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Stowem wstepu

Procesy przemian, ktérym podstawy data
nowoczesnosc, sq powigzane z oddziatywaniami
globalnymi i niepokojgce jest juz samo to poczu-
cie bycia wrzuconym w rwqcy nurt globalnych
przemian. (...) Aby zapanowac nad zachodzgcymi
zmianami trzeba raczej wejs¢ w zewnetrzny swiat

spoteczny, a nie wycofywacd sig z niego.1

We wspdlczesnym swiecie oczekujgcym nowego, otwartym
na podrézowanie, przemieszczanie sie i zmiane, ulegliSmy
utudzie wolnosci wpadajac w ograniczenia nowego rodzaju.
Zatracajac zdolnos¢ wytworzenia wiezi z otaczajacg nas prze-
strzenig, w ktérej na codzienl zyjemy. ZgubiliSmy swiadomos¢
odpowiedzialng za budowanie naszej tozsamosci, zwigzanej
z miejscem i lokalnos$cig. Powszechna tendencja, ktdrg mozna
zauwazy¢, przygladajgc sie wspdlczesnym spoleczeristwom,
jest coraz wigksze oderwanie ludzi od miejsca ich codziennosci
w wymiarze fizycznym. Realia codziennosci wymagaja ciaglego
przemieszczania sie. W czasie zycia czlowiek zmienia miejsce
zamieszkania, czesto nie tylko na inne miasto, ale réwniez kraj
czy kontynent. Postep technologiczny pozwala uniezaleznié
coraz to kolejne sfery zycia od miejsca w rozumieniu geogra-
ficznej lokalizacji. Juz nie rodzimy sie, dorastamy i umieramy
w tym samym miejscu. Pojecie ojcowizny stracilo na aktualnosci,
czy wrecz mozna uznad, ze przestalo istnied.




Wedlug spolecznego postrzegania swiat zmniejszyt sig,
a odleglosci na mapie juz nie stanowig bariery w przemieszcza-
niu sie. Czlowiek stale jest w ruchu, podrézujac, przeprowadza-
jac sie z wiekszg czestotliwoscig. Do$wiadczenia ostatnich lat,
stan pandemii i przymusowy lockdown, otworzyly oczy na spo-
teczne przyzwyczajenie do mozliwosci cigglego, swobodnego
przemieszczania sig, a zamkniecie w czterech scianach zaczeto
sprawia¢ niemal fizyczny bél. Jednak ograniczenia w podré-
zowaniu, wynikajgce ze stanu pandemii, s3 warunkami przej-
$ciowymi. Rozwdj komunikacji i transportu zapewnil zmniej-
szenie zaleznosci od lokalizacji geograficznej w jakiej znajdu-
je sie jednostka. Czlowiek rados$nie korzysta z nowych mozliwo-
$ci jakie dalo otwarcie granic, powszechna mobilno$é i poczu-
cie wolnosci w decydowaniu o miejscu wlasnej codziennosci.
Skutkiem tego jest utrata zdolnosci zapuszczania korzeni. Spo-
wodowalo to zmiane postrzegania bliskiej przestrzeni codzien-
nosci, ktéra przestaje by¢ znajoma i bezpieczna, przestaje by¢
miejscem.

To mimowolne wykorzenienie jest brzemienne w skutki.
Znaczenie swiadomej relacji z przestrzenia lokalng i przywia-
zaniem do miejsca jest czesto bagatelizowane. Niekiedy nawet
uwazane za znak negacji nowoczesnego podejscia do zycia,
ktére niewatpliwie naznaczone jest ekspresowym tempem
dzialania i koniecznoscig przystosowania sie do czestych zmian.
Jednak w czasach, gdy coraz czesciej poszukujemy bezpie-
czenistwa, to wlasnie miejsce, a wiec przestrzen, ktdra znamy
irozumiemy, jest jego Zrédlem. Nasze relacje z miejscem dobrze
podsumowuje Kamilla Laguna-Raszkiewicz, piszac, ze ,,miejsce

zakotwicza naszg tozsamos$¢’2.

