made in heaven),

o family, parents (Polish proverbs: Gdy rodzina zyje w zgodzie, to jej bieda
nie dobodzie; Rodzina podobna jest do sterty kamieni — bierzesz z niej
jeden, a cata si¢ rozsypuje; Dobra matka wigcej nauczy dziecig, niz stu
nauczycieli; Jaka matka, taka cérka, jaki ojciec, taki syn; English proverbs:
Like father like son, A house divided against itself cannot stand; Blood is
thicker than water),

o children (Polish proverbs: Dzieci sqg skrzydtami cztowieka; Mate dzieci -
maty ktopot, duze dzieci - duzy ktopot; Mate dzieci nie dajg spac, duze
dzieci nie dajg zy¢, English proverbs: The apple never falls far from the
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tree. Spare the rod, spoil the child),

« friendship (Polish proverbs: Przyjazn z fortung na swiecie chodzi, English
proverbs: A friend in need is a friend indeed; The enemy of my enemy is
my friend;),

« wisdom (Polish proverb: Bogactwa te wlasnosé majg, mgdrego gltupim
dziatajg, English proverb: Aroom withoutbooks is a body without soul),

« virtue, good fame, reason (Polish proverbs: Lepsza cnota, niz wor ztota;
Lepsze jest dobre imig niz wielkie bogactwa; Cnoty, stawy, rozumu za Zadne
pienigdze nie kupisz; Nie pomogg zlota, gdzie dziurawa cnota, English
proverb: A good man is hard to find),

« happiness (Polish proverbs: Gtupi marzy o bogactwie, a mqgdry o szczesciu,
English proverb: Fortune favours the bold),

» clean conscience (Polish proverb: Najlepsze mienie - czyste sumienie, En-
glish proverb: The just man my sin with an open chest of gold before him),

« prudence (Polish proverbs: Bogactwo przewraca w glowie; English proverb:
Hope for the best but prepare for the worst),

« upbringing (Polish proverbs: Do czegos si¢ przyzwyczait w mtodosci, be-
dziesz robil w starosci; Upomnieniem zty czlowiek si¢ obraza, dobry po-
prawia; Lepiej sie wrocic, niz dalej w blgd is¢; Nikt nie jest bez ale; English
proverb: An old dog will learn no tricks; Nobody’s perfect),

o education (Polish proverbs: Teraz co student, to autor, co autor, to student;
Lepszy rozum bez nauki, niz nauka bez rozumu; Insza moéwic, insza bajac;
Uczqgcy drugich sam sig uczy; English proverbs: A little knowledge is a dan-
gerous thing. The teacher has not taught, until the student has learned),

« bad habits (Polish proverbs: Natég odmieni, kto si¢ nie leni, English pro-
verb: We first make our habits, then our habits make us),

« crimes (Polish proverbs: Na ztodzieju czapka gore; Domowego zlodzieja
nikt sig nie ustrzeze; Kto przewinit, niech ptaci, etc. (see: Mazurkiewicz
2004; Wyzkiewicz-Maksimow 2012, pp. 111-140). English proverbs:
It takes a thief to catch a thief; One murder makes a villain, millions a hero.
A thief thinks everyone steals).

A substantial part of adagia are proverbs about health, disease and death
(Polish proverbs: Choremu zdrowy nie wyrozumie; Tylko w chorobie ceni sig
zdrowie; Zdrowie tatwo straci¢, ale trudno odzyskaé; Nie kazdy wie, co mu
zdrowo; English proverbs: Early to bed and early to rise makes a man healthy,
wealthy and wise; An apple a day keeps the doctor away) (see: Dzierzanowski
1972). Proverbs also talk about wealth and poverty (see: Strukowska 2001),
they concern savings, income and economy (see: Bieniok 1990) (Polish pro-
verbs: Oszczednoscig i pracg ludzie si¢ bogacg; Pozyczaniem sig nie dorobisz;
Pienigdze zarobisz, zdrowia nie; Kto ma pienigdze, ma i rozum; Na pienigdzach
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swiat nie stoi; Pracowity cztowiek ma ztoto w rekach; Oszczednosc to wielki
dochéd; Dobra gospodyni ma zawsze cos w skrzyni; W cywilizacji nedza wynika
z samego nadmiaru; Bieda zawsze za nedznymi chodzi, kto ma rece zdrowe,
tego nie ogtodzi; English proverbs: Look after the pennies and the pounds will
look after themselves; A fool and his money are soon parted; Beggars can’t
be chosers.).

A lot of proverbs concern doctors, teachers, priests, lawyers and other
professional and social groups, these are mostly proverbs which talk about
the value of hard and honest work (Rozumko, 2010, p. 160), but the topic
concerns not only a profession, activity, job, human activity but also the pur-
poseful ones, namely the production of material or cultural goods (Polish: Bez
pracy nie ma kotaczy; English: No pain, no gain). Proverbs show the picture
of man in the production process, depict his attitude to work, effects which
he achieves thanks to it, and changes he is subject to when doing it (Polish
proverbs: Praca pozostaje martwa, poki czlowiek nie oddaje jej swojej duszy;
Kto pracuje, ten nie choruje; Praca nie zdejmuje ci pierscienia — godnosci -
z reki; Jaka robota, taka zgryzota; English proverb: A bad workman always
blames his tools) (See: Reichhart 1988).

As befits folk culture, proverbs talk not only about homo faber, but also
about homo ludens, thus, about work but also about leisure and having fun
(Polish proverbs: Lepiej mozna poznac cztowieka przy zabawie, niz przy pracy;
English proverb: All work and no play makes Jack a dull boy, about laziness
and idleness (Polish proverbs: Leniwego i mgka w rece kole; Daj leniuchowi
jaj w darze, on ci obiera¢ je z tupin kaze; English proverb: A life of leisure, and
a life of laziness, are two different things) (See: ibidem).

There are also famous proverbs about eating, dining and drinking (Polish
proverbs: Apetyt rosnie w miareg jedzenia; Kto zjada ostatki, jest pigkny i gtadki;
Jaki kto do jedzenia, taki do roboty; English proverb: Don’t dig your grave with
your own fork and knife) (See: Tauber 2001)>

Moreover, paroemias refer to practical matters, they pertain to farming,
trade, or hunting (Klosinska 2004, p. 22), and even beekeeping (See: Gnero-
wicz 2009). They include topographical and geographical issues, they concern
the weather, animals and plants. They say a lot about social relations, class and
state conflicts, they are a mine of social details, they depict various aspects
of life (Krzyzanowski 1969, pp. XII-XIII).

2 Atemporality, universality, anonymity, permanence and international universality of pro-
verbs are the reason for which Polish proverbs and their English equivalents are the basis of
their exposition in this article. See: Mastowscy 2003; Krzyzanowski 1969, 1970, 1972, Swirko
1978.
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On the Peculiarity of Thinking with Proverbs

Proverbs are a kind of colloquial common-sense psychology (folk psycho-
logy, everyday psychology), their instrumental character and utility arise
from unusual effectiveness of expression and conciseness as well as imagery.
In most general terms, their function is the regulation of human behaviours,
they have the character instructing the conduct in a specific way, they can
be considered a practical tip, as the instruction or a moral principle, their
message is clearly didactic - teaching or warning against improper behaviour
(Polish: Kto w niedzielg pracuje, diabtu ustuguje or English: Do as you would
be done by). Therefore, their function consists in describing, explaining and
predicting (description, explanation, prediction) (Wotonciej 2012, p. 113. See:
Haselager 1997).

The thought contained in proverbs is of great weight, it is timeless and
multiversal, it brings the school of life with itself, shows the way - teaches
to distinguish between good and bad and how to successfully survive
in difficult circumstances, shapes the ability to solve various life problems
and overcome difficulties (Szydtowska 2008, pp. 5-6). Therefore, proverbs
make it easier for man to function in the world, and their wisdom is proven
in everyday application, also their everyday verification and the actual
effects of their use. It is wisdom available to everyone, non-hermetic, easy
to understand, appealing to an ordinary person more strongly than any elite
thought (Szpila 2003, pp. 42-43).

Folk proverbs are a still living and movable matter, not closed or unfi-
nished, they are, and even more - they become, they take on sense in specific
social situations (Szydlowska 2008, p. 9). Behind them there are centuries
of common feelings, experiencing, coping with situations experienced by an
individual. They are based on experiences of many people, however, they are
a sum of individual experiences which only at a certain point in time became
a general experience. They contain conclusions drawn from observations of
selected situation by a given society over many years, thus, they are not in
the vacuum (Szpila 2003, p. 101), in majority they answer so-called primary
questions about the nature and essence of man and humanity. It is also im-
portant that they do not change with transformations in the experiences of
social groups, since these are transformations in the situations experienced
and the manner of assessing them that lead to their elimination. Proverbs
which survive are those which concern universal human practices and still
refer to the present time and way of experiencing them. On the other hand,
new experiences, evolving views on the reality experienced are manifested
today in parodies of proverbs and creating so-called anti-proverbs or neo-pro-
verbs (Eder 2008, p. 40. See: Simonides 1976, pp. 176, 183), and these cannot
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be understood without knowing the preceding ones. Within written culture,
they do not lose their previous functions but without them it is difficult
to understand the later culture, they become meaningful in specific, often
practically new social situations (Dom jest tam, gdzie jest komputer [Home is
where a computer is]; Nie wszystko IBM, co si¢ swieci [All that glitters is not
IBM]; Mqdry Polak po errorze [A Pole is wise after an error message]; Kto rano
wstaje, ten chodzi niewyspany [The early bird feels sleepy all day] or Kto rano
wstaje, ten caly dzien ziewa [The early bird yawns all day]; Komu w droge, temu
BP [Time to hit the road, time to hit BP]; W zdrowym jabtku zdrowy robak
[In heathy apple a healthy worm]; Jedna dziewczyna w mini wiosny nie czyni
[One girl in a mini skirt doesn’t make the summer]|; Gdzie si¢ dwoch bije, tam
nie ma policji [Where two quarrel, you can’t see the police] or Gdzie dwéch sig
bije, tam dentysta korzysta [Where two quarrel, a dentist wins|; Kto pod kim
dotki kopie, sam awansuje [Those who dig a pit for others shall be promoted];
Kto daje i obiera, ten cos ma [Give a thing and take again and you have a thing];
Pienigdze szczescia nie dajg — dopiero zakupy [Money doesn’t bring happiness
- only shopping does]; Ora et labora a pdjdziesz do doktora [Ora et labora and
you will see a doctor]; Z prochu powstales, to sig otrzep [Ashes to ashes, then
dust yourself off]; Ten si¢ Smieje ostatni, co wolniej kojarzy [He who laughs
last, is slow on the uptake]; Jak sobie poscielisz, to mnie zawotaj [As you make
your bed, call me]; Niedaleko jedynka od dziennika pada]; [Bad marks do not
fall far from the school register]; Czego si¢ Jas nie nauczy, z tego go przepytajg)
[What you don’t learn, you will be asked about] (See: Klosinska 2004, p. 23;
Koziol-Chrzanowska 2014, p. 28; Wyzkiewicz-Maksimow 2012, p. 331).
Neo-proverbs reveal a trend of an insightful or refreshing view of the man
and his personality traits, usually with a lot of humour or even provocation,
they use a definitional imagery naturally prescribed to them, conciseness,
metaphors, surprising, suitable punch line (Sikora 2016, p. 44. See: Chlebda
2005, p. 78). Their character is manifested in active opposition to the pressure
of the existing and conventionalised system, predominant and obligatory
in social life at a given place and time. And for this reason they are defined
as degenerate proverbs, deformed mockery, semantically “straggly”, since they
often cannot interpret a reasonable meaning (Chlebda 2005, p. 78).

Conclusions

Nowadays, the scientific interest in proverbs is growing, both among linguists
and ethnographers, anthropologists, psychologists, pedagogues and sociolo-
gists, whereas on the other hand, a paradoxical phenomenon of the “shrinkage”
of paroemias occurs - proverbs are lost in communication and they are more
and more seldom used (Szpila 2003, pp. 7-11). Therefore, it should be clearly
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emphasised that the paroemiological treasure trove is a fascinating didactic,
cognitive, documentary, philosophical and ornamental material. Moreover,
the pragmatic character of proverbs and their versatility, hetero-situational
character, multifunctionality and polysemantics not only determine their
timeless and universal nature but are the reason for which they still play
an important function in literature, political rhetoric, in advertising and
mass media, they are the structural foundation for slogans and graffiti, and
diversify various styles of linguistic activity. At the time of mono-culture,
kaleidoscopic époque of supermarkets and self-service, the dictatorship of
mass taste and devaluation of values, proverbs are still a part of language
resources (Wyzkiewicz-Maksimow 2012, p. 248). Therefore, a great task lies
on education - to revitalize this part of tradition via the purposeful paroemia -
education of various generation groups (See: Klasiniska 2017). It is not an easy
task, and some may even claim that it is too difficult and even argue that it is
nonsensical. Yet, the universal truth about man, timeless values and the art
of living included in proverbs can be useful to many people. Thus, it would
be worth integrating paroemia teaching into the process of upbringing and
education and this should be done on all levels of education so that people
got re-connected with one another and the world.

Ponadczasowy fenomen przystow ludowych

Barbara Klasinska

Przystowia ludowe wskazuja, czego cztowiek powinien unika¢ w dzialaniu
i do czego dazy¢, narzucaja wniosek, ostrzegaja przed skutkami nieetycznego

postepowania oraz mowig jak by¢ powinno, dajac zalecenia pozytywne lub ne-
gatywne. Ich esencj¢ stanowi niepisany kodeks zasad oraz vademecum norm
i warto$ci. Mozna w nich dostrzec recepte na zycie, stanowia swoisty dro-
gowskaz etyczny. Z powyzszych powodoéw nalezy im si¢ baczna uwaga, przede
wszystkim za$ podjecie konkretnych dziatan zmierzajacych do rewitalizacji
i ocalenia tej czastki dziedzictwa kulturowego, zwtaszcza w obliczu przemian
wspolczesnej kultury i spoleczenstwa oraz zjawiska nieustannie kurczacego
si¢ zbioru paremii, jak i sprowadzenia ich roli do funkcji ornamentacyjne;.

Stowa kluczowe: przystowia ludowe, etyka, wartosci, madros¢ zyciowa,
wychowanie.
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Zabawki-bestsellery ze spétdzielni
zabawkarskich i zaktadéw
panstwowych w czasach PRL-u

Maria Wieczorek?*

Auta, lalki, misie czy koniki na biegunach stanowig nieodlgczng cze¢s¢ dzie-
cinstwa. Przyjelo si¢ uwazaé, ze dostarczaja przyjemnos¢ najmtodszym
uzytkownikom - cho¢ niektore zabawki, takie jak domki dla lalek, kolejki
czy klocki bywajg takze przedmiotem zainteresowania oso6b dorostych. Jako
obiekty kulturowe zabawki sg charakterystyczne dla danego regionu i czasu,
a moda na nie zmienia si¢ bardzo szybko. Specyficzne - i dzi§ wspominane
przez wielu z ogromnym sentymentem - byty takze lalki, samochodziki
i wiele innych przydatnych do zabawy przedmiotéw wytwarzanych w Pol-
skiej Rzeczpospolitej Ludowej. Az do 1989 roku zabawki produkowane byty
przede wszystkim w spotdzielniach pracy. Do polowy lat 50. wykonywane
byly gtéwnie z drewna i innych naturalnych materialéw, od 1955 roku zaczeto
stosowac tworzywa sztuczne. Ogromng popularnoscia cieszyly sie zarowno
plastikowe zwierzeta-harmonijki jak i drewniane klocki ,,ABC”.

1 Maria Wieczorek - magister pedagogiki i kulturoznawstwa, doktorantka na Uniwersytecie
Szczecinskim. Zainteresowania naukowe dotyczg historii zabawek. Jest autorkg artykutow
(zaréwno naukowych jak i popularnonaukowych), katalogu wystawy (,,Beztroskie lata dzie-
cinstwa”, Karpacz 2017) oraz wspoétredaktorka publikacji pt. Obrazy dziecitistwa i dorasta-
nia. Wybrane problemy teoretyczne i empiryczne, Instytut Naukowo-Wydawniczy Maiuscula,
Poznan 2013.
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Przemyst zabawkarski po Il wojnie Swiatowe;j

W okresie dwudziestolecia miedzywojennego zaczal sie rozwijaé przemyst
zabawkarski w Polsce (vide: Wieczorek 20164, s. 37-56). Niestety, dobra passe
przerwal wybuch II wojny §wiatowej. W 1945 roku w zmienionych granicach
panstwa, ponownie trzeba bylo wznowi¢ produkcje. Poniewaz przed wojna
wiele warsztatow produkujacych zabawki nalezalo do Zydéw, w powojen-
nej Polsce wytworstwem tego typu przedmiotdw zajeli sie indywidualni
rzemies$lnicy. Uruchomiono niewielkie fabryki. Jedng z pierwszych byla
zalozona juz na poczatku 1946 roku przez Wactawa Maliszewskiego ,,Zorka”
w Cieplicach Slgskich. Inna (prowadzona przez Mari¢ Krajewska), w ktérej
produkowano zabawki z ceraty i filcu (sprzedawane zaréwno w kraju jak i eks-
portowane do Anglii) dzialala w Ztoczewie koto Sieradza. Prywatni wytworcy
(m.in. wlasciciele przedsigbiorstw majacych swe siedziby w Katowicach
czy Lodzi) prezentowali swoje wyroby w 1947 roku na odbywajacych sig¢
na przelomie kwietnia i maja Miedzynarodowych Targach Poznanskich.

