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Zabawka jako tekst Kultury

Celem prezentowanego tekstu jest proba odpowiedzi na pytanie o miejsce za-
bawki w procesie poznawania przez czlowieka $wiata, ktory z natury rzeczy jest
zmienny. Mozna przyjaé, ze o zabawce generalnie méwi si¢ w dwu podstawo-
wych sensach: po pierwsze, jako o przedmiocie, ktory ,zostal zaprojektowany
i wyprodukowany dla zabawy”, po drugie, jako o przedmiocie, ktory ,moze by¢
wykorzystywany jako przedmiot zabawy”. Zakwestionowanie rdéznicy miedzy
czynnos$cia zabawowa i niezabawowa czy roznicy miedzy udawaniem a faktycz-
nym doznawaniem — dokonane przez Johana Huizinge! — doprowadzilo niejako
do rozmycia si¢ pojecia zabawki. Zabawka w drugim, szerszym sensie, moze by¢
bowiem wlasciwie wszystko: przedmiot konkretny (naturalny lub artefakt) badz
abstrakcyjny, czyli idea. Moze nia by¢ samochodd, budynek, przedsiebiorstwo,
czlowiek albo grupa ludzi. Zrodlem zabawy i zwiazanej z nig przyjemnosci moze
by¢ panstwo, widziane z perspektywy swego przywodcy, uzaleznione od jego po-
mystow i eksperymentow; moze nim by¢ przedmiot badan w nauce, w tym nawet
cala ludzko$¢ czy uniwersum postrzegane z perspektywy swego teoretyka, dla
ktorego proby zrozumienia owych zjawisk (pojeciowego ich okre$lenia i systema-
tycznego uchwycenia) stajg si¢ zrodiem ludycznej przyjemnosci.

Przedmiotem niniejszych rozwazan bedzie zabawka w pierwszym, we¢zszym
sensie, ograniczonym ponadto do przedmiotu, ktory stuzy do zabawy dzieciece;.

V'J.Huizinga: Homo ludens. Praha 2000, s. 69—109.
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Tak rozumiana zabawka ma by¢ tu zinterpretowana jako srodek poznania, czyli
jako cos$, co mediuje miedzy swiadomoscig czlowieka a otaczajacq go rzeczywi-
stoscia.

Metodologiczng podstawe niniejszych rozwazan stanowia elementy feno-
menologii i semiotyki. Kluczowa kategoria fenomenologii jest teoria intencjonal-
nosci, u podstaw ktorej stoi zakwestionowanie oczywistego w pozytywistycznej
nauce rozroznienia miedzy postrzegajacym podmiotem i postrzeganym przed-
miotem. Teoria intencjonalnosci podwazyla obiektywny status przedmiotu, a ra-
zem z nim calego swiata w tym sensie, ze odkryla jego zalezno$¢ od stanu po-
strzegajacej go $wiadomosci, jego zaleznos¢ od podmiotu’. Za sprawg
fenomenologii upowszechnit si¢ poglad, ze ksztalt swiata w jakim$ stopniu zaw-
sze jest zalezny od doswiadczen i przyzwyczajen postrzegajacego go czlowieka;
zalezy od stanu jego wiedzy, od stosowanych przez niego strategii odkrywania,
wynajdywania i segregowania (systematyzowania) réznego rodzaju ,faktow”; po-
dobne strategie maja charakter przyzwyczajeniowy i mogq si¢ miedzy soba, przy-
najmniej do pewnego stopnia, rézni¢. Strategie poznawczego i dzialaniowego pa-
nowania nad rzeczywistoscia, ktora przy dokladniejszym jej rozpatrzeniu jawi sie
jako radykalna réznorodnos¢ i zmienno$¢, uznawane sa w fenomenologii za inte-
gralny element ludzkiej swiadomosci, a razem z nig — za integralny element
wspotksztaltowanego przez nig $wiata.

Stwierdzenie, ze $wiat jako kosmos zbudowany zostat wedtug pewnych zasad,
ktorymi kieruje sie ludzka swiadomos¢, zwiazane jest rowniez z perspektywa se-
miotyczna. Zasady, wedlug ktorych budowany jest swiat, rozumiany jako do-
$wiadczana rzeczywistos¢ (czyli: zawartos¢ ludzkiej swiadomosci), nazwa¢ moz-
na tez porzadkiem znaczeniowym albo systemem znakdéw, inaczej — kodem. Za
podstawowy kod, czyli klucz, wedlug ktorego rzeczywistos¢ uktadana jest w sen-
sowng caltos¢, czyli w kosmos, uzna¢ trzeba jezyk naturalny oraz kultur¢ ro-
zumiang jako symboliczny system. Jezyk i kultura sa wielopoziomowymi, poten-
cjalnie nieskonczonymi i powiazanymi ze soba systemami znakow?, majacych
spofeczny charakter w tym sensie, ze uksztaltowaly sie w trakcie dziejow okreslo-
nej spotecznosci jezykowo-kulturowej*, a jej cztonkowie nigdy nie moga w peti
owych systemow, ktorych sa nosicielami, opisa¢; nigdy nie moga w pehi reflek-
syjnie ich uja¢, nigdy nie moga osiagna¢ nad nimi pelnej kontroli’.

