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EDUKACJA KULTUROWA JAKO EDUKACJA PARTNERSKA. WZAJEMNE UCZENIE SIE PRZEZ DZIALANIE,
GRE | ZABAWE

Czym jest edukacja, czym jest kultura? Kto decyduje o znaczeniu tych stéw? Te wszystkie
pytania zbyt rzadko stawiane sg przez przedstawicieli placowek edukacyjnych, realizujgcych z
koniecznosci pewien odgérnie narzucony plan dziatan, w okreslonym, czesto niedofinansowanym
kontekscie edukacji szkolnej czy instytucjonalnych form edukacji pozaszkolne;j.

Brak pieniedzy w budzetach dziatarn edukacyjnych nie stoi jednak na przeszkodzie mtodym
ludziom zdobywajacym wiedze w zupetnie inny sposéb. Niektérzy twierdza, ze edukacja
pozaformalna przeniosta sie dzis z miejskich i wiejskich podwdrzy do globalnej sieci internetowej,
ktéra nie wyrdznia zadnego z uczestnikdw dialogu. Jono Bacon zatytutowat swojg ksigzke o
wzajemnej inspiracji i kreatywnosci spotecznosci internetowych ,The art of community”!. Cho¢
mozna sie spierac czy spotecznosci internetowe sg wspdélnotami osdb potgczonych scistymi wieziami,
czy jedynie przygodnymi ,nowoplemionami”’?, to jednak fascynacja miodych oséb mediami
spoteczno$ciowymi wskazuje, ze zdobywana wspdlnie wiedza zyskuje swdj nowy renesans.

Niestety te nowe spotfecznosci sg nie tylko przestrzeniami rozwijania kreatywnosci, ale takze
potencjalnymi przestrzeniami wykluczenia i zaleznosci (chocby w zwigzku z coraz wyzszymi
wymaganiami sprzetowymi). Sie¢ internetowa jest z jednej strony przestrzenig wolnego przeptywu
danych, z drugiej jednak strony miejscem ich nieuprawnionego uzycia, niejednokrotnie w celach
konsumpcyjnych.

Nie zmienia to jednak faktu, ze w mediach spotecznosciowych zaangazowanie i indywidualna
kreatywnos¢ przyciggajg uwage innych internautéw. To spotecznos$¢ tworzy niekiedy bardzo
arbitralnie reguty wykluczenia ktérego$ ze swoich cztonkéw. Kazdy ma tu jednak wptyw i brakuje
hierarchii, dgzgcej do przekazywania z gory ustalonej wiedzy. Wydaje sie, ze te witasnie zasady,
obecne w internetowym srodowisku mogg by¢ wskazédwkami dla edukatoréw kulturalnych, ktérzy
moga odrzuci¢ tradycyjne kryteria i wystawié sie na ryzyko, ale tez rado$¢ czerpania z kreatywnosci i
wiedzy, doswiadczenia. Wspdlne dziatanie moze tu by¢ istotniejsze niz teoretyczna wiedza, ktérej
przyrost powstanie niejako przy okazji, jako efekt wzajemnej wymiany i obecnosci. To nieco inna

wizja niz ta, o ktérej mowi Margaret Mead, gdy wskazuje, ze zyjemy w epoce prefiguratywnej, gdzie

' J. Bacon, The art. of community.Building the new age of participation, O’Reilly, Bejing, Cambridge, Farnham
2009.

> Termin zaczerpniety od M. Maffesoliego, M. Maffesoli, Czas plemion. Schytek indywidualizmu w
spofeczenstwach ponowoczesnych, ttum. M. Bucholc, PWN, Warszawa 2008.
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mtodzi ludzie przejeli funkcje nauczycieli i poddaja rezimowi nauki osoby starsze®. W edukagiji
partnerskiej, mamy do czynienia z wzajemnymi przeptywami. Akceptacja jest dawana tym
wartosciom, ktdre sg wazne dla danej grupy czy osoby, niezaleznie od jej wieku, pfci, stanu zdrowia
(chod te wszystkie elementy bedg znaczgce w tworzeniu hierarchii wartosci danej jednostki).