W pierwszych powojennych latach do wyrobu zabawek uzywano przede
wszystkim drewna (z tego surowca dostepne byly np. woézki dla lalek, konie
na biegunach i proste samochody dla chtopcow), metalu (zestawy konstruk-
cyjne) czy celuloidu, ktéry stuzyl gtéwnie do produkeji lalek (juz w czerwcu
1945 roku lale wytwarzane byly w Czestochowskiej Fabryce Wyrobéw Ce-
luloidowych , Kosmos”, pdzniej funkcjonujacej pod nazwag CFWC - Cze-
stochowska Fabryka Wyrobow Celuloidowych). Poza tym tatwo dostepne
byly recznie szyte pieski czy misie (wypychane trzcing lub wata). Poniewaz
zabawek byto za malo, w czasopismach (np. ,Modzie i Zyciu Praktycznym”)
publikowano artykuty, w ktorych instruowano, jak wlasnorecznie zrobi¢ lalke
ze starej ponczochy lub stonia z filcowego kapelusza, a w gazetach codzien-
nych umieszczano porady dotyczace szycia nowych sukienek dla lalek -
dostepne w sklepach gotowe podarki na §wigta w pierwszym powojennym
okresie byly bardzo drogie. W grudniu 1948 roku wyjasniano: ,na pytanie
dlaczego zabawki sg tak drogie — brzmi wszedzie w sklepach jednakowa od-
powiedz: po prostu dlatego, ze jest ich za mato. Panstwowe fabryki na razie
nie mogg sprostac olbrzymiemu zapotrzebowaniu. Sytuacja zmieni si¢ na lep-
sze, gdy powstanie wiecej fabryk panstwowych i spétdzielni zabawkarskich”
(M.P. 1948, s. 8). Miedzy innymi z tego powodu (a takze po to, by da¢ prace
kobietom) organizowano kursy instruktorskie, np. miesigczne szkolenie
odbylo si¢ w Szkole Przemystowej Zenskiej w Kielcach. Zabawki wykony-
wane byly pod kierunkiem plastyczek: Anny Jasinskiej z Lodzi, Czestawy
Rosyk z Bielska i Anny Narzymskiej-Prauss z Kielc. Dla pracownikéw branzy,
Wojewodzki Zarzad Ligi Kobiet zorganizowal rowniez wystawe w 1948 roku
w Katowicach. Pokazane na niej fadne i tanie zabawki miaty sta¢ si¢ inspiracja
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dla projektantow.

W kwietniu 1947 roku ,,bitwe o handel” wydat drobnym przedsiebiorcom
Hilary Minc, minister przemystu i handlu. Sektor prywatny mial szybko zo-
sta¢ zlikwidowany, a ,,masowa produkcja zabawek w Polsce powojennej zajely
si¢ wowczas wyrastajace jak grzyby po deszczu spoldzielnie, ktore poczat-
kowo koordynowala Cepelia” (Goérecka 2009, s. 161). W tym czasie zabawki
produkowaly (lub dopiero rozpoczynaly ich produkcje) m.in.: Spoétdzielnia
Przemystu Ludowego i Artystycznego ,Gromada” w Kielcach (cho¢ nazwe
te przyjeta 11 czerwca 1950 roku), Spoétdzielnia Pracy ,Galanteria Drzewna”
w Mragowie czy Spoldzielnia Pracy ,,Spad” w Warszawie.

Lata 50. — poczatki produkcji zabawek

W tym okresie zabawkarstwo - jako jedna z branz przemystu - podlegato Cen-
tralnemu Urzedowi Drobnej Wytwdrczosci. Dnia 5 grudnia 1950 roku Prezes
CUDW wyrazit zgode, by przy Centrali powstalo Biuro Studiéw i Projektow
Przemystu Zabawkarskiego. Do jego zadan nalezato opracowywanie nowych
wzorow, ktdre nastepnie przekazywano spétdzielniom (np. lalki z drewna
i tkaniny typu ,,Szewczyk” i ,,Hanusia” trafilty do kieleckiej ,,Gromady”).
Oprocz tego prowadzono dziatalno$¢ szkoleniowa (wsrdd instruktorek byla
m.in. Zofia Czekalska, ktora projektowala i uczyta szycia zabawek miekkich),
organizujac kursy instruktorskie, dzieki czemu nieustannie wzrastal poziom
produkgji.

Dziewczynki na poczatku lat 50. obdarowywane byly m.in. celuloidowymi
lalkami. Zabawki te wytwarzane byly w dwdch przedsiebiorstwach w Polsce:
w Czestochowskiej Fabryce Wyrobéw Celuloidowych oraz w Kaliszu (w budyn-
kach, w ktérych przed wybuchem II wojny §wiatowej zabawki produkowat
Adam Szrajer). W Kaliszu otwarcie tzw. ,,Fabryki Lalek” nastapito 30 kwietnia
1950 roku. Dyrektorem byt Antoni Szulc, dyrektorem technicznym Roman
Augustyniak. W 1950 roku postugiwano si¢ nazwg ,,Panstwowa Fabryka
Lalek i Wyrobow Bakelitowych w Kaliszu”, w drugiej potowie 1951 roku juz
»Kaliska Fabryka Wyrobéw Celuloidowych i Bakelitowych” (przy produkcji
zatrudniano wdéwczas 178 osob). Planowano tez ponowne uruchomienie
(tak jak przed wojng) produkcji zabawek z drewna, jednak z czasem odsta-
piono od tego pomystu.

Oproécz lalek wykonywano takze zabawki celuloidowe i grzechotki — w1950
roku powstalo tacznie 161 579 tysiecy lalek i zabawek z celuloidu; zapotrze-
bowanie bylo jednak znacznie wieksze (szacowano, ze zaspokojono tylko
35-40% popytu)>. Planowano, ze w 1951 roku w zaktadzie produkowane beda

2 Archiwum Panstwowe w Kaliszu, Kaliska Fabryka Wyrobéw Celuloidowych i Bakelitowych
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»Z celuloidu lalki réznych wielko$ci, zabawki, grzebienie i raczki do szczotek
do z¢bow, oraz z odpadkdéw celuloidowych: kostki, fizbinki i inn., poza-
tym wypychanki z pluszu i welwetu. (...) Produkcja lalek w Zakladzie H.8
[,Fabryce Lalek” — przyp. M.W.] tak naguskow jak i ubranych, jest na wyso-
kim poziomie i niczym nie ustgpuje produkcji zagranicznej przeto na eksport
mozemy przeznaczy¢ nawet 50% swojej produkeji lalek wyborowego gatunku
i ewent. czg¢$¢ tadniejszych zabawek™. W tym czasie za granice wystano
11 254 lalki. Eksportowano przede wszystkim do Australii, rzadziej do Belgii
i Holandii. 17 listopada 1952 roku Kaliska Fabryka Wyrobéw Celuloidowych
i Bakelitowych przeszta do przemystu kluczowego i od tej pory podlegata
Zarzadowi Przemystu Tworzyw Sztucznych - z tego tez powodu nastapita
zmiana nazwy przedsiebiorstwa na Kaliskie Zaklady Tworzyw Sztucznych.

Z tego samego tworzywa, cho¢ odmienne wzorniczo lalki Kiki (mozna
tez spotka¢ nazwe ,Kika”) powstawaly w Czestochowie. Produkowano
je w kilku kolorach: zéttym, zielonym, niebieskim, rézowym i czerwonym.
Cho¢ mialy ruchome konczyny, nie zawsze zyskiwaly zaufanie matych wla-
$cicielek — wigkszym powodzeniem cieszyly sie te przedstawiajace zminia-
turyzowang postac cztowieka.

Metalowe zabawki pod koniec lat 50. wytwarzano m.in. w Torunskich
Zakladach Przemystu Zabawkarskiego. Juz w 1955 roku to wlasnie tam powsta-
waly metalowe kolejki mechaniczne i - réwniez mechaniczne - kotki, a rok
pdzniej poszerzono asortyment zabawek tego rodzaju. Wéréd nowych wzoréw
znalazty sie lalki tanczace oraz traktorki, a takze kolejka gorska ,Giewont”,
ktora cieszyla si¢ sporg popularnoscig. Czerwony wagonik z otwieranymi
drzwiczkami jezdzil pomiedzy dwoma stacjami na rozciggnigetym sznurku.
»W drugiej polowie lat pie¢dziesigtych na rynku w coraz szerszym zakresie
zaczely pojawiac sie zabawki z tworzyw sztucznych, ktére jako nowosci
skutecznie konkurowatly z zabawkami tradycyjnymi” (Strzelec 1989, s. 51).
Wprowadzenie tworzyw sztucznych (z czasem w przemysle zabawkarskim
upowszechnil si¢ polistyren i polipropylen) mialo znaczenie przetomowe
w tej branzy — zdecydowanie wzrosta nie tylko ilo$¢ wytwarzanych zabawek,
ale takze ich asortyment. W 1955 roku krakowska Chemiczna Spétdzielnia
Pracy ,,Pomoc” rozpoczela produkeje pierwszych w Polsce lalek z polichlorku
winylu. Lale wykonane z tego migkkiego tworzywa bardzo szybko zyskaly
popularnos¢. W 1959 roku na Poznanskich Targach Jesiennych, spéldzielnia
»Pomoc” otrzymala dyplom uznania za lalki z tworzywa sztucznego ,,Jola”.
Rok pozniej rozpoczeta wytwarzanie nowych lalek z ruchomymi raczkami

w Kaliszu, Protokdt z narady roboczej 1951, sygn. 3.
3 Archiwum Panstwowe w Kaliszu, Kaliska Fabryka Wyrobéw Celuloidowych i Bakelitowych
w Kaliszu, Protokdt z narady roboczej 1951, sygn. 3.
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i nédzkami, wymawiajacych slowo ,,mama” (planowano wyprodukowanie
20 ooo sztuk). Lalki z ,Pomocy” mozna bylo kupi¢ zaréwno ubrane, jak i tzw.
»naguski”, czyli bez ubranek. Zauwazano, ze ,ust¢pujaca jak guma pod na-

ciskiem palca masa o kolorze identycznym jak ciato dziecka, taczy w sobie
wszystkie walory estetyki, trwalosci, bezpiecznej zabawy i nauki” (Pigtowski,
Witaczek 1957, s. 206).

Na podworkach (na przetomie lat 50. i 60.) triumfy $wiecito hula-hoop

- t3 lekka obreczg trzeba bylo jak najdtuzej kreci¢ biodrami tak, by nie spa-

dla na ziemig. Popularno$¢ hula-hop byla ogromna, o czym $wiadcza np.
pojawiajace si¢ w prasie codziennej artykuly. W jednym z artykutow pi-
sano: ,radomianie wkroétce beda mogli udawac¢ si¢ z wizyta do znajomych
z plastykowym kotkiem na ramieniu. O zaopatrzenie w kétka pomyslata juz
dyrekcja MHD art. przemystowe i wojewodzkie przedsiebiorstwo handlu
obuwiem. Produkcje¢ kétek z celuloidu rozpoczely zaktady w Pionkach i tam
Miejski Handel Detaliczny zamoéwit az 10 tys. obreczy. Juz dzi$ ma sie ukaza¢
w sprzedazy, w sklepie sportowym MHD przy ulicy Zeromskiego pierwsza
partia kdtek z Pionek w ilosci 1 ooo sztuk. Ponadto dyrekcja MHD zamoéwita
kétka w zakladach przemystu terenowego w Krakowie, a takze zaopatrzy
si¢ w nie w wojewodzkim przedsigbiorstwie handlu obuwiem w Radomiu,
ktore sprowadzilo w tych dniach pierwsza partie tej modnej zabawki” (Szat
hulla-hoop aktualny w Radomiu 1959, s. 6). Z kolei po uruchomieniu produkcji
hula-hop w Krakowskich Zakladach Przemystu Terenowego sklep firmowy
przedsiebiorstwa byl oblegany przez mlode osoby, ktore pragnety mie¢ wy-
marzone ,,.kotka”. W tym czasie Krakowskie ZPT produkowaly 9 ooo obreczy
miesiecznie, cho¢ chetnych na nie bylo duzo wiecej - stad tez przed sklepami,
w ktorych sprzedawano kota, ustawialy si¢ dlugie kolejki.

Od stycznia 1955 roku spotdzielnie zabawkarskie przeszly pod opieke
Centralnego Zwiazku Spétdzielczosci Pracy. W 1957 roku zlikwidowano Biuro
Studiéw i Projektow Przemystu Zabawkarskiego, co gwaltownie zahamowato
rozwoj tej galezi przemystu.

Lata 60. — okres sukceséw eksportowych

Na przetomie lat 50. i 60. produkcja zabawek byta rozproszona. Zadna insty-
tucja nie byta w stanie okresli¢, ilu jest wytworcow ani co produkujg. W 1961
roku zauwazano: ,,gdy producentéw jest wielu... Az za wielu. Bo kto u nas nie
produkuje zabawek. I przemyst panstwowy i przemyst terenowy i spoldziel-
czo$¢ pracy. Ogétem sposrod wiekszych dostawcdw zabawek mozna naliczy¢
ich 116. (...) Jednakze sposréd dostawcow, u ktérych zamawiamy [tddzkiego
Wojewodzkiego Przedsiebiorstwa Handlu Artykutami Uzytku Kulturalnego
- przyp. M.W.] zabawki jedynie kilku mozna wymieni¢ w sensie dodatnim.
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Sa to: Warszawskie Zaklady Galanteryjne «Plastyk», Spéldzielnia Pracy
«Palart» we Wroclawiu, Jarkowickie Zaklady Zabawkarskie. A o innych - lepiej
nie mowi¢” (Gwiazdka za pasem a w swiecie zabawek? 1961, s. 4).

W 1960 roku powstawaly przede wszystkim zabawki z drewna (ok. 60%)
oraz z tworzyw sztucznych, gtéwnie z polistyrenu (byla to nowos¢ w kraju,
produkowana przez O$wiecimskie Zakltady Chemiczne i sp6ldzielnie ,,Xenon”
w Lodzi). Przedmioty z polistyrenu byly estetycznie wykonane, niestety nie
byly trwate, bardzo szybko sie¢ famaly. Nie produkowano jeszcze wéwczas
w Polsce mniej famliwego polietylenu, importowano ten surowiec, wigc
na szersza skale zaczeto go stosowaé dopiero po uruchomieniu krajowej
produkcji. Zabawki z tworzyw sztucznych nie mialy dobrej opinii: ,,domi-
nuja kolory raczej zgaszone, za malo jasne i za malo dziecinne w wyrazie.
Zabawki wieloczes$ciowe cechuje zte zestawienie kolorystyczne. Formy za-
bawek sg na ogé! przezdobione, czesto zbyt naturalistyczne, zwlaszcza w za-
bawkach figuralnych. Najlepsze s3 mate samochodziki, t6deczki itp. zabawki
bez napedu. Nieliczne s3 modele zabawek politechnicznych z tworzyw, do
sklejania lub sktadania jak: samochody, samoloty, silniczki, tak bardzo popu-
larne za granica. Istnieje jedno dobre budownictwo z malych klockéw poli-
styrenowych («ABC») oraz kilka mniej ciekawych uktadanek przestrzennych.
Nieliczne dobre zabawki z tworzyw sztucznych produkuje Dom Technicz-
no-Handlowy w Warszawie. Sa to samochody i fodzie z kolorowej folii PCW,
starannie wykonane, niefamliwe, o prostych formach i dobrych kolorach.
Najgorzej przedstawiajg si¢ grzechotki i inne drobne zabawki dla niemowlat,
wykonane na ogét z polistyrenu, famliwe, przezdobione, i nieprawdopodobnie
kolorowe” (K. L. 1960, s. 21).