2E. Husserl: Ideen zu einer reinen Phinomenologie und phdnomenologischen Philosophie.
Halle a.d. Saale 1922, s. 64—78.

3 Zob. J. Kajfosz O relacyjnym i wieloptaszczyznowym charakterze obrazu swiata. W: ,Li-
teratura Ludowa”, nr 4—5 (47). Wroctaw 2003, s. 65—78.

4 L. Weisgerber: Muttersprache und Geistesbildung. Gottingen 1929, s. 86—87, 98—99.

SL. Wittgenstein: Filosofickd zkoumdni. Praha 1998, s. 26—27 (§ 27), 56 (§ 87);
K.O. Apel: Transformation der Philosophie. Bd. 1: Sprachanalytik, Semiotik, Hermeneutik. Frank-
furt am Main 1991, s. 117—-118; E. Heintel: Einfiihrung in die Sprachphilosophie. Darmstadt
1991, s. 111-126.



200 Jan Kajfosz

Podstawowym elementem omawianych tu systemow znakowych, w ktorym je-
zyk styka si¢ z kultura, jest stereotyp, czyli uproszczony obraz rzeczywistosci
zwiazany z pojeciem (albo innym rodzajem znaku), ktoremu towarzyszy jedno-
znaczna tres¢ wartosciujaca. Ze wzgledu na to, ze uniwersum réznego rodzaju
stereotypoéw (czyli: uproszczonych obrazéw rzeczywistosci towarzyszacych zna-
kom) bierze udzial w budowie kosmosu — w budowie porzadku rzeczy, w ra-
mach ktorego czlowiek zyje, mozna mowi¢ o $wiecie jako o ,obrazie $wiata”,
Swiat zawsze bowiem jest synteza przeddoswiadczeniowej rzeczywistosci i syste-
mow znakowych, ktore pozwalaja poznawczo ja ogarnaé, umozliwiaja postrzegaé
ja jako kosmos, czyli swiat. Dzigki stereotypowi czlowiek od samego poczatku
wie, jak nalezy sie¢ obchodzi¢ z napotykanymi przez siebie rzeczami czy stanami
rzeczy. Niejako ,automatycznie”, bez zastanawiania si¢, wie, zZe pies szczeka, gry-
zie 1 pilnuje swego domu (cho¢ zapewne istnieja psy, ktore nie szczekaja, nie
gryza i nie pilnuja domoéw), ze samochod stluzy do jezdzenia, chodnik do cho-
dzenia, dom do mieszkania, stonce do $wiecenia itp.® W tym sensie jakikolwiek
doswiadczany stan rzeczy od samego poczatku jest synteza tego, co przedpoje-
ciowe, i tego, co pojeciowe: zauwazone jabtko jest od samego poczatku synteza
tego, co szczegolne, i tego, co ogdlne; przedmiotowi ,jabtko” od samego po-
czatku towarzyszy pojecie i zwigzana z nim wiedza-recepta, ktora podpowiada
cztowiekowi, jak nalezy obchodzi¢ sie z jabtkami’.

Upraszczanie rzeczywistosci, czyli jej udost¢pnianie czlowiekowi za posred-
nictwem systemow znakowych (w tym jezykow jako systeméw pojeciowych), na-
zwaé¢ mozna kategoryzacja, rozumiang jako ,,pojeciowa obrébka” rzeczywistosci,
polegajaca na tym, ze nieskonczenie roznorodne i zmienne aspekty bytu przy-
porzadkowane zostajq do ograniczonej liczby stosunkowo trwatych znakéw i to-
warzyszacych im uproszczonych obrazow, czyli stereotypows. Nieskonczenie r6z-
norodny i zmienny byt zostaje w ten sposob rozgraniczony (podzielony) oraz
W miar¢ unieruchomiony, co sprawia, ze staje si¢ dla czlowieka poznawczo
uchwytny?®.

W niniejszym opracowaniu rozpatrywana jest rola zabawki w procesie kate-
goryzacji, w procesie jezykowego i kulturowego przyswajania sobie rzeczywisto-
$ci przez czlowieka, w procesie, ktory w ramach nauk spotecznych nazwa¢ moz-
na enkulturacja. Proces ten polega na przyswajaniu sobie okreslonego obrazu
Swiata, rozumianego jako rzeczywisto$¢ spoleczna, czyli na uczeniu si¢ regul
funkcjonowania w ramach okreslonej rzeczywistosci spolecznej, w tym sensie

® M.A. Krapiec: Jezyk i Swiat realny. Lublin 1985, s. 185.

7 Zob. PL.Berger, T. Luckmann: Spofeczne tworzenie rzeczywistosci. Warszawa 1983.

8 K.O. Apel: Der philosophische Wahrheitsbegriff als Voraussetzung einer inhaltlich orientier-
ten Sprachwissenschaft. In: Sprache — Schliissel zur Welt. Festschrift fiir Leo Weisgerber. Hrsg.
H. Gipper Disseldorf 1959, s. 17.

>J.Mac¢kiewicz Kategoryzacja a jezykowy obraz swiata. W: Jezykowy obraz swiata. Red.
J.Bartminski. Lublin 1999, s. 52—-53.
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spotecznej, ze czynny udzial w jej ksztaltowaniu biora jezyk i kultura jako esen-
cjalne systemy znakowe, stanowiace dobro ogétu. Pod tym wzgledem mozna po-
kusi¢ si¢ o interpretacje zabawki jako specyficznego rodzaju znaku, ktory repre-
zentuje okreslony stan rzeczy i pozwala poznawczo go ujac.