Gotowos$é rozumowg do postrzegania, pojmowania i in-
terpretowania okreslonych zjawisk nalezy intencjonalnie wy-
ksztalci¢ w dzieciristwie, poniewaz nie jest to umiejetnosd,
ktéra pojawia sie automatycznie wraz z osiggnieciem kon-
kretnego wieku. Edukacja zwrdcona na poznanie dorobku
kulturowego zwigzanego z miejscem powinna by¢ wprowa-

2 K. Laguna-Raszkiewicz,
Pamigc spoleczna miasta
bogactwo znaczer i senséw
dla edukacji,

[w:] Pedagogika
Spoteczna, nr 3 (2013),

s. 51-60.

dzona juz we wczesnych latach zycia dziecka. Istotnym as-
pektem jest réwniez jej kontynuacja na pdzniejszych etapach
rozZwoju. Swiadomog¢ miejsca pelni duzg role w budowaniu
zdolno$ci postrzegania i kreowaniu wlasnej tozsamosci, umo-
zliwia latwiejsze i skuteczniejsze zaadaptowanie si¢ w nowym

otoczeniu oraz zapewnia poczucie bezpieczeristwa.

Skutecznym medium przekazu tresci w kontakcie z dziec-
kiem jest zabawa. Wspélczesnie jej znaczenie jest coraz bardziej
doceniane w zastosowaniu jako faktor mobilizujacy do wyko-
nania okreslonego dzialania. Zabawa jest aktywnoscig, ktéra
umozliwia trwale przekazanie wartosci spotecznych oraz kultu-
rowych. W tym konteksécie niebywale znaczenie ma potencjal
projektowania mgdrych zabawek. Taka zabawka moze staé sie
nosnikiem tresci zwigzanych z lokalnoscig bliska dziecku. Jed-
noczesnie pelni role narzedzia edukacyjnego, stymulujacego
procesy poznawcze dotyczace nauki o zrozumieniu otoczenia

oraz budowania indywidualnego przywigzania do lokalnosci.
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Teza

Wczesna edukacja dzieci zwrécona na zdolnosé
projektowego myslenia3 jest warunkiem wyksztalcenia
umiejetnosci samodzielnego budowania elementéw

wlasnej tozsamosci zwigzanej z miejscem i lokalnoscia.

Rozwiniecie tematu i wskazanie
obszaru badawczego

Okres wczesnoszkolny (7-10 lat) to czas dynamicznego
rozwoju samoswiadomosci dziecka. W tym wieku pojawiajg sie
pierwsze préby ustawienia siebie wobec $wiata. To takze czas
wzmozonego zainteresowania najblizszg przestrzenig zycia
codziennego, jak réwniez fascynacji odleglymi miejscami.
Wykorzystujac zintensyfikowanie zainteresowan w kategorii
miejsca i rozwdj zdolnosci postrzegania, mozemy do aktyw-
no$ci dziecka wprowadzié te dotyczgce poznawania lokalnosci.
Jest to mozliwe dzieki uzyciu odpowiednich narzedzi eduka-

cyjnych.

Skutkiem przeprowadzonych przeze mnie badan i roz-
wazan nad postawiong tezg jest opracowanie zbioru praktyk
projektowych, nazwanego Indeksem Dobrych Regut Projektowych.
Jest to lista zalecen i wskazdéwek dla projektowania przed-
miotéw dla dzieci. Wymienione kryteria dotykajg zagadnieri
zwigzanych zaréwno z estetykg obiektu, jak i jego uzytkowoscig
W ujeciu systemowym. W ostatniej czesci pracy zostal umiesz-
czony opis przedmiotéw, zaprojektowanych z wykorzystaniem

opracowanych regul.

