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Gry miejskie

Gry miejskie to nowy rodzaj aktywnosci, faczacy w sobie elementy gier komputero-
wych, cechy flash mobéw', gier typu RPG? oraz happeningéw ulicznych czy harcerskich
podchodéw. Esencja gier miejskich jest wykorzystywanie przestrzeni miejskiej jako
istotnego elementu rozgrywki. Organizowane sa w réznych miejscach niezaleznie od
siebie, gléwnie w duzych miastach. Powstaja zaréwno jako projekty w pelni niezalezne,
jak i komercyjne. Moga przybiera¢ formy otwarte, jak i zamknigte, wchodzac nieraz
w sklad ofert imprez integracyjnych dla firm. Ich tematyka sa najczesciej wydarzenia
historyczne, powiesci oraz historie wymyslone przez autoréw gry>.

Celem gier miejskich jest gléwnie zabawa i rozrywka, cho¢ bardzo czesto maja cha-
rakter edukacyjny. Tworcy gier sa zgodni, Ze ich uczestnicy majg szanse lepiej pozna¢
miasto, w ktérym zyja oraz docenic jego kulturalne i historyczne dziedzictwo.

Gra toczy si¢ zazwyczaj dwuetapowo. Pierwszy etap ma charakter internetowy,
gdzie chetni zglaszaja che¢ udzialu w grze (zgloszenie moze by¢ zespotowe lub indy-
widualne), zostaja wprowadzeni w opowies¢, bedaca watkiem gry. Drugi etap toczy
sie juz w terenie, gdzie uczestnicy, wyposazeni w mapy i wskazéwki przekazywane
w najrozniejszy sposob (bluetooth, informatorzy dyzurujacy w okreslonych punktach,
SMS-y, informacje zostawione w wybranych miejscach, czy np. na bannerach reklamo-
wych), rozwiazuja poszczegolne zagadki czy zadania, ktdre sg elementem gry. Pewne

! Flash mob (z ang. dost. blyskawiczny thum) — okreslenie, ktérym przyjelo sie nazywac sztuczny
tlum ludzi gromadzacych sie niespodziewanie w miejscu publicznym w celu przeprowadzenia krot-
kotrwatego zdarzenia, zazwyczaj zaskakujacego dla przypadkowych swiadkow. W akcji uczestnicza
nieznani sobie ludzie znajacy jedynie jej termin i planowane dziatanie. Zazwyczaj akcje takie organi-
zowane sg za posrednictwem Internetu lub SMS-6w; www.wikipedia.org [dostep: 14.12.2009].

2 RPG - inaczej: gra fabularna (z ang. role-playing game, czgsto zwana gra wyobrazni, potocznie
erpegiem lub rolplejem) — gra, w ktdrej gracze (od jednego do kilku) wcielaja si¢ w role fikcyjnych
postaci. Cata rozgrywka toczy sie w fikcyjnym $wiecie, istniejacym tylko w wyobrazni grajacych. Jej
celem na ogot jest rozegranie gry wedlug zaplanowanego scenariusza i osiggniecie umownie okre-
$lonych lub indywidualnych celéw, przy zachowaniu wybranego zestawu regut, zwanego mechanika
gry; www.wikipedia.org [dostep: 14.12.2009].

* www.wikipedia.org [dostep: 14.12.2009].
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etapy moga polega¢ na rywalizacji miedzy uczestnikami, inne znéw wymagaja wiedzy,
uruchomienia intuicji czy twdrczego myslenia.

Gry miejskie ciesza si¢ duza popularnoscia. Jak wspomina twérca jednej z pierw-
szych polskich gier miejskich Urban Playground - Krzysztof Bielecki, ludzie reaguja na
nie bardzo réznie: jedni tapig bakcyla wspétzawodnictwa, dla innych liczy sie tylko to, ze
uczestniczg w interesujacym, niezwyklym, ,odlotowym” przedsiewzieciu*. Adresatami
gier sg zazwyczaj wszyscy chetni. Bywa, ze pewne projekty sa kierowane do okreslonych
grup ludzi (np. projekt Wygraj z Historig, ktérego adresatami byli liderzy organizacji
mlodziezowych oraz aktywni miodzi ludzie, ktdrzy moga w przyszlosci stac si¢ anima-
torami zycia kulturalnego swoich lokalnych spoleczno$ci® lub Przestudiuj £6dz — gra
zrealizowana na zlecenie Uniwersytetu Lodzkiego dla stypendystéw Fundacji Dzieto
Nowego Tysiaclecia przebywajacych w Lodzi na letnim obozie formacyjnym?®).

Gry sa integralna czescia codziennego zycia mlodego pokolenia’. Najczesciej uczest-
nikami gier sg studenci, uczniowie, cho¢ w grach historycznych czesto biorg udziat cate
rodziny, czy zorganizowane grupy (np. dziennikarze lokalnych mediow).

Festiwal Nauki organizowany przez Uniwersytet Zielonogorski wydal mi si¢ dobra
okazja do zrealizowania pomystu, ktory wigzat sie z moim zainteresowaniem grami
miejskimi®. Jak zwykle impreza odbywala si¢ na terenie $cistego centrum miasta
(Rynek), swoim charakterem przyciagata wielu widzéw (potencjalnych jej uczestnikow)
oraz pozwalata zaangazowa¢ studentéw. Z racji moich zainteresowan naukowych i ba-
dawczych, a takze kilkuletniej zespotowej tradycji’, ktora pozwala zachowac¢ cigglos¢
realizowanych projektéw w ramach wspomnianego Festiwalu, gra dotyczyta zagadnien
poradnictwa.

Projekt gry, nazwany Drzewo Wsparcia, byt przedsiewzigciem wieloetapowym
i zespolowym. Prace nad nim rozpoczely sie mniej wigcej w lutym, a swdj finat miat
w czerwcu 2009 roku. Przynidst tak bogaty material, ze nie sposéb opisaé go w jednym

* L. Luniewska, Miasto to wielka plansza, www.warszawa.naszemiasto.pl [dostep:
14.12.2009].

> Wygraj z historig, www.wygrajzhistoria.pl [dostep: 14.12.2009].

¢ Przestudiuj Lodz. Gra miejska z Fotokodami z udziatem stypendystow Fundacji Dzielo Nowego
Tysigclecia, www.mmlodz.pl [dostep: 14.12.2009].

7 M. Filiciak, Wirtualny plac zabaw. Gry sieciowe i przemiany kultury wspolczesnej, Warszawa
2006.

8 Jako studentka bratam udzial w jednej z komercyjnych gier, podobnej do gry miejskiej, orga-
nizowanej przez firme Nokia — Nokia Game (1997 rok)

® Zespot Zakladu Pedagogiki Spotecznej UZ, w szczegdlnosci: Elzbieta Siarkiewicz, Daria Zielin-
ska-Pekat, Marcin Szumigraj oraz autorka artykutu od kilku lat uczestnicza w tworzeniu i realizowaniu
projektéw w ramach Festiwalu Nauki. Stragan Dobrych Rad czy Etiudy Poradnicze to projekty, ktore
odbyly si¢ w miejskiej przestrzeni Zielonej Gory (zob. E. Siarkiewicz, Stragan dobrych rad - etno-
graficzny opis wydarzet, [w:] Dyskursy mtodych andragogéw 8, red. M. Olejarz, Zielona Géra 2007;
D.Zielinska-Pekal, Etiudy Poradnicze - od pomagania oferowanego do sterowanego... i odwrotnie,
[w:] Dyskursy miodych andragogéw 9, red. M. Olejarz, Zielona Géra 2008.
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tekscie. Stad jestem zmuszona zaja¢ si¢ tylko jednym z zagadnien. Biorac pod uwage
specyfike Dyskursow, zdecydowalam, ze bedzie nim aspekt edukacyjny gry, ktory nie
tyle byt zamierzony, ile wlasciwie zaistnial ,,przy okazji” realizacji calego pomystu.