Produkcjg zabawek drewnianych zajmowala si¢ m.in. kielecka ,,Gromada”.
Cho¢ w spétdzielni powstawato wiele réznych zabawek (,,klepaki” i ,,pukawki”
czy cieszgce si¢ duzym powodzeniem poza granicami kraju laleczki) nie-
watpliwym bestsellerem byly klocki ,,ABC,” ktére byly produkowane przez
prawie trzydziesci lat, od 1960 roku. Ich wzér opracowat konstruktor Marian
Manecki - jeden z najbardziej zastuzonych pracownikdéw. ,,Potrafil tak zme-
chanizowac procesy obrébki elementéw drewnianych do zabawek i obnizy¢
koszty ich wytwarzania, ze np. produkowane klocki z misternie wypalonymi
zwierzatkami i wyttaczanymi kolorowymi literami [klocki ,ABC” - przyp.
M.W.], ulatwiajace dzieciom nauke alfabetu, wyparly na rynku zagranicz-
nym... podobne klocki wytwarzane w Japonii (notabene kraju o najnizszych
kosztach produkcji)” (Mastalerz 1965, s. 16). ,,Gromada” wprowadzita rowniez
na rynek nowe wzory lalek zwigzanych z 6wczesnymi dobranockami telewi-
zyjnymi i postaciami z bajek, np. Koziolek Matotek czy Kot w butach. Duza
cze$¢ produkeji spoldzielni stanowily mebelki dla lalek.

Kolejnym przedsigbiorstwem specjalizujacym sie w produkcji lalczynych
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sypialni i zestawow kuchennych byla Spéidzielnia Pracy Przemystu Zabaw-
karskiego ,Rado$¢” w Krakowie. Jan Bujak nie waha si¢ nawet stwierdzi¢,
iz powstajace w niej zabawki (a szczegélnie produkowane w ,,Rados$ci”
tzw. teatrzyki) reprezentowaly najwyzszy poziom $wiatowy. ,,Przede wszyst-
kim odnosi sie to do teatrzykéw kukietkowych, «miniaturowych dziet sztuki,
wykanczanych kazdorazowo recznie» — jak o nich pisano, do ktérych lalki
i inne rekwizyty projektowali artysci plastycy, za$ teksty przedstawien ukla-
dali literaci. Byly to m.in. bajki: O sierotce Marysi i krasnoludkach, Bajka
o ztym Popielu, Bajka o wawelskim smoku, Konik polny i mrowka, Ston Py-
tajto. Produkcja nie byta duza, jej cz¢$¢ eksportowano do USA i Chin, a nie-
wielka ilo$cig zasilano rynek wewnetrzny. Teatrzyki te nalezaly do najbardziej
poszukiwanych zabawek. Spétdzielnia produkowatla takze zabawki drew-
niane, niezwykle pomystowe i stojace na wysokim poziomie artystycznym,
m.in.: klocki, kolejki, traktory, figurki charakterystyczne, sktadane 16zeczka
dla lalek, komplety kuchenne i inne przedmioty do lalkowego gospodarstwa,
a takze tzw. zabawki flokowane, to znaczy dajace si¢ rozmontowywac i prze-
ksztalca¢ w inne formy” (Bujak 1988, s. 157-158).

Problemem niezadowalajacego stanu w branzy zabawkarskiej, zainte-
resowano sie¢ na szczeblu panstwowym w 1961 roku. Presja opinii publicz-
nej (oceniajacej stan zaopatrzenia wewnetrznego rynku zabawkarskiego
jako niewystarczajacy) wywarla skutek - zainterweniowaly wladze rzadowe.
Po kilku latach tzw. ,,bezkrdélewia” 6 lutego 1961 roku w Centralnym Zwiazku
Spotdzielczosci Pracy zorganizowano konferencje, w ktérej udziat wziat
m.in. wiceminister J6zef Dobrzeniecki. Uzgodniono na niej projekt miedzy-
resortowej komisji do spraw zabawkarskich. Powolana zarzadzeniem nr 50
Prezesa Rady Ministrow z dnia 18 marca 1961 roku Komisja miala za zadanie
zbadanie stanu przemystu zabawkarskiego w Polsce. W jej sktad weszli przed-
stawiciele Ministerstwa Oswiaty, Ministerstwa Zdrowia i Opieki Spoleczne;j
oraz Centralnego Zarzadu Handlu Artykutami Uzytku Kulturalnego. Prze-
wodniczacym byt zastepca prezesa CZSP Henryk Garncarczyk. ,,Prace Komisji
trwaly ponad po6t roku i obejmowaty m.in. opracowanie zatozen co do kierun-
kéw rozwoju produkcji zabawek w drobnej wytworczosci, rzemiosle i prze-
mysle kluczowym, zalozen polityki inwestycyjnej, problemy zaopatrzeniowe,
zbytu zabawek na rynek krajowy i na rynki zagraniczne, zagadnienia wzor-
nictwa i jakosci produkgji. (...) Po raz pierwszy dokonano tak szczegdtowej
inwentaryzacji zakladow, funkcjonalnego podzialu zabawek oraz postawiono
szereg konkretnych wnioskow, zmierzajacych do poprawy sytuacji w dziedzinie
usprawnienia organizacji produkcji zabawek. Ustalenia Komisji przyczynily
si¢ do podjecia decyzji ustanowienia koordynacji branzowej. Postanowiono
powierzy¢ Centralnemu Zwigzkowi Spétdzielczoséci Pracy funkcje jednostki
wiodacej (jako najwigkszemu producentowi zabawek w kraju) w stosunku
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do wyspecjalizowanych zakladéw zabawkarskich przemystu kluczowego
i panstwowego przemystu terenowego” (tm 1963, s. 13). Przy jednostce dziatata
Komisja Ogélnobranzowa Przemystu Zabawkarskiego, ktéra byta organem
porozumienia. Dzialalnos$¢ rozpoczeto w 1963 roku.

W tym samym roku podjeto decyzje o wzajemnym powigzaniu niektérych
przedsiebiorstw przemystu terenowego z innymi podmiotami, rezultatem
czego bylo polaczenie Czestochowskiej Fabryki Wyrobéw Celuloidowych
z Czestochowskimi Zakltadami Zabawkarskimi. W ten sposdéb stworzono
jeden z wigkszych kombinatow zabawkarskich w Polsce, produkujacy gtow-
nie zabawki z celuloidu i metalu. Do polowy 1966 roku asortyment CZZ byt
niezbyt urozmaicony. ,,Zaktad nastawiono na produkcje seryjng i niezbyt
pracochlonna takich wyrobow jak: samochody cigzarowe typu «Star» z kilku
typami przyczep, trabki i baki z blachy itp. Produkcja tych wzoréw kontynu-
owana byla przez zaklad w Cz¢stochowie przez wiele lat (...). Dopiero w roku
1966 przedsiebiorstwo podjeto kroki zmierzajace do uruchomienia nowych
asortymentdw zabawek oraz zastosowania bardziej postepowych rozwigzan
konstrukcyjnych i technologicznych” (Mastalerz 1968, s. 14). W tym cza-
sie produkowano samochodziki osobowe, ciezarowe i ciagniki (w réznych
rodzajach) oraz lalki celuloidowe (nagie i ubrane, np. w stroje regionalne:
krakowski, géralski, $laski czy kujawski). Wyroby eksportowano m.in. do
Egiptu, Irlandii, Jugostawii, Mongolii, Nigerii, NRD, Wenezueli oraz ZSRR.
W tym okresie w CZZ powstawalo 26 rodzajow zabawek mechanicznych
i metalowych”.

W latach 1966-1969 w Czestochowskich Zakladach Zabawkarskich nastat
trudny czas (przyczyna byt znaczny import zabawek mechanicznych). Wpro-
wadzono wowczas na rynek nowe wzory zabawek, np. wiaderka do piasku,
dubeltéwki, pistolety Colt czy baki grajace z pokrywa z przezroczystego
tworzywa, ktére nazywano antykryzysowymi, bo dzieki szybko wdrozonej
produkcji tych zabawek przetrwano ten okres. W 1967 roku wsrédd nowosci
byly: samochdd ciezarowy typu ,,Tur” o nowoczesnej konstrukcji w ré6znych
wersjach (samochodu ci¢zarowego, cysterny, wywrotki, dzwigu, koparki
i $mieciarki), estetyczne skarbonki w ksztalcie walizeczki z powloka lakier-
niczg z litografii czy samochodziki osobowe - kabriolety z napedem iner-
cyjnym w réznych kolorach i nowoczesnym ksztalcie (,Mewy” i ,,Jaguary”)
oraz ,Fiaty 125p” (od 1969 roku). Zabawki mechaniczne stanowily 60% war-
to$ci produkcji, oprocz nich weigz wytwarzano lalki i piteczki ping-pongowe.
Trzeba tez bylo zastosowa¢ inne mechanizmy obronne: w tym czasie w za-
kladach zajmowano si¢ wytwarzaniem tablic rejestracyjnych do pojazdow
mechanicznych, wykonywano obudowy do baterii z blachy litograficznej oraz
przyjmowano indywidualne zlecenia na ustugi lakiernicze (za: Warda 1988,
s.38). W 1969 roku po zazegnanym kryzysie przygotowano prototyp polskiego
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Fiata, planowano rozpoczecie produkcji m.in. nowego ,,Stara 200” oraz sa-
mochodu osobowego ,,Alka”. Cho¢ wiele modeli cieszyto si¢ powodzeniem,
jedna z bardziej rozpoznawalnych zabawek produkowanych przez CZZ byla
$mieciarka Miejskiego Przedsiebiorstwa Oczyszczania. ,Samochdd posia-
dal naped na przednie koto, nadwozie w ksztalcie potokraglego kontenera
z otwierang klapa z tytu, umozliwiajacg oprdéznianie pojemnikéw na $mieci.
Wystepowat w réznych wersjach kolorystycznych. Na naczepie pojawialy sie
rozmaite obrazki przedstawiajace wesote, bajkowo-edukacyjne scenki rodza-
jowe: sprzatajace dziewczynki z pieskiem, chlopca z miotlg w towarzystwie
krasnala” (MG 2009, s. 147). Zabawka byla wykonana z metalu i tworzywa
sztucznego.

1. Smieciarki produkowane byly przez Czestochowskie Zaktady Zabawkarskie
(fot. Archiwum Marii Wieczorek).

Przedmioty z celuloidu, ze wzgledéw bezpieczenstwa przestawaly by¢
wytwarzane i kupowane. Zakaz sprzedawania zabawek z tego materiatu upo-
wszechnial si¢ w Europie, m.in. 1listopada 1967 roku wprowadzita go Wielka
Brytania. W drugiej polowie lat 60. ogromnym powodzeniem poza granicami
kraju cieszyly sie za to produkowane w Polsce lalki tekstylne — asortyment
byl szeroki, wytwarzano kilkaset ré6znych wzoréw. Polskie lalki (mierzace
od 20 do 75 cm) wysylane byly woéwczas do ponad 30 krajow, m.in.: Anglii,
Belgii, Finlandii, Szwecji i USA. Tego typu zabawki produkowane byty w war-
szawskiej spotdzielni ,,Spad”, ,,1 Maj” z Wloctawka i ,,Plecionce” z Wroclawia.
W skali migdzynarodowej Polska byla (w omawianym okresie) najwigkszym
producentem tego rodzaju lal.
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W tej dekadzie zagraniczni kontrahenci chetnie zamawiali tez zabawki
migkkie — pluszowe zwierzeta (misie, zyrafy, kotki i pieski stanowily 25%
wszystkich wyprodukowanych zabawek tego typu), namioty indianskie
oraz dzieciece peruki; a nieco pozniej piéropusze (Polska byta jedynym
krajem na $wiecie, w ktérym je wytwarzano). Ale takze i inne zabawki zdo-
bywaly rynki zagraniczne - na przelomie lat 60. i 70. zabawki wysylane byty
z Polski do 52 krajow: Europy, Ameryki, Afryki i Azji. ,Duza popularnos¢,
zwlaszcza na rynku amerykanskim, zdobyly zabawki - zaglowki produkowane
w ogromnych seriach przez Spoétdzielnie Pracy «Strykowianka» w Strykowie
Brzezienskim. Podobnie jak w latach poprzednich za granice sprzedawane
sa za granice duze ilosci wozkow drewnianych dla lalek oraz klockow ze
Spotdzielni Pracy «Zorka» w Cieplicach Slgskich. Sprzedawane s3 takze
lalki drewniane, tablice itd. ze Spo6tdzielni Pracy «Gromada». Powodzeniem
ciesza sie rowniez bebenki litografowane ze Spéldzielni Pracy «Tworczosé»
w Czestochowie” (Peryt 1971, s. 1).

Wspomniane wyzej przedsigbiorstwa wyroéznialy sie sposréd innych,
poniewaz nie wszystkie krajowe wytwoérnie produkowaly zabawki dobrej
jakosci. Z tego powodu Ministerstwo Handlu Wewnetrznego wydalo zarza-
dzenie, na mocy ktoérego od 1 lipca 1964 roku mozna bylo kupowac¢ tylko za-
bawki majace atest komisji weryfikacyjnej (eksperymentalna Komisja Oceny
Zabawek atestujaca lalki i inne przedmioty stuzace do zabawy i produkowane
przez krajowych producentéw rozpoczela dzialalnos¢ w potowie listopada
1962 roku). Po pieciu latach dzialania, w 1967 roku, wyeliminowano ok. tysiaca
wzorow zabawek, a na ich miejsce pojawilo sie dwa tysiace nowych. Mimo
m.in. takich dzialan sytuacja branzy wciaz nie byta zadowalajaca. Poniewaz
wiele zakladéw likwidowato produkcje zabawek, 6 marca 1968 roku podczas
plenarnego posiedzenia Komisji Ogoélnobranzowej Przemystu Zabawkar-
skiego (na ktérym oprocz sygnatariuszy Porozumienia byli obecni réwniez
przedstawiciele Komisji Planowania przy Radzie Ministrow, Spétdzielczego
Przedsi¢biorstwa Handlu Zagranicznego Coopexim i wojewddzkich rad
narodowych) postanowiono, ze decyzja o zaprzestaniu produkcji lub jej
ograniczeniu musi by¢ zatwierdzona przez jednostki nadrzedne producenta
i przez Zjednoczenie.

Lata 70. — intensywny rozwoj branzy zabawkarskiej

Lata 70. to czas zmian w polskim przemysle zabawkarskim. Poniewaz istnie-
jace przy CZSP Zjednoczenie Przemystu Zabawkarskiego miato ograniczona
wladze (swoim zasiggiem obejmowato ok. 60% zabawek produkowanych
przez spoldzielnie pracy), a w stosunku do innych wytwércéw nie miato
mocy prawnej, gdyz jego efektywno$¢ byta ograniczona brakiem uprawnien
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organizacyjnych i gospodarczych postulowano scalenie przemystu zabawkar-
skiego. W 1972 roku udato si¢ powota¢ do zycia Krajowy Zwigzek Spétdzielni
Zabawkarskich.

Rok pdzniej wprowadzono na rynek krajowy i zagraniczny ponad 300
nowych zabawek. W tym czasie brakowato migkkich lalek i zwierzat, duzych
pojazddéw, zabawek politechnicznych, pitek plazowych, gier planszowych,
maskotek z pluszu i skéry. Wérdd kupujacych duza popularnoscia cieszyly
sie zabawki ruchowo-dzwigkowe, takie jak lalki i inne zwierzatka poruszajace
si¢, opowiadajace bajki czy deklamujace wiersze. Zabawki tego typu produ-
kowata Spétdzielnia Pracy ,Mi$” z Siedlec i krakowska spétdzielnia ,,Pomoc”.
Na poczatku lat 70. uznaniem cieszyly si¢ wciaz pojazdy wytwarzane przez
wroctawski ,,Palart”, zwierzeta i inne zabawki produkowane przez Jarkowickie
Zaklady Przemystu Terenowego czy Spotdzielnie Przemystu Zabawkarskiego
»Gromada” w Kielcach, cho¢ (oprécz wspomnianych wyzej klockéw ,,ABC”)
nie bylo jednej konkretnej zabawki, ktora okresliliby$my mianem bestsellera.

Najwigksza popularnos¢ w tym okresie zyskaly zolnierzyki. Byly one chet-
nie kupowane przez chlopcéw przez ponad dwie dekady (w Polsce produkcja
zolnierzykéw z tworzyw sztucznych zostata uruchomiona w latach 6o. XX
wieku i w niektérych spoétdzielniach wytwarzano je az do potowy lat 90.),
a dzieki wprowadzaniu nowych wzordw i niewygdérowanej cenie cieszyly sie
nieustannym powodzeniem. Nie zawsze zabawki te spotykaly sie z akcepta-
cja pedagogdéw czy rodzicéw. Takze w prasie zauwazano: ,niestety, zabawek
militarnych pojawia si¢ coraz wiecej. Trafiaja nawet do kioskéw «Ruchu»,
co pozwala sadzi¢, Ze nadaje im si¢ charakter artykulu podrecznego” (Kubiak,
Tomaszewski 1985, s. 6).

