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Wstep

Zabawa jest starsza od kultury - napisal w swej klasycznej pra-
cy na temat zabawy postrzeganej jako fenomen kultury Johan Huizingal.
Nawet nie podzielajac w pelni prezentowanego przez autora Homo ludens entu-
zjazmu dla potencjatu zabawy jako zrodia, a nie tylko przejawu kultury, trudno
nie zgodzié sie z jego opinig, ze aktywnos$¢ ludyczna stanowita tradycyjnie bar-
dzo wazny element kultury, a jej praktykowanie w réznych okresach historycz-
nych oznaczalo uczestniczenie w kulturze. A jednak, wbrew temu dlugotrwa-
temu przekonaniu, w dzisiejszej rzeczywistoSci kulturowej tego rodzaju poglad
oczywisty juz nie jest.

Kulture ponowoczesng cechuje bowiem pewien paradoks; z jednej strony, pier-
wiastki ludyczne wystepuja niemal wszedzie, poniewaz s3 ,rozpraszane” przez
$wiat konsumpcyjnej rozrywki i przenikaja nawet do dziedzin zycia spolecznego,
w ktérych wezesdniej sig nie pojawialy, z drugiej zas — ten nadmiar ludycznosci nie
byt chyba nigdy tak jednostronnie ukierunkowany i jatowy. Szczegodlnie jesli cho-
dzi o jego potencjat kulturotworczy. Punktem wyijscia podjetych w ksigzce analiz
jest teza gloszaca, ze Zrédlem wspomnianej jednostronnosci i pozbawienia zaba-
wy jej potencjalu kulturotwoérczego jest silna tendencja do jej instrumentalnego
traktowania, czego konsekwencje stanowi brak zrozumienia dla jej kulturotwor-
czej genealogii, historii, praktyki i mozliwosci, jakie za sobg niesie (lub mogtaby
niesc¢). Ze wzgledu na daleko idace urynkowienie procesu produkeji, dystrybucji
i recepcji zabawy, jak réwniez z innych powododw, takich jak np. ideologiczne pro-
by wykorzystywania dyskursu zabawy przez instytucje panstwowe, polityczne,
religijne, wystepuje wyrazna tendencja, aby w odniesieniu do praktyk ludycznych
pytaé przede wszystkim: ,Ile kosztujg?” lub ,Jak ich uzy¢ do osiggniecia okre-

1 J. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako Zrédto kultury, przet. M. Kurecka, W. Wirpsza,
Czytelnik, Warszawa 1985, s. 11.
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Slonych celow?”. Bardzo rzadko natomiast padajg pytania inaczej sformutowane:
,Na czym polega warto$¢ zabawy?” lub ,Co to znaczy, ze zabawa jest Swietem?”.

W tym kontek$cie problematyka zabawy bedzie rozpatrywana w ksigzce na
dwoch podstawowych plaszczyznach. Pierwsza dotyczy samej zabawy i jej poten-
cjalu kulturotworczego w ujeciu teoretycznym i historycznym. Druga odnosi sie
do jej statusu i praktyki we wspodlczesnosci. Analizy podjete w pierwszej czesci
ksiazki beda stuzy¢ opisaniu zabawy jako domeny kultury oraz wyjasnieniu tego,
co to znaczy sie bawic i jednoczesnie praktykowaé kulture. W zwigzku z tym zo-
stanie przedstawiony pewien model zabawy kulturotworczej, stanowiacy punkt
odniesienia dla badann w nastepnych czeSciach pracy: dla analiz historycznego
przebiegu praktyk ludycznych (w $redniowiecznym karnawale) i ich wspotczesne-
go wymiaru (na gruncie kultury popularnej, a precyzyjniej méwigc — komiksu;
w praktyce — jego tworzenia i recepcji), a takze dla refleksji nad potencjatem kul-
turotworczym zabawy w dzisiejszej rzeczywistosci kulturowej. Ten model bedzie
w ksigzce okreslany jako kulturotworczy, autoteliczny, Swigteczny.

Proces dochodzenia do wys$wietlenia tego modelu bedzie przebiegat w kil-
ku etapach. W rozdziale I: Kultura, zabawa, swieto, profanacja, zabawa zostanie
umieszczona na ,mapie” kultury i rozpoznana jako wazna cze$¢ kultury sym-
bolicznej. Potencjat kulturotwoérczy zabawy zostanie powiazany z jej autotelicz-
nym charakterem, ktéry lokuje ja obok takich dziedzin kultury symbolicznej,
jak: sztuka, nauka i religia. Ten $cisty zwiazek miedzy kultura i zabawa, a takze
bezinteresowny i bezproduktywny charakter praktyk ludycznych (rozumianych
jako cze$¢ kultury symbolicznej) udokumentuja analizy zabawy Johana Huizin-
gi i Rogera Caillois. Od nieco innej strony potwierdzg to rozwazania Giorgia
Agambena - znaczace dla ksigzki ze wzgledu na jego koncepcje $wieta (w propo-
nowanym ujeciu ,Swicta-zabawy”), z waznymi kategoriami: niecelowosci, bez-
czynnoSci i dopelnienia. Z kolei idea profanacji i odzyskiwania Agambena bedzie
stanowié istotna inspiracje teoretyczng, ktéra pozwoli wskazaé mozliwy do wy-
korzystania w praktyce spotecznej mechanizm polegajacy na zaklécaniu domi-
nujacego wzorca instrumentalnego zabawy i zarazem na generowaniu potencja-
tu koniecznego do odnowienia modelu kulturotwoérczego. Chodzi o mechanizm
umozliwiajacy podmiotowi ludycznemu dostrzezenie, zdystansowanie sig, a po-
tem odejécie od rozumienia zabawy jako przedmiotu konsumpcji lub ideologii
i 0 powr6t do stanu, w ktérym podmiot ten uczestniczy w kulturze poprzez two-
rzenie i recepcj¢ zabawy wedltug modelu kulturotworczego. Zdaniem wloskiego
filozofa skutecznym instrumentem profanacyjnym i odzyskujacym jest wlasnie
zabawa. Wspomniany watek $§wieta, ktore — jak dowodzit Agamben — miato auto-
teliczna genealogie pozbawiona wymiaru praktycznego i wykazywato cechy za-
bawy — bedzie stanowil model teoretyczny kultury zabawy, ktérej w dzisiejszej