Myslac w tym aspekcie o edukacji studentéw w kontekscie opisywanego wydarzenia,
moge odwola¢ si¢ do jego rozumienia jako procesu uczenia sie przez doswiadczenie
Davida A. Kolba. W tym znaczeniu uczenie si¢ jest procesem rozwoju cztowieka, ktéry
zachodzi w sytuacji zadania badz rozwigzywania problemu i przebiega zawsze od nowa.
Jest to dialektyczny proces uczenia sig, zachodzacy cyklicznie, w ktérym etapy zachodza
jeden po drugim: konkretne do$wiadczenie, obserwacja, refleksja, formulowanie abs-
trakcyjnych pojec i testowanie ich w nowych sytuacjach'’. Prezentowany tekst korzysta
jedynie z fragmentu cyklu D.A. Kolba, gdyz brak codziennego kontaktu ze studentami
i w zwigzku z tym niemoznos¢ ich obserwacji, a takze stosunkowo krotki czas, ktory
uplynat od Festiwalu Nauki, nie pozwala mi w pelni przedstawi¢, w jaki sposob odbywa
sie u nich formulowanie poje¢ przyswojonych w czasie gry i testowanie ich w nowych
sytuacjach. Nie wykluczam jednak, ze przysztos¢ i kolejne obserwacje pozwola mi te
refleksje dokonczy¢, gdyz zachecita ona studentow do dalszej wspodtpracy.

Zarys projektu Drzewo Wsparcia

Gra rozpoczynata i konczyta si¢ na zielonogoérskim Rynku, gdzie odbywaly si¢ gtowne
obchody Festiwalu Nauki. Przygotowaly go poszczegolne zespoty, ktére w wyznaczo-
nych miejscach (,stoiskach”) prezentowaly swoje projekty, przy ktorych zatrzymywali
sie przechodnie, by wzig¢ udzial w proponowanych przedsiewzigciach. Projekt Drzewo
Wsparcia polegal na sprowokowaniu przechodnioéw do zareagowania na rozmieszczone
w przestrzeni miasta zdjecia osob, bedacych w trudnych sytuacjach zyciowych.
Przed stoiskiem staneto drzewo (bez lisci, pomalowane na czerwono), na ktérym
bylto umieszczone pierwsze zdjecie (kobiety na rozstaju drog, podpisane ,,I co dale;...?”).
Sprowokowani tym obrazem przechodnie mogli odpowiedzie¢ na pytanie, wpisujac co$
na karteczce, ktérag potem przyczepiali do galezi drzewa. Chetni mogli otrzymac mape
gry, jaka byta mapa tej czesci miasta, na ktdrej zaznaczono punkty z innymi zdjeciami.
Kazde z nich przedstawialo osobe w innej trudnej sytuacji (ubdstwo, przedwczesna
cigza, przemoc w rodzinie, porzucenie dziecka, zwigzek homoseksualny, ryzyko
samobdjstwa). Zdjecia zostaly przyklejone do duzych czystych kartek, z przypietym
dlugopisem. Mialy zach¢ca¢ do wpisywania dowolnych treéci zainteresowanych
przechodniéw lub uczestnikow gry, tresci bedacych odpowiedzig na prowokacje. Po

10 Za: A. Bron, Rozumienie uczenia si¢ w teoriach andragogicznych, ,Terazniejszo$¢ — Czlowiek
- Edukacja” 2006, nr 4 (36).



188 Ewa Trebiriska-Szumigraj

odwiedzeniu wszystkich wskazanych na mapie miejsc uczestnik gry mogt wroci¢ pod
Drzewo Wsparcia na Rynku, gdzie byt obdarowany drobnym upominkiem.

Gra byla pomyslana w taki sposéb, aby kazdy czlowiek mogt w niej wzia¢ udziat:
zaréwno ten, ktdry przypadkiem, w trakcie spaceru - trafil na dowolne zdjecie i zare-
agowal na nie, nie bedac $wiadomym uczestniczenia w grze, jak i ten, ktéry odnajdy-
wal wskazane przez nas miejsce, wedrujgc z mapa, bedaca dowodem na to, ze jest jej
$wiadomym uczestnikiem. Dopuszczatysmy tez mozliwos¢ dowolnego wiaczania i wy-
taczania sie z gry. Uczestnik mdgl w dowolnym miejscu i czasie rezygnowac z uczest-
nictwa w niej, nie mial tez obowigzku wraca¢ pod Drzewo Wsparcia po odnalezieniu
wszystkich zaznaczonych na mapie zdje¢. Byt jedynie zachecany, a nie zobowiazany,
do wpisywania wlasnych reakeji na plakatach'’.

Rekrutacja i wzajemne relacje uczestnikow gry

Rekrutacja. Zespdt obmyslajacy gre stanowity trzy osoby - ja bylam pomystodaw-
czynig i koordynatorka reprezentujaca zespdl, a dr Elzbieta Siarkiewicz i dr Daria
Zielinska-Pekatl tworzyly team merytoryczny. Przedsiewziecie wymagato jednak za-
angazowania si¢ wiekszej grupy osob, ktére wzietyby udzial zaréwno w szczegétowym
projektowaniu proponowanych dzialan, planowaniu przebiegu gry, jak i w samej grze
w dniu Festiwalu — w charakterze jej koordynatoréw.

Po przedstawieniu pomystu studentom i zacheceniu ich do wziecia w nim udziatu
(w czasie prowadzonych przez nas zaje¢ w semestrze letnim 2008/2009 r.) zglosito si¢
10 os6b (byly to studentki II, IIT i IV roku pracy socjalnej). W pdzniejszym terminie,
juz po rozpoczeciu pracy, dotaczyly jeszcze 3 studentki, ktdre uczestniczgc w projekcie,
pracowaly na wyzsza ocen¢ z przedmiotu. Lacznie w $cistym zespole tworzacym gre
wspotpracowalo 13 studentek'?, cho¢ w trakcie prac, w poszczegdlne zadania, angazo-
waly sie takze inne osoby, nie zwigzane bezpos$rednio z tym projektem.

Wprawdzie motywacje wziecia udzialu w grze moga by¢ wielorakie, jednak - jak
pisze Jerzy Z. Szeja — wazne dla ich uczestnikow sg: interaktywno$¢, mozliwos¢ uczest-
niczenia w archetypicznych historiach, walory wspdlnotowe, psychologiczne i estetycz-
ne'. W opisywanym projekcie zaistniala sytuacja co najmniej trojakiej motywacji: po
pierwsze: che¢ zaangazowania sie w co§ nowego (by¢ moze ciekawego) wraz z wzieciem
odpowiedzialno$ci za powodzenie projektu; po drugie: decyzja udziatu w nim, bedgca

! Zapisy stanowig bardzo bogaty material, jednakze nie ich tres¢ bedzie przedmiotem analizy,
a caly proces konstruowania gry i obecne w nim sytuacje edukacyjne.

12 Beata Grombik, Igna Grzesiak, Katarzyna Kucharyk, Emilia Lacher, Joanna Ladziak, Katarzyna
Maciocha, Izabela Matusiak, Ewelina Nawrocka, Katarzyna Owczarek, Marta Pietrus, Anna Skuza,
Dominika Szewczuk, Paulina Wlodarczyk.