2. Zolnierzyk - tzw. ,chudy husarz” (fot. Maria Wieczorek).
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Figurki Indian, piratéw oraz kowbojow (w dwdch rozmiarach) powstawaty
w wielu spotdzielniach. Zaktady Tworzyw Sztucznych ,,Plastyk” z Prusz-
kowa, pod koniec lat 60. rozpoczely ich produkcje, wsréd nich wyréznié
mozna takie serie jak: zolnierze Wojska Polskiego, Ksigstwa Warszawskiego
(zdecydowanie wigkszych rozmiaréw), Indianie, kowboje oraz zwierzeta
(konie, krowy, $winki). To ZTS ,,Plastyk” produkowal zestawy ,,Maluj sam” -
do wyboru Kosynierzy oraz Wojsko Ksigstwa Warszawskiego (zwane inaczej
Napoleonczykami), figurki, ktére mozna bylo (zgodnie z nazwa) pomalowac¢
wlasnorecznie — do zestawu dolaczone byly farbki. Tylko w jednym miesigcu
w Pruszkowie powstawato okolo 500 0oo Zolnierzykéw (!), ale duza ich czes¢
byla eksportowana do wschodnich sgsiadéw. Zapakowane w foliowe torebki
figurki byty sprzedawane do hurtowni, Sktadnic Harcerskich, Wojewddzkiego
Przedsigbiorstwa Handlu Wewnetrznego oraz ,Ruchu”. Od potowy lat 70.
produkowano zolnierzyki w Spotdzielni Pracy Zabawkarsko-Pamigtkarskiej
w Puszczykowie. Dragoni i rycerze, skladajacy sie na seri¢ tzw. Polskiego
Wojska Historycznego, wytwarzani byli z zywicy przez stoteczng Spéldzielnie
Pracy ,,Bumet”. Jednak najwiekszym producentem Zolnierzykow, ktére mozna
bylo kupowa¢ m.in. w kioskach ,,Ruchu’, byt Polski Zwigzek Gluchych.

Mimo nast¢pujacego w latach 7o. statego wzrostu produkcji, podaz nie
nadazala za popytem. Powstawaly kolejne zaklady, projektowano nowe wzory
zabawek (np. pojazdy gasienicowe sterowane falami radiowymi, pojazd ksie-
zycowy sterowany falami §wietlnymi czy elektroniczny wézek sterowany
fotokomorka). Te i inne wzory prezentowano najpierw na Wystawie Nowosci
CZSP, a pézniej na Targach Poznanskich ,Wiosna'74”. Niestety, ciagte ktopoty
sprawily, ze zabawki te nie zostaly w planowanym czasie wdrozone do pro-
dukcji. Oceniano: ,jest pewien postep w naszym zabawkarstwie, ale daleko
jeszcze odbiegamy od nowoczesnosci. Swiat idzie naprzéd. Tam lalki juz
chodza, siadaja, $mieja si¢. U nas na targach krajowych wytwoérnia siedlecka
trzy razy pokazywala jako nowo$¢ lalke chodzaca, ale na polki sklepowe taka
lalka jako$ nie moze zawedrowac. «Palart» datl 150 szt. samolocikoéw, a powi-
nien da¢ co najmniej 15 tys. w roznych wersjach. «Precyzja» pokazala tadne
psy szczekajace, ale jest to wciaz jeszcze prototyp” (Tomaszewski 1974, s. 3-4).

Jednak to wlasnie w tej ostatniej spéldzielni powstata bardzo popularna
w latach 70. zabawka - pistolet Colt K-2. Model z 1970 roku mial niklowang
lufe i rekojes¢ obtozong plastikiem. Po pociggnigciu kurka spustowego za-
bawka wydawata odglos przypominajacy wystrzal. Lacznie z pistoletami,
w tym czasie w Spotdzielni Pracy Zabawkarsko-Metalowej ,,Precyzja” pro-
dukowano 40 rodzajéw zabawek: pianina, cymbalki, bebenki, zestawy perku-
syjne, naczynia stotowe, bujaki dla dzieci czy narzedzia ogrodowe stanowity
ok. 60% produkcji. Pozostate produkty byly wykonywane w ramach koope-
racji z przemystem motoryzacyjnym.
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W omawianym okresie najwigksza grupa dostepna na rynku byty zabawki
z tworzyw sztucznych - ich udzial w ogdlnej produkcji w kraju wynosit
ponad 43% (podobna tendencja wystepowala takze w innych panstwach).
W przeciwienstwie do zabawek drewnianych lub metalowych, plastikowe byty
mniej kosztowne w produkcji, miaty wiele koloréw, a dzigki plastycznosci
materiatu tatwo bylo nada¢ im rézne formy. Niska cena z kolei sprawiala,
ze dorodli chetnie kupowali je dzieciom. Dzi$ za legendarne uznaje si¢ misie
z ruchomymi oczkami (produkowane w réznych kolorach przez Spoétdzielnie
Pracy ,Mi$” z Siedlec) czy harmonijkowe zwierzeta wytwarzane przez Zaklady
Tworzyw Sztucznych ,,Spéjnia” Spéldzielnie Pracy w Lodzi. Produkowane
w Polsce (a inspirowane najprawdopodobniej zabawkami projektowanymi
w latach 60. przez projektantke z Czechoslowacji Libuse Niklova) dwuko-
lorowe zwierzaki z polietylenu (odpornego na uderzenia plastiku) miaty
tulow w ksztalcie harmonijki i przy poruszaniu wydawaly dzwigki (w 1970
roku produkowano np. pieska piszczacego). Z powodu braku odpowiednich
maszyn mozna ich bylo produkowa¢ zaledwie ok. 4 tysiecy sztuk miesiecznie.
W 1971 roku udalo si¢ pozyska¢ kilka importowanych maszyn, planowano
tez budowe nowego zakladu, co miato umozliwi¢ znaczne zwiekszenie pro-
dukgji tych niedrogich a pomystowych zabawek. Zabawki te byly polecane
szczegolnie dla dzieci mlodszych.

3. Za zestaw zabawek harmonijkowych spétdzielnia ,,Spdjnia”
otrzymata na Targach Poznanskich (,,Jesien’ 69”, ,,Jesien’ 70” oraz ,Wiosna'71”)
trzy srebrne medale (fot. Maria Wieczorek).

Doro$li chetnie kupowali (chtopcom) miniaturowe pojazdy, produkowane
we wroctawskim ,,Palarcie”, Czestochowskich Zaktadach Zabawkarskich
czy spotdzielni ,,Sinol” w Ole$nicy. W latach 7o0. bardzo popularne byly fiaty

245



246

MARIA WIECZOREK §

produkowane w Spoldzielni Inwalidéw Przetwdrstwa Tworzyw Sztucznych
»Sinol” w Ole$nicy. Produkcje zabawki dla najmlodszych - wiernej kopii
polskiego samochodu marki ,,Fiat 125p” - spoétdzielcy planowali rozpoczaé
w 1970 roku. Pojazd o dtugosci ok. 40 cm mial by¢ zdalnie sterowany - nape-
dzany niewielkim silniczkiem zasilanym 4,5-voltowa baterig, nadwozie miato
by¢ z tworzywa. Zabawke udalo si¢ wykonac i zaprezentowano ja na targach
w Poznaniu w 1972 roku. W potowie lat 70. powstawalo rocznie od 12 do 15
tysiecy tych pojazdéw. Byly one dostgpne w trzech wersjach: bez napedu,
z lekkim zawieszeniem koél, z napedem inercyjnym (tzw. koto zamachowe)
oraz zdalnie sterowane. Oprécz miniaturowych fiatéw i autobuséw ,,berliet”
(ktorych produkcja zostala uruchomiona w 1974 roku) w spé6tdzielni powsta-
waly pilki z polichlorku winylu i piszczki dla dzieci (rybki i pieski, ktore
wysylano gltéwnie do Czechostowacji) oraz klocki i skarbonki w ksztalcie
beczulki. Popularnoscia cieszyly si¢ tez zabawkowe kuchenki gazowe z ze-
stawem kolorowych rondelkéw.

Lata 80. — kryzys gospodarczy a produkcja zabawek

Poczatek lat 80. to kryzys nie tylko w gospodarce panstwa, ale i w strukturach
politycznych. Sytuacja gospodarcza kraju stale si¢ pogarszala, ogloszono
stan wojenny, w sklepach niewiele mozna byto kupié¢. Cho¢ producenci mieli
klopoty z pozyskaniem odpowiedniej ilosci i jakosci materiatu (brakowato
takze surowcow), zabawki wcigz produkowano. W tym okresie najwiecej byto
w sklepach wyrobéw z tworzyw sztucznych (ponad 55%). Zabawki z tkanin
i dzianin stanowily 16% produkcji, z metalu - 12%, z drewna i wikliny - 6,5%,
z papieru 5,8%, z gumy 1,6%, ze skor 0,8%.

W latach 80. niemal w kazdym polskim przedszkolu mozna bylto znalez¢
duzy drewniany samochdd. Pojazd, ktérym gtéwnie chlopcy przewozili roz-
maite tadunki, opracowata i wyprodukowala spétdzielnia ,,Strykowianka”
ze Strykowa. Oprocz samochoddw w przedsiebiorstwie tym powstawaly tez
kotyski dla lalek. Produkowane przez ,,Strykowianke” drewniane zabawki
odznaczaly sie¢ ,estetyka wykonania, nowoczesng linig wyrobu, przyjemnym
doborem koloréw i przystepna ceng sprzedazy” (wedlug reklamy zamiesz-
czonej w ,Wiosennych Targach Krajowych 667).
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4. W 1981 roku w ciagu miesiaca w spotdzielni ,,Strykowianka”
powstawalo 15 tysiecy samochodéw roznej wielko$ci.
Produkowano 9 modeli drewnianych samochoddéw: ,,Jaguar’, , Tiger’, ,Dakar’, ,Viking’,
»Rider”, ,Tampico’, ,Puma’, ,,Patrol” i ,Hobo” (fot. Maria Wieczorek).
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W ,Dzienniku Telewizyjnym” wyemitowanym 30 listopada 1988 roku
pojawil si¢ material, w ktérym informowano, ze na zabawkowych czolgach
i samolotach mozna zarobi¢. Za niektére modele produkowane w t6dzkiej
»Spojni” zagraniczni kupcy placili wowczas az 4 dolary od sztuki (np. za mo-
del samolotu do sklejenia Lublin-RXIII w skali 1:48). Niemal 100% wypro-
dukowanych wyrobow wysylano na eksport, a produkcja wigkszej ilo$ci nie
byla mozliwa. Z tego powodu dzieci w Polsce musialy zadowoli¢ si¢ lalkami,
misiami i klockami. W tym okresie zniesiono centralne rozdzielnictwo su-
rowcow, przedsigbiorstwa mialy wiec wieksza mozliwos¢ pozyskiwania ma-
terialéw potrzebnych do produkcji.

Uklfadanki, pojazdy i zolnierzyki, a takze wiele innych niezbednych do
zabawy przedmiotéw mozna bylo kupi¢ w sklepach z zabawkami, kioskach
»Ruchu’”, Centralnych Sktadnicach Harcerskich. Oprécz artykutéw krajowych
pojawialy sie takze te importowane od sasiadoéw. Najwiecej zabawek spro-
wadzano do Polski z NRD (w 1972 z zamoéwionego towaru o wartosci 15 mln
zt dewizowych z NRD pochodzity zabawki za kwote 11 mln zt). Na potkach
pojawialy sie tez zabawki sprowadzane z Czechoslowacji, ZSRR, Bulgarii,
NRE, Japonii, Hiszpanii, Wegier, Wtoch, Anglii, Chin i Francji. ,,Z pewno-
$cig sprowadzanie zagranicznych zabawek jest celowe nie tylko ze wzgledu
na wzbogacanie wzornictwa i asortymentow, ale takze na wytworzenie stusz-
nej konkurencji, dopingujacej naszych producentéw do lepszej jakosci i sta-
ranniejszego wykonania zabawek” (Karoniowa 1966, s. 4). Poza tym produkcja
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w Polsce niektorych zabawek - ze wzgledu na wysoki koszt stworzenia do
nich oprzyrzadowania - nie bylaby oplacalna ze wzgledéw ekonomicznych.
Z tego powodu sprowadzano elektryczne kolejki szynowe z NRD, a z Wegier
szachy magnetyczne.

W sklepach CSH sprzedawano przede wszystkim artykuly potrzebne maj-
sterkowiczom, ale takze i inne wyroby, np. z warszawskiej spotdzielni ,Wspol-
czesna” pochodzily stoly bilardowe, a ze ,Wspoélnej Sprawy” - przezrocza.
Oprocz tego wspolpracowano ze spotdzielniami produkujacymi zabawki
(,Pomocg Szkolng”, ,Switem”), ale zainteresowanie klientéw gotowymi za-
bawkami, ktére mozna byto kupi¢ takze i w innych sklepach, nie bylo duze.
Specjalnie na potrzeby Skladnic, Zaklady Przemystu Lotniczego w Krosnie
(zajmujace si¢ produkcja szybowcéw) produkowaly modele ,,sktadakow’
(samolotéw i szybowcow) oraz niezbedne do majsterkowania drewniane listewki.

W drugiej potowie lat 80. wiréd najmlodszych odbiorcéw popularna
byla skarbonka o nazwie ,Lakome jabtko” ,,Aby schowa¢ do srodka monete,
nalezalo przekreci¢ znajdujacy si¢ z boku kluczyk. Nastepnie trzeba byto
polozy¢ pienigzek w odpowiednim miejscu, a wtedy robak potykal monete -
wpadala do srodka. Pod spodem znajdowala si¢ zatyczka, ktéra umozliwiata
wyciagniecie zebranych oszczednosci. Te czerwong plastikowa skarbonke
produkowata Spoldzielnia Rzemieslnicza «Otwock»” (Wieczorek 2016Db, s. 63).

>

Zakonczenie

Zabawki produkowane w Polsce w latach 1948-1989 powstawaly przede
wszystkim w spoétdzielniach pracy, przedsigbiorstwach przemystu tereno-
wego (do czasu przeprowadzenia w 1977 roku reorganizacji tego przemy-
stu i przeniesieniu przedsiebiorstw do tzw. przemystu kluczowego, kiedy
to znacznie ograniczono wytwarzanie zabawek na rzecz innej produkcji),
w przedsigbiorstwach przemystu kluczowego oraz w tzw. rzemio$le. Jednak
to spoldzielnie pelnily wiodaca role w wytwoérstwie zabawek. Z tego tez po-
wodu wymienione w artykule zwierzeta-harmonijki, zolnierzyki, klocki czy
samochody pochodza wladnie z tych przedsiebiorstw.

Do potowy lat 50. najczesciej stosowanym do produkcji materiatem bylo
drewno, ale wraz z rozwojem techniki pojawialo sie coraz wigcej zabawek
z tworzyw sztucznych. Poza tym korzystano z: tkanin, metalu, drewna, wikliny,
papieru, gumy, a takze ze skor i futer. Cho¢ nie zawsze (z braku odpowiednich
surowcow) udawato si¢ stworzy¢ zabawki dobrej jakosci, dzi$ — gdy tak wiele
znajdujacych si¢ w dziecinnych pokojach przedmiotéw importowanych jest
z Chin - misie, samochody czy mebelki dla lalek wyprodukowane w czasach
PRL-u wzbudzajg tym wigkszy podziw, uznanie i sentyment.
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Bestselling Toys Produced in Labour
Co-operatives and State-owned Enterprises
of the Polish People’s Republic

Maria Wieczorek

In Poland, soon after the end of World War II, toys were manufactured by
private companies. After the nationalization of the industry, the produc-
tion of dolls, teddy bears and vehicles was adopted by labour co-operatives.
It was in these enterprises where, among other things, accordion toys, toy
soldiers, blocks and toy cars described in the article were manufactured. These
well-designed toys were eagerly purchased by parents of the Polish People’s
Republic who wanted high-quality toys to give to their children. Today, they
evoke feelings of nostalgia among children of the 1950s, 60s, 70s and 8os.
The author has attempted to describe the specificity of toy production in
these years.

Key words: toys, Polish People’s Republic, history, labour cooperatives
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Muscular Christianity: Christian Roots
of American Sports

Michat Mazurkiewicz*

Muscular Christianity — Outline of History

The pioneers of the Muscular Christianity movement (which was born
in the second half of the nineteenth century on British soil) were Thomas
Hughes and Charles Kingsley, who wanted to infuse Anglicanism with eno-
ugh health and manliness to make it a suitable agent for British imperialism.
Their patriotic and socially committed Christianity as they saw it was to be
a “vigorously infused combative Christianity involving urgent ethical and
spiritual imperatives” (Vance 1985, p. 3). It had two aims: to increase men’s
commitment to their health (mostly by means of sport), and to increase men’s
commitment to their faith. Other proponents of the movement - among
them headmasters of British public schools - included e.g. Edward Thring. It
should also be noted that sport at that time was often treated as an alternative
and a cure for such evils as masturbation or homosexuality (Holt 1992, p. 91).