W
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rzeczywistosci kulturowej (w jej dominujacym nurcie) niestety brakuje. Przypo-
mnienie i charakterystyka §wigtecznego charakteru zabawy, jej — jak postulowat
Agamben — niecelowego i bezczynnego, a takze dopelniajacego wymiaru bedzie
bardzo istotne dla realizacji zalozen w tej czesci pracy, jak réwniez w pozosta-
tych jej fragmentach. W tym kontekscie wazne bedzie zwrdcenie uwagi na to, ze
przedstawiona na tym etapie badan wzorcowa (nie w sensie arbitralnym, tzn. nie
jako jedyna do pomyslenia, ale jako mozliwa do wprowadzenia) idea i praktyka
zabawy $wigtecznej taczy sie ze wspolczesnymi jej przejawami poprzez ,diuga
pamieé zabawy”?. Jest to pamie¢ stale odnawiana — takze na gruncie wspoélczes-
nej kultury popularnej. Marcel Duchamp miat stwierdzi¢ kiedys, ze ,Sztuka jest
gra, ktora toczy sie miedzy ludZzmi wszystkich epok”?. Jednym z celow tej ksiazki
jest wykazanie, ze wypowiedz francuskiego artysty mozna zastosowaé réwniez
do zabawy, ktora takze jest gra (w sensie dostownym i gtebszym — metaforycz-
nym) i ktéra toczy sie miedzy ludzmi wszystkich epok: od mitycznego , poczat-
ku” $wiata, majacego zarazem strukture $§wiagteczng i ludyczng, przez $rednio-
wieczny i nowozytny karnawatl, az po dzisiejszg kulture popularng. Czynnikiem
warunkujacym trwanie ,dtugiej pamieci zabawy” jest ponadczasowa, bezintere-
sowna potrzeba bawienia sie (potrzeba podtrzymywania wspomnianej gry), ktora,
co prawda, trudno zdefiniowaé, ale ktora stanowi potrzebe rzeczywista, gteboko
odczuwang, realng — niezaleznie od kontekstu: historycznego, kulturowego czy
spolecznego. Podkreslal to Richard Schechner, akcentujac niedefiniowalny i wta-
$nie ponadczasowy charakter zabawy, czyli zwigzane z jej praktykowaniem ,za-

2 Okreslenie ,dluga pamieé¢ zabawy” jest nawigzaniem do terminu , dlugie trwanie hi-
storii”, ktory sformutowano w znanej szkole historykow francuskich Annales. Wspomniani
historycy przedstawili interdyscyplinarng i antropologiczng perspektywe badan historycz-
nych, a wiec odmienng od dominujacej wcze$niej perspektywy zwigzanej z pozytywistycz-
nym historycyzmem. Fernand Braudel zaproponowal idee dtugiego trwania historii, ktéra —
jak ttumaczyl Jacques Le Goff — ,polega nie na dlugim czasie, lecz na bardzo niespiesznym
rytmie czasu — to okres nader powolnych zmian zachodzacych w glebi spoteczenistw histo-
rycznych, w ich rozwoju zaréwno gospodarczym, jak i umystowym, gdyz umystowosci, z na-
tury swej konserwatywne, zazwyczaj opieraja si¢ zmianom”. Zob. J. Le Goff, Wprowadzenie,
[w:] tegoz, Dtugie sredniowiecze, przel. M. Zurowska, Wydawnictwa Uniwersytetu War-
szawskiego, Warszawa 2007, s. 8. Kontynuatorem tej tradycji byt wspomniany francuski hi-
storyk $redniowiecza Jacques Le Goff. Takze on, piszac o ,,dlugim $redniowieczu” czy , dtu-
giej pamieci historii”, mial na mysli to, ze pewne procesy historyczne nadal trwaja w wy-
miarze spotecznym i indywidualnym, chociaz epoka, ktora je zrodzila, ,formalnie” odeszta
w przesztosé. Pamiecé tej epoki trwa przede wszystkim w codziennych praktykach zwyktych
ludzi. Podobnie jest z pamiecia zabawy kulturotworczej. Jej rozumienie, odczuwanie i formy
trwaja czasami dluzej niz czasy, ktére powotatly je do zycia. Taka zabawa przejawia sie jako
ponadczasowa potrzeba.

3 Cyt. za: N. Bourriaud, Estetyka relacyjna, przel. ¥.. Biatkowski, Muzeum Sztuki Wsp6t-
czesnej, Krakow 2012, s. 47.
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wsze obecne, podstawowe continuum doswiadczenia™. Tego wlasnie dotyczy ter-
min ,dluga pamie¢ zabawy”.

W pierwszym fragmencie ksigzki zostanie wiec przedstawiony pewien teo-
retyczny model zabawy kulturotworczej stanowigcej zarowno cze$¢ kultury, jej
wazny zasob, jak i potencjalny obszar aktywnosci jej tworcéw i odbiorcéw, ktorzy
korzystajac z poktadéw kultury zabawy, wzbogacaja w ten sposéb wlasne indy-
widualne zasoby i kompetencje niezbedne do uczestnictwa w kulturze i w zyciu.
Jednoczes$nie, patrzac na to od nieco innej strony, zostanie zarysowana pewna
nadrzedna metastruktura zabaw mieszczacych sie w modelu autotelicznym; me-
tastruktura porzadkujgca nie tylko samo rozumienie idei zabawy (chodzi o jej au-
toteliczny wymiar), ale takze jej przebieg na poziomie budowania konkretnych
struktur aktywnosci ludycznej oraz jej bardziej szczegdbtowych form. Z tym row-
niez bedzie sie wigza¢ koncepcja Swieta zabawy: niecelowej, bezczynnej i dopel-
niajacej. Podjete rozwazania pozwolg uchwycic i klarownie przedstawi¢ zaré6wno
kulturotwoérczy model zabawy, jak i kulturotwoérczy model emancypacji zabawy
i poprzez zabawe.