3 Pod pojeciem myslenie
projektowe rozumiem
zauwazanie elementéw
izjawisk, bedacych czesciag
otaczajacego nas $wiata,
wyciaganie wnioskéw

z obserwacji i umiejetnosé
ich interpretacji,

jak réwniez opracowanie
autorskiej odpowiedzi

na powyzsze.

Wstep

Przestrzenig wyznaczong do opracowania tematu jest sfe-
ra obiektéw architektury statkowej, obecnych w przestrzeni
miejskiej. Jest to wybrany fragment obszaru lokalnosci, ktéry
wykorzystuje, jako kontekst dla funkcjonowania projek-
towanych narzedzi edukacyjnych. W tym aspekcie korzystam
z mojej wiedzy jako projektantki, zawodowo zajmujacej sie
projektowaniem architektury statkowej oraz okotowodne;j.
Gléwnym motywem warstwy edukacyjnej projektu sa za-
gadnienia zwigzane z podstawami ksztaltowania architektury
statkéw wodnych.

Prezentowana praca doktorska jest opracowaniem w dzie-
dzinie sztuki, w dyscyplinie sztuki plastyczne i konserwacja
dziet sztuki. Gléwnym filarem naukowym, na ktédrym bazuje,
jest wzornictwo- zagadnienia dotyczace ksztaltowania przed-
miotu, tutaj: obiektéw edukacyjnych, zabawek dla dzieci.
Z uwagi na kompleksowos¢ opracowywanego tematu, w ni-
niejszej pracy podpieram sie rowniez wiedzg z zakresu psy-

chologii i pedagogiki.
~ lokalnosé patriotyzm ~ wychowanie
—3 tozsamosc¢ tolerancja —> edukacja
miejsca L
otwartosc¢ —3 rozwoj
—> Swiadomos¢ na poznanie kreatywnosci
przynalezenia nowego
—> zdolnos¢
—> budowanie samodzielnego
wspdlnoty mys$lenia

I1. 1. Pojecia istotne dla podejmowanego w pracy tematu, z podziatem na gléwne

kategorie znaczeniowe.
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Cele pracy

e Analiza stanu swiadomosci dotyczacej tozsamosci

zZwiazanej z miejscem.

e Zbadanie korelacji miedzy czynnosciami zwiaza-
nymi z zabawa a edukacja dziecka. Sprawdzenie
odbioru réznych metod aktywnosci oraz ich od-

miennych wariantéw laczenia.

e Przeglad stanu wiedzy w zakresie edukacji
zwiazanej z rozwojem tozsamosci dziecka. Analiza
powszechnie dostepnych narzedzi edukacyjnych
iich klasyfikacja.

e Opracowanie listy dobrych praktyk dla projek-
towania narzedzi edukacyjnych, ze szczegdélnym

uwzglednieniem aspektu nauczania lokalnosci.

e Zaprojektowanie przykladowych narzedzi eduka-
cyjnych, przy wykorzystaniu wspomnianej wyzej
listy dobrych praktyk.

Jako nadrzedny cel, w pewien sposdb scalajgcy wszystkie
poszczegdlne, wypisane powyzej dazenia, traktuje syntetyczny
przekaz, jaki mam nadzieje, zostal podkre§lony w tresci
niniejszej pracy. Jest to alarmujgcy nacisk na potrzebe za-
uwazenia potrzeb mlodego czlowieka. Zrozumienie rzeczy-
wistego przeznaczenia zabawek dla dzieci, warunkuje za-
projektowanie dobrego produktu. W tym dzialaniu kluczowe
wydaje sie ustalenie, jakie zadanie ma spelniaé przedmiot
i czym charakteryzuje sie jego gléwny odbiorca, jakim jest

dziecko.
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Wstep

Stosowane nazewnictwo

W celu doprecyzowania pewnych specyficznych wyrazen,
ktérymi sie postuguje, wyszczegdlnitam te z nich, ktére moga
wymagaé slowa wstepu. Ze wzgledu na obszerny zakres
znaczeniowy