In the late nineteenth century, Muscular Christianity spread to other

1 Michal Mazurkiewicz - PhD, works at Jan Kochanowski University in Kielce, Poland. His
main research interests are: American, British and Polish cultures, especially sport and reli-
gion. His scholarly contributions include numerous publications in academic journals (such
as Sport in History or Literatura i Kultura Popularna), book chapters, as well as presentations
at national and international conferences. His most recent book, entitled Sport and Religion:
Muscular Christianity and the Young Men’s Christian Association. Ideology, Activity and
Expansion (Great Britain, the United States and Poland, 1857-1939), was published in 2018.
Dr Mazurkiewicz belongs to several academic societies, for example the British Society
of Sports History.
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countries. Expansion of the movement first affected the United States. As
for America, Puritans - John Calvin’s disciples, who came from Europe - al-
though recognizing the need to use recreation to refresh oneself after labors,
denounced games and sports. This was fully justified - it is generally known
that Calvin disdained sports, which he associated with gambling, idleness, and
sensual pleasure, all things he viewed as inimical to Christian living. By the
mid-seventeenth century, Puritans outlawed contests on the Sabbath. Other
groups, like the Quakers and, later, evangelicals joined in their antipathy
towards sport. Only in the nineteenth century did the status of sport start
to change for the better (Alpert 2015, p. 19).

As for the reception and development of Muscular Christianity in the
nineteenth-century American reality, it is not only Protestant circles that
promoted it; this attracted American Catholics as well. The questions of the
presence of manliness in American literature, and the religious Third Great
Awakening complete the picture. Sport was used as a tool for evangelizing
the masses. In nineteenth-century America, it visibly helped advertise a par-
ticular religious viewpoint to spectators. Combining evangelism, theology,
and manly sport was a gradual process. In the United States, where sport and
religion became allies, American revivalism helped form a symbiotic relation-
ship. This engagement “infused a missionary zeal in those who participated
in sports and stimulated the idealism of a generation of Muscular Christians
who felt called to win the world to Christ in their generation. Sport became
an essential element in their strategy to reach the world” (Ladd, Mathisen
1999, p. 13). Christian evangelists worked through educational and social
agencies such as the YMCA (Young Men’s Christian Association). To give
one example, Dwight L. Moody, who promoted revivals in the cities by ada-
pting big-business practices to ensure success, advocated strenuous exercise
and diligent prayer as a way of overcoming physical and spiritual weakness
(Golebiowski 2004, p. 262). The Studds family is another interesting case
(Ladd, Mathisen 1999, pp. 44-51).

The YMCA (created in Great Britain, in 1844) became a worldwide move-
ment founded on the principles of Muscular Christianity, which combined
physical and Christian spiritual development. Its activities included - among
others — providing athletic facilities or humanitarian work. The expansion
of the American YMCA relied on a Muscular Christian agenda to reach
a white, middle-class culture®. The circumstances and the general atmosphere
were favorable. Historian Benjamin G. Rader gives the following description
of the attitudes of the American society at the turn of the twentieth century:

2 See for example: S. A. Riess, Sport and the Redefinition of American Middle-class Masculinity,
The International Journal of the History of Sport, Vol. 8, No. 1, 1991, pp. 5-27.
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“In the three decades between 1890 and 1920, the nation exhibited a new
activist mood. The mood found expression in an aggressive nationalism,
an intense interest in untamed nature, muscular music (ragtime), realistic
fiction, the emergence of the 'New Woman, and a boom in sports and recre-
ation. Theodore Roosevelt, the dandy’ Easterner turned cowboy, the 'Rough
Rider’ of the Spanish-American War, and the supercharged President of the
United States between 1901 and 1909 personified the nation’s fascination with
new forms of strenuosity” (Rader 1983, p. 146)°.

Springfield College and Luther H. Gulick Jr.

The role of Springfield College, which grouped illustrious muscular Christians
who engaged wholeheartedly in the development of sport, reinforcing, and
often bringing legitimacy to it, is unquestionable. It was there that the calls
by muscular Christians to manliness, character development, and healthful
living occurred within the framework of an evangelical Protestant ethos that
called for personal salvation as well as development. Let us turn our attention
to this exceptional school and the people connected with it who went down
in the history of sport.

Physical education and sports were spreading extensively throughout the
YMCA between 1880 and 1885, when Springtfield College was established in
Springfield, Massachusetts (1885), as the Young Men’s Christian Associa-
tion department of the School for Christian Workers in Springfield. There
can be no doubt that this institution played a significant role in the history
of American sport. It would also serve as the headquarters for a missionary
movement which would reach distant places all over the world. A consequ-
ence of the expansion of the evangelical outreach of Muscular Christianity
was a need to provide an institutional development to sustain its momentum.
In practice, its aim was to educate and develop Christian workers.

Springfield college’s philosophy of “humanics” (that is how they define
it) “calls for the education of the whole person - in spirit, mind, and body
[which is symbolized by the YMCA triangle] - for leadership in service
to others” (Springfield College). The college — which originally specialized
in preparing young men to become General Secretaries of YMCA organiza-
tions in a two-year program - later (since 1887) educated the whole generation
of physical education teachers who valued morality in sport and, consequ-
ently, gave it its pragmatic character, building its shape on high moral ideals.
It is there that the principle of sportsmanship (noble sports behavior) was born.
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The idea was parallel to British fair play and in fact meant the same (Liponski
2012, p. 463)*. The notable alumni of the college include, for example, James
Naismith - a Canadian-born physical education teacher, who invented ba-
sketball in 1891 — or William G. Morgan, the inventor of volleyball (who did
it as part of the mission of the YMCA to devise a less strenuous sport for older
adults), and many others, who went down in sports history. The birth of the
two aforementioned sports will be soon discussed in more detail.

The invention of both basketball and volleyball was influenced by the then
Springfield headmaster (from 1887 until 1900) Luther H. Gulick Jr. (1865-
1918), a devotee of Muscular Christianity, who provided leadership for its
institutionalization within the YMCA.

As Benjamin G. Rader states,

“Gulick, in his psychology of play course, asked students to experiment
with new games and sports that could be played in the confined space
of gymnasiums and that would be appropriate to a certain level of maturity.
The invention of both basketball and volleyball resulted from Gulick’s inspi-
ration and suggestions” (Rader 1983, p. 153).

These were the sports Gulick favored as they promoted the moral prin-
ciples of loyalty, self-control, self-sacrifice, and teamwork, which he con-
sidered to be the foundations of Christianity and an altruistic Christian
manhood (Winter 2003, p. 197). Moreover, a great advantage was the fact
that they could be played indoors in winter. Gulick was definitely one of the
most outstanding personalities of that time, an enthusiastic educator without
whom Springfield College would have probably not reached the prestige and
fame it enjoys until now.

James Naismith and Basketball

Basketball was one of the games that was invented under the influence
of the YMCA culture. James Naismith (1861-1939), who was born in Ramsay
township, Ontario, Canada, was the inventor of the game and wrote its ori-
ginal thirteen rules.

In 1891, the aforementioned Luther Gulick struggled with a large number
of naughty schoolboys who - especially in winter - had been notorious
for being disorderly and caused constant pedagogical problems. Naismith,
a young sports teacher, who was primarily interested in sports physiology,
was given a task to organize indoor sporting activities which would result

4 Here and in the rest of similar cases, translation mine - Michat Mazurkiewicz.
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~ Luther H. GulickJr.
Source: https://en.wikipedia.org/wiki/Luther_Gulick_(physician)
#/media/File:Luther_Halsey_Gulick.jpg [Accessed: June 17, 2018].

in “athletic distraction”. These activities had to be carried out on a small
part of the sports hall and force the participants to behave in a fair way
and avoid brutality. Naismith considered different types of games but none
of them did fulfil all the conditions. The inspiration came from observations
of a children’s game from Ontario, Canada, known as duck-on-a-rock, as
well as (accidentally left on the school area) fruit baskets, into which local
farmers threw melons for fun. The first match took place on December
15, 1891 (Liponski 2012, p. 462).

This is how Naismith describes the tough beginnings of the new sports
discipline, which would become one of the most favorite sports in America:

“I showed them two peach baskets I'd nailed up at each end of the gym,
and I told them the idea was to throw the ball into the opposing team’s
peach basket. I blew a whistle, and the first game of basketball began. [...]
The boys began tackling, kicking and punching in the clinches. They ended
up in a free-for-all in the middle of the gym floor. [The injury toll: several
black eyes, one separated shoulder and one player knocked unconscious.]
It certainly was murder” (Sandomir 2015).

As a result, Naismith changed some of the rules as part of his quest
to develop a clean sport. The outcome - as he stated — was satisfactory:
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“The most important one was that there should be no running with the
ball. That stopped tackling and slugging. We tried out the game with those
rules, and we didn’t have one casualty” (Sandomir 2015).

It should be emphasized that Naismith treated basketball very seriously.
His priority was a commitment to developing the Christian character of the
youth. In other words, he desired to win young people to God through the
gym. As Tony Ladd and James A. Mathisen state: “For Naismith, basketball
was more than a new game. It was a means to evangelize people about mo-
rality and Christian values, the essence of American muscular Christianity”
(Ladd, Mathisen 1999, p. 71)5.

Culture historian Julio Rodriguez underlines the fact that basketball -
on account of its positive qualities — fit in well with the “muscular Christian”
policy of Springfield College:

“Under the auspices of Muscular Christianity, the belief that sports could
build character, help in the acquisition of virtue, and serve as an instrument
of moral reform, the game served the needs of the school, later renamed
the International Training School of the Young Men’s Christian Association
(YMCA)” (Rodriguez 2004, p. 58).

Basketball was an instant success, as it was well received not only in the
YMCA circles - the greatest level of early basketball activity outside of YM-
CAs was seen in American colleges. The most successful of the early YMCA
teams was the squad from the German YMCA in Buffalo, the Buffalo Ger-
mans, who totally dominated championship basketball for a dozen years and
even won the gold medal at the 1904 Olympic Games in St. Louis. Eventually,
however, “much to the relief of YMCA officials,” (Rader 1983, p. 154) they
became a professional team.

As Naismith disseminated the rules freely, and because there was a need
for a simple game that could be played indoors during winter, basketball’s
popularity quickly grew nationwide and by means of the missionary zeal of the
YMCA students (who traveled widely), was introduced in many nations, and
was was soon being played in ever more countries. It spread first to Naismith’s
home country, Canada. Then, English YMCA members brought basketball
home with them after a visit to Canada in 1892. Next, thanks to the YMCA
members, the first basketball games were played in France, China, India,
Japan, and Iran. When the U.S. Army started fighting in Europe in 1917, the

5 For more on Naismith see: R. Rains, H. Carpenter, James Naismith: The Man Who Invented
Basketball, Temple University Press, Philadelphia 2011.
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American Expeditionary Force brought basketball wherever it went. Together
with the troops, there were a lot of physical education trainers who knew this
sports discipline well and helped propagate it. It should also be noted that
Naismith himself spent two years with the YMCA in France in that period.

As for the character of the game, although originally envisioned as a non-
contact sport, basketball quickly became remarkably physical. When it hap-
pened, the YMCA directors, who felt that the rough play detracted from the
institution’s overall mission, systematically eliminated basketball from their
gymnasiums (Rodriguez 2004, p. 59). In the contemporary world of sport
the game flourishes and still remains the most effective canvas on which
to render an individualized masculine identity (Rodriguez 2004, p. 61).

James Naismith
Source: https://pl.wikipedia.org/wiki/James_Naismith#/media/
File:James_Naismith_with_a_basketball.jpg
[Accessed: June 10, 2018].

It is also worth mentioning here that the women’s version of basketball was
devised by an immigrant Senda Berenson Abbott — known as the “Mother
of Women’s Basketball” — who came from a Lithuanian-Jewish family. She
wrote the first Basketball Guide for Women (1901-1907) and pioneered this
sport being the director of the physical education department at Smith College
in Northampton, Massachusetts (Gursky).
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William G. Morgan and Volleyball

William George Morgan (1870-1942) was a sports instructor who studied
at Springfield College, Massachusetts, where he met James Naismith (who
invented basketball in 1891). Morgan was motivated by Naismith’s game
of basketball, designed for younger students, to invent a game suitable for
the older and less fit members of the YMCA.

In 1895, in Holyoke, Massachusetts — where he had the opportunity
to establish, develop, and direct a vast sports program for male adults - Mor-
gan laid the foundations of the newly invented mintonette, a less vigorous
team sport but which still required athletic skill. Later, a fan of the game,
professor Alfred S. Halstead watched mintonette and renamed it “volleyball,”
as the point of the game is to keep the ball in movement over the high net
from one side to the other - in other words, “volley” the “ball” back and
forth over the net.

The new sport was designed for gyms or exercise halls but could also
be played in the open air. It was a game which everyone could play, regard-
less of age or physical ability. In 1896, Morgan wrote down the “final” rules
and submitted them for review at a YMCA Physical Director’s Conference.
It was at that same conference at the International YMCA Training School
that the first exhibition game was played between different YMCA groups.
Afterward, the game was incorporated into the sports curriculum of the
Association, which triggered its rapid development and increase in popularity.
Morgan lived to see volleyball become one of the most fashionable sports
in the world. It quickly spread in popularity throughout the U.S., Canada,
and the Philippines, and soon reached Europe largely thanks to troops from
North America playing it at free moments during World War I (Sherrow 2002).

Other Examples — Body Building and Futsal

Two other cases — both strictly connected with the YMCA movement - sho-
uld be mentioned here. Firstly, body-building. Robert Roberts (1849-1920),
a devout Baptist, uncommonly fit and muscular man, a strength-training
devotee working as a gymnastic superintendent for the YMCA Boston, coined
the term “body-building” in the 1880s thus creating the fitness movement
in America. He can be undoubtedly called one of the pioneers of physical
training in America. His classes “utilized exercise drills, wooden dumbbells,
‘Indian Clubs, and heavy medicine balls” (YMCA Boston). Roberts, who
claimed that everybody needed to make exercises part of a daily regimen,
believed that athletics should be, most of all, “short, safe, easy, pleasing, and
beneficial” (Physical Education..., p. 4).
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Another example comes from South America. The game of futsal origina-
ted in 1930 in Montevideo, Uruguay. It was created by a physical education
teacher (born in Argentina), Juan Carlos Ceriani (1907-1996), who aspired
for inventing a version of indoor five-a-side football (where each team con-
sists of five players) for youth competition and recreation in YMCAs. The
game was supposed to be very similar to football, which had become a na-
tional obsession in Uruguay. It must be recalled here that the national team
of Uruguay dominated international football during the 1920s and 1930s.
The game of futsal soon spread throughout South America. What is worth
mentioning, Brazilian YMCA played a great role in the development of this
sport by modifying its rules. From Brazil, which still remains a center of futsal
(many Brazilian stars, such as Zico or Ronaldo, began their careers playing
this form of football), it was transferred to Europe and the rest of the world
(Liponski 2003, p. 221).

Summary

The results of the research corroborate the importance of the role religion
played in the process of creation and development of certain sports in Ame-
rica. In the nineteenth-century United States there was a belief that physical
activity and games, especially team sports, shaped character, fostered patrio-
tism, and instilled virtues that would serve its participants well in life. The
games taught their own high ethic, and that ethic would usually be a Christian
one. Muscular Christianity and The Young Men’s Christian Association did
a lot to connect the spheres of religion and sport. As for the sports disci-
plines discussed here, especially the game of basketball has been a staple
of American culture. The research required a deepened exploration of cer-
tain periods in the history of sport in the United Kingdom and the USA and
an overview of a number of publications devoted to sport. The presentation
of the subject in this article had to be limited and some of the issues which
have been signaled deserve further analysis.
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Muskularne chrzescijanstwo:
chrzescijanskie korzenie amerykanskiego sportu

Michat Mazurkiewicz

Sport posiada glebokie korzenie religijne i duchowe, a najlepszym tego przy-
ktadem sa Igrzyska Olimpijskie. Oprécz uwarunkowan spotecznych, kultu-
rowych i ekonomicznych, ktére uksztalttowaty amerykanska historie sportu,
religia réwniez odegrala wazng role w tym procesie. Méwigc o najpopular-
niejszych dyscyplinach sportu, uwielbianych przez Amerykanoéw, nie zawsze
zdajemy sobie sprawe z chrze$cijanskiego pochodzenia niektérych z nich.
Celem artykutu jest zbadanie tego wplywu poprzez pokazanie najciekawszych
przypadkow.
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Od Facebooka do post-przyjazni*

Marta Wilk?