B ].Z.Szeja, Gry fabularne — nowe zjawisko kultury wspotczesnej, Krakow 2004, s. 28.
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wynikiem pewnej presji (przymusu?) osoby prowadzacej zajecia; oraz po trzecie: cheé
udzielenia pomocy przyjaciolom zaangazowanym w projekt, a przy okazji atrakcyjne
spedzenie czasu wolnego, zabawa.

Edukacja poprzez budowanie relacji w grupie. Mialam obawy, czy ta
rozmaita motywacja pozwoli studentkom na tyle si¢ zintegrowaé w pracach nad po-
szczegdlnymi zadaniami, by z powodzeniem doprowadzi¢ projekt do konca. Osoby te
rekrutowaly sie z roznych, czesto nieznajgcych si¢ wezeéniej rocznikéw. To powodo-
walo pewnego rodzaju dystans, ktory, bywalo, ze blokowal wzajemne dyskusje. Starsze
studentki, ktore same zglosily sie do projektu (stanowity wiekszos¢ grupy i znaly sie juz
wczesniej) byly bardziej pewne siebie, niz mtodsze, bedace w nim niejako ,,z przymusu”
Mtodsze, biorgc na siebie poszczegdlne zadania, chcialy zawsze pracowa¢ razem, nie
dopuszczajac do rozdzielenia ich czy ,wymieszania” ze starszymi kolezankami. Ich
wzajemna wspoélpraca zachodzita tylko wtedy, gdy spotykali$my sie wszyscy razem
i kiedy ich formalna sytuacja studentki Uniwersytetu Zielonogorskiego miata szanse si¢
rozbudowa¢. Dzigki temu, ze braty udzial w projekcie, poznaly si¢, a by¢ moze gdyby nie
to — do konica studiéw mijalyby sie na korytarzach, nie znajgc nawet swoich imion. Co
wigcej, chcac nie cheac, wplywaly na siebie (zadzialata edukacja réwiesnicza) poprzez
wzajemne obserwowanie sie w trakcie dyskusji oraz poprzez rozwigzywanie wspdlnych
problemdw, zadan i ocene tworzonych przez siebie elementéw gry. Pokonywaty opér
przez zabieraniem glosu na forum, zmagaly sie z tremg i lekiem przed oceng wlasnej
tworczosci, ale tez wzajemnie ,,zarazaly si¢” entuzjazmem, jaki pojawial si¢ w trakcie
prac. Mysle, ze z czasem u niektorych nastgpita tez zmiana motywacji — z zewnetrz-
nej, bedacej efektem uzyskania korzyéci na innym polu (zaliczenia przedmiotu obo-
wigzkowego na studiach) na wewnetrzna, wigzacg sie z satysfakcjg udzialu w czyms
atrakcyjnym, niecodziennym.

Trudno mi powiedzie¢, na ile udzial w projekcie zmienit ich relacje nieformalne
i mam wrazenie, ze pewne elementy wzajemnego osobistego dystansu, cho¢ z czasem
ostably, jednak utrzymaly sie do konca. Czas prac nad projektem byt stosunkowo krotki
i pewne wiezi nie zdazyly si¢ umocni¢, jednak pewne umiejetnosci bycia w relacjach
na pewno pozostaly.

Innym interesujacym watkiem w aspekcie edukacji akademickiej byty relacje studen-
tek i nas jako ich nauczycieli ,na co dzier”. Relacja ta w naturalny sposob obarczona jest
dystansem, rysujgcym sie w opozycji ,,my — oni” (czy ,,one”). W codziennej rzeczywisto-
$ci ten dystans buduja role, w jakich jestesmy, sSwiadomos¢ ,,zalezno$ci” losu studentek
od naszych decyzji, wiek, wcze$niejsze doswiadczenia (lub ich brak) w relacjach oraz
inne elementy (np. tytuly naukowe, ktére s3 umieszczone przed naszym nazwiskiem,
czy to, ze bylySmy trzy; pewnie latwiej jest poradzi¢ sobie z jedna panig doktor, niz
z trzema, a jak co$ sie ,,zawali”, to ,,porazka” na calej linii...). Decyzja o wzieciu udziatu
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w projekcie wigzata si¢ wiec dla studentek z dodatkowym kontaktem z ich nauczycielami
(obarczonym pewnego rodzaju stresem), mniejszg anonimowoscia, ktora bedzie tez
miata swoje konsekwencje w ich dalszym zyciu na uczelni (fatwiej ,ukry¢ si¢” w duzej
grupie studenckiej, gdy nie wchodzi si¢ w bezposrednie relacje z nauczycielami i jest
sie nierozpoznawalnym). Co wiecej, z mlodszymi studentkami wczesniej nie wszystkie
spotkaly$my sie podczas zajeé, wiec to byla pierwsza okazja do wzajemnego si¢ po-
znania. Praca nad gra wymuszala blizszy kontakt, niz ten, ktéry zachodzi na uczelni.
Zaréwno my, jak i one, musialy$émy przetama¢ dotychczasowy dystans i treme. Z racji
tego, Ze ja spotykalam sie¢ z nimi najczesciej i przy okazji réznych (nie tylko intelektu-
alnych, ale i fizycznych) zadan, nasza relacja ulegta najwiekszej zmianie, cho¢ stato sie
to w sposob zréznicowany i niepozbawiony obaw z obu stron.

Oto6z wezesniejsze spotkania z niektérymi studentami w ramach zaje¢ sprawity,
ze znane mi studentki duzo odwazniej wchodzily w polemike i tatwiej podejmowaty
wspolne dziatania w projekcie Drzewo Wsparcia. Te, ktore wczesniej mnie nie znaly,
duzo ostrozniej budowaly relacje ze mng. Moglto mie¢ to rézne powody. Po pierw-
sze: prowadze zajecia z przedmiotow warsztatowych (np. metody terapii grupowej,
superwizja), a juz z samego charakteru tych zaje¢ wynika to, ze zblizone sa do gry
spolecznej, a wigc moje relacje ze studentami sg na nich bardziej bezpos$rednie, niz
nauczycieli przedmiotéw teoretycznych. Po drugie: studentki, z ktérymi spotkaty$my
sie w ramach zaje¢, znalazly juz ,,sposoéb na Alcybiadesa” i wcze$niej nauczyly sie,
jak sie ze mng komunikowac i czego si¢ moga po mnie spodziewac. Studentki, ktore
nie mialy podobnych doswiadczen — musialy dopiero ten sposéb znalez¢ (lub przejaé
od swoich kolezanek). Po trzecie: nad naszymi wzajemnymi relacjami w mniejszym
lub wiekszym stopniu ,cigzyta” wizja przyszloéci. Studentki III roku niespelna mie-
siac pozniej konczyly studia licencjackie i cz¢é¢ z nich miata swiadomos¢, ze nie beda
sie juz spotykaly ze mna w ramach zaje¢, druga cze$¢ - zwlaszcza mlodsze studentki
i te zamierzajace kontynuowa¢ studia na poziomie magisterskim — mialy poczucie,
ze do$wiadczenie w projekcie moze mie¢ wplyw na jakos$¢ przyszlych kontaktow
z nauczycielem, ktdry bedzie ich oceniat i rozliczal ze studenckich obowiazkéw. To
wyobrazenie mogtlo takze mie¢ wpltyw na mniejszy badz wigkszy ,,luz” w kontaktach
ze mng i moimi kolezankami.