W rozdziale II: Karnawat sredniowieczny jako historyczny model zabawy kul-
turotworczej, wspomniany wzorzec bawienia sie zostanie umieszczony w kon-
tekscie historycznym i z tego powodu w analizach (jako przyktad takich praktyk
ludycznych) pojawi sie problematyka zabawy karnawatowej. PodkreSlony zosta-
nie fakt, ze opisywany wcze$niej teoretyczny model zabawy autotelicznej o struk-
turze $wieta zostal juz z powodzeniem podjety, mozna powiedzie¢ — uaktual-
niony, w wiekach $rednich i we wczesnym okresie nowozytnosci. Nie tyle wiec
karnawat bedzie przedmiotem tych rozwazan, ile przejawiajacy sie w konkret-
nych warunkach kulturowych, historycznych i spotecznych model zabawy kultu-
rotworczej oraz nadrzedna $wiateczna metastruktura przybierajaca forme okre-
Slonych praktyk karnawalowych. Przede wszystkim zostanie ujawnione to, jak
metastruktura §wieta-zabawy (niecelowej, bezczynnej, dopetniajacej) znajdowata
odzwierciedlenie w okre$lonej strukturze zabaw karnawatowych, tzn. w ich me-
taparadygmatach, paradygmatach, ,hastach” ze ,stownika jezyka kultury $mie-
chu”, ktére z kolei przekladaty sie na r6znorodng i niezwykle bogata formalnie
praktyke zabawy w omawianym okresie. W realizacji tych zamierzen beda po-
mocne m.in. rozwazania na temat kultury karnawatu Michaita Bachtina. Z tego
punktu widzenia w krzywym zwierciadle karnawatu bedzie mozna zobaczy¢ nie
tylko wyostrzony obraz dawnej rzeczywistosci poddanej oczyszczajacemu dziata-

4 Cyt. za: R. Schechner, Zabawa, [w:] L. Kolankiewicz (red.), Antropologia widowisk. Za-
gadnienia 1 wybdr tekstéw, Wydawnictwa Uniwersytetu Warszawskiego, Warszawa 2010,

s. 200.
W
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niu $miechu, ale w gtéwnej mierze to historyczne ,zdarzenie”, jakim byt karna-
wal §redniowieczny i wezesnonowozytny — ,,zdarzenie” moggce by¢ inspiracja do
organizowania wspotczesnych form ludycznych, zwtaszcza tych, ktére miescityby
sie w modelu kulturotwérczym. Karnawat bedzie wiec inspirujacy dla podjetych
badan, poniewaz odbija sie w nim odlegta pamieé¢ kulturotworczego uczestnic-
twa w zabawie jako kulturze. To , dtuga pamieé zabawy” rozumianej jako , $wie-
to” realizowane poprzez okre$lona strukture i praktyke ludyczna. Karnawat byt
jednak nie tylko no$nikiem , dtugiej pamieci zabawy”, nie tylko zjawiskiem au-
totelicznym, §wigtecznym, ale réwniez profanacyjnym. Potencjat zabawy karna-
walowej pojmowanej jako instrument profanacji i odzyskiwania zostanie przed-
stawiony, jak juz wspomniano, dzieki wykorzystaniu teorii profanacji Giorgia
Agambena, lecz z zaakcentowaniem specyfiki tych proceséw i ich ograniczone-
go zasiegu (zwigzanego z kontekstem spoteczno-kulturowym tamtego okresu).
Nacisk zostanie zatem polozony na okre$lenie , dopelniajagcego” wymiaru zabaw
karnawatowych, a nie wywrotowo-rewolucyjnego. Jest to wskazanie wazne dla
poézniejszych analiz dotyczacych definiowania opozycyjnosci zabawy, zwlaszcza
w odniesieniu do koncowych przemyslen nad alternowoczesnym modelem zaba-
wy we wspoltczesnosci.

W drugim rozdziale ksigzki karnawat bedzie wiec przedmiotem zainteresowa-
nia badawczego z tego powodu, ze zawiera w sobie metawzorzec kulturotworczej
zabawy, a zarazem proponuje historycznie uksztaltowang metode realizacji tego
metawzorca. Nalezy zalozy¢, ze metoda ta moze by¢ inspirujaca dla tych, ktorzy
we wspolczesnosci pielegnujg ,dtuga pamieé zabawy” i beda prébowali zaadapto-
waé dawny wzorzec do dzisiejszej rzeczywistosci.

Wraz z postepem analiz dotyczgcych kulturotworczego modelu zabawy i jego
historycznego przetozenia w kulturze karnawatu stopniowo uwaga bedzie prze-
suwana z (nazwijmy to) ,teorii zabawy” i z analizy historycznych préb jej odno-
wienia i realizacji na wspoélczesng praktyke. Dlatego tez w kolejnych fragmentach
ksigzki bedzie rozwazany wplyw dominujgcych trendéw kultury wspolczesnej
na ksztaltowanie sie zabawy. Metaforycznie rzecz ujmujac, mozna powiedzied,
ze o ile we wczedniejszych analizach zabawa przegladala sie w zwierciadle kul-
tury, podziwiajac swoj suwerenny status czesci kultury, o tyle w tym przypadku
zabawa bedzie przejawiaé sie we wspolczesnosci jako jeden z wielu jej fragmen-
tow. Dlatego kluczowe pytanie, na ktore trzeba bedzie odpowiedzie¢, brzmi na-
stepujaco: ,Jaki obraz zabawy ujrzymy?”. Bedzie to na pewno obraz zlozony i in-
teresujacy.

W rozdziale III: Dominujgce struktury zabawy w kulturze wspéiczesnej, za-
bawa (w duzej mierze) zostanie ukazana jako pozbawiona przywileju suwerenno-
§ci i dawnych zasobéw potencjalnosci. Opisywanie bowiem gtéwnych obszarow
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i wzorcow instrumentalizacji zabawy w kulturze wspélczesnej zwigzanych z kon-
sumpcjg oraz z narracjami ideologicznymi bedzie stuzy¢ do zarysowania panuja-
cego dzisiaj instrumentalnego modelu zabawy, ktéry zaweza myslenie o tej dzie-
dzinie kultury jedynie do spelniania okreslonych wymogoéw praktycznych: rynku
lub ideologii. Powoduje to oczywiste zubozenie jej kulturotworczego potencjatu.
Nalezy przy tym zauwazy¢, ze sprowadzenie zabawy do bawienia sie w konsump-
cje (lub w ideologie) stanowi $wiadectwo szerszego problemu, a mianowicie ten-
dencji do jednostronnego traktowania kultury wspotczesnej w ogble. Zardéwno za-
bawa, jak i kultura dziela w ponowoczesnos$ci podobny ,los”. Zygmunt Bauman,
krytykujac nowe mechanizmy i kryteria zarzadzania sferg kultury, stwierdzit:

Sa to oczywiscie kryteria rynku konsumpcyjnego, ktére promuja natychmiastowa
konsumpcje, natychmiastowa satysfakcje i natychmiastowa korzy$é. Rynek kon-
sumpcyjny zaspokajajacy dugofalowe potrzeby i — co gorsza — zaspokajajacy je trwa-
le, bylby pojeciowa sprzecznoscia. Rynek konsumpcyjny zaleca szybka cyrkulacje to-
waréw, skracanie dystansu miedzy uzytkowaniem a pozbywaniem sie¢ przedmiotéw
i blyskawiczng wymienno$é rzeczy, ktore przestaly przynosi¢ pozytek. Wszystko to
stoi w razacej sprzecznosci z istotg tworczosci kulturalnej. [...] [Dlatego — przyp. M. ] |
Podporzadkowanie twoérczoSci kulturalnej kryteriom rynku konsumpcyjnego oznacza
zgode na zréwnanie wytworéw kultury z produktami konsumpcyjnymi — zgode na to,
ze o ich racji bytu rozstrzyga wytacznie ich aktualna warto$¢ rynkowa®.

Ta ogdlna zasada wplywa nie tylko na organizacje sfery kultury, ale takze na
to, w jakiej intencji sie jg tworzy i pod jakim katem dokonuje si¢ jej wartoscio-
wania i recepcji. W krytykowanym przez Baumana modelu zarzadzania kultura
kontrowersji nie wzbudza przeciez fakt, ze aby partycypowaé w dobrach kultu-
1y, trzeba je najpierw zakupié¢. Rzecz polega na tym, ze w ramach takiego mo-
delu przyjmuje sie zatozenie, iz warunkiem koniecznym takiej partycypacji jest
ich wezesniejszy zakup. Dzieta kultury i sztuki sg bowiem traktowane wediug
logiki konsumpcji, sg przedmiotami konsumpcji (i niczym wiecej). Pozbawione
pierwotnego kontekstu wystepowania jedynie ,posredniczg” miedzy produktem
a klientem. W takim uktadzie ,tajemnicza i doskonata formuta” pewnego szam-
ponu antylupiezowego ma sie kojarzy¢ widzom ogladajagcym reklame telewizyj-
na z réwnie tajemnicza i nicodgadniong postacig Leonarda da Vinci (zwigzang
z jeszcze bardziej tajemniczym , kodem”). Stowo , Picasso” za$ to nic innego jak

5 M. Halawa, P. Wr6bel (red.), Bauman o popkulturze. Wypisy, Wydawnictwa Akademic-
kie i Profesjonalne, Warszawa 2008, s. 63.
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nazwa serii nowych samochodéw (w bardzo gustownych kolorach), a nie nazwi-
sko wspoéttworecy kubizmu.

To samo dotyczy aktywnosci ludycznej. W spoleczenstwie konsumpcji wa-
runkiem podjecia zabawy musi by¢ jej wczesniejszy zakup. Odwrécenie porzad-
ku gry oznacza zarazem zupetng zmiane jej zasad. Model, w ktérym najpierw po-
jawia sie rzeczywista potrzeba zabawy, a potem nastepuje jej ewentualny zakup,
zastepuje inny; to zakup jest konieczny, aby sie bawié. O ile ten pierwszy mo-
del dowartosciowywal niewymuszong intencje zabawy, ktéra znajdowata potem
okreslona forme i funkcje (nawet jesli trzeba bylo te forme kupié), o tyle ten dru-
gi dowartos$ciowuje sam akt zakupu i takg czynnoscig (a nie intencjg ludyczna)
chce sig bawi¢. Stwarza to niebezpieczeristwo pozbawienia zabawy jej gtebokiego
znaczenia kulturotworczego. We wspolczesnosci zabawa dla wielu jej organizato-
r6w oraz uczestnikéw przestata by¢ swietem autotelicznej radosci i zyskata inng
plaszczyzne dowarto$ciowania. Stata sie znaczacg czescig $wiata konsumpcji lub
pasem transmisyjnym ideologii walczacych o dominacje w spoteczenstwie. Nic
dziwnego, ze takiemu instrumentalnemu jej postrzeganiu towarzyszy wyrazna
tendencja do traktowania tych, ktérzy sie bawia, jako konsumentéw lub (poten-
cjalnych) stronnikéw okre$lonej ideologii, oraz sugerowania im ,wtasciwej” ko-
lejnosci regul zabawy i sprowadzania ich potrzeb ludycznych do wyboru miedzy
oferowanymi produktami. Przej$cie od rozumienia zabawy jako warto$ci kultu-
ry (w ktérym wazny byl autoteliczny impuls, bezinteresowna cheé¢ zabawy) do
pojmowania jej jako warto$ci rynku (w tym ,rynku” ideologii) polega wiec na
tym, ze aktywno$¢ ludyczna zostata w spoteczenistwie ponowoczesnym zréwna-
na z aktywnos$cig konsumencka lub zaangazowaniem ideologicznym; bawié sie
oznacza bawi¢ sie w konsumpcje lub ideologic. To, co przedstawia sie jako dowar-
tosciowanie zabawy, jest jej faktyczng degradacja.

Ten watek zostanie rozwinicty w trakcie analizy rozwazan Giorgia Agambe-
na na temat genealogii pojecia ekonomii (,,oikonomii”). Wtedy tez zostanie zde-
finiowane (w kontekscie instrumentalizacji zabawy w kulturze wspotczesnej)
yurzadzenie zabawy”, jego ambiwalentny (zniewalajacy i wyzwalajacy) charak-
ter — takze w odniesieniu do ksztattowania sie podmiotu ludycznego. Najkrocej
mowigc, w trzecim rozdziale ksigzki zostanie przedstawiony panujacy dzisiaj in-
strumentalny model zabawy. I podobnie jak w przypadku kreslenia jej autotelicz-
nego modelu, réwniez celem tych analiz bedzie ujawnienie wewnetrznej struk-
tury wspomnianego wzorca. Podstawa tej struktury (nadrzedng metastruktura
porzadkujaca rozumienie instrumentalnego modelu zabawy) jest dominujaca dzi-
siaj oikonomia praktyk ludycznych (rynkowa lub ideologiczna). Z kolei takie po-
jecia, jak zarzadzanie i rzadzenie zabawg (0 urzadzeniu zabawy juz wspomniano),
pozwola doktadnie opisaé charakter tej metastruktury. Odwotanie sie do przemy-
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§len Waltera Benjamina na temat ,sakralnej” natury kapitalizmu stworzy mozli-
woS¢ refleksji na temat ,,uswiecenia” samej zabawy w kulturze wspotczesnej, a to
bedzie bardzo istotne dla podjetej w ksigzce problematyki profanacji i odzyskiwa-
nia zabawy dla jej kulturotworczego wzorca (aby zabawa mogta zostac¢ odzyskana,
najpierw nalezy ja poddaé profanacji).