Tytul artykulu jest jednoczesnie tytulem ksigzki autorstwa Piotra Szaroty
- psychologa, pracownika Polskiej Akademii Nauk, Pracowni Psychologii
Kulturowej i Badan Miedzykulturowych, a przede wszystkim Autora prac
z pogranicza socjologii, psychologii i kulturoznawstwa takich jak: Psychologia
usmiechu (2006), Od skarpetek Tyrmanda do krawata Leppera. Psychologia
stroju dla sredniozaawansowanych (2008), Anatomia randki (2011).

W publikacji Od Facebooka do post-przyjazni. Wspolczesne przeobrazenia
bliskich relacji, Szarota opowiada o przeobrazeniach relacji miedzyludzkich
i poszukiwaniu przez wspolczesnego czlowieka nowych form kontaktéw

1 Recenzja ksiazki Piotra Szaroty pt. Od Facebooka do post-przyjazni. Wspélczesne przeobra-
zenia bliskich relacji, Wydawnictwo PWN, Warszawa 2018.

2 Marta Wilk - pedagog, doktor w Zakladzie Socjologii i Pracy Socjalnej, w Instytucie Peda-
gogiki i Psychologii Uniwersytetu Jana Kochanowskiego w Kielcach. Zainteresowania naukowe
obejmuja: patologie spoleczne, uzaleznienia, fenomenologie i profilaktyke przestepczosci,
resocjalizacje i profilaktyke jednostek niedostosowanych spotecznie. Jest autorka licznych
artykuléw zwigzanych z wyzej wymieniona problematyka. Ostatnio wydane to: Football Fans
and Gambling Games as Categories of Agon and Alea in Light of Roger Caillois Conception of
Play, in: Contemporary Homo Ludens, ed. Halina Mielicka-Pawlowska, Cambridge Scholars
Publishing, Cambridge 2016, s. 203-2018; Antypody ilinx — narkotyki wsréd miodziezy, ,Zabawy
i Zabawki. Studia Antropologiczne”, Rok 14/2016, s. 135-152; Mimicry - nasladowanie gwiazd
w kulturze popularnej, ,Zabawy i Zabawki. Studia Antropologiczne”, Roki5/2017, s. 26-49;
Profilaktyka wykluczenia spotecznego narkomanéw, [w:] Marginalizacja a rozwdj spoteczny
miedzy terazniejszoscig i przeszloscig, red. Zbigniew Galor, Stawomir Kalinowski, Urszula
Koztowska, Societas Pars Mundi, Bielefeld 2018, s. 331-345.
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przyjacielskich. Aby opisa¢ zjawisko wspodtczesnych kontaktéw ludzi, ktore
majg charakter przyjazni, Badacz uzyl metafory Zygmunta Baumana, okresla-
jaca wspodlczesnosc jako ,,ptynna nowoczesno$c¢”, ktora w tej pracy jest ,ramg”
do analizowania opisanego zjawiska. ,,Ptynna nowoczesno$¢” charakteryzuje
sie cigglymi zmianami w spoleczenstwie, tymczasowo$cia, niepewnoscia
oraz kruchoscig kontaktéw. Cechy te przekladajg sie na relacje miedzyludz-
kie. Piotr Szarota pisze, Ze ,przyjaznie zawiera czlowiek przez cate zycie,
poczawszy od dziecinstwa. Sa one obok zwigzkéw mitosnych, najwazniejsze
z punktu widzenia zdrowia i samopoczucia cztowieka. Przyjaciele przejmuja
zreszty coraz czesciej role rodziny, stajac si¢ swego rodzaju ,,rodzing z wyboru”.
Malzenstwa tatwo si¢ rozpadajg i coraz rzadziej decydujemy si¢ je zaktadac.
Koledzy i kolezanki pojawiaja si¢ i znikaja, bo coraz czg¢sciej zmieniamy prace.
Przyjazn jawi si¢ wigc jedynym w miare pewnym oparciem. Klopot w tym,
ze podobnie jak inne bliskie relacje, przyjazn wymaga duzo pracy, czasu,
uwagi i wielu kompromiséw. Dla licznych, cieszacych sie swoja niezaleznoscia
indywidualistow i indywidualistek, ta cena wydaje si¢ zbyt wysoka. Potrzebe
bycia z innymi zaspokaja komputer, telewizja albo mruczacy na kolanach
kot” (Szarota 2018, s. 1).

Pomimo tego, iz w obecnych czasach nic nie jest pewne i stale, relacje przy-
jacielskie byly i s3 wazne dla cztowieka. Ksiazka ta jest swoistym zaproszeniem
do refleksji i dialogu nad kondycja przyjazni wspoélczesnych ludzi. Monogra-
fia sklada si¢ z dwoch czesci. Czes¢ pierwsza dotyczy zagadnien przyjazni,
milosci i seksu, natomiast czes¢ druga, zatytulowana Polowanie na przyjazn
dotyka problemu poszukiwania réznych form przyjazni przez wspotczesnego
cztowieka. Warto zaznaczy¢, iz potrzeby kontaktu z innymi ludZzmi - przy-
naleznosci i milosci, utrzymywanie zwiazkéw, podtrzymywania przyjazni,
przebywania w grupach spotecznych zajmujg trzecie miejsce w hierarchii
potrzeb Maslowa. Z tego punktu widzenia warto podkresli¢, iz publikacja
Piotra Szaroty mie$ci si¢ rdwniez w nurcie rozwazan nad wspomniang grupa
potrzeb czlowieka. Wspoélczesne relacje miedzyludzkie przedstawia Autor
jako odmienne od tych tradycyjnych, zwigzanych z przestrzeganiem regut
i norm moralnych, uznawanych do niedawna za niezmienne i obowiazujace.

Gléwne tezy zawarte w pracy glosza, ze:

1. Przyjazn nie jest wylacznie relacja miedzyludzka.

2. Relacje miedzyludzkie zwigzane z przyjazniag ulegaja rozszerzeniu
o element seksualny.

3. Przyjazn stala si¢ towarem - a wigc mozna ja kupic.
Obecnie nie ma wyrazistego podzialu na przyjaciét i rodzineg.

Wspolczesny cztowiek w czasach nowoczesnego, ptynnego zycia, pomimo
doznawania wielu rozmaitych atrakcji, plynacych z otaczajacego swiata, ma
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duze poczucie samotnosci i nierzadko nie jest w stanie nawigzac relacji
interpersonalnych z innymi ludzmi. Ksigzka Szaroty pozwala odkry¢ czytel-
nikowi ,,szokujace” formy przyjazni. Badacz dzieli si¢ z ludZmi swojg wiedza,
przybliza i uswiadamia istniejace wspdlczesnie formy przyjazni, powolujac
si¢ na filmy fabularne i prace naukowe.

Ad. 1 Opisani przez Autora wyobrazeni przyjaciele w rozdziale czwar-
tym (drugiej czesci) ksigzki wypelniaja pustke, gdy cztowiek odczuwa brak
prawdziwych relacji z ludzmi. W publikacji przypomniana zostala sytuacja
z filmu pt. Cast Away: Poza swiatem, w ktdrym grajacy gltéwna role Tom
Hanks zaprzyjaznia si¢ z przedmiotem - pilka, po tym jak po katastrofie
lotniczej znalazt si¢ na bezludnej wyspie. Dzigki nawigzaniu relacji z przed-
miotem, udaje mu sie przetrwac. Pilke traktuje jak przyjaciela, nadaje jej imie,
rozmawia z nig jak z czlowiekiem, ktéry umie stucha¢. Sytuacje pokazana
w filmie mozna réwniez interpretowac jako wykorzystanie przez samot-
nego, doswiadczajacego leku czlowieka — mechanizmu obronnego zwanego
kompensacjg. Mezczyzna, ktory znalazt si¢ na bezludnej wyspie, nie mogac
zaspokoi¢ potrzeby kontaktu z innymi ludZmi, przetrwal réwniez dzigki
temu, iZ wykorzystal mechanizm obronny, uciek! w sfere wyobrazni i fantazji,
ozywil przedmiot martwy i traktowat go jak przyjaciela.

Innym fenomenem opisanym przez Piotra Szarote s3 ,wyobrazeni przy-
jaciele”, ktérych mozna ksztaltowa¢ w umysle (tulpy) - fantastyczne postaci
ludzkie lub zwierzeta, wytwory wyobrazni czlowieka. Przykltady to pojawia-
jacy sie bohaterowie w popularnych serialach takich jak: Z Archiwum X oraz
Twin Peaks. ,Wyobrazeni przyjaciele” moga pelni¢ réwniez funkcje towarzy-
skie, wtedy gdy ktos jest samotny. Wazne spostrzezenie zawarte w ksigzce to
zwrocenie uwagi na fakt, iz ,wyobrazeni przyjaciele” moga stac si¢ przydatni
osobom niepelnosprawnym, ktérym trudno znalez¢ realnych przyjaciét. Doty-
czy to 0s6b dotknietych autyzmem lub zmagajacych sie z niepelnosprawnoscia
fizyczng, stanowiaca w wielu sytuacjach barier¢ w kontaktach spotecznych.

Przyjazn z awatarem moze dotyczy¢ osob grajacych w gry komputerowe.
Awatar oznacza wcielanie si¢ gracza w konkretng postac¢ z gry internetowej,
gracz kieruje dzialaniami wyobrazonej osoby, nadajac jej wyglad i osobowos¢.
Tworzy z ta postacig emocjonalng wiez, a takze przypisuje wyobrazonym
postaciom dzialanie intencjonalne i decyzyjnos¢. Dzieje sie to ,,w sieci”. Autor
u$wiadamia czytelnikowi jak niebezpieczne moga by¢ gry komputerowe,
gdyz niektorzy gracze sg od nich uzaleznieni. Zdarzajg sie¢ takie sytuacje jak
pokazane w dokumentalnym filmie Wernera Herzoga Lo i stalo sig, Ze nie-
ktérzy z nich (koreanscy gracze), dotknieci chorobg uzaleznienia, korzystaja
z ... pampersow, aby nie straci¢ punktow w grze. Z drugiej strony Piotr Szarota
podkresla pozytywny aspekt wirtualnego §wiata, pomocnego ludziom, kto-
rym brak prawdziwych relacji w realnym $wiecie spolecznym ze wzgledu
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na obiektywne wyzej wspomniane problemy zdrowotne, zwigzane z niepel-
nosprawnoscig. Pomocne dla tych ludzi sa rowniez portale spolecznosciowe.
Granica miedzy $wiatem realnym i wirtualnym jest czesto dla tych oséb bar-
dzo plynna, a blisko$¢ przyjazni, jakiej doswiadczaja w wirtualnym $wiecie,
moze by¢ mocniejsza niz w rzeczywistosci.

Inne opisywane relacje paraspoteczne to wi¢zi emocjonalne, np. z ,gwiaz-
dami” seriali, ksigzek, celebrytami. Osoby sktonne do ich tworzenia to ludzie
samotni i nie$miali, ktérzy kompensujg sobie brak towarzystwa ogladaniem
celebrytéw wystepujacych np. w ulubionych filmach. Autor przytacza feno-
men serialu Przyjaciele, ktory po zniknieciu z anteny, wywotat zal i poczucie
osamotnienia u osob, ktdre uwielbialy jego bohaterow. Widzowie odczuwali
strate, gdy film sie skonczyl. Z pomoca w takich sytuacjach przychodza wspoét-
czesne technologie, powszechnie dostgpne aplikacje w smartfonach, umoz-
liwiajace zwigkszone zaangazowanie si¢ w seriale i nawigzywanie glebszych
relacji paraspolecznych z ich bohaterami, o kazdej porze i w kazdej sytuacji.
W ten sposob celebryci zostaja przyjaciétmi ludzi ogladajacych seriale.

Ponadto czytelnik dowiaduje si¢ jak bliskie sa obecnie relacje wspotcze-
snych ludzi ze zwierzetami, charakteryzujace sie tym, ze obdarza sie zwierzeta
ludzkimi cechami. Piotr Szarota pisze, ze ,nigdy tez nasze relacje ze zwierze-
tami nie byly tak bliskie” (s. 114). Zwierze staje si¢ antidotum na samotnos¢
lub tez moze zastapic¢ dziecko i drugiego cztowieka - przyjaciela.

Nastepny rodzaj ,polowania na przyjazi’, mogacy wzbudza¢ najwieksze
zdziwienie u kogos, kto czyta o tym po raz pierwszy, to maszyny zrobione
na ksztalt cztowieka, lalki do ztudzenia przypominajace postac ludzka. Zda-
niem Autora istnienie tego typu przyjaciol jest mozliwe, np. dlatego, ze do-
minacja kobiet nad plciag meska powoduje bezradnos¢ mezczyzn, a wigc to,
iz niektérzy mezczyzni nie moga sobie da¢ rady z taka sytuacja. Inne powody
to np. seks, estetyka. Roboty moga by¢ réwniez dobrym obiektem do nawia-
zywania przyjazni. Czasem przypominaja zwierzeta, partneréw do rozmowy,
wzbudzajg zainteresowanie wsrdd ludzi samotnych. Czytajac ksiazke odnosi
si¢ wrazenie, iz w poszukiwaniu prawdziwej przyjazni, ludzie chcacy poprawic
jakos¢ wlasnego zycia pragna ozywia¢ przedmioty i doszukiwac sie¢ w nich
cech, ktore wezesniej odnajdywano wytacznie w drugim czlowieku.

Ad. 2. Opisujac relacje miedzyludzkie, ktére ulegaja rozszerzeniu o ele-
ment seksu, Badacz zaczyna swoje rozwazania na temat przyjazni i milosci,
powolujac si¢ na wloskiego socjologa i publicyste — Francesco Alberoniego,
reprezentujacego klasyczne podejscie do przyjazni, ktérej podstawa sa etyczne
reguly moralne, dotyczace np. dbatosci cech umystu, szacunku do wolnosci
innego czlowieka. Taka przyjazn jest czyms$ innym niz milo$¢, ktéra wigze
si¢ z fizyczno$cig cztowieka i moze by¢ nieodwzajemniona. Wedlug klasycz-
nego podejscia, najlepsza jest mitos¢ dojrzala, w ktérej wazna role odgrywa
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przyjazn. Dalej Autor zastanawia si¢ czy w obecnych czasach przyjazn miedzy
kobieta i me¢zczyzng moze mie¢ miejsce wedtug tradycyjnych regul moralnych.
W tej czgséci podkresla fakt zmiany norm spotecznych, obserwowanych wsréd
mlodego pokolenia, ktore sg inne niz te, ktére dotycza starszych ludzi. Dla
wspoélczesnej mlodziezy przyjazn miedzy kobieta i mezczyzng jest norma.
Kobiety majg coraz wyzsza pozycje zawodowa, czesto poswiecaja sie karie-
rze. W zwigzku z tym mniej chetnie zaktadajg rodzine i wchodzg w zwiazki
malzenskie, natomiast sg otwarte na relacje przyjacielskie.

Innym fenomenem przyblizanym czytelnikowi jest ,,przyjaciel z bonusem”.
W tej heteroseksualnej relacji liczy si¢ przede wszystkim przyjazn, zaufanie,
akceptacja oraz seks, brak myslenia o zyciu w tradycyjnej rodzinie i planow
na przyszios¢. Tutaj mamy do czynienia z nieskrepowang niczym ,,wolno-
$cig od”, co dotyczy braku zobowigzan takze tych tyczacych sie wiernosci.
Autor wymienia motywy tej relacji, powolujac sie¢ na badania psychologiczne
Mikayli Hughes, Kelly Morrison i Kelly Asada. Zalicza do nich: unikanie
zaangazowania si¢ w stala relacje, che¢ uczestniczenia w niezobowigzujacej
relacji, niezobowigzujace relacje seksualne, che¢ uczestniczenia w wygod-
nym, cho¢ mato tradycyjnym zwigzku, pragnienie wie¢zi emocjonalnej z dru-
gim czlowiekiem (s. 55-56). Te relacje charakteryzuje ptynnos¢, kruchosé¢
i przejsciowo$¢, czyli cechy ,,plynnej nowoczesnosci”. Dotyczy to nie tylko
mlodziezy, lecz réwniez ludzi bedacych zdeklarowanymi singlami, ktorzy
skupieni sg przede wszystkim na karierze zawodowej. Niejednoznacznoscia
i ambiwalencja jesli chodzi o przyjazn cechuja si¢ réwniez opisane w ksiazce
pary nieheteroseksualne.