Zabawka — jak kazdy inny element kultury — jest znakiem w tym sensie, ze
reprezentuje co$ roznego od siebie. Kazda zabawka reprezentuje jaki$ kontekst,
wywoluje okreslony ciag skojarzen, jest elementem semiozy. Istnieja ponadto za-
bawki, ktore zostaly specjalnie wyprodukowane w celu reprezentowania rzeczy
otaczajacych cztowieka. Takie zabawki posiadajg edukacyjna funkcje, ucza bo-
wiem, jak obchodzi¢ si¢ z przedmiotami, ktore sa przez nie reprezentowane (za-
stepowane). Tego typu zabawki mozna — w mysl dokonanej przez Peirce’a sy-
stematyzacji znakow wedlug ich zwigzku z reprezentowanym przez siebie
przedmiotem — nazwaé¢ znakami ikonicznymi® albo wrecz zabawkami iko-
nicznymi.

Specyfika zabawki ikonicznej polega na tym, zZe jest ona w jaki$ sposéb po-
dobna do przedmiotu, ktory reprezentuje. Owo podobienstwo ma z reguly
upraszczajacy charakter. Zabawka ikoniczna stanowi uchwytny wzor (prototyp,
model) reprezentowanego przez siebie przedmiotu, jest jego zmaterializowanym
uproszczeniem. Ludyzm i estetyka zabawki ikonicznej polegaja na reprezentowa-
niu rzeczywistosci wzgledem niej zewnetrznej, na przekazywaniu tresci roznej od
niej samej. Taka zabawka jest np. lalka, ktora reprezentuje dziecko, wymaga za-
tem obchodzenia si¢ z nia jak z dzieckiem — lalki sa ubierane, wozone w woz-
kach, karmione, noszone na rekach itp. Cynowy Zolnierzyk reprezentuje z kolei
zolnierza, w zwiazku z czym wymaga osadzenia go w kompanii, razem z ktoérg
moglby walczy¢, albo wymaga czynnej pomocy w walce z nieprzyjacielem ze
strony bawiacego sie nim matego czlowieka. Samochodzik reprezentuje samo-
chod, wymaga wiec osadzenia go na jezdni czy w warsztacie samochodowym, sa-
mochody stuza przeciez do jezdzenia, a jezdzi si¢ po drogach. Zabawka ikonicz-
na nie tylko pozwala poznawczo ujaé reprezentowany przez siebie przedmiot, ale
umozliwia tez ujecie znaczeniowe (m.in. czasoprzestrzenne) kontekstow, w kto-
rych taki przedmiot najczesciej si¢ pojawia. Podobne konteksty lacza si¢ razem
w jeden obraz $wiata, czyli w $wiat rozumiany jako spotecznie (jezykowo i kultu-
rowo) konstruowana rzeczywistos¢. Zabawke ikoniczng (i nie tylko) nalezy
W tym sensie uzna¢ za w miar¢ bezpieczne i proste w obstudze medium, pozwa-
lajace w prosty i bezpieczny sposéb poznawac¢ swiat, skadinad skomplikowany
i niebezpieczny.

Oproécz zabawek ikonicznych, ktorych ludycznos¢ polega na reprezentowaniu
rzeczywistosci poza nimi, istnieja jeszcze innego rodzaju zabawki, ktorych lu-

10 TA. Sebeok: Indexikalitit. In: Die Welt als Zeichen und Hypothese. Perspektiven des se-
miotischen Pragmatismus von Charles Sanders Peirce. Hrsg. U. Wir t h. Frankfurt am Main 2000,
s. 90—109.
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dycznos¢ niekoniecznie opiera sie na funkcji reprezentowania czego$ innego. Za
taka zabawke uzna¢ mozna np. rozpowszechnionego niegdys na Slasku Cieszyn-
skim — zapewne nie tylko tam — ,baka“. Ludyczno$¢ zwiazana z ta zabawka po-
lega na napgdzaniu ruchami nitki zawieszonego na niej guzika, ktéry kreci si¢
raz w jedna, raz w druga strone, wydajac dzwick podobny do brzeczenia baka;
stad nazwa zabawki. Podobna zabawka moze (a nawet musi) wywolywac rézne-
go rodzaju skojarzenia (brzgczacy bak, ubranie zapinane na guziki, zaktad kra-
wiecki itd.). Zabawa z ,bakiem“ niekoniecznie musi jednak polega¢ na reprezen-
towaniu czegokolwiek poza nim. W pelni wystarcza fascynujacy ruch samego
guzika.

Inny jest przypadek drewnianego konika, ktéry w trakcie zabawy przeistacza
sie w rzeczywistego konia, galopujacego po lace, ciagnacego powoz albo prowa-
dzonego za lejce. Konik bardzo czesto jest na biegunach lub na kotkach, co po-
zwala symulowac jego ruch, ktory stanowi kluczowa — definicyjna — ceche ko-
nia; kon stuzy przeciez do jezdzenia, podobnie jak samochodzik, ktory w trakcie
zabawy przeistacza si¢ w rzeczywiste auto.