Wspomniana metastruktura generowana przez oikonomie zabawy znajdzie
swoje odzwierciedlenie w okre$lonych strukturach konkretnych praktyk ludycz-
nych, tzn. w strukturze celowosci lub w strukturze aktywnos$ci. Waznym zjawi-
skiem, na ktére zostanie zwrécona uwaga (z przywolaniem rozwazan Slavoja Zi-
zka), zjawiskiem dodatkowo wzmacniajagcym model instrumentalny, a zarazem
dobrze pokazujacym uprzedmiotowione ,miejsce” zabawy i podmiotu ludycznego
w tej strukturze, bedzie tancuch relacji: , pragnienia”-,zabawy”—, przyjemnosci”.
Zarysowanie tej problematyki stanie sie mozliwe dzieki wykorzystaniu opraco-
wan m.in. takich autoréw, jak: James E. Combs, Marcin Krdl, Pierre Nora i Zyg-
munt Bauman.

Deklarowana wcze$niej cheé ukazania zltozonego obrazu zabawy w kulturze
wspolczesnej oznacza réwniez, ze w kolejnej czeSci ksigzki, w rozdziale IV zaty-
tulowanym Zabawa w ,,czytanie” komiksu, zostanie przedstawiona inna (od tej
dominujacej) wizja tworzenia i recepcji zabawy w kulturze wspoélczesnej. Z ta-
kiej perspektywy rzeczywisto$¢ (niczym w sredniowiecznym karnawale) znajdzie
swoje odbicie w chwiejnym zwierciadle ludycznos$ci. Stanie si¢ to w trakcie anali-
zy wspoélczesnych praktyk zabawy przechowujacych w sobie , dlugg pamie¢” mo-
delu kulturotwoérczego i zawierajacych pewien potencjal emancypacyjny, a wiec
pozwalajacy wyjs¢ poza obowigzujacy model instrumentalny. To wspotczesne od-
nowienie kulturotworczego wzorca zostanie przedstawione na jednej, ale szero-
kiej platformie, ktora zostanie poddana szczegélowym badaniom odnoszacym sie
do tworzacych ja plaszczyzn. Wybrana egzemplifikacja miesci sie w rozleglym
spektrum wytworéw kultury popularnej, co nalezy uzna¢ za naturalne, zwazyw-
szy na to, ze z tego obszaru plynie najwiecej propozycji zabawy w kulturze wspot-
czesnej. Nie mowiac juz o tym, ze jest to dzisiaj dla wielu ludzi podstawowa prze-
strzen zabawy w ogéle. Co to jednak oznacza, ze obszarem analiz ma by¢ kultura
popularna? Chodzi o wskazanie pola, na ktérym wystepuje ,, tworczos$¢ zwyktych
ludzi” (Michel de Certeau), w duzej mierze mtodych ludzi, ktérzy dokonujac wy-
boréw, nie kierujg sie wecale odgornie narzucong matrycg recepcji — konsumenc-
kiej lub ideologicznej; ktérzy odnawiajac ,dtuga pamieé zabawy” kulturotworczej,
wykorzystuja do tego teksty kultury popularnej, skupiajac jednak swg uwage nie
na samych produktach, lecz na ,$wigtecznym” ich uzyciu. Wspomniang wcze-
$niej platforma, czyli zasadniczg egzemplifikacja, ktora bedzie przedmiotem ana-
liz w tym fragmencie ksigzki, bedzie komiks, a precyzyjnie méwigc — nie tyle ko-