Problem rozwigzala nieoczekiwanie sytuacja, ktora zaszla w trakcie pracy nad
zdjeciami do projektu. Z trzema studentkami spotkalam sie w miescie, w celu zrobie-
nia fotografii ilustrujgcych wybrane przez nas tematy. W trakcie prac zaproponowaty
mi, bym zwracala si¢ do nich po imieniu, zaznaczajac jednoczeénie, ze one zachowaja
forme oficjalng zwracania si¢ do mnie. Przyznam, Ze propozycja ta byla dla mnie

1 Zwrot zapozyczony z ksigzki Edmunda Niziurskiego, pod tym samym tytulem.
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zaskoczeniem i wywotlata pewien dysonans. Z jednej strony byta waznym komunikatem,
ze chcg znies$¢ cigzacy nad nami dychotomie ,,my — oni” oraz ze udato si¢ nam zblizy¢
do sytuacji, w ktdrej nasza relacja przybrata charakter partnerski. Z drugiej strony
wywolala we mnie lek ,,kulturowy”. W polskiej mentalnosci nie ma przeciez zwyczaju
przechodzenia ze studentami na ,,ty” (co jest norma na Zachodzie), nie wiedzialam
wiec, jak sobie z tym poradzi¢, co wiecej, obawialam sie, czy taka forma nie zaszkodzi
im (wywolujac konsternacje¢ i podejrzenia ich kolezanek, gdy na korytarzu, czy na za-
jeciach [0 zgrozo!] zwrdce si¢ do nich po imieniu) lub nie zaszkodzi mnie samej (gdy
moi przetozeni, stojacy na strazy oficjalnych form zwracania sie do siebie, nie beda
akceptowac¢ ztamania tej reguly i postanowia mnie zdyscyplinowa¢). Ponadto nie do
przyjecia byla dla mnie ich propozycja niejednorodnosci tych form, bo to ustawialoby
nas w sytuacji jeszcze ostrzejszej zalezno$ci (juz nie nauczyciel akademicki - student,
ale nauczyciel szkolny - uczen, czy nawet matka — dziecko?).

Jak wiec wida¢, zadanie, jakie przede mng postawily, okazalo si¢ nie lada wyzwa-
niem, jak si¢ okazato, takze edukacyjnym, tym razem dla mnie. Wywolalo we mnie py-
tania o to, jaki charakter kontaktow i wiezi zamierzam w ogole budowac¢ ze studentami,
czy odwaze sie zlama¢ reguly panujace w naszym zawodowym, dosy¢ usztywnionym
$wiecie i w jaki sposob ta zmiana wplynie na relacje ze studentami i moimi kolegami
W pracy; czy bezposrednia relacja z tymi studentkami nie zaburzy ich kontaktow
z kolezankami na roku (i czy mam prawo bra¢ za to odpowiedzialno$¢); czy zmiana
formy zwracania si¢ do studentéw nie bedzie kolidowala ze wzajemnymi wymaganiami
i oczekiwaniami, jakie wobec siebie formutujemy w czasie zaje¢? Na czg$¢ z tych pytan
do dzi$ nie znajduje odpowiedzi, cho¢ wiedziona ciekawoscig i pokusa eksperymento-
wania w tym zakresie umoéwitam sie z nimi na to, ze przetamujemy formalizm naszych
relacji i zwracamy si¢ do siebie po imieniu.

Superwizja i podzial r6l w konstruowaniu projektu. Zalozeniem teamu
merytorycznego bylo zrezygnowanie na tyle, na ile to mozliwe, z dyrektywnej roli
w kontakcie z grupg pracujaca nad projektem i potraktowanie jej cztonkow w part-
nerski sposob. Ogélny zarys gry byl przeze mnie wymyslony i wspodlnie przez nas
przedyskutowany, ale jesli chodzi o szczegoly, chcialy$my, aby caly zespodl je tworzyt,
zardwno w formie koncepcji, jak i poszczegolnych narzedzi. To zalozenie nie do konca
udalo si¢ nam zrealizowa¢. Okazalo sie, Ze pewne czynniki (brak spdjnosci grupy, dy-
stans, roznica zdan, czasem brak mozliwo$ci bezposredniego kontaktu), wymogty na
teamie kilka bardziej dyrektywnych decyzji, niz zalozyly$my. Odbywalo sie to przede
wszystkim w sytuacjach, w ktérych miaty$my poczucie, ze takie zachowanie jest ko-
nieczne dla narzucenia dynamiki w pracach nad projektem (np. duzym problemem
okazal si¢ wybor zdjecia, ktore miato znalez¢ si¢ pod Drzewem Wsparcia. Ostatecznie
w ostatnig noc przed imprezg, z kilku propozycji wybralam dyrektywnie te, ktora sie
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pod nim znalazla). Inne decyzje podejmowatysmy we trzy (cho¢ nie bez konsultacji
ze studentkami), biorgc pod uwage cel catego dzialania. Zalezato nam na zachowaniu
poradniczego charakteru gry, ale tez zapewnieniu wolnosci przechodniéw i jej uczest-
nikéw w zamieszczaniu podpiséw pod zdjeciami. Wymyslity$my wigc, ze pytania, ktore
znajda sie na plakatach, musza by¢ na tyle otwarte i prowokujace, ale tez szczegdtowe,
aby te dwa warunki spetniac.

Pewne decyzje podejmowatam takze sama, dajac sobie do tego prawo, jako au-
torka projektu (np. niemal w ostatniej chwili podjetam decyzje, by drzewo, bedace
w centrum naszej gry, pomalowa¢ na czerwono). W rozmowach ze studentami nie
pojawily sie uwagi, ktore wskazywalyby na podwazanie przez wspomniane decyzje
ich roli w projekcie.

Wspdlna praca nad projektem

Praca nad poszczegolnymi etapami projektu wigzala sie z wieloma decyzjami, jakie
zamierzaly$my podja¢ wraz z zespolem. Jedng z pierwszych byl wybor, jakiego rodzaju
zjawiska-problemy uwiecznimy na fotografiach znajdujacych si¢ na plakatach oraz jak
je pokaza¢. W zalozeniu mialy to by¢ zdjecia obrazujgce ludzi w trudnych sytuacjach,
prowokujace ludzi do refleksji i zach¢cajace do podzielenia sie nig.

Na tym etapie ujawnily sie réznice w wyobrazeniach i postrzeganiu §wiata miedzy
nami (teamem) a studentkami. Wizja, ktora byla bliska nam (nauczycielom) to proble-
my niekoniecznie wielkiego ,,kalibru’, a zdj¢cia nie do konca czytelne, jednoznaczne,
a wprost przeciwnie: niedopowiedziane, wieloznaczne, ktére kazdy przechodzien moze
interpretowa¢ na indywidualny sposob. Chciatysmy uciec od banatu i obrazéw zbyt
mocno wyeksploatowanych w rozmaitych mediach, w ktérych ,,problemy zwyklych
ludzi” majg podnies¢ ogladalnos¢ i sprzedaz. Studentki byly zdania, ze zdjecia niekon-
kretne bedg dla ,,zwyklych” ludzi nieczytelne, niejasne, beda bardziej zniecheca¢ do
ustosunkowania si¢ niz zachecad. Staly na stanowisku, ze sytuacje problemowe powinny
by¢ konkretne (np. uzaleznienie, bieda, przemoc w rodzinie), a zdjecia nie powinny
pozostawiac watpliwosci, co jest na nich przedstawione.

Po dwdch spotkaniach i dyskusjach wybratysmy szes¢ problemoéw i trudnych sytu-
acji, ktore zamierzaly$my sfotografowac. Byly to (przypomne): ubdstwo, przedwczesna
cigza, przemoc w rodzinie, porzucenie dziecka, zwigzek homoseksualny, ryzyko samo-
bdjstwa. Te sze$¢ zdje¢ miato znalez¢ sie na plakatach. Pozostawata kwestia otwarta - co
sfotografujemy na poczatek, a zwlaszcza na koniec gry. Zgodzity$my sie, ze zdjecie musi
by¢ na tyle ogdlne, zeby taczylo w swej tresci wszystkie inne, ale na tyle prowokujace,
by pobudzato do dyskusji i refleks;ji.