W tym miejscu ponownie warto przypomnie¢ teze J. Huizingi, ze podczas za-
bawy czynnos¢, ktora jest udawana, w paradoksalny sposob przeistacza si¢
w czynnos$é jak najbardziej rzeczywista, pozostajac jednoczesnie sama soba!l.
W dzieciecej zabawie wyraznie wyczuwalne sa slady magii rozumianej jako ar-
chaiczny sposéb doznawania $wiata, oparty na metamorficznej tozsamosci po-
strzeganych zjawisk!>2. Amorficzny kawatek drewna moze by¢ strzelba, by
w mgnieniu oka przemieni¢ si¢ w samochdd, a w zaleznosci od potrzeby chwili
w cos$ jeszcze innego. Ulegajace metamorfozie lalki przemieniaja si¢ w rzeczywi-
ste dzieci, ktorych ,matki” ubieraja je w réznego rodzaju ubranka, karmia itp.
Mowiac inaczej: w dzieciecej zabawie nie tylko zabawka ikoniczna, lecz kazda
zabawka moze si¢ transformowac¢ w cokolwiek. Nawet jezeli w przypadku zabaw-
ki ikonicznej kierunek podobnej metamorfozy ustalony jest niejako z gory przez
jej forme, bawiacy sie czlowiek nie do konca musi to respektowaé, np. lalka
w okreslonych okolicznos$ciach moze zosta¢ samolotem.

Zabawka ikoniczna zawsze jest mniej lub bardziej podobna do reprezentowa-
nego przez siebie przedmiotu: drewniany konik jest podobny do zywego konia,
samochodzik do rzeczywistego samochodu, a lalka do zywego dziecka. Uwzgled-
niajac charakter danego podobienstwa, mozna przeprowadzi¢ systematyzacje
zabawek ikonicznych i na jej podstawie orzeka¢, czy chodzi o zabawki kultury

I Charakterystyczny dla zabawy sposob postrzegania jest jednoczesnie charakterystyczny dla
magicznego myslenia: ,,[...] W wyobrazeniach zbiorowych umystowos$ci pierwotnej przedmioty, oso-
by, zjawiska moga by¢, w sposob dla nas niezrozumiaty, jednoczesnie soba samym i czyms$ innym
niz one same”. A. Dobosz Toisamos¢ metamorficzna a komunikacja jezykowa. Poznan 2002,
s.34,za: L.Lévy-Briuhl: Czynnosci umystowe w spoteczeristwach pierwotnych. Warszawa 1992,
s. 104—105.

2 A. Dobosz Tozsamos¢ metamorficzna..., s. 41-93.
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tradycyjnej czy tez o zabawki noszace znamiona modernizmu, a nawet ponowo-
czesnosci. Przyjmujemy, ze podobna systematyzacja moze — na zasadzie analogii
— positkowac si¢ systematyzacja dokonywana w ramach teorii tworczosci stow-
nej'3. Analogia miedzy zabawka i np. opowiadaniem czy bajka moze opieraé sie
na tym, ze zarowno sama zabawka, jak i opowiadanie z semiotycznego punktu
widzenia sa tekstem, czyli postrzegana sekwencjq znakow (albo znaczen), ktore
w trakcie mniej lub bardziej $wiadomego wnioskowania!* ukladane sa w jedna
znaczeniowa cato$¢!’. Kilka odpowiednio polaczonych ze soba kawatkow szmat-
ki daje razem lalke, pajacyka, misia, podobnie jak kilka skoncentrowanych
wokot jednego bohatera zdarzen uklada si¢ w jeden $wiat przedstawiony, czyli
w jedng przekazywana przez tekst historig.

Tworczos¢ stowna mozna podzielic na dwie podstawowe kategorie: teksty
folkloru oraz teksty literackie. Podstawowym kryterium rozrozniania tych dwoch
podstawowych typoéw tworczosci stownej jest tatwa zrozumialo$¢ tekstu w ra-
mach srodowiska jego funkcjonowania oraz jego powtarzalno$¢ w postaci roz-
nych wariantéw; innymi kryteriami sa jeszcze np. nietrwato$¢ i anonimowosc.
Tekst folkloru jest w srodowisku swego funkcjonowania — w poréwnaniu z tek-
stem literackim — tatwo zrozumialy (relatywnie prosty), a zarazem powtarzalny
(relatywnie stabilny). Cechuje go zatem stereotypowy charakter!®, polegajacy
m.in. na powtarzalnosci zawartych w tekscie schematow pojeciowych, konstruk-
cji znaczeniowych czy wzorcéw zachowan, ktore w wyrazny sposéb korespon-
duja z rzeczywistoscig spoleczna nosicieli danego tekstu. Nawet jezeli w folklo-
rze $wiat przedstawiony zbudowany jest wedtug wiasnych regul i rézni si¢ z tego
wzgledu od bezposrednio doswiadczanego $wiata, jak np. w bajce, Swiaty przed-
stawione folkloru mozna uwaza¢ za swoiste odzwierciedlenie i uproszczenie rze-
czywistosci, w ktorej zyje czlowiek. Dlatego zywy folklor moze w ramach
spolecznosci swych nosicieli odgrywaé role kluczowego medium enkulturacji —
folklor uczy czlowieka, jak wyglada rzeczywistos¢ i jak nalezy sie z nia obcho-
dzi¢, jak nalezy si¢ w niej poruszac.