W

18



Wstep

miks, ile zabawa w ,czytanie” komiksu (w mniejszym stopniu w ,,pisanie”, czyli
tworzenie prac komiksowych) poprzez kreowanie i tworcza recepcje okre$lonych
struktur tego wytworu kultury. Trzeba podkresli¢, ze wybor tej egzemplifikacji
sposérod wielu innych nie byl przypadkowy. Po pierwsze, komiks jako ,urzadze-
nie zabawy” stanowi bardzo obiecujacy obiekt badan. Z punktu widzenia pro-
jektowanych analiz duze znaczenie ma np. to, ze jest to zabawa bogata w wielo-
rakie zasoby, w ktérych podmiot moze partycypowac i je rozwijaé. Stowem: jest
to urzadzenie zabawy, oferujace, po ponad stu latach rozwoju, wiele mozliwosci
kulturotworczej zabawy. Nalezy tez zauwazy¢, ze okreslenie zabawa w ,czyta-
nie” komiksu powinno by¢ rozumiane bardzo szeroko - jako dziatanie (dlatego
stowo ,,czytanie” zostalo ujete w cudzystéw). Przedmiotem analiz beda bowiem
wieloaspektowe praktyki ludyczne rozgrywajace sie ,wokol” tego wspotczesnego
wytworu kultury. Nie jest to wszak, jak sie okaze, tylko czytanie w sensie do-
stownym (tekstu umieszczonego w kadrach) ani tylko ogladanie obrazéw/kadrow
czy tez stronic wypelnionych kadrami, ale takze caly szereg innych czynnosci
ludycznych angazujacych wyobraZznig, emocje, poczucie humoru, intelekt, wraz-
liwos¢ estetyczng, zmysty (nie tylko wzroku, ale i dotyku, stuchu, wechu - jest
to wiec ,czytanie” uciele$nione) oraz inne zasoby bawigcego sie podmiotu, ktore
pod wplywem tej wielokierunkowej zabawy moga by¢ uruchamiane. Po drugie,
wybor zabawy w komiks, jako egzemplifikacji uaktualnienia w dzisiejszej rzeczy-
wisto$ci kulturowej , dlugiej pamieci zabawy”, byl spowodowany tym, ze jest to
,organicznie” ludyczny wytwor kultury. Mozna powiedzieé, ze jest to ,Zabawa”
posréd innych ,,zabaw”, albo inaczej: to zabawa ,,bardziej” ludyczna niz inne. Dla-
czego? Dlatego, ze cecha charakterystyczng komiksu jest jego , bezproduktywna”
ludyczno$é, a zasadnicza funkcja — wzbudzanie radosci, wesotosci, §miechu, sto-
wem: generowanie takiej zabawy, ktéra pozostajac w swoim kregu, wciaz sie in-
tensyfikuje. Punktem wyjscia i doj$cia zabawy w komiks jest rado$¢ samej nim
zabawy (ktéra przybiera bardzo roézne formy). To po prostu zabawa , $wiateczna”,
nawiazujaca swa struktura do opisywanej wcze$niej kulturotworczej genealogii,
a wiec — co warto podkresli¢ — zjawisko nieoczywiste w rzeczywistosci zdomi-
nowanej przez model zabawy instrumentalnej. Nalezy dodaé, ze wystepowanie
takiej potencjalnosci to podstawowy warunek dziatania profanacyjnego. Krotko
mowiac, wybor zabawy w ,czytanie” komiksu jako ilustracji stuzacej do opisa-
nia wspolczesnej praktyki zabawy w modelu kulturotwérczym byt podyktowany
obiecujaca dla badacza potencjalnoscia tego wytworu kultury. Chodzi réwniez
o0 to, ze w trakcie realizowania takich zlozonych i bogatych w potencjat kulturo-
tworczy praktyk istnieje szansa, ze uzywajacy tego ,urzadzenia zabawy” podmiot
ludyczny -, wylaniajac” sie i organizujac podczas tego procesu — sam bedzie kre-
owal swoja podmiotowos$¢, a nie stanie si¢ jedynie, jak to ujal Giorgio Agamben,
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,efektem urzadzenia”. Zabawa w ,czytanie” komiksu sprzyja temu w wiekszym
stopniu niz inne wspolczesne formy zabaw (cho¢ nie mozna wykluczy¢, ze sg i ta-
kie, ktore nadaja sie do tego réwnie dobrze), oczywiscie, jesli przebiega wedlug
modelu autotelicznego. O jakie praktyki ,czytania” bedzie chodzito w przypadku
analizowanej egzemplifikacji zabawy kulturotworczej?

W pierwszej kolejnosci zostanie opisana potencjalno$é zabawy w ,czytanie”
komiksu. Analizy beda dotyczy¢ trzech zwigzanych z tym aspektéw: potencjal-
noSci podmiotu, kategorii przyjemnosci oraz potencjalnoSci urzadzenia zabawy.
Na tym etapie badani szczegblnie wnikliwie bedzie rozwazana ostatnia z wymie-
nionych kwestii, tzn. problematyka zasobé6w formalno-estetycznych tego wytwo-
ru kultury oraz zasobéw ludycznych. W realizacji tych zamierzen badawczych
pomocna okaze sie koncepcja ,dzieta otwartego” Umberta Eco. Dwie pozosta-
te kategorie bedg stopniowo wigczane na kolejnych etapach analiz. Nastepnie,
przez odwotanie do wybranych przyktadéw (,czytania” oktadki, ,czytania” przy-
gody, formy przygody, ,pisania” oraz ,czytania” somatycznego), komiks zostanie
przedstawiony jako wspoéltczesne Swieto zabawy powielajace — zar6wno w prakty-
ce tworzenia, jak i w recepcji — autoteliczny i $wigteczny model niecelowosci, bez-
czynno$ci, jak réwniez dopelnienia. W konicowych rozwazaniach uwaga zostanie
skoncentrowana na zabawie w komiks jako aktywnosci ludycznej stuzacej profa-
nacji i odzyskiwaniu modelu kulturotwoérczego zabawy we wspolczesnej rzeczy-
wisto$ci kulturowej oraz na kategorii dopelnienia — w odniesieniu do urzadzenia
zabawy i podmiotu ludycznego.

Wielorakie sposoby ,czytania” ujawnia sie dzieki wykorzystaniu w analizach
prac teoretycznych m.in. Rolanda Barthes’a, Maurice’a Merleau-Ponty’ego, Ri-
charda Shustermana, Umberta Eco, Michela Foucaulta, Mihalego Csikszentmi-
halyiego, Giorgia Agambena. Pozwoli to stworzy¢ obraz wspotczesnego odnowie-
nia ,dlugiej pamieci zabawy” w modelu autotelicznym.

W rozdziale V: Dar zabawy, znajda si¢ rozwazania na temat potencjatu kul-
turotworczego zabawy w kulturze wspoétczesnej i jej przysziosci. Problematyka
ta bedzie rozpatrywana na dwoéch ptaszczyznach. Po pierwsze, uwaga zostanie
skierowana na kulture popularng. W pierwszym punkcie tego rozdziatu: Zaba-
wa — tak, ale jaka? Poststrukturalne i neopragmatyczne podejscie do popularnych
praktyk ludycznych, pojawi sie pytanie, na ile ta gléowna przestrzen tworzenia i re-
cepcji praktyk ludycznych w ponowoczesno$ci moze by¢ , miejscem” nawigzywa-
nia i realizowania kulturotworczego modelu zabawy. Podstawa tych analiz beda
dwie koncepcje teoretyczne: poststrukturalistyczna, reprezentowana przez Johna
Fiske’a, oraz neopragmatyczna, ktérej przedstawicielem jest Richard Shusterman.
Przyjeto zalozenie, ze dzieki skonfrontowaniu ze soba tych dwdch pdl teoretycz-
nych, ktore laczy fakt, iz dowartosciowuja teksty kultury popularnej (nie uni-
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kajac rzecz jasna krytycyzmu wobec wielu ich przejawéw), ale ktére w pewnych
istotnych kwestiach r6znia sie od siebie, uda sie przedstawi¢ w sposoéb nieuprze-
dzony (ale i krytyczny) problematyke zabaw popularnych w kontekscie ich kultu-
rotworczego potencjalu w ponowoczesnosci. Te rozwazania beda takze dobrym
wprowadzeniem do ostatniego fragmentu ksigzki: W strone alternowoczesnego
modelu zabawy, w ktérym padng pytania o przyszto$é zabawy kulturotwoércze;.
Zostanie tu przedstawiona propozycja zabawy alternowoczesnej, ktérej dopelnie-
niem ma by¢ idea daru. W zrealizowaniu tych zamierzen bedg pomocne nastepu-
jace teorie: estetyka relacyjna Nicolasa Bourriauda, sztuki dziatania Michela de
Certeau oraz idea daru w ujeciu Jean-Luca Mariona oraz Jacques’a Derridy.