Przypomnialo mi sie, ze mam w swoich zbiorach zdjecie, ktére moim zdaniem
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doskonale spelniatoby te kryteria. Zdjecie przedstawiato kobiete czytajaca ksiazke. Jej
cialo w wielu miejscach przywigzane byto nitkami do jakiego$ punktu ponad nig, nie-
widocznego na zdjeciu. Team merytoryczny przyjal moja propozycje entuzjastycznie!
Interpretowatysmy te postaé, jako kogos bedacego marionetka w czyichs rekach, by¢
moze nawet nie zdajaca sobie sprawy z tego, ze jej wolnos¢ (przejawiajaca sie w swo-
bodnej pozie, jaka przyjeta) jest pozorna, ztudna... Postanowily$my skonsultowac sie
ze studentkami i okazalo sig, Ze nasze ,doskonale” zdjecie jest zupelnie dla nich nie-
czytelne! Nie potrafity w Zaden sposéb go zinterpretowaé. Nie rozumialy, o co w nim
chodzi, skad te nitki, zastanawialy si¢ nawet, czy ona szydetkuje/robi na drutach? Jaki
problem spoleczny ono obrazuje?

Nasz eksperyment wywolal pytania po obydwu stronach zespotu: studentki
zastanawialy sie, czy dobrze zrozumialy, o co nam w tym wszystkim chodzi, a my
zastanawialy$my sie, czy w naszym myséleniu i wyobrazeniach staly$my sie tak enig-
matyczne i odrealnione, ze jest to nieczytelne dla innych? Wilhelm Dilthey jest zdania,
ze drogg do poznania naszego glebokiego ,,ja” jest zardwno analiza pelnych znaczenia
obiektywizacji ,wyrazonych” przez inne umysly, jak i introspekcja. Ta ostatnia moze
z kolei pomdc nam w badaniu obiektywizacji przezycia bedacego udziatem innych.
Mamy tu do czynienia z rodzajem ,,kota hermeneutycznego’, a raczej ,,spirali’, ktdrej
kazdy obrot jest wiekszy od poprzedniego’®. Majac to na uwadze, zdecydowaly$my, ze
pdjdziemy za przeczuciem i przyjmiemy argumentacje studentek, gdyz by¢ moze sa
»blizej §wiata” niz my. Zdjecie zostalo odrzucone, ale jak wspomnialam, do samego
konica mialy$émy trudnos¢ w wyborze zdjecia pod Drzewo. Fotografie, ktére robilismy
w kilku zespotach, nie przynosity tego jedynego, ktére wpisywaloby sie idealnie w nasz
zamyst i pobudzalo naszg wyobraznie w podobny sposéb.

Majac juz doswiadczenie tak odmiennego postrzegania $wiata, ostatecznie podje-
tam decyzje w drodze emailowego gtosowania, biorgc pod uwage wigkszos¢ glosow,
zdjecie na ktérym byla kobieta na rozstaju drog, cho¢ do konca bytysmy zgodne, ze to
nie jest zdjecie ,,idealne”

Pozornie oczywista, a jednak, jak pokazalo to do$wiadczenie, zapominana przez
nas prawda o skrajnie odmiennym postrzeganiu $wiata przez ludzi, potwierdzita si¢
w innych dyskusjach nad zdjeciami. Fotografia zrobiona z myslg o zobrazowaniu pro-
by samobdjczej, na ktorej mezczyzna przeskakuje barierke wiaduktu (w dole widaé
przejezdzajace samochody), dla jednych studentek byta czytelna, inne interpretowaty
ja jako fotografie sportu miejskiego zwanego parkour (z franc. - le parkour'®). Kolejne

5 W.Dilthey, za: V. Turner, Od rytuatu do teatru. Powaga zabawy, thum. M i ]. Dziekanowie,
Warszawa 2005, s. 19.

!¢ Le Parkour — mato znana w Polsce dyscyplina sportéw ekstremalnych. Powstata jako sztuka
ksztaltujaca zaréwno ciato i umysl. Pomystodawcami i zatozycielami pierwszej grupy Le Parkour
o nazwie Yamakasi byli Sebastien Foucan oraz David Belle, ktéry mial rodzinne tradycje uprawiania
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zdjecie, przedstawiajace twarz krzyczacego mezczyzny — nie dosyé, ze nie wywolywa-
o u wszystkich podobnych emocji, to u niektérych budzito dodatkowo skojarzenia
dentystyczne... Dopiero kolaz tej fotografii ze zdjeciem kobiety grzebigcej w $mietniku
izdjeciem ogloszenia z cyklu ,,zatrudni¢”, przybral forme, ktora zostata zaakceptowana
i czytelna, jako ,,ubdstwo/ bezrobocie”

Zaskoczenie, wywolane przez tak odmienne definiowanie tych samych obrazow,
bylo swoistg lekcja Zycia i prowokowalo pytania. Dlaczego tak réznie widzimy $wiat,
mimo tego, ze nalezymy do tej samej spotecznosci (uniwersyteckiej), méwimy po-
dobnym jezykiem, czesto rozmawiamy o problemach spotecznych ludzi, szukamy ich
zrodet, interpretujemy je wielokrotnie, w ramach zaje¢? Czy jest mozliwe wzajemne
porozumienie miedzy nami oraz miedzy nami i mlodszg ,,reszta swiata’, z ktdrg sie nie
spotykamy? Jakie czynniki wplywaja na zmiang postrzegania $wiata i jego problemow
oraz czy mamy na nie wpltyw? Czy jest mozliwe wspdtdziatanie i pomaganie innym,
bez calkowitego ich zrozumienia? W koncu: czy rzeczywisto$¢ uczelniania stawia nas
w opozycji do $wiata i lokalnej spofecznosci, czy mimo réznic — wcigz jestesSmy jego
czescig?

By¢ moze odpowiedzig na te pytania mogloby by¢ stwierdzenie Victora Turnera,
ktore brzmi: ,,[...] wytrwale i intensywnie uczestniczac w tym, co Schechner nazywa
»procesem treningu-poszukiwan-realizacji’, dojrzejemy do zdolnosci «patrzenia oczami
innych» i rozumienia «rzeczywistosci», ktéra nasze formacje symboliczne usiluja nie-
ustannie obja¢ i wyrazi¢”". To przekonanie nieco nas uspokaja i nadaje sens dziataniom,
takim jak opisywane, biorgc pod uwage ich kontekst edukacyjny i rozwojowy.