Teksty folkloru cechujq funkcje, oprocz wielu innych, poetycka i poznawcza.
Funkcja poetycka polega na wyzwalaniu w odbiorcy doznania estetycznego, spe-
cyficznego przezycia, ktére moze by¢ zwiazane z réznymi plaszczyznami znacze-
niowymi tekstu i ktére moze sie przektada¢ np. na smiech, zdziwienie czy prze-

B3 C. Geertz Interpretace kultur: vybrané eseje. Praha 2000, s. 19; Tenze: Zastane
Swiatto. Antropologiczne refleksje na tematy filozoficzne. Krakow 2003, s. 28.

4 U. Eco: Kant and the Platypus. Essays on Language and Cognition. London 2000,
s. 76=T17.

15 Zabawka jest znakiem, bo reprezentuje co$ poza soba, a jednoczesnie tekstem (czyli: se-
kwencja znakow), bo jest rozpoznawana na podstawie swych czesci sktadowych. Przyktadowo, lal-
ka jest znakiem, bo reprezentuje dziecko (albo dorosta osobg), ale jednocze$nie jest tekstem, bo
sklada si¢ na nig sekwencja takich elementéw-znakow, jak rece, nogi, glowa, oczy itp.

16 J. Lugowska: Ludowa bajka magiczna jako tworzywo literatury. Wroctaw 1981, s. 16.
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razenie. Funkcja poznawcza polega zas na przekazywaniu informacji o swiecie.
Pod tym wzgledem folklor integruje swiat w jedna sensowna, w miare uprosz-
czona i nieruchoma catos¢ (w kosmos) w tym sensie, ze daje czlowiekowi poczu-
cie — czasami zludne — bezsprzecznego usystematyzowania faktow i dobrej
orientacji w otaczajacej go rzeczywistoscil’”. Mimo ze narracja jest fantastyczna,
zawsze upieczone ciasto w koszyku Czerwonego Kapturka przygotowane zostato
do jedzenia, a wino do picia; z kolei do walki ze smokiem najlepiej nadaje si¢
miecz albo inne ostre narzedzie; ze smokami walcza krolewicze, ksiezniczki za$
czekaja na wyzwolenie; pasierbice znosza maltretowanie ze strony zlej macochy,
za co w przyszlosci bywaja nagrodzone.

Teksty literackie z reguly odrozniaja od tekstow folkloru pewne mniej lub
bardziej widoczne znamiona awangardy, chocby w tym sensie, ze to, co indywi-
dualne, czesto géruje tu nad tym, co spoleczne, czyli powszechne (proste) i po-
wtarzalne (strukturalnie niezmienne albo zmieniajace si¢ tylko powoli). Teksty
literackie cechujgq réznego typu ,ataki” na zastany porzadek rzeczy, proby una-
oczniania i przezwyci¢zania estetycznych przywyczajen, pokonywania rozpo-
wszechnionych wzorcéw poetyckich itp.!® Roznego rodzaju awangardy literackie
charakteryzuje jedna wspolna cecha, a mianowicie transgresja, rownoznaczna
z wprowadzeniem w zastang rzeczywistos¢ swoistego chaosu. Naruszanie zasta-
nego porzadku $wiata moze np. polega¢ na jego parodiowaniu. Ma to mniejsce
nie tylko w literaturze, ale réwniez w filmie; mozna tu przypomnie¢ globalnie
rozpowszechnione kreskéwki typu The Simpsons czy tez popularne Scary Movie,
tworzone z mysla o widzu dorostym. Otaczajaca czlowieka rzeczywisto$¢ zamiast
by¢ tu podtrzymywana w swej konstrukcji, ulega swoistej ,dekonstrukcji”. To
samo dzieje si¢ w ,tekstach” przeznaczonych dla dzieci — w ponowoczesnej baj-
ce Shrek olbrzymi, buchajacy ogniem smok okazuje sie by¢ smoczyca, ktora za-
kochuje sie w gadatliwym osiolku, a zakleta ksiezniczka, ktéra wygladem przypo-
mina Barbie (prototyp piekna), w chwili swego wyzwolenia przeistacza si¢
w stworzenie podobne do swinki Piggy z rewii Muppetow.

Tworczos¢ stowna (i nie tylko stowna) generalnie mozna — po dokonaniu
pewnych abstrakcji — podzieli¢ na dwa rodzaje tekstow!?: teksty wyraznie stereo-
typowe, upraszczajace i potwierdzajace zastany porzadek rzeczywistosci,
w zwiazku z czym czlowiek moze by¢ za ich posrednictwem w owa rzeczywi-

17J. Kajfosz Kultura magiczna w folklorze narracyjnym (na przyktadzie Wisty). W: ,Litera-
tura Ludowa”, nr 6 (49). Wroctaw 2005, s. 88—89.

¥ M. Gtowinski, A.Okopien-Stawinska, J.Stawinski: Zarys teorii literatu-
ry. Warszawa 1986, s. 21-22.