Z tego, co zostalo powiedziane, wynika, ze waznym celem tej ksigzki jest
zwrOcenie uwagi na potencjal, jaki niesie za sobg zabawa kulturotworcza. Cho-
dzi bowiem o to, ze rozwazajac znaczenie aktywnosci ludycznej dla rozwoju dzie-
ci, mlodziezy, ale takze dorostych, humanisci, pedagodzy, edukatorzy wskazuja
przede wszystkim na jej funkcje: ksztalcace, wychowawcze, terapeutyczne czy
projekcyjne. W ksiazce ta tradycyjna perspektywa zostanie poniekad zmienio-
na, w tym sensie, ze zabawa nie bedzie obszarem dowarto$ciowanym i uprawo-
mocnionym, poniewaz zawiera w sobie okre$lony potencjat, np. pedagogiczny czy
edukacyjny, ktéry mozna wykorzystaé. Zabawe nalezy traktowac (i zacheci¢ do
tego humanistéw) jako pelnoprawna czesé kultury, z jej dominantg autoteliczng,
i w tym upatrywac jej zasadniczgq warto$¢, a nie tylko w jej funkcjach, ktére moz-
na wilaczaé do realizacji okreSlonych, waznych zadan: pedagogicznych, edukacyj-
nych lub jeszcze innych. Warto$é zabawy jako czesci kultury, istotne znaczenie
modelu kulturotworczego zabawy rozumianej jako §wieto oraz opisanych w pracy
zachowan i taktyk ludycznych, ktére sic w tym modelu mieszcza, oznacza, ze za-
bawa moze by¢ inspirujaca dla humanistyki jako jedyna w swoim rodzaju wiedza.

Juz teraz mozna powiedzie¢, ze z analiz instrumentalnego modelu zabawy
plynie dla humanistyki istotna i czasami gorzka wiedza nie tylko na temat przed-
miotowego statusu zabawy w ponowoczesnosci, ale takze kondycji kultury pono-
woczesnej i jej ,mieszkancéw”. Co mozna bowiem powiedzie¢ o kulturze, w kto-
rej tak wielu ludzi nie potrafi bawié sie bezinteresownie, lecz uzywa zabawy,
aby — jak stwierdzili Joseph Heath i Andrew Potter® — bra¢ udziat w walce z inny-
mi o0 wyzszy status w hierarchii konsumenckiej? Co mysle¢ o kulturze, w ktorej
marginalizacji ulegta tak (wydawaloby sie) podstawowa kompetencja, jaka jest
zdolno$¢ do $wiatecznego rozumienia zabawy? Co mozna powiedzieé o , miesz-
kancach” ponowoczesno$ci, ktérzy nie posiadajac wspomnianej kompetencii,

¢ J. Heath, A. Potter, Bunt na sprzedaz. Dlaczego kultury nie da sie zagluszyc, przet.
H. Jankowska, Warszawskie Wydawnictwo Literackie Muza SA, Warszawa 2010.
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przypominajg (wedlug okreslenia Kdrolego Kerényiego) kogos, kto , chce tanczy¢,
nie stuchajac juz muzyki”?” Innymi stowy, zabawa moze by¢ oknem, z ktdrego
rozcigga sie interesujacy widok, pozwalajacy rozwazaé krytycznie i pod specy-
ficznym katem stan naszej wspolczesnej cywilizacji i kultury. Mozna stwierdzié,
ze niezaleznie od epoki aktualna kondycja zabawy stanowi papierek lakmusowy
kondycji danej kultury, ktérej jest ona czescia.

Z kolei badanie modelu zabawy $wiateczno-kulturotwoérczej moze przyniesé
humanistom wiele pozytywnej (tzn. bardziej optymistycznej) wiedzy, np. na te-
mat potencjalu praktyk ludycznych jako form uczestnictwa w kulturze. W tym
kontekscie analizowane w ksigzce zabawy realizowane wedtug modelu kultu-
rotwoérczego na gruncie kultury popularnej pozwola nieco inaczej spojrze¢ na
te kontrowersyjng sfere ponowoczesnosci, ktora, co prawda, w swoim gtéwnym
nurcie sprzyja podtrzymywaniu fatalnego wzorca instrumentalnego traktowania
zabawy w kulturze wspotczesnej, ale z drugiej strony, dzieki twdrczym interpre-
tacjom, okazuje sie obszarem, w ktérym aktualizuje sie model zabawy kulturo-
tworczej. Mowigce krotko, by¢é moze przedstawione w pracy analizy popularnych
zabaw potwierdzg, ze kultura popularna to po prostu kultura, ktoérej rzeczywista
warto$¢ objawia sie w praktyce spolecznej. To samo moze dotyczy¢ tych, ktérzy
sg odbiorcami albo twércami zabawy. Przyjmowane przez nich sposoby negocjo-
wania form aktywnosci ludycznej moga np. stanowié¢ zrédto wiedzy pedagogicz-
nej o mlodziezy. Na ile mtodzi ludzie potrafig nadaé¢ produktom przeznaczonym
do konsumpcji walor kulturotwoérczy? Czy zdarza im sie pyta¢ w odniesieniu do
zabawy: ,Ile to jest warte?” (a nie tylko: ,Ile to kosztuje?”), i jak swoimi dziatania-
mi na to pytanie odpowiadaja? Czy punktem wyj$cia i dojScia aktywnosci ludycz-
nej jej uczestnikow jest zacheta do konsumpcji, czy tez po prostu potrzeba zaba-
wy, ktora nabiera potem rozmaitych odcieni interpretacyjnych? O obu modelach
praktyk zabawy (kulturotworczym i instrumentalnym) bedzie mowa w tej ksigz-
ce, przy czym uprzywilejowany zostanie (jako mniej oczywisty i trudniej dostrze-
galny) model kulturotwoérczy. Analizy tego wtasnie modelu, z uwzglednieniem
jego wspodlczesnych tworcow i odbiorcéw — mozna powiedzieé: wspotczesnych in-
terpretator6w — beda niewatpliwie zrodlem cennej wiedzy humanistyczne;j.