Uczenie sie przez zmiennos¢ rdl

Studenci zaangazowani w projekt wystepowali w nim zamiennie badz réwnoczes$nie,
w kilku rolach. Byli wspottwdrcami i pomystodawcami jego poszczegolnych elemen-
tow. Jak juz wspomniatam - wymyslali i fotografowali sytuacje, ktore znalazly sie na
plakatach, ale wczesniej wcielali si¢ w bohateréw tych sytuacji. Ten element naszego

gimnastyki rekreacyjnej. Zwykta gimnastyka szybko go znudzita i dlatego dla urozmaicenia biegat po
lasach, pokonywal, wspinal si¢ i przeskakiwal rozmaite naturalne przeszkody napotykane na drodze.
Po przeprowadzce rodziny do Paryza, D. Belle, ze wzgledu na trudnosci z dostgpem do wolnego,
dzikiego terenu, zastapil naturalne przeszkody sztucznymi, ,stworzonymi reka cztowieka”: drzewa
budynkami, krzaki murkami itp. Przeszkoda moze by¢ wszystko: tawka, doniczka, schody, barierki.
W ten sposob zrodzil si¢ pomyst le Parkour, ,,sztuki poruszania’, majacy by¢ jego wlasnym manifestem
wolnoéci. Pomyst urzeczywistnit w 1988 r., tworzac w Lisses (na przedmie$ciach Paryza) wraz z sied-
mioma przyjaciétmi grupe Yamakasi. Gléwnie dzigki brakowi kosztéw sprzetu (jedynie wymagane
jest wygodne ubranie sportowe), dyscyplina ta zaczgta rozwijac sie, szybko zyskujac popularno$¢ na
calym $wiecie (www.speed-team3.pl.tl).
7 V. Turner, op. cit., s. 26.
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projektu byt jednym z tych, ktéry go najbardziej zblizal do gry fabularnej. Co wiecej,
zgodnie z jej definicja, uczestnik sesji, ktory wciela sie w bohatera jest nazywany ,,gra-
czem”'®, mozna wiec uznad, ze studenci byli jednocze$nie tworcami gry i ,,graczami”.
Odbywala sie zatem gra w grze, gdyz uczestnicy-studenci i uczestnicy-przechodnie
grali wedlug troche innych regul i w innym czasie.

Zatrzymam si¢ na tym elemencie gry, w ktorym gtéwnymi ,,graczami” byli stu-
denci. Otéz po wybraniu tematéw trudnych sytuacji musieli je zaaranzowac¢ i sfoto-
grafowad, co wigzalo sie¢ z przygotowaniem odpowiedniego stroju, wejsciem w role,
wyrezyserowaniem i w koficu wykonaniem zdjecia w taki sposob, by bylo czytelne
dla postronnego przechodnia. Czg¢s$¢ inscenizacji realizowatysmy oddzielnie, w miare
mozliwosci, a zdjecia bedace ich efektem gromadzitam w albumie internetowym, do
ktorego mieli dostep wszyscy uczestnicy projektu. Kazdy mégt je obejrzec i przemysle¢
w dowolnym czasie. Nastepnie, w ramach naszych ustalonych spotkan, poddawaly$my
je wspélnej dyskusji i ostatecznie wybieraly$my te, ktére mialy znalez¢ si¢ na plaka-
tach. Przygotowanie zdje¢ na plakat takze dostarczylo nam pewnej wiedzy na temat
wrazliwosci spolecznej mieszkancéw miasta.

Jedna z sesji fotograficznych zorganizowalty$my wspélnie. Spotkalysmy sie na Rynku,
ktory stanowi centrum miasta i gdzie w ramach Festiwalu Nauki miala odbywac si¢
za kilka dni impreza. Potrzebowaly$my fotografii tematow: ubdstwo, zwigzek homo-
seksualny, porzucenie dziecka i cigza nieletniej. Inspiracja do fotografii ,,ubdstwo”
byla sytuacja, ktorej bytam swiadkiem w lutym 2009 roku, kilka miesiecy przed pla-
nowanym Festiwalem Nauki. Juz wtedy pracowatam nad pomystem gry i z aparatem
poszukiwalam miejsc, zaulkow, w ktérych mogtyby si¢ znalez¢ wspomniane plakaty.
Natknelam si¢ wtedy na nastepujace zdarzenie: starsza kobieta przeszukiwata kontener
ze $§mieciami, tuz za jedna z popularnych zielonogorskich restauracji, grzebigc w nim
diuga tyczka. Zrobitam jej zdjecie, ktore mogloby by¢ ,,gotowcem” na plakat. W trosce
0 jej anonimowos¢ nie chcialam go wykorzystywaé, cho¢ miatam $wiadomosé, ze to
zdarzenie, ta fotografia, ma swag wartos$¢ przez to, ze jest prawdziwa, nie udawana ani
wyrezyserowana. Jest Zyciem, a nie odgrywaniem zycia.

Postanowily$my wiec odtworzy¢ ze studentkami to zdarzenie dokladnie w tym
samym miejscu, przy tym samym kontenerze. Stalo sie tak, jak opisywal to Erving
Goftman: skuteczne przedstawienie ktorejkolwiek z falszywych figur wymaga postu-
zenia si¢ prawdziwymi technikami, tymi samymi technikami, dzieki ktérym w zyciu
codziennym ludzie radzg sobie z rzeczywistymi sytuacjami spolecznymi'®. Swiadomos¢
realizmu odgrywanego zdarzenia czynito nasz teatr tym bardziej dramatyczny. Dla nas

8 ].Z.Szeja, op. cit., s. 27. )
¥ E. Goffman, Czlowiek w teatrze zycia codziennego, oprac. i wstep J. Szacki, ttum. H i P. Spie-
wakowie, Warszawa 2008, s. 326.
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to byla gra, dla wspomnianej kobiety — codzienna aktywno$¢, niezbedna do tego, by
przezy¢. Cigzar tej sytuacji sprawil, ze bardzo trudno bylo odegra¢ te role w sposob
czytelny i wiarygodny. Co wiecej — nasze poczynania wywotlaly zainteresowanie i py-
tania ze strony przechodniéw/mieszkancéw/pracownikow restauracji, co rozpraszalo
i ,aktorke”, i ,fotograféw” i moglo cale ujecie pozbawi¢ realizmu.

W chwile pozniej na deptaku miejskim wykonywaly$my serie zdje¢ do tematu
»zwigzek homoseksualny”. Dwie studentki udawaly zakochane w sobie kobiety, spaceru-
jac i przytulajac si¢ na fawce. Tutaj przechodnie w ogole nie reagowali na niecodzienna,
zastang sytuacje, traktowali nas ,,jak powietrze”, zupelnie ignorujac — wydawalo by sie
atrakcyjniejszy ,obrazek”, niz poprzedni.

Kolejna sytuacja takze nie wywolala zadnego odzewu, mimo tego, ze byta emocjo-
nalnie najtrudniejsza do zrealizowania i spodziewaly$my si¢ pytan i ostrych reakeji
jej mimowolnych uczestnikow. Polegala na tym, ze studentka podrzucata pod drzwi
ko$ciola lalke — niemowle, zostawiajac ja tam i odchodzac. W kosciele za kilkanascie
minut miala rozpocza¢ sie msza i sporo przechodniéw obserwowato nas, ale mimo to
nikt nie zapytal co robimy i w jakim celu..., mimo ze cate wydarzenie i lalka w nosidetku
(wielko$ci 3- miesiecznego dziecka) wygladaly bardzo przekonujaco.

Sytuacje reagowania i braku reakcji postronnych obserwatoréw budzity nasze re-
fleksje. Dlaczego wydarzenia, w naszym odczuciu mniej kontrowersyjne, prowokowaty
przechodnidw, a te ostrzejsze w wymowie i niecodzienne byly ignorowane? By¢ moze
sytuacja ,$mietnikowa” byla dla obserwatoréw najmniej wiarygodna i reakcje na nig
(nawet zarty) wydawaly si¢ najbezpieczniejsze?

Zastanawialam si¢ takze nad emocjami studentek, ktére po kolei odgrywaty oma-
wiane sytuacje. Rozmawialy$my o tym, czy trudno przelama¢ im wstyd, obawy i wlasny
opdr przed byciem kims, kto w codziennym zyciu jest marginalizowany, dyskrymino-
wany, czy wrecz stygmatyzowany; kto robi co$, co wykracza poza normy spoleczne.
W koncu zadawalam im pytania, czy nie obawiajg sie tego, ze kto$ je rozpozna, badz nie
potraktuje tej ich chwilowej kreacji na serio. My, jako uczestniczki tej gry, wiedziaty$my
(bo taka byla umowa), ze to tylko odgrywanie rdl, ale przechodnie, ktérzy nie byli tego
$wiadomi, mogli te sytuacje interpretowa¢ inaczej i mialy$émy poczucie braku wpty-
wu na ich refleksje, tym bardziej, Ze nie podejmowali z nami dialogu. Konsekwencja
tego mogtla by¢ zmiana u studentek (na gorsze) w ich dotychczasowym spotecznym
postrzeganiu trudnoéci innych, by¢ moze tez poczucie stygmatyzacji, analogicznej do
tej, ktorej doswiadczajg osoby, w ktorych role wchodzity.