19 Dwa rodzaje tekstdéw, o ktorych tu mowa, trzeba rozumie¢ jako pewne wyidealizowane typy.
Mozna bowiem spotkac sie, po pierwsze, z roznego rodzaju tekstami przejsciowymi, po drugie, ze
stereotypowoscia i awangarda na réznych plaszczyznach znaczeniowych tekstu, przy czym czgsto
trudno rozstrzygnaé, ktore ptaszczyzny znaczeniowe powinny stanowi¢ kryterium podobnej typolo-
gii, a ktore nie.
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stos$¢ tatwo wprowadzany; oraz teksty, ktore nie tyle upraszczajq i potwierdzaja
zastany porzadek rzeczywistosci, ile go komplikuja i podwazaja, co pozwala na
nabranie pewnego dystansu do swiata jako swiata ksztaltowanego przez wilasne
smilczace” (czyli: nieuswiadamiane) poznawcze, interpretacyjne i dziataniowe
nawyki, uwarunkowane przez wiasny jezyk i kulture. Teksty drugiego typu uznaé
mozna w tym sensie za medium odkrywania konwencjonalnego i przygodnego
charakteru wlasnych poznawczych i dzialaniowych przyzwyczajen. Obydwa wy-
idealizowane tu typy tekstow artystycznych wazne sa pod wzgledem poznaw-
czym: niektoére typy tekstow wprowadzaja czlowieka w okreslony obraz $wiata,
inne zaznajamiaja go z jego granicami®’.

Podobnego rozroznienia mozna dokona¢ wsrod zabawek ikonicznych: na
podstawie charakteru podobienstwa zabawki do reprezentowanego przez nia
przedmiotu mozna orzec, czy dana zabawka potwierdza zastany porzadek rze-
czywistosci, czy — na odwrot — podwaza go. Zabawke pierwszego typu — charak-
terystyczna dla kultury typu tradycyjnego — cechuje podobienstwo do reprezen-
towanego przedmiotu, ktére polega na tym, Ze jest ona jego uproszczeniem:
drewniany konik jest zminiaturyzowanym uproszczeniem rzeczywistego konia,
samochodzik jest zminiaturyzowanym uproszczeniem rzeczywistego samochodu,
modelem samochodu. Tradycyjny ptaszek ze Stryszawy na Zywiecczyznie jest
zmaterializowanym prototypem ptaka: przypomina wrobla, ma dziéb i dwa
skrzydta. Lalka z kolei wyglada tak, jak powinna wyglada¢ typowa postac¢ ludzka:
ma dwie nogi, dwie rece, oczy itp. Pluszowego misia, ktéry przypomina bardziej
ludzka postaé, anizeli zwierze chodzace na czterech tapach, tez mozna zaliczy¢
do zabawek kultury tradycyjnej; mi$ jest wyidealizowanym modelem nie tyle nie-
dzwiedzia, co cztowieka; chodzi tu o przejaw obecnego w kulturze pod roznymi
postaciami antropomorfizmu. Ikoniczna zabawka tego typu umozliwia cztowieko-
wi, podobnie jak stereotyp, rozeznanie si¢ w rzeczywistosci, upraszcza ja bowiem
i unieruchamia, uczac m.in., jak nalezy si¢ z rzeczywistoscia obchodzi¢. Taka za-
bawka jest bezposrednim srodkiem budowania kosmosu, czyli porzadku $wiata,
w ktory czlowiek w trakcie enkulturacji wchodzi, potwierdzajac w ten sposob
jego wylacznosé.

Zabawka — podobnie jak literatura czy sztuka w ogole — posiada swojq histo-
rie. W zabawkarstwie, tak jak w literaturze, czy innych dziedzinach kultury, poja-
wiaja si¢ — chronologicznie — coraz to nowsze sposoby relacjonowania swiata,
ktore w koncu syntetycznie mieszaja si¢ albo okreslaja sie¢ wzajemnie wzgledem
siebie. W tym sensie mozna dzi§ spotka¢ si¢ m.in. z zabawkami ikonicznymi,
ktorych podobienstwo do reprezentowanego przez nie przedmiotu — takze przed-

20 Wedtlug Rolanda Barthes’a mit — rozumiany jako stereotyp, czyli uproszczona konstrukcja
znaczeniowa, ktora zeruje na rzeczywistosci stanowiacej skadinad radykalng roznorodno$¢ — moze
by¢ skutecznie naruszany tylko przez poezjg, czyli przez niekonwencjonalny tekst, aktualizujacy
znaczenia stéw i uzalezniajacy je od kontekstu do tego stopnia, Zze porusza si¢ na granicy zrozu-
miatosci. R. Barthes: Mitologie. Warszawa 2000, s. 266—267.
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stawiajacych go ikonicznych zabawek kultury typu tradycyjnego — polega nie
tyle na uproszczeniu, ile na jego zamierzonym znieksztalceniu. Przykladem
mogg by¢ przerozne ,potworki” w sklepach z zabawkami, ktére tylko do pewne-
go stopnia przypominaja ludzka postac, gdyz roznia si¢ od niej z reguly niestan-
dardowgq iloscia konczyn, oczu itp.; mozna by tu przywotaé¢ roznego rodzaju
yhietadne” lalki — pomarszczone, wylysiale lub z demonicznym, mrozacym krew
w zylach spojrzeniem, jak choc¢by lalka Chucky, znana za sprawa horroru o iden-
tycznym tytule, ktora juz na pierwszy rzut oka zdaje si¢ ucielesnieniem zta. Zde-
rzenie nietradycyjnej formy zabawki z zastang konwencja staje si¢ bardzo czesto
— podobnie jak w dowcipie?! — zrodtem $miechu: lalki-brzydulki na potkach
wpolczesnych sklepow z zabawkami parodiuja idealne ksztalty Barbie, skarykatu-
rowane czarownice budza sympatie, fosoforyzujace szkielety zapraszaja do zaba-
wy. Zabawki, ktore ,dekonstruujg” zastany porzadek rzeczywistosci, wprawiaja
w wesolos¢ nie tak dzieci, jak dorostych, ktorzy za ich posrednictwem odkrywajq
nieoczywistos¢ wilasnych poznawczych konwencji. Podobnego typu zabawki —
analogicznie jak teksty literackie, filmy czy gry komputerowe — umozliwiaja od-
krywanie wlasnej rzeczywistosci jako rzeczywistosci ksztaltowanej przez roznego
rodzaju nieuswiadamiane nawyki poznawcze i dzialaniowe, majace — przynajm-
niej do pewnego stopnia — przygodny charakter.