Obecnos¢ i wzajemny szacunek mogg by¢ upragnionym celem dziatain, w ktérych teoria
zmiesza sie z praktyka. Obecnosdci i szacunku nie mozna sie nauczyé przebywajgc jedynie w sieci
internetowej. To sprawia, ze edukacja kulturowa jest potrzebna i moze wypetni¢ wazng luke w zyciu
coraz bardziej zabieganych ludzi. Co wiecej, edukacja kulturowa nie musi rywalizowaé ze
spotecznosciami internetowymi, ale raczej przygladac sie bacznie temu, co sprawia, ze sg one tak
bardzo przyciggajace. Sita wspdlnoty, ale tez mechanizm gry i wzajemnej zabawy to elementy, ktére
czynig siec¢ interesujaca. Nie sg to wcale jakosci wywodzace sie z XXI wieku. Roger Callois widzi Zzrédto
ich popularnosci w starozytnosci. Zaréwno gra, jak i zabawa (paidia i ludus) wigzg sie ze
spontanicznym uczestnictwem, czesto wspoétdziataniem, doswiadczeniem radosci i niejednokrotnie
bliskosci. Gra dodatkowo wigze sie z osigganiem pewnych celéw, niejednokrotnie stanowigcych
metafore zadan, ktére czekaja na gracza w rzeczywistosci’.

Gra moze by¢ jednak nie tyle prostg analogiag dziatan podejmowanych w zwyczajnym zyciu, ile
raczej odwotywa¢ do odwrdcenia, transgresji czy tez przechwycenia pewnych elementdéw
codziennego zycia i witgczenia ich w obszar spontanicznosci i indywidualnej kreatywnosci. Michel de
Certeau wskazuje, ze jest to metoda taktyczna, pozwalajgca jednostkom i matym spotecznosciom
odnalez¢ mozliwos¢ sprzeciwu czy odnalezienia wtasnej przestrzeni, w rzeczywistosci zdominowanej
przez wielkie systemy®. Takg wiasnie taktyke, przechwytywania znaczen i wartosci kultury popularnej
wykorzystat Pawet Tkaczyk, autor ksiazki ,Grywalizacja”®, w ktérej pokazuje, w jaki sposdb
mechanizm obecny w grach komputerowych moze postuzy¢ do budowania marketingu relacyjnego,
ktory mogg wykorzystywac¢ zardwno wielkie systemy korporacyjne, jak i animatorzy kultury
promujgcy swoje dziatania.

Sitowanie sie, agon, wspodtpraca, ale tez scieranie sie pogladdw czy nawet ciat graczy nie jest,
jak wskazuje Roger Callois’, pomystem twércéw gier komputerowych. Przeciwnie, to raczej gry
przeniosty ludzkie dazenia do $wiata wirtualnego, przemieniajgc takze ich cielesne znaczenie.
Przywrécity jednak jednoczesnie warto$¢ rywalizacji jako zabawy, a nie jedynie elementu pracy czy

wytrwatego dazenia do finansowego celu. Mechanizm gry, wzajemnej wymiany czy nawet rywalizacji

* M. Mead, Kultura i tozsamosé. Studium dystansu miedzypokoleniowego, ttum. J. Hotéwka, PWN, Warszawa
2000, s. 111-115.

*R. Callois, Zywiof i tad, przet. A. Tatarkiewicz, PIW, Warszawa 1973, s. 309.

> M. de Certeau, Wynalez¢ codziennosc. Sztuki dziatania, przet. K. Thiel-Jariczuk, WUJ, Krakéw 2008, s. 32.
°p. Tkaczyk, Grywalizacja: jak zastosowacé mechanizm gier w dziataniach marketingowych, Helion, Gliwice
2012.