Gra, ktorej sie podjety$my, mogla wiec okazad sie ryzykowna. Ale w kazdej zabawie
czy grze, jak twierdzi Johan Huizinga (zwlaszcza opisywanych w tekstach mitologicz-
nych czy rytualnych), niemal zawsze mozna spotka¢ ,,zagadke gardtows’, to jest takie
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zadanie, w ktorym chodzi o zycie. Zycie jest stawka, gra idzie o zycie*. Czy warto wiec
podejmowac te gre? Trudno tu o jednoznaczna odpowiedz.

Zaktadam jednak, ze te chwilowe inscenizacje sa swoistg szansg do rozwoju. Daja
mozliwo$¢ zaznania losu osoby nietuzinkowej, czesto nieszczesliwej, takiej, ktora w re-
alnym zyciu budzi lito$¢. Gry umozliwiajg wiec, w ograniczonym zakresie, spotkanie
Innego, ,nie-ja’. Wariant spotkania Innego, procz waloréw socjalizujacych, moze
mie¢ tez aspekt kompensacyjny, gdyz przelamuje ograniczenie pojedynczego zycia,
dajac mozliwo$¢ poznania wielu drég rozwoju. Pozwala tez dostrzec we wlasnym losie
wartosci wezesniej niewidoczne?'.

Co wigcej, wedlug twércow i badaczy kultury ponowoczesnej, odmienno$¢ jest
»dobra”. Bez watpienia lepsza jest akceptacja odmiennosci i zainteresowanie Innym
niz nietolerancja, wykluczenie, lgk czy wrogos¢ wobec Obcego®. Moze si¢ okaza¢, ze
bycie przez chwile matka porzucajaca swe dziecko, osobg homoseksualng czy uboga,
daje studentkom ksztalcgcym si¢ na kierunkach praca socjalna czy resocjalizacja szanse
doswiadczenia i odczucia namiastki stanu, w ktorym ta osoba trwa w swej codziennosci.
By¢ moze przez chwile podzielg lek czy niepewno$¢ osob, ktore za kilka lat moga by¢
ich klientami lub pacjentami.

Tozsamos¢ czlowieka, a zarazem trwanie, zaktada koniecznos$¢ zmiany, bez ktorej
rozwdj nie bylby mozliwy. Zmiany, o ktérych wspomina Zbigniew Kloch, moga by¢
efektem rozmaitych refleksji i dos§wiadczen. Czes$¢ z nich czerpiemy z zycia, czes¢ -
z namystu nad zyciem®. Victor Turner w swoich refleksjach poszukiwal znaczenia
pojecia ,,doswiadczanie” Uznal, ze jedli zestawimy wszystkie mozliwe jego znaczenia,
uzyskamy wielowarstwowy, semantyczny system, zogniskowany na experience, ktore
jest okreslane jako podroéz, badanie (siebie lub supozycje na temat innych), rytuat
przejscia, wystawienie na niebezpieczenstwo lub ryzyko, zrédlo strachu. Autor méwilk:
»przechodzimy” ,,bojazliwie” przez ,,niebezpieczenstwa’, podejmujac ,,eksperymental-
ne” kroki*’. To eksperymentowanie i doswiadczanie zachodzi takze w podejmowanych
inscenizacjach teatralnych, rytuatach, czy w koncu grach i zabawach, ktérym oddaja
sie ludzie. To do$wiadczanie zawiera si¢ w edukacji, o czym pisat David Kolb i inni.
Dos$wiadczenie bowiem jest niepetne, jak twierdzi dalej V. Turner, az do momentu,
w ktorym ktdras z jego czesci zostaje ,,przedstawiona” w akcie tworczej retrospekeji,

2 J.Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako Zrédto kultury, ttum. M. Kurecka, W. Wirpsz, War-
szawa 1985, s. 159.

2 Z.Szeja, op. cit., s. 37.

2 A.Jawlowska, Sfowo wstepne, [w:] Roznica i réznorodnosé. O kulturze ponowoczesnej - szkice
krytyczne, red. A. Jawlowska, Poznan 1996.

» Z.Kloch, Odmiany dyskursu. Semiotyka zycia publicznego w Polsce po 1989 roku, Wroctaw
2006, s. 16.

2 V. Turner, op. cit., s. 23-25.



198 Ewa Trebiriska-Szumigraj

gdzie zdarzeniom i przezyciom zostaje przypisane ,,znaczenie” — nawet jeéli znaczenie
réwna sie ,brakowi znaczenia”. Tak oto doswiadczenie staje si¢ zaréwno ,,Zyciem na-
przéd? jak i ,,mysleniem do tylu”. To takze ,,planowanie przyszto$ci’, to znaczy usta-
lanie celow i modeli na przyszte do$wiadczenia, w ktdrych bledy i niebezpieczenstwa
poprzednich doswiadczen beda wyeliminowane®.

Refleksja, ktéra pojawia si¢ w wyniku do$wiadczenia, nadaje mu wiec szczegolng
range. Pozwala nie tylko zastanowi¢ si¢ nad przyszla rola zawodowa, relacjami, jakie
studentki chcialyby zbudowa¢ z osobami, ktérym beda swiadczy¢ pomoc, ale i krytycz-
nie spojrze¢ na dotychczasowe zycie, w ktérym pewne wydarzenia juz byly. Pozwoli im
to, by¢ moze, zweryfikowa¢ dotychczasowe plany i wyobrazenia, nie tylko zawodowe
(np. z kim chciatabym, mogtabym pracowa¢, a jaki typ probleméw mnie przerasta), ale
tez wplynac¢ na osobiste decyzje (by przykladowo unikna¢ losu 0séb, ktére obserwuja,
lub w ktérych role weielily si¢ w doswiadczanej grze).

Redefinicje tozsamosci?

Interesujaca rzecz zdarzyla si¢ juz w samym dniu Festiwalu Nauki. Zdjecia, ktére
wybraly$my, znalazly si¢ w wyznaczonych punktach przestrzeni miasta i przez kilka
godzin zdane byly na ,,reakcje” przechodniow i uczestnikow gry. Studentki, ktore ode-
graly wczedniej niektore z przedstawionych sytuacji, co jaki$ czas odwiedzaly te ,,swoje”
fotografie, sprawdzajac, co si¢ ,,u nich” dzieje?, jakie wpisy si¢ pojawiajg. Ku naszemu
zaskoczeniu to, co wezesniej umowne, udawane, zagrane, stato sie ,,ich” uwewnetrznio-
nym elementem ,ja”. O postaciach na zdjeciach wyrazaly si¢, uzywajac zaimkow ,,ja’
»my’, anie ,,ona, one”. Co wiecej, w sposdb szczegdlnie emocjonalny traktowaly zdjecia,
na ktérych wystapity, inne traktowaly z zaciekawieniem poznawczym, ale obojetnie
emocjonalnie. Mozna wiec uzna¢, ze jakis element ich tozsamosci na chwile stat sie
homoseksualny, ubogi, czy pozostal w macierzynskim rozdarciu. Jak pisze Z. Kloch,
w ujeciu lingwistycznym tozsamos$¢ podmiotu jest realizowana w wypowiedzi, przez
oznaczenie w jezyku wtasnej pozycji wobec siebie samego i innych, co jest okreslane za
pomocg zaimkow osobowych, ktore nazywane sg ,,pusta kategorig jezyka” Zatem, gdy
mowie ,,ja’, sytuuje swoje wypowiedzenie wobec samego siebie i innych. Tym samym
ustanawiam okreslone relacje miedzy sobg a $wiatem. Podmiotowos¢ ,,ja” musi realizo-
wac si¢ przez sytuowanie osoby wobec ,,innych”, mozna wiec méwi¢ o podmiotowosci
tego rodzaju jako grze podobienstw i roznic. Zdefiniowanie samego siebie zaczyna si¢
zwykle od pytania o cechy réznicujace, ktore w istocie prowadzi do ustalenia, co znaczy,