Waznym, jeSli nie najwazniejszym zZrédtem potencjalnej wiedzy plynacej
z analiz zabawy przeprowadzonych w tej ksiazce bedzie jednak przypomnienie
faktu, ze zabawa jest kulturg o autotelicznym, §wigtecznym, bezczynnym i nie-
celowym, dopelniajacym charakterze. Trzeba to mocno podkreslié, gdyz wlasnie

7 Wypowiedz Kédrolego Kerényiego przywoltywat w swoich pismach Giorgio Agamben. Zob.
G. Agamben, Wofowy gtéd, [w:] tegoz, Nagosc, przel. K. Zaboklicki, Wydawnictwo W.A.B.,
Warszawa 2010, s. 117.
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taki wzorzec zabawy nalezy uznac¢ za absolutnie opozycyjny, wrecz wywrotowy
wobec wspoélczesnie dominujagcego modelu zabawy instrumentalnej, cechujacego
sie¢ swoistym przymusem celowos$ci i korzysci — nadrzednym wobec bezintere-
sownej potrzeby, ktdra nie pyta o cel i korzy$é, ale o sens. Szerzej patrzac, to nie
tylko wywrotowy model zabawy oraz uczestniczenia w niej, ale takze wywroto-
wy model kultury, zachecajacy mtodych ludzi do tego, aby w nim partycypowac.
Z punktu widzenia kultury wspolczesnej, w ktorej panuje wzorzec instrumental-
ny, kultura zabawy w takim ksztalcie, w jakim zostanie przedstawiona w ksigzce,
bedzie sie jawi¢ jako radykalnie niecelowa, a wiec stwarzajaca szanse zakwestio-
nowania dominujgcego modelu organizowania praktyk ludycznych i ich rozumie-
nia przez odwolanie si¢ do innego wzorca — §wiatecznego. Wywrotowo$¢ w tym
przypadku to po prostu odstanianie odmiennego horyzontu rzeczywistosci zaba-
wy, w ktérym to, co praktyczne, staje sic ,bezczynne”, a zatem pozbawione swo-
jej — zazwyczaj — rynkowej ,ekonomii”. A jeszcze dalej patrzac, chodzi o wyta-
nianie sie w trakcie kulturotworczej zabawy odmiennej wizji $wiata i czlowieka
w tym $wiecie, wolnego od determinizmu ekonomicznego i ideologicznego. O po-
wrot do stanu, w ktorym $wiat cztowieka to §wiat kultury?.

Konczac te wstepne uwagi na temat zatozen badawczych, celow ksigzki i naj-
wazniejszych watkéw w niej zawartych, nalezy powiedzie¢, ze nieprzypadkowo
w dotychczasowych rozwazaniach podkreslano pokrewienistwo miedzy zabawg
a kulturg. By¢ moze zabawe i zwigzane z nia praktyki ludyczne trzeba uznaé za
obszar sklasyfikowany przez Zbigniewa Kwieciniskiego jako ,pedagogie przewrot-
ne”, a bardziej jeszcze: ,dyskretne”. Kwiecinski przywolywal w tym kontekscie
tworczo$¢ Witolda Gombrowicza®, ktéry — rzecz jasna — nie majac wprost ambi-
cji pedagogicznych, poprzez swoje dzieta ,uprawial” jednak rodzaj groteskowo-
-ironicznej metapedagogiki. W odniesieniu do Polakéw byta to pedagogika o cha-
rakterze terapeutycznym i wyzwalajacym — pozwalajgcym bowiem zdystansowac
sie Polakowi od Polaka, tak aby ten najpierw byt Cztowiekiem, a potem dopiero
Polakiem. W rozpatrywanej perspektywie zabawa - jej kulturotworcza genealo-
gia, jej dawne i wspoblczesne strategie, emblematyczne postacie, jakie generuje
(np. takie, jak karnawatowy btazen — nosiciel ambiwalentnego §miechu pozwala-
jacego postrzegaé Swiat i ludzkie sprawy zaréwno w ich dramatycznym wymia-

8 To sentencja trafnie streszczajgca istote kondycji ludzkiej, wokot ktorej bedg krazyé roz-
wazania w tej ksigzce. To zarazem tytul podrecznika do antropologii kultury Ewy Nowickiej.
Zob. E. Nowicka, Swiat czlowieka — swiat kultury, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa
2005.

° Z. Kwiecinski, Problem pedagogii nurtéw gtéwnych i pobocznych, [w:] tegoz, Miedzy pa-
tosem a dekadencjq. Studia i szkice socjopedagogiczne, Wydawnictwo Naukowe Dolno§laskiej
Szkoty Wyzszej Edukacji TWP, Wroctaw 2007, s. 121-123.
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rze, jak i w ich — wedtug stéw Michaita Bachtina — ,radosnej wzglednos$ci”) — sta-
nowi zrodlo takiej wlasnie cennej wiedzy ,przewrotnej” i ,dyskretnej”. W tym
kontekscie waznym celem tej ksigzki jest wydobycie z zabawy jej , przewrotnego”
potencjatu i uczynienie tej wiedzy mniej dyskretng. Frangois Rabelais nie byt gor-
szym nauczycielem niz Witold Gombrowicz (wydaje sie, ze gdyby byto to mozli-
we, obaj artysci chetnie podaliby sobie rece). Uczyt poprzez Smiech, ale uczyt tak-
ze $miechu, a precyzyjniej méwiac, tego, ze pierwiastek ludyczny jest wartoscia
samoistng. Jak bowiem zwracat uwage autor Gargantui i Pantagruela, $miech jest
szczerym krélestwem czlowieka. W podjetych wysitkach badawczych starano sie
w ten sam sposob interpretowac zabawe: jako ,szczere krélestwo cztowieka”. Nie
mniej i nie wiecej. Czy to jednak malo?
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