"R. Callois, op. cit., s. 450-451.
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moze by¢ i jest wykorzystywany przez tworcow aktywnych metod edukacyjnych. Jednym z
przyktadéw metody edukacyjnej, wykorzystujacej gry w edukacji kulturowej jest betzavta — edukacja
demokratyczna poprzez gry®. Metoda zostata stworzona w lzraelu i dotyczy edukacji kulturowej, gdyz
opiera sie na poszukiwaniu drég porozumienia i rozwigzania konfliktu, wspétdziatania osdb
reprezentujacych zupetnie odmienne punkty widzenia i pozycje. Zyciowe. Termin betzavta oznacza
,razem”, a sama metoda opiera sie na wykorzystaniu daznosci cztowieka do walki i rywalizacji. Gry
wykorzystywane w edukacji poprzez wspoétdziatanie sprawiajg, ze w grupie powstaje hipotetyczny,
obecny w ramie zabawy konflikt, ktéry jednak staje sie metaforg zywych konfliktéw, istniejgcych w
spotecznosci. Wejscie do gry jest wzieciem odpowiedzialnosci za zaistniaty stan rzeczy, a takze
koniecznoscig zmierzenia sie z wyzwaniem poszukiwan zadowalajgcego rozwigzania. Edukator
jedynie utatwia proces komunikacji, pozwala na rozwiniecie sie konfliktu, a nastepnie jego
rozwigzania. Uczestniczy w tym ryzykownym dziataniu, ale takze interweniuje wtedy, gdy ryzyko
braku jakiegokolwiek rozwigzania jest zbyt duze.

W mojej praktyce wielokrotnie wykorzystywatam te metode w pracy z mtodziezg i dorostymi.
Za kazdym razem grupa zaskakiwata mnie swoimi pomystami na rozwigzanie sytuacji lub ominiecie
konfliktu. Kazda z grup dodawata wtasny kontekst do prostej gry, ztozonej z kilku kartek papieru, na
ktérych trzeba byto co$ namalowa¢ albo co$ wycig¢, wybraé przedstawicieli, ktérzy bedg walczyli o
czekolade, ustanawiajgc swiat wtasnych nakazéw i zakazéw. Ode mnie, osoby prowadzacej warsztat
wazniejsi byli uczestnicy, ktérzy wiele mnie nauczyli. W jednej z gier uczestnicy rzucajg kostka do gry,
a ich przedstawiciele poruszajg sie po planszy, na ktérej obok kolejnych numerkéw pdl s3
porozrzucane losowo litery N i Z. Wejscie na pole z literg ,,N” oznacza mozliwos¢ dania nakazu innym
grupom, a pole z literg ,Z” jest zwigzane z zakazem dawanym innym druzynom. Uczestnicy przejmujg
wtadze, ale szybko zdajg sobie sprawe z tego, ze nig zwigzana jest odpowiedzialno$¢, zaréwno za
swojg wtasng grupe jak i dobre porozumienie z innymi zespotami, ktére ostatecznie przektada sie na
wspdlne zwyciestwo lub wygrang jednej z druzyn i poczuciem, ze inni muszg zmierzy¢ sie z porazka.
Osoba prowadzaca dba o to, by wynik gry byt przedyskutowany na koricu éwiczenia, jednakze decyzja
0 ostatecznym rezultacie zalezy zawsze od uczestnikow. Niezaleznie od tego, do kogo ostatecznie
powedruje symboliczna nagroda (jaka jest najczesSciej czekolada), kazdy otrzymuje co$ waznego —
otwarty dialog z innymi uczestnikami gry. To jest jedyny pewny cel. Inne efekty zalezg od samych
graczy, ktérzy sg rownorzednymi edukatorami. Niezaleznie od tego, czy celem bedzie pojednanie sie i
odnalezienie drogi do zaspokojenia potrzeb wszystkich czy tez poznanie smaku wygranej lub
przegranej, to sami uczestnicy wybierajg materiat do nauki, w zaleznosci od swoich potrzeb,

oczekiwan, a czesto takze doswiadczen zyciowych. Osoba prowadzgca, ktéra zbyt mocno przywigze

g u. Maroshek-Klarman, A. Graff, Betzavta. Podrecznik nauczania edukacji poprzez gry, Fundacja Edukacja dla
demokracji, Warszawa 1996.
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sie do okreslonego rozwigzania, moze nauczyc sie pokory. Tak, jak miato to miejsce podczas jednego
warsztatu, w ktérym probowatam pokazaé uczestnikom, ze najlepszym wynikiem gry bytoby
odrzucenie kategorii wygranych i przegranych. Wtedy dwunastolatka odpowiedziata mi i catej grupie:

Gdy biore udziat w zawodach nie zawsze wszystko przebiega uczciwie. Czasem zalezy to od
przypadku, czasem od innych rzeczy, ale zawsze ktos wygrywa, a ktos przegrywa. Nie jest tak, ze
wszyscy wygrywajq. Gdyby wszyscy wygrywali czutabym sie beznadziejnie. Wtedy nigdy nie
mogtabym wygrac. (12-letnia uczennica biorgca udziat w projekcie ,,Lepszy swiat przez Wolontariat”)

Gtos nastolatki, majgcej doswiadczenia w rywalizacji sportowej porwat za sobg takze innych.
Pozostate grupy zgodzity sie z przegrang, przedstawiong w taki sposdb. Cata grupa nauczyta sie wiele
o tym, ze Swiat nie zawsze jest zupetnie sprawiedliwy i czasem trzeba po prostu zaakceptowaé ten
stan rzeczy, a innym razem walczyé, by wygra¢c pomimo wszystko. Nastolatkowie rzadko moga
rewolucyjnie zmieni¢ S$wiat spoteczny, ktéry ich otacza, wielokrotnie jednak prdébujg dokonaé
drobnych rewolucji. Jednak miatam okazje uczestniczy¢ takie w Ich wzajemnym uczeniu sie
akceptacji zmiennego losu. To cel, ktory nastolatkowie postawili sobie sami i go zrealizowali. W
metodzie betzavty nie ma wyznaczonych odgdrnie scistych celéw edukacyjnych. Wazna jest
natomiast wzajemna wymiana informacji i wartosci oraz umiejetnos$é wspédtdziatania i godzenia
sprzecznych intereséw i wartosci.

Ta sama gra przeprowadzona w innym srodowisku moze mieé¢ zupetnie inny cel. Dla lokalnych
liderow srodowisk wiejskich, ktérzy na jednym z warsztatéw mieli okazje wykorzystac gre, byta ona
okazjg do sprawdzenia, jaki styl przywddztwa reprezentujg i czy pozwala on na wspdtdziatanie.
Uczestnicy zastanawiali sie nad dtugofalowymi skutkami swoich zakazéw i nakazéw, znajac z witasnej
praktyki wyzwania zwigzane z kierowaniem grupg ludzi. Dla tej grupy wazne byto osiggniecie
konsensusu i wzglednej réwnowagi pomiedzy zespotami. Uczestnicy bowiem przektadali praktyke gry
na swoje dziatania w spotecznosciach, gdzie muszg na co dzien godzi¢ sprzeczne interesy rdéznych
grup. Wazne byto dla nich to, ze gra nie jest jedynie teoretycznym wyktadem, ale takze rzeczywistym

emocjonalnym dziataniem stanowigcym symulacje rzeczywistej aktywnosci w spotecznosci lokalne;j.
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Zdjecie przedstawia poczatek gry, ktérg prowadzitam na zajeciach dla lokalnych liderow srodowisk wiejskich, w

ramach Partnerskiego Inkubatora Kultury®.

Edukacja dialogowa, w ktérej nie ma miejsca na Scistg hierarchie, to przestrzen, w ktdrej jest
miejsce nie tylko na gre, ale takze na zabawe. W ten sposéb wydaje sie dziata¢ grupa animatoréw
kultury pracujacych ramie w ramie z dzie¢mi i mtodziezg z poznanskich Jezyc, a takze z instytucjami
kultury, organizacjami pozarzgdowymi i wieloma innymi prywatnymi osobami, zainteresowanymi
losem dzielnicy. To wtasnie lokalne podwdrko znéw staje sie miejscem edukacji pozaformalne;j. Ulica,
niezbyt cenione przez wielu edukatoréw miejsce, stata sie dla tych twércédw oraz okolicznych
mieszkancow przestrzenig dawania i brania, od siebie nawzajem, tego co w kazdym jest najlepsze.