% Ibidem, s. 25.
% Cytat z wypowiedzi: ,,Cho¢ zobaczymy, co u «nas», «u mnie» stycha¢”
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Ze jestem tg, a nie inng osoba”. Lecz pozostanie przez chwile inng osobag, z punktu wi-
dzenia edukacji, zwlaszcza w dziedzinie tak szczegolnej, jaka jest poradnictwo i pomoc,
wydaje si¢ dla zawodowej przyszlosci studentek szczegélnie cenne.

Podejmujac refleksje nad tozsamoscia, Z. Kloch twierdzi dalej, ze podmiotowos$¢
osoby inaczej jest urzeczywistniana w kulturze elitarnej, inaczej za$ - w kulturze ma-
sowej. W tej pierwszej dominuje pytanie ,, Kim jestem?”, w drugiej za$ raczej — ,,Z kim
jestem?”. Dla refleksji nad owg tozsamoscig, odpowiedz na kazde z tych pytan jest
wazna. Ludyczny, wrecz jarmarczny charakter Festiwalu Nauki zdecydowanie blizszy
jest temu drugiemu rodzajowi kultury, lecz w $wietle tezy Z. Klocha nie stawia tej
imprezy na pozycji gorszej czy nizszej, jesli chodzi o jej edukacyjne czy rozwojowe
znaczenie dla tozsamosci.

Mysle, ze to doswiadczenie pozwolifo moim studentkom odpowiedzie¢ na pyta-
nie: ,,Z kim jestem?”. Dowodem na to jest kilka faktéw. Po pierwsze, okreslily swoja
postawe wobec 0s6b prezentujacych wybrane przez nas problemy i sytuacje trudne,
uzyczajac im swojego wizerunku. Przy obrébce zdje¢ nie chciaty bym ,,zacieniata”
im twarze czy znieksztalcata obraz, mimo Ze im to proponowatam. To jest dla mnie
dowod manifestacji ,,jestem nig”/,,jestem z nig”. Po drugie — wystawity swoj wizerunek
na widok publiczny — pozwalajac prezentowa¢ te zdjecia na Festiwalu. To oczywiste,
ze sam charakter projektu w pewien sposob to narzucal. Odwotujac si¢ do refleksji
Rogera Cailloisa wiadomo, ze gry i zabawy zazwyczaj osiagaja petnie dopiero w chwili,
gdy budza jaki§ oddzwigk, wspotdziatanie. Wiekszos¢ gier i zabaw sklada sie niejako
z pytania i odpowiedzi, wezwania i riposty, prowokacji i reakcji na nig, z uczestnictwa
w zapale lub napigciu, co samo przez si¢ jest ciekawe i intrygujace. Ale potrzebna jest
obecno$¢ innej osoby, jej uwaga i zyczliwo$c¢?, aby gra miala szanse si¢ dopelni¢. Tak
wiec musial nastapic jej drugi etap, do ktorego byli zaproszeni gracze — przechodnie,
lecz gdyby jej wczesniejszy etap obudzil u studentek — pierwotnych graczy - opor,
rezygnacja bytaby konieczna, a ja, niejako za nie odpowiedzialna, nie prébowalabym
go przetamac.

Po trzecie, dowodem na zaistniala zmiane jest zadeklarowana gotowos¢ studentek
do podejmowania si¢ podobnych, wspdlnych dziatan w przysztoéci. Taka deklaracja
zrodzita sie na spotkaniu podsumowujacym opisywane wydarzenie (w czerwcu 2009 r.).
Co wigcej, kilka miesiecy pdzniej (w listopadzie 2009 r.) studentki wyszty z inicjatywa
zalozenia kota naukowego terapeutdw, proszac mnie o pomoc i opieke merytoryczng
nad nim. Te ich gotowos¢ do dalszego dzialania interpretuje jako kolejng odpowiedz

¥ Z.Kloch, op. cit., s. 18.

2 Ibidem, s. 19.

2 R.Caillois, Zywiol ifad, wybdr A. Oseka, przedm. M. Porebski, thum A. Tatarkiewicz, War-
szawa 1973, s. 344.
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na pytanie ,,Z kim jestem?”. Jestem takze z wami — innymi studentami i nauczycielami
akademickimi, juz nie w opozycji, ale w relacji partnerskie;.

Podsumowujgc, odwotam sie ponownie do R. Cailloisa, ktdry twierdzil, ze w naszej
kulturze postepuje sie dwojako. W jednym przypadku przedstawia si¢ gry i zabawy jako
zdegradowane formy dziatalnoéci dorostych, jako pewne dzialania, ktore straciwszy
znaczenie, spadaja do poziomu blahych rozrywek. W drugim — duch zabawy to zrodto
plodnych konwencji pozwalajacych na rozwoj kultur. Pobudza on pomystowos¢, subtel-
nos¢, inwencje. Rdwnoczesnie zas uczy lojalnosci w stosunku do przeciwnika i dostarcza
przyktadu wspdtzawodnictwa, w ktdrym rywalizacja konczy si¢ wraz ze spotkaniem.
Dzigki zabawie cztowiek moze przeciwstawic si¢ determinizmowi, monotonii, $lepocie
i brutalnosci natury. Uczy si¢ tworzy¢ tad, gospodarowad, ustanawiaé sprawiedliwo$¢™.
Mam wrazenie, ze wydarzenie, ktérego bytam inicjatorka, uczestniczka i réwnoczeénie
opiekunkg, pozwala potwierdzi¢ tg teze, nadajac jeszcze raz zabawie i grze wyjatkowe
miejsce w procesie edukacji studentéw, przyszlych wychowawcow, opiekunéw spo-
tecznych, pracownikéw socjalnych, doradcéw i terapeutdw.

EDUCATIONAL ASPECTS OF COUNSELING-ORIENTED
URBAN GAME ‘TREE OF SUPPORT’

Summary

In June 2009, during the Science Festival in Zielona Gora, the authoress along with her friends and
a group of students realized a project entitled the Tree of Support. It was a reference to urban games,
which are continually gaining popularity in Poland, though the actual content of the project was
concerned with assistance and counseling issues.

The paper describes the learning process of those students who were engaged in the project. The
first part contains the description of the phenomenon of urban games and outlines the way the game
“Tree of Support’ is run. In the second part, the authoress analyzes successive stages of making the
game. She pays particular attention to the events that might have influenced students’ relations or
changed the way they think about the world and about those who require or offer assistance. Eventually,
having analyzed the entire creative process she participated in, the authoress describes the processes
that have influence on (re)defining students’ identity (personal and professional).

Role-playing, group cooperation (developing partnership relations, sharing duties, decision mak-
ing), working on the project (preparing prompts and scripts), and finally keeping tabs on the course
of the game have turned out to be the elements that influence the development of participants’ (both
students and lecturers) identity more strongly and in shorter time than in the case of traditional,
academic lectures and classes.

30 Ibidem, s. 365.