Ad. 3. Przyjazn za pieniadze wigze sie z pojeciem przyjazni komercyjne;j.
Sprzedawaniu débr materialnych i ustug, towarzyszy okreslona mimika ciata,
np. odpowiedni u$émiech, symulowanie sympatii w stosunku do klientéw
i udawanie zaangazowania. Nast¢pna odmiana platnej przyjazni to: emo-
cjonalna blisko$¢, zwierzenia, regularne spotkania z prostytutkami, gdzie
bardzo czesto oprdcz seksu wazniejsze sg rozmowy. Inng odmiang relacji
zwigzang z pieniedzmi jest wspieranie si¢ w biznesie. W tym przypadku wazne
jest rowniez zaangazowanie emocjonalne, mozliwo$¢ rozmowy o wlasnych
problemach i pomoc. Tacy przyjaciele sg sobie bliscy, lecz najwazniejszym
czynnikiem w przyjazni komercyjnej sg pieniadze.

Inng specyficzng forma, zwigzang z gratyfikacja materialng jest rela-
cja klient — psychoterapeuta. Pomimo jasno obowiazujacych w psychote-
rapii regul, zakladajacych brak nawigzywania bliskich wiezi o charakterze
przyjacielskim, dochodzi do ich tamania. Przyjaciel do wynajecia jest takze
potrzebny wtedy, gdy ludzie czujg si¢ bardzo samotni i poszukujg kogo$ z kim
mogliby spedzi¢ wolny czas lub gdy odczuwajg lgk przed wyjsciem z domu.

Ad. 4. Obecnie nie ma wyrazistego podziatu na przyjaciéti rodzing. W ksigzce
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przedstawiona jest przyjazn w rodzinie oraz zagadnienia rodziny przyjaciot.

Piotr Szarota pisze, iz ,jedno jest pewne, ze dzi$ na poczatku XXI wieku,
zalozenie o pozarodzinnym charakterze przyjazni ostatecznie przestalo obo-
wigzywaé, moze dlatego, Ze nie do konca wiadomo juz czym naprawde jest
rodzina ani czym jest przyjazin. Wszystko stalo si¢ do$¢ ptynne i umowne”
(s.9). Badacz, snujac dalsze rozwazania na temat mozliwosci przyjazni miedzy
kobieta i me¢zczyzng, odwoluje si¢ miedzy innymi do historycznej pracy Johna
Stuarta Milla pt. Poddaristwo kobiet, uswiadamiajac czytelnikowi, iz w epoce
wiktorianskiej kobiety byty traktowane jak ,niewolnice wlasnego domu”.
Podkresla jednak poglad XIX-wiecznego cytowanego uczonego, ktéry uwazal,
iz petnienie rdl spolecznych przez kobiety wynika z wychowania i przypisania
im okre$lonych regut i norm postepowania. Autor przypomina czytelnikowi,
ze w epoce wiktorianskiej panowal poglad, ze kobiety byty gorsze od mez-
czyzn pod wzgledem intelektualnym i moralnym. John Stuart Mill atakowat
ten poglad, wyprzedzajac tym samym swoja epoke. Ponadto istotny jest fakt,
iz koniec miltosci i namigtnosci w relacjach damsko-meskich moze prowadzi¢
do relacji przyjacielskiej. Przy czym zalezy to od umiejetnos$ci spotecznych
partneréw, checi bycia ze soba, wzajemnego niesienia sobie pomocy, gdy
wymaga tego sytuacja. Najwazniejsza jest wiez emocjonalna. Inne poglady
przytaczane w publikacji zwracaja uwage na to, ze mitos¢ jest czyms$ wigcej
niz przyjaznig. ,W Ameryce, w odniesieniu do przyjaciél uzywa sie czesto
zwrotu he/she is just a friend (to tylko przyjaciel)” (s. 16).

W publikacji dokonano takze analizy przyjazni w rodzinie, z punktu
widzenia relacji rodzice - dzieci. Istotny jest fakt, iz wspolczesnie jest
to zwigzane z obowigzujacym stylem wychowania. Kiedy$ dzieci wychowy-
wano autorytarnie, a obecnie obowiazuje permisywny styl wychowania w ro-
dzinie. Charakteryzuje si¢ on tym, iz pozostawia si¢ dzieciom duzo swobody
i za przewinienia stosuje si¢ wobec nich tagodne sankcje lub tez w ogoéle nie
ma zadnych kar. Zaletg tego stylu jest budowanie i podtrzymywanie pozy-
tywnych zwigzkéw emocjonalnych miedzy dzie¢mi i rodzicami, ale tylko
do rozpoczecia wieku adolescencji. W wieku dojrzewania wigksze znaczenie
maja grupy rowiesnicze. Rodzice probuja wplywaé na dzieci, kontrolujac
ich przyjaciél - zaréwno tych rzeczywistych jak i wirtualnych. Powolujac
si¢ na amerykanskiego mysliciela, Josepha Kupfera, Badacz przytacza jego
poglad, iz przyjazn miedzy dzie¢mi i rodzicami nie jest mozliwa, poniewaz
dzieci zawsze podporzadkowane sg rodzicom. Z tego wzgledu nie moze
by¢ rownej relacji w tradycyjnej rodzinie nuklearnej. Obecnie, jak zauwaza
Autor, mamy do czynienia z innymi formami Zycia w rodzinie, takimi jak:
rodziny niepelne, rodziny zrekonstruowane ,,coraz bardziej typowe dla $wiata
zachodniego poczatku XXI wieku” (ibidem, s. 23). W rodzinach niepelnych
moze doj$¢ do sytuacji, w ktdrej dzieci przejmuja na siebie obowigzki domowe
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dorostych (np. robienie zakupo6w, sprzatanie), taka sytuacja zostata nazwana

- parentyfikacjg instrumentalng. Przejmowanie przez dziecko roli rodzica
czy opiekuna, sprzyja szybszemu dorastaniu dziecka oraz wytworzeniu miedzy
dzieckiem i rodzicem relacji partnerskie;j.

Parentyfikacja ma réwniez wymiar patologiczny z psychologicznego
punktu widzenia, np. dziecko, ktdre stajac si¢ przyjacielem rodzica, przej-
muje jego obowiazki i jednocze$nie zostaje skrzywdzone emocjonalnie
ze wzgledu na zbyt wygérowane oczekiwania z jego strony. Taka sytuacja
moze by¢ powodem probleméw cztowieka w zyciu dorostym, jesli chodzi
o pelnienie rdl spotecznych.

Inng formga przyjazni w rodzinie jest potaczenie roli rodzica i przyjaciela.
Dalej autor opisuje relacje ojczymoéw z przyrodnimi dzie¢mi oraz macoch,
gdzie moze zaistnie¢ sytuacja przyjacielska w polaczeniu z proba petnienia
roli rodzicielskiej.

Piotr Szarota w swojej ksigzce poddaje analizie grupy ludzi, ktére nazywa
Alternatywnymi rodzinami przyjaciét. Sa to grupy mtodych ludzi sktadajace
sie¢ z mezczyzn i kobiet, ktérzy mieszkajg z wlasnej nieprzymuszonej woli, we
wspolnym mieszkaniu i dzielg si¢ obowigzkami domowymi. Jest to alterna-
tywa do typowej rodziny nuklearnej. Tak jak w cieszacym si¢ duzg popular-
noscia serialu Przyjaciele, ktdry stal sie przyktadem dla prowadzonych analiz.
Autor przybliza czytelnikowi inny model zycia pozarodzinnego. Dla wspot-
czesnych mtodych ludzi, ktérzy widza kryzysy i rozpady wtasnych rodzin,
wspolne zamieszkiwanie z przyjaciétmi jest czym$ nowym, alternatywnym
do tradycyjnej rodziny. Jednoczesnie Piotr Szarota zaznacza, iz wspdlne zycie
grupy ludzi nie jest novum, gdyz w latach sze§¢dziesigtych XX wieku komuny
tworzyli hipisi, ktérzy byli zwolennikami szeroko pojetej ,wolnosci od”, a co
za tym idzie - wolnej milosci. W tym miejscu warto przypomnie¢ (Autor
o tym nie wspomina), iz zycie w komunie moze by¢ szansg na leczenie i zycie
bez natogu. Jako przyklad miejsca i sposobu leczenia 0s6b uzaleznionych
od narkotykéw mozna poda¢ komune Terapeutyczng Synanon, ktdrg opisat
w ksigzce zatytulowanej Mdj Sambhala Kazimierz Jankowski (1978).

Zwigzki przyjacielskie par homoseksualnych analizowane sg na bazie wy-
powiedzi kobiet Zyjacych w takich zwigzkach. Sg szczesliwe z tego powodu
i zadowolone z zycia. Piotr Szarota pisze o istnieniu w niektérych krajach
europejskich, instytucji rejestrowania zwigzkow partnerskich, ,ktoére zawrzec
moga, dowolne osoby, ktére dzielg ze soba mieszkanie i dostarczajg sobie wza-
jemnej pomocy i wsparcia materialnego” (s. 39). Podkresla, iz s3 to pierwsze
w historii uregulowania prawne stosunkéw przyjacielskich.

Reasumujac, ksigzka Piotra Szaroty wydana w ramach serii imienia
Profesora Tadeusza Tomaszewskiego Spofeczne wyzwania wspétczesnosci,
opisujaca istniejace w obecnych czasach relacje miedzyludzkie, oparta jest
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na odniesieniach do literatury przedmiotu oraz na badaniach naukowych au-
torow zagranicznych i polskich. Zawiera réwniez wiele przyktadéw opartych
o znane filmy fabularne. W ten sposéb Autor dokonal opisu kondycji przy-
jazni zawieranych przez wspodtczesnych ludzi w swiecie, gdzie wszystko jest
niepewne oprdcz zmiennosci. Czytelnik dostaje wiele wskazowek dotyczacych
tego, w jaki sposob mozna zrozumiec i pozna¢ formy wspoélczesnej przyjazni.
Ksigzka nie zawiera jednak empirycznych badan wlasnych Autora. Nie opi-
suje takze tradycyjnych przyjazni miedzyludzkich, opartych na wzajemnym
zrozumieniu, pomocy, komunikacji, odpowiedzialnosci i dialogu, chociaz
w pracy mozemy znalez¢ wzmianki z badan, np. Marioli Bienki, ktére méwia
o tym, ze w przyjazni wspolmalzonkéw duze znaczenie ma ekspresja uczug,
dialog, che¢ niesienia pomocy, zaufanie oparte na wspoélnych celach, warto-
$ciach i zainteresowaniach (s. 18). Takie przyjaznie oparte na tradycyjnych
wartos$ciach przeciez istnieja, chociaz by¢ moze obecnie nalezg do rzadkosci.

Nalezy zaznaczy¢, iz niektore opisane relacje przyjacielskie maja cha-
rakter ludyczny, przypominaja typy zabaw opisane przez Rogera Cailloisa:
ilinx i mimicry. Ilinx — oznacza dazenie do osiggnigcia oszotomienia, transu,
oderwania si¢ od rzeczywistosci. Granie w gry komputerowe, wcielanie si¢
w posta¢ awatarow, nawigzywanie z wyobrazong postacig emocjonalnej wiezi
jest oderwaniem si¢ od rzeczywistosci, nadzwyczajnym doznaniem, niekiedy
jest to uzaleznienie od czynnosci zwigzanej z graniem w gre, ktorej towarzy-
sz3 niezwykle doznania, co mozna okresli¢ jako ilinx. Mimicry to nieustanna
inwencja, iluzja, sztuczny $wiat, ,bedacy czyms$ bardziej rzeczywistym niz
rzeczywisto$¢” (Caillois 1973, s. 323).

Ludzie przyjaznig si¢ z celebrytami, gdyz chcg by¢ tacy jak oni, chca wy-
glada¢, zachowywac sie i zy¢ jak ,,gwiazdy”. Czesto zapominaja o realiach
rzeczywistego $wiata, ulegaja iluzji, np. wtedy, gdy lalke czy robota traktujg jak
przyjaciela. Mimicry i ilinx moga taczy¢ sie ze soba, np. wtedy, gdy wcielajac
si¢ w postac awatara, zakladajac maske, czlowiek zapomina o tym, kim jest
w realnym zyciu. Podczas tego rodzaju zabawy doznaje stanu emocjonalnego
oszolomienia zwigzanego ze znajdowaniem si¢ w wirtualnym, niezwyklym,
fikcyjnym $wiecie.

Ksigzka Piotra Szaroty pozwala przypomnie¢ czytelnikowi, ze czlowiek
jest istotg spoteczna i zyjac w otoczeniu innych ludzi wchodzi z nimi w inte-
rakcje. Jest to bardzo wazne stwierdzenie w czasach indywidualistow i kry-
zysu zwigzkow miedzyludzkich. W tym sensie publikacja Od Facebooka do
post-przyjazni wywoluje u czytelnika kontrowersyjne refleksje dotyczace
tematyki rozmaitych form przyjazni miedzyludzkich oraz mozliwosci ich
ulepszania. Uwazam, ze Autor bardzo trafnie odwotluje si¢ w ksigzce do
przykltadéw filmowych. To moze pomoéc czytelnikom przyblizy¢ tematyke
przyjazni, gdyz wlasnie czesto poprzez telewizje i kino, ludzie poszerzajg swoja
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wiedze o innych ludziach i otaczajacym ich $wiecie, rowniez spotecznym.
Ksiazka jest godna polecenia i dobrze si¢ ja czyta. Moim zdaniem jest skie-
rowana do grona odbiorcéw interesujgcych si¢ sprawami spotecznymi oraz
probujacych zrozumiec aktualng, spoleczng rzeczywistos$¢ i skomplikowane
relacje migdzyludzkie. Na koniec stawiam pytanie otwarte: czy ksigzka ta ma
uczy¢ tolerancji i otwarto$ci na nowe, istniejace wspolczesnie formy przy-
jazni, czy tez wzbudzad tesknote czytelnikdw za dawnym, uporzadkowanym
$wiatem tradycyjnych norm i wartosci, ktérego juz nie ma, za wyjatkiem tego,
co opisano wczes$niej w ksigzkach przynaleznych do klasycznych romansow?

From Facebook to Post-friendship

Marta Wilk

This article is a review of Peter Szarota’s book entitled ,,From Facebook
to post-friendship”, which was published in 2018. This book tells us about
the transformation of human relationships and the modern man’s journey
to finding new forms of friendship. The author, Peter Szarota writes also
about love, closeness and sex as very important components of life of the
modern day humans living in the XXI century. In his book the author also
touches on the subject of friendship for money and the lack of clear division
between friends and family, relying his work on scientific research and mo-
vies such as Cast Away.
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Muzeum Laurensa Hammonda

Kamil Bukowski *

Muzeum Laurensa Hammonda, stanowigce oddzial Muzeum Zabawek
i Zabawy zostalo udost¢pnione zwiedzajacym 28 pazdziernika 2017 roku
w budynku przy ul. T. Ko$ciuszki 13 w Kielcach. To wyjatkowe miejsce na ma-
pie polskich muzedw. Jego specyfika wynika z polaczenia ze soba dwdch,
na pierwszy rzut oka wykluczajacych si¢ dziedzin, mianowicie muzyki i fizyki.
Okazuje sig, iz takie polaczenie wzbudza zainteresowanie najbardziej wyma-
gajacych gosci i ,zaraza” ich checig zglebiania fenomenu inzyniera z Illinois.
Warto w tym miejscu przyblizy¢ sylwetke Laurensa Hammonda oraz idee
powstania pierwszego takiego muzeum w Europie.

»Laurens Hammond przyszed! na $wiat 11 stycznia 1895 roku w Evanston
w stanie Illinois w Stanach Zjednoczonych jako syn wtasciciela First Natio-
nal Bank - Williama Hammonda i malarki Ideii Louise Strong. Jako 15-latek
zaprojektowal automatyczng skrzynie biegéw, na ktéra otrzymat swéj pierwszy
patent w 1910 roku. Podobno razem z matkg prébowali nawigzaé wspdtprace
z firmg Renault, ale francuski producent nie byl zainteresowany wynalazkiem.
Oprocz konstruowania, Hammond uwielbial muzyke. Byl zafascynowany
dzwigkami plynacymi z ko$cielnych organéw, ktére zapamigtat z dziecinstwa.
Pobieratl lekcje gry na fortepianie, ale nie zostal muzykiem. Po ukonczeniu
studiow mlody inzynier zgtosit si¢ do wojska. W czasie I wojny $wiatowej
stuzyl w 16. putku kolejowym Amerykanskich Sit Ekspedycyjnych we Francji.