Miatam okazje porozmawiac z inicjatorami projektu ,Dzielnico”, Pracowni Szamarzewskiego
21 i dziatan skupionych wokoét Kiosku, mieszczacego sie na przecieciu ulic Jackowskiego i
Wawrzyniaka — Agnieszkg Chlebowsky i Robertem Ogurkisem. Jednym z dziatan, w ktére byli
zaangazowani, nosit tytut Zabawa to powazina sprawa. Jego pomystodawczynia byta socjolog
pracujgca na Uniwersytecie im. Adama Mickiewicza, Maja Brzozowska-Brywczyriska, wspodtpracujaca
z ,Generatorem Malta”, ktéory byt inicjatorem przedsiewziecia. W przygotowanie projektu
zaangazowane byly takze osoby z Animatorni i Jezyckiej Fundacji Senioralnej. W inicjatywie wziety
udziat dwie grupy osdb: dzieci zamieszkujgce kamienice przy ulicy Szamarzewskiego 21 oraz grupka
mtodych oséb z ulicy Stowackiego w Poznaniu. Pomimo tego, ze obie spotecznosci dzieci pochodzity z
tej samej dzielnicy, okazato sie, ze jest ona bardzo rozwarstwiona, a mali mieszkancy réznych ulic
majg zupetnie inne koncepcje i mozliwosci stworzenia dogodnej przestrzeni dla wspdlnej zabawy. O
ile jedna grupa potrafita wpisac¢ sie w idee projektu, ktéry udoskonalat ich przestrzen zabawy, o tyle
druga grupa w ogdle nie mogta o tym nawet zamarzy¢. Ich podwérko nie nadawato sie bowiem do
udoskonalania, ale raczej do gruntownej przemiany. Agnieszka Chlebowska moéwi:

oni zadziwili mnie swojq dojrzatosciq, w czasie realizacji tego projektu. Powiedzieli mi, Zze ten
caty projekt jest bez sensu, bo podwdrko ich kamienicy jest tak zdewastowane, Ze po prostu trzeba
tam zrobi¢ remont. Nie byli zainteresowani niczym innym, co prawda, powstaty jakies elementy
zabawowe, tor dla samochoddw itp., ale to zostato szybko zniszczone, bo dla nich wazny byt tylko
jeden cel: zmiana wyglgdu podwdrka ich kamienicy. Wtedy gdy on sie zmieni, bedg mogli sie tam

bawic®.

? Zaczerpniete ze strony: https://www.facebook.com/PIKInkubator?fref=ts, za zgodg koordynatorki PIK,
Matgorzaty Gtowackiej.
10 Wywiad z Agnieszka Chlebowskg i Robertem Ogurkisem przeprowadzitam 18.11.2014.
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Po raz kolejny dzieci zaskoczyly cate grono dorostych oséb, prdbujgcych oddaé¢ im gtos.
Niestety, jednak tym razem nie udato sie zrealizowac pragniel dzieci, ale jak twierdzg tworcy
pracowni na Szamarzewskiego 21, wspominany remont to cel, ktéry wciaz jest wazny i domaga sie
realizacji. Zabawa nie miata mie¢ celdéw, ale one same sie pojawity. Zgodnie z maksyma Roberta,
ktéry zapytany o to, co data mu wspétpraca z dzie¢mi i mieszkaricami Jezyc, przypomniat cytat ze
Slavoja Zizka: dziata,j a sens pojawi sie pdézniej. Wspdlne dziatanie, wspdlna zabawa okazata sie
powazniejsze niz wydawato sie wszystkim zgromadzonym stronom. Okazato sie, ze mieszkarcy
kamienicy w coraz bardziej prestizowej dzielnicy Poznania niezaleznie od wieku codziennie zmagajg
sie z zagrzybieniem, skutkami pozaréw, dewastacji itp. Klimat walki o przetrwanie nie sprzyja
zabawie. Zbuntowani chtopcy bardzo chcieliby wzigé sprawy w swoje rece i przeksztatci¢ zabawe w
walke, tym bardziej, ze kamienica ta ma swojg rewolucyjng historie; byta bowiem zamieszkiwana
przez Réze Luksemburg. Paradoksalnie tytut warsztatu stat sie omenem. ,Zabawa” stata sie bardzo
powazng sprawg, tak bardzo powazing, ze az rozsadzajgcg ramy warsztatow.

Agnieszka Chlebowska i Robert Ogurkis mdwia, ze ich projekty kulturowe nie przybierajg
charakteru dziatalnosci akcyjnej, s raczej podobne to powolnego tkania siatki kulturowej
wspotpracy. W takim dziataniu odwotuja sie do filozofii obecnej w fundacji Pogranicze, z ktérg oboje
sg zwigzani. Robert wskazuje na zasadnicze elementy tej idei: Wazna jest kontynuacja,
odpowiedzialnos¢ i wysoka jakos¢ tego, co proponujemy mieszkaricom. Wydarzenia organizowane
przez Fundacje Pogranicza zmieniajg Sejny, z matego miasteczka w prawdziwe kulturowe centrum,
gdzie przyjezdzajg muzycy swiatowej stawy, gdzie sq wystawy, na ktdre wstep w Warszawie
kosztowatby grube pienigdze. Agnieszka i Robert zatozyli na facebooku projekt , Dzielnico”, wynajeli
od miasta pracownie (Szamarzewskiego 21), ktéra przez kilka miesiecy byta przestrzenig niezwykle
wielu dziatan pozwalajgcych matym mieszaricom Jezyc doswiadczyé wiasnej sprawczosci, a potem
rozpoczeli wspdlnie z mieszkaricami remont kiosku, na rogu ulic Szamarzewskiego i Jackowskiego.

Malutki kiosk i plac przed nim goscit mieszkancéw i zagranicznych artystow, panig z okolicznej
biblioteki i debaty ,Generatora Malta”. Byly koncerty, wspdlne positki i wymiana ksigzek wsrod
mieszkancow Jezyc. Dziatania, ktére jak wskazujg sami twdrcy, nie mogtyby sie odby¢ bez wsparcia
Towarzystwa Inicjatyw Twérczych ,e, Spodtdzielczej Grupy Bankowej oraz Generatora Malta, nie
odbytyby sie takze bez kazdorazowego wysitku kilkudziesieciu ludzi. Niektdrzy z nich reprezentowali
instytucje kultury, inni po prostu mieszkali na Jezycach, kto$ przeczytat informacje na Facebooku i
postanowit sie wigczy¢, kto$ inny przechodzit i w drodze do sklepu zobaczyt, ze pod kioskiem cos sie
dzieje. Tak ozywata historia wspdlnoty jezyckiej, skupionej wokot kiosku. Tak rozpoczynata sie tez
tworzy¢ sie¢ wspotpracy i wzajemnego wsparcia, w ktérej jednak nadal wiele byto obszaréw trudnych
i konfliktowych. Nie ma na to rady, wtedy gdy spotykajg sie ze sobg ludzie reprezentujgcy réine

Swiatopoglady czy zyjacy w innych warunkach. Mieszkancy Jezyc wcigz kontynuujg wspédtdziatanie,
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wspdlne gry i ,bardzo powazine zabawy”, w ktérych pojawiajg sie palgce pytania o swojskos¢ i
obcosé, prawa i przywileje, mozliwo$é stworzenia bliskosci pomimo ekonomicznych, spotecznych czy
kulturowych réznic. Kazdy wnosi do tej przestrzeni swoje doswiadczenie. Agnieszka przypomina sobie
rodzinne Pobiedziska i chce czerpaé z bliskosci, jakg dajg sobie ludzie mieszkajgcy na Jezycach.
Niejednokrotnie jednak styszy takze: nie jestes stqd. Uczy sie od uczestnikow jej warsztatow
otwartosci, ktdra pozwala wypowiada¢ wprost nawet najbardziej niewygodne sady. Uczy sie
przyjmowac ciosy, tak jak oni je przyjmujg kazdego dnia. Uczy sie spontanicznosci i zdziwienia, ktére
towarzyszy wielu projektom. Niekiedy najmtodszy i najmniej, jak by sie zdawato, zaangazowany
uczestnik stanie sie mistrzem wspdlnej zabawy, ktéra bedzie spontaniczng rozrywka, ale zarazem
czyms$ wiecej. Bedzie grg o wielkg stawke, naukg szacunku, wspodtdziatania, sprawczosci, czy nawet

odzyskiwania godnosci.

Autorem zdjecia jest 5-letni uczestnik warsztatow fotograficznych, ktére prowadzili Dobrostawa Nowak i Witek
Modrzejewski (Poznanskie Pocztowki), odbyty sie one w ramach wspoétpracy ,Dzielnico” z Generatorem Malta

2014