Dla uchwycenia transformacji zachodzacych w zabawkarstwie mozna by
postuzy¢ si¢ rozwiazaniami zaproponowanymi przez Michaela Fleischera, ktory
— wedlug tego, na ile trwale sg struktury pojeciowo-wyobrazeniowe uczestnikéw
okreslonego porzadku kulturowego, na ile trwaly jest zwiazek owych struktur
z odpowiednimi wzorami dzialania oraz na ile owe struktury pojeciowe (i kore-
spondujace z nimi wzory zachowan) podatne sa na zmiany idace w parze ze
zmiennoscia sytuacji — rozroznia paradygmatyczne (bardziej skostniate) i relacyj-
ne (bardziej elastyczne) typy kultur?2. Gdyby zrozumieé $wiat dzieciecej zabawy
jako swoisty subsystem kultury, bedacy jej zminiaturyzowanym odwzorowaniem
w tym sensie, ze za jego posrednictwem czlowiek wprowadzony jest w jej
porzadek, mozna by stwierdzi¢, ze tradycyjne zabawkarstwo, wykazujace cechy
paradygmatycznego kodu kulturowego, zostalo uzupelnione zabawkarstwem
niosacym znamiona relacyjnego kodu kulturowego.

Zabawki, ktore zamiast upraszcza¢ rzeczywistos¢ i uczy¢ czitowieka pa-
nujacych w niej regut komplikuja ja i znieksztalcaja, stajq si¢ tak samo waznym
przewodnikiem po ponowoczesnym $wiecie, jak klasyczne zabawki ikoniczne.
Zabawki naruszajace porzadek rzeczy zdajq sie przygotowywac cziowieka do zy-
cia w swiecie, ktorego nieodzowna cechg jest metamorfoza polegajaca na nie-

2L K.D.Kadtubiec: Gorniczy Smiech. Wroctaw 1999, s. 42, 51-58.

2 M. Fleischer: Die polnische Diskurslandschaft. Uber paradigmatische und relationa-
le Kulturtypen. In: Cultural Semiotics: Facts and Facets. Ed. P. Grzybek. Bochum 1991,
s. 137—-159.
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ustannym naruszaniu zastanej taksonomii. Spektakularnym przykladem takiego
typu zabawki moze byé transformer?, czyli robot albo cyborg (,maszyno-
-czlowiek™), posiadajacy zdolnos¢ przeksztalcania si¢ w samochod albo pojazd
kosmiczny. Transformera cechuje tozsamos¢ metamorficzna, ktora w tym przy-
padku nie opiera si¢ na magii, lecz na domniemanych mozliwosciach techniki2*.
Nietradycyjna zabawka wprawia w ruch ustabilizowane wyobrazenie o $wiecie,
destrukturalizuje tad, potwierdzony przez przyzwyczajenie, zwalniajace od trudu
i ryzyka poznawania i porzadkowania $wiata?®. Nietradycyjna zabawka przygoto-
wuje cztowieka na funkcjonowanie w ,plynnej” rzeczywistosci?®, w ramach kto-
rej transgresja polegajaca na nieustajacym naruszaniu zasad taksonomii jest jedy-
nym automatyzmem, do ktérego czlowiek ma prawo sie przyzwyczaic.
Wspolczesne zabawkarstwo przygotowuje czltowieka do zycia w ,rozciggliwym”
kosmosie, ktorego integralne elementy moga roéwnie dobrze potwierdzac jego
granice, jak i je podwaza¢ czy poszerzac.

23 Zob. www.hasbro.com/transformers/; www.transformertoys.net; www.thetransformers.info,
www.robotmaster.co.uk itp.

24 Por. A. Dobosz Tozsamos¢ metamorficzna...

2 P.Kowalski: Monstra i porzadek natury. O pewnym watku w chronografii Andrzeja Komo-
nieckiego. W: ,Literatura Ludowa”, nr 6 (49). Wroctaw 2005, s. 129.

20 Zob. Z.Bauman: Tekutd modernita. Praha 2002.

A toy as a text of culture

Summary

The article is devoted to the role of a toy in the process of getting to know the world by man
in the process of enculturation. What constitutes the center of author’s attention is a toy pro-
grammed and made for children’s play, especially the toy, the aim of which is to represent some-
thing different — most often the thing which for man playing it, because of his/her low height,
little experience and limited opportunities, is physically not available directly or often even danger-
ous (e.g. a dangerous car represented by a little car understood as its miniaturized model). A simi-
lar representation bases on the analogy, which allows for naming a given type of toy an iconic toy.
It helps people to relatively safely get to know the world which is dangerous and difficult to grasp.
The iconic toy in this sense serves to get familiarized with the world. Within the culture of a tradi-
tional type the iconicity of toy boils down to the analogy based on simplification. The culture toy
of a traditional type is always distinguished by “essential” (in other words typical) object features
it represents. Thus, it is somehow a counterpart of the prototype in the cognitivist theory in the
sense that it is an idealized image of the thing represented. It is also its functional equivalent if
one assumes that its task is to simplify and cognitively make available the world which, on account
of its diversity and changeability, is cognitively intangible. Thus the aim of the traditional toy is to
give the reality specific borders and accustom man to it, which is a condition of a cognitive ruling
over the world. In the contemporary culture apart from iconic toys the analogy of which to the ob-
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ject they represent is based on simplification appear toys, the analogy of which to the represented
object bases on “deformation” (e.g. an anthropomorphic monster with a non-standard number of
eyes, limbs, etc.). From the cognitive point of view, similar toys do not confirm the world borders.
On the contrary, they constantly disturb them, thus violating models, types and typologies. The
function of similar toys in the enculturation process may lead to preparing man to functioning in
the “fluid” modernity (Z. Bauman), which is characterized by instability of the cosmos borders in
that that the very borders are prone to possible revisions and changes.

Verbal play, developing in the situation of direct presence of the sender and receiver are ex-
tremely precious for retaining the identity of a child living in a multicultural environment. Sponta-
neous relations during play not only integrate the peer environment, but also give the sense of
safety resulting from the belief that the remaining participants of the communication act have an
analogical system of values, represent similar views and have a similar sense of aestheticism.
A said word is the symbol of the living and dynamic culture which fulfills the needs of the group
in a natural way. In the system of culture shaped in such a way foreign ethnic influences can only
enrich it and bring about its interethnic specificity.

Ein Spielzeug als ein Kulturtext

Zusammenfassung

Der Artikel ist der Rolle eines Spielzeuges bei Erkennung der Welt von dem Menschen im
Prozess der Enkulturation gewidmet. Der Verfasser schenkt seine Aufmerksamkeit vor allem dem
flir den kindlichen Zeitvertreib entworfenen und hergestellten Spielzeug, dessen Aufgabe ist, dem
kleinen Menschen die seinem Alter unzugéinglichen oft sogar gefahrlichen Dinge (z.B. ein kleiner
Wagen als ein Kleinmodel des wirklichen, gefiahrlichen Wagens) zu vertreten. Solche Vertretung
fuit auf die Ahnlichkeit, was die Spielzeugart ein ikonisches Spielzeug nennen lasst. Es hilft dem
Menschen, die gefahrliche und erfassungsschwere Welt relativ gefahrlos erkunden. In dem Sinne
dient das ikonische Spielzeug der Weltzaihmung. In der traditionellen Kultur lasst sich das Ikoni-
sche des Spielzeugs auf die auf Vereinfachung beruhende Ahnlichkeit zuriickzufiihren. Ein traditio-
nelles Spielzeug ist zwar immer durch ,essentielle (anders: typische) Eigenschaften des von sich
vertretenden Gegenstandes gekennzeichnet. Es ist sozusagen ein Aquivalent eines Prototyps in ko-
gnitivistischer Theorie, indem es ein idealisiertes Bild von dem vertretenen Ding darstellt. Es ist
auch sein funktionales Aquivalent, wenn man annimmt, dass ein Spielzeug die Aufgabe hat, dem
Kind die differenzierte und erkenntnisunbestandige Welt zu vereinfachen und zu erkunden. Ein
traditionelles Spielzeug sollte die Grenzen der Wirklichkeit abstecken und den Menschen daran ge-
wohnen, was seine Erkenntnisherrschaft iiber die Welt bedingt. Neben dem ikonischen Spielzeug
erscheinen in gegenwartiger Kultur auch Spielzeuge, die dem von sich vertretenen Ding mittels
Verformung“ dhnlich sind (z.B. ein kleines anthropomorphisches Ungeheuer mit anormaler An-
zahl von Augen, Gliedmafien u.dgl.) Kognitiv gesehen sind solche Spielzeuge nicht im Stande, die
Weltgrenzen zu bestdtigen, ganz umgekehrt — sie missachten diese Grenzen standig, anerkannte
Vorbilder, Typen und Typologien dabei verletzend. Ihre Funktion ldsst sich zur Zeit der Enkultur-
ation darauf zuriickzufiihren, dass sie den Menschen auf das Leben in ,fliissiger Modernitat
(Z. Bauman) vorbereiten, welche durch unbestindige (eventuellen Revisionen und Anderungen
ausgesetzte) Weltallgrenzen gekennzeichnet ist.