1 Kamil Bukowski - pracuje na stanowisku specjalisty-opiekuna ekspozycji w Muzeum
Laurensa Hammonda (kurator wystawy).
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W wojsku dostuzyl si¢ stopnia porucznika. Druga wojna $wiatowa upty-
neta wynalazcy na wspdlpracy z wojskiem i rzadem USA - konstruowat
m.in.: zyroskopy do todzi podwodnych i mechanizmy do samonaprowa-
dzajacych si¢ bomb. Wsréd jego licznych wynalazkéw, poza wspomniang
juz skrzynig biegdw, nalezy wymieni¢ chocby: zegary z silnikami synchro-
nicznymi, okulary 3D do ogladania filméw w tréjwymiarze, stét do brydza
czy generator dzwigkow. Laurens Hammond zmarl w wieku 78 lat jako
skromny wynalazca z prawem do ponad 9o wlasnych patentéw.

Najstynniejszym jednak wynalazkiem amerykanskiego inzyniera byly
organy, elektromagnetyczny instrument, ktéry na zawsze zmienil scene mu-
zyczng. Wczesniej znane byly jedynie duze i ciezkie organy piszczatkowe
instalowane na state w kosciotach lub wielkich salach koncertowych”. Instru-
ment ten generowal dzwiek za pomocg piszczatek i miechdw, a czynnikiem
»zasilajacym” bylo powietrze. Alternatywa dla tego typu rozwigzania stal sie
pionierski instrument Hammonda, zasilany silnikiem elektrycznym pradu
stalego, pracujacego w czestotliwosci 60 Hz. Zadaniem silnika bylo wpro-
wadzanie w ruch obrotowy kol zgbatych. Zeby stalowego kola, poruszajac
si¢ w polu magnetycznym generowaly w cewce napiecie sinusoidalne o cze-
stotliwosci, ktéra byla wypadkowa predkosci obrotowej kot i ilosci zebow
znajdujacych si¢ na kole. Ilos¢ kot tonowych w calym instrumencie wynosita
96. Dzwigk generowany w cewce dostawal sie poprzez styki klawisza do ciegiet
(ttumika skokowego), skad po wzmocnieniu do wyjscia instrumentu. Organy
Hammonda A-100 mogly wytworzy¢ 253 ooo ooo kombinacji dzwigkowych.

»Pierwszy publiczny wystep z udzialem organ6w Hammonda mial miejsce
15 kwietnia 1935 roku podczas Wystawy Sztuki Przemystowej w budynku radia
RCA w Chicago. Pomimo wysokiej ceny zainteresowanie instrumentem byto
ogromne - kilka miesiecy pozniej firma Hammonda (jeszcze pod nazwa:
Hammond Clock Company) otrzymala ponad 1400 zamoéwien na organy”.
Zyciorys Hammonda jak i wynalazki, ktére byly jego pomyslem, to tres¢
na nie jedna ksigzke, w dalszej czesci artykulu uwaga skupiona zostanie
jednak na pierwszym, tak wyjatkowym muzeum poswigconym amerykan-
skiemu inzynierowi.

Przestrzen w kieleckim muzeum zostata podzielona na 7 sal. W pierw-
szej, nazwanej ,Historyczng”, mozna poszerzy¢ swoja wiedz¢ o Laurensie
Hammondzie i jego dokonaniach, a takze zobaczy¢ ,,Serce Hammonda”, czyli
uproszczony model genialnego wynalazku. Mozna si¢ dowiedzie¢, w jaki
sposob mechanizm zegarowy trafil do instrumentu muzycznego. ,,Strefa

2 Tekst w oparciu o napisy z sal wystawowych Muzeum Laurensa Hammonda, opracowanych
przez Marlen¢ Chudzik (specjaliste w dziale Relacji Publicznej i Animacji Rekreacyjno-Oswia-
towej Muzeum Zabawek i Zabawy).

3 Ibidem.
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zabawy”, dzigki ekranom dotykowym, réznym instrumentom perkusyjnym
i oczywidcie organom, pozwala stworzy¢ niezapomniane kompozycje mu-
zyczne. Projektujac ekspozycje, sporo miejsca poswigcono muzykom, ktérzy
mieli realny wptyw na kulture, stad tez w sali ,Hammond na Swiecie” nie
moglo zabrakng¢ Ethel Smith, Georga Gershwina czy Thijsa van Leera.

Idac sladem kolejnych modeli instrumentu i stynnych ,,Hammondzistow”,
zwiedzajacy trafi do sali ,Hammond w Polsce”, gdzie zaprezentowane zostaly
sylwetki artystow rodzimej sceny — Andrzeja Zielinskiego, Czestawa Niemena,
Krzysztofa Sadowskiego, ale tez rzecz wyjatkowa — drzwi, za ktérymi skrywa
sie cala historia Hammonda w Polsce.

Zwienczeniem jest ,Strefa Dzwigku”, gdzie kazdy moze zagra¢ na kulto-
wym modelu B-3, a przy okazji poszerzy¢ swoja wiedze z fizyki, obserwu-
jac i przystuchujac sie ,,efektowi Dopplera” Na ekspozycji zobaczy¢ mozna
tez zegary, ktére tworzyty marke Hammond Clock Company. Urzadzenia
przyciagaja uwage zarowno zastosowanym mechanizmem jak i zachwy-
caja wygladem zewnetrznym. Pasjonatow gier karcianych z pewnoscig za-
interesuje stol do tasowania i rozdawania kart, uzywany niegdys$ podczas
rozgrywek brydzowych.

Oczywiscie lwia cze¢$¢ ekspozycji zajmuja rozmaite wersje tego najstyn-
niejszego wynalazku, czyli Organéw Hammonda - od pierwszego modelu
»A” na ktérym mozna bylo uzyska¢ 253 ooo ooo kombinacji dzwieko-
wych, przez kultowe ,,B-3”, az po nowoczesne modele produkowane juz
po $mierci konstruktora.

Mozna postawic¢ sobie pytanie co Hammond mial wspélnego z Kielcami?
Dlaczego akurat muzeum poswiecone amerykanskiemu wynalazcy wpisato
si¢ na stale w topografie stolicy wojewodztwa $wigtokrzyskiego? Te pyta-
nia powtarzaja si¢ od momentu udostepnienia obiektu zwiedzajacym, czyli
od pazdziernika 2017 roku.

W sukurs przychodzi posta¢ Pawta Wawrzenczyka, muzyka zafascynowa-
nego cieplym, wibrujacym brzmieniem tego popularnego w réznych kregach
muzycznych instrumentu. Kolekcjoner zgromadzit w swoich zbiorach kil-
kadziesiat instrumentéw klawiszowych firmy Hammond, bo cho¢ wszystkie
wyszly spod szyldu jednej marki, réznily si¢ od siebie, co dla mitosnika instru-
mentdw byto waznym wspétczynnikiem tworzenia kolekcji. Idac tym wilasnie
tropem, Pawel Wawrzenczyk najpierw pozyskal model T-500, a Ze apetyt
ro$nie w miare jedzenia w kolekcji pojawily si¢ kolejne egzemplarze takie
jak: B-3, L-100, M-100, model ,,A” i wiele innych.

Kiedy kolekcja rozrosta sig, nie tylko pod wzgledem liczebnosci, ale tez
réznorodnosci modeli instrumentdw, w sposdb naturalny zaistniata potrzeba
podzielenia si¢ swoja pasja z innymi. Od checi nalezato przejs¢ do czynow
i tak przy wspotpracy Urzedu Miasta Kielce oraz Muzeum Zabawek i Zabawy
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stworzone zostalo miejsce, gdzie na muzycznych przykladach pokazywany jest
geniusz czlowieka i wyjasniane sg pojecia fizyczne. To jednak nie wszystko.
W muzeum mozna zapoznac si¢ z historiag muzyki rozrywkowej, opierajac
si¢ na takich tuzach muzycznego $wiata jak: John Lord, Keith Noel Emerson,
George Gershwin i nasi rodzimi muzycy — Bernard Biegon, Pawel Serafinski
czy Krzysztof Sadowski.

Jedli organy i zegary to za malo, gdyz jak si¢ mowi ,rozmawia¢ o dzwigkach
to jak tanczy¢ o architekturze” warto wspomnie¢, ze muzeum 1 wrze$nia 2018
roku zostato uzupetnione o salg koncertowa im. Andrzeja Zielinskiego. Imie
tego polskiego wokalisty, pianisty, kompozytora i aranzera przyswieca nie-
wielkiej, ale bardzo kameralnej przestrzeni, w ktérej muzyka ptynie szerokim
strumieniem. Sala jest waznym miejscem, gdyz pozwala na rozszerzenie oferty
edukacyjnej placéwki muzealnej - to tutaj odbywaja sie rozmaite warsztaty
i lekcje muzealne z zakresu muzyki i techniki, co stanowi dopelnienie dzia-
talnosci muzeum.

Na koniec pozostaje tylko zaprosi¢ do obcowania ze sztuka i technika
w Muzeum Laurensa Hammonda.

Laurens Hammond Museum

Kamil Bukowski

Laurens Hammond Museum is a division of Museum of Toys and Play located
at 13. Kosciuszki Street in Kielce. On over 250 sq. meters 60 organs, several
clocks and a card table is presented. The Museum was opened on October
28th 2017.

The Hammond organs are an electric musical instrument, patented
in 1934 by American inventor Laurens Hammond. The instrument was ma-
nufactured for and is popular among musicians to this day. Artists like Jimmy
Smith, Keith Emerson, Thijs van Leer, Czestaw Niemen, Krzysztof Sadowski
or Wojciech Karolak are inseparably asocieted with Hammond organs.
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Informacje dla autorow

»Zabawy i Zabawki. Studia Antropologiczne”

Czasopismo poswiecone zagadnieniom ludyzmu i ludycznosci zaprasza do
wspolpracy przedstawicieli nauk spolecznych i humanistycznych, ktérych
przedmiotem zainteresowan naukowych i badan empirycznych jest odmienna
od codziennosci i pracy zawodowej sfera zachowan ludycznych. Problematyka
wiodaca to zagadnienia stylu zycia, czasu wolnego i sposobu jego spedzania,
$wiat i $wietowania oraz réznych form ,wspdlnoty §miechu”, komunikacji
interpersonalnej oraz kontaktéw spolecznych nawigzywanych towarzysko.

I. Dzialy czasopisma:

Kazdy tom czasopisma zawiera pie¢ podstawowych dzialéw: artykuly i roz-
prawy, materialy z badan, archiwalia etnograficzne, komunikaty oraz recenzje

1. Artykuly i rozprawy o charakterze teoretycznym

Dzial ten obejmuje rozwazania z zakresu filozofii antropologicznej, ktérych
celem jest sformulowanie przez autoréw tez odnoszacych sie do wspot-
czesnych form zachowan ludycznych, twierdzen i wnioskéw o charakterze
generalnym w odniesieniu do hedonicznej sfery aktywnosci czltowieka.

2. Materialy z badan

W dziale tym zamieszczane sg materialy etnograficzne o charakterze zrd-
dlowym (idiograficzne opisy faktow i zjawisk kulturowych), wyniki badan
socjologicznych (tez ilo$ciowych) oraz filologicznych (w tym jezyko-
znawczych analiz semantycznych), ale tez ich oméwienie dokonywane
droga postepowania indukcyjnego. Opisy zachowan powinny obejmowac¢
wszelkie przejawy ludycznos$ci obserwowane przez badaczy réznych kultur,
zarowno wspolczesnych spoleczenstw industrialnych, jak i spolecznosci
lokalnych oraz plemiennych. Przy konstruowaniu opiséw obowiazuje
metodologia intensywnych badan terenowych, ktéra pozwala zgromadzi¢
material zrédlowy obiektywny poznawczo.
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3. Archiwalia etnograficzne i materialy historyczne

Dzial poswigcono analizie tradycji kulturowych i zmian dokonujacych si¢
w kulturach $wiata. Mozliwe jest zamieszczenie w tej czg$ci czasopisma
fragmentow tekstow opublikowanych przed 1939 rokiem, ktérych tematem
s3 zachowania ludyczne. Kazdy z tekstow przedrukowanych poprzedzony
powinien by¢ notka o autorze i oméwieniem jego dorobku naukowego
siegajacego w przeszlo$¢ kulturowy. Przy analizie przemian kulturowych
preferowane jest stosowanie metody pordwnawczej (przekrojéw diachro-
nicznych 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 cze$¢ zawierajaca zarowno komunikaty z prowadzonych badaniach,
ktorych przedmiotem sg zachowania ludyczne, sprawozdania z konferen-
cji naukowych, przegladéow folklorystycznych, konkurséw oraz imprez
propagujacych tradycyjng kulture ludowa.

II. Zasady przygotowania tekstu:

Rocznik wydawany jest pod koniec roku kalendarzowego. Proponowane do
druku teksty nalezy nadsyta¢ najpdzniej do 15 czerwca danego roku. Obje-
to$¢ tekstow nie moze przekracza¢ jednego arkusza wydawniczego (40 tys.
znakow); dla komunikatow i recenzji — ok.10 tys. znakow.

Do publikacji przyjmowane sg teksty napisane w jezyku polskim lub angiel-
skim. Do kazdego tekstu autorskiego konieczne jest dodanie notki o autorze
(zawierajacej stopien i tytul naukowy, afiliacje instytucji, reprezentowana
dziedzing i dyscypling naukows, zainteresowania badawcze), streszczen (max.
0,5 strony) w jezyku polskim i angielskim oraz od trzech do pieciu stéw
kluczowych. Autorzy zobowigzani sg do wypelnienia o§wiadczenia o orygi-
nalnos$ci przedktadanego do wydania tekstu. Teksty wczesniej publikowane
nie zostang przyjete do druku.

Kazdy tekst jest wstepnie recenzowany przez osobe wchodzaca w sklad
Rady Naukowej czasopisma, a nastepnie przez dwdch samodzielnych pra-
cownikéw naukowych, ktérych krag zainteresowan badawczych obejmuje
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problemy ludyzmu i ludycznos$ci. Nadestanie tekstu nie daje gwarancji jego
opublikowania. Recenzje sg przesytane e-mailem autorom tekstu, z mozli-
woscig ustosunkowania si¢ do nich, za$ recenzenci sg ujawniani na opubli-
kowanej stronie technicznej zeszytu.

Do redakcji nalezy zlozy¢ droga e-mailowg (poczta@muzeumzabawek.eu)
tekst jednolity, w formacie A-4, napisany czcionka Times New Roman - 12,
odstepy - 1,5; przypisy wewnatrztekstowe (nazwisko, rok wydania pozycji,
strona), z bibliografia dolaczong do tekstu, ktéra powinna zawiera¢: nazwisko
iimie (pelny zapis) autora, tytul, wydawnictwo, miejsce i rok wydania,strony
tekstow publikowanych w pracach zbiorowych oraz czasopismach.

Przy pracach zbiorowych: obok powyzszych, tytul pracy zbiorowej, re-
daktora/-6w, wydawnictwo, miejsce i rok wydania, strony tekstu. Przy cza-
sopismach: nazwisko, pelne imie, tytul artykulu, tytul czasopisma, zeszyt,
numer tomu, rok wydania, strony tekstu. W przypadku tekstéw ttumaczonych
tez imi¢ i nazwisko tlumacza. Strony internetowe e-bookoéw, obok powyzej
wskazanych informacji bibliograficznych, powinny zawiera¢ linki oraz daty
pobrania.

Redaktor naczelny
prof. dr hab. Halina Mielicka-Pawlowska
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Information for Authors

“Plays and Toys. Studies in Anthropology”

The magazine devoted to the issues of playful and ludic activities invites of
the social sciences and humanities representatives doing research and stu-
dies 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 di-
scourses, material research, ethnographic records, statements and reviews.

1. Theoretical articles and dissertations

This division includes discussions of the anthropological philosophy and
theory of play and game.

2. Research materials

In this section are published ethnographical, original nature materials,
idiographic descriptions of facts and cultural occurrences, the results
of sociological research (also linguistic semantic analysis), but also di-
scussions of the specific cases learned on literature of the subject. The
description of behaviour should include all forms of ludic behaviour ob-
served by researchers of different cultures, as well as modern industrial
society, local and tribal communities.

3. Ethnographic and Historical Texts

This section is devoted to the analysis cultural traditions and the changes
taking places in the cultures of the world. It is possible to insert the parts
of texts published before 1939, which theme is ludic behaviour. Each of
the reprinted texts should be preceded by the note about author and
a discussion of the scientific achievements reaching cultural past. In the
analysis of cultural changes the comparative method (diachronic cross-
cultural) is preferred.
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4. Communiques and Reports

It is a part including information on carried researche, on the subject of
ludic beinformation for authors haviour as well as reports from conferen-
ces, 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 June 15th. The vo-
lume 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 affi-
liation, research interest), abstract (max. 0,5 page) and fill out a statement
of originality submitted for publication text.

Each text is pre-reviewed by a member of the Scientific Council in the
magazine, followed by two undisclosed academic staff whose research 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 writing)
of the author, title, publisher, place and year of publication.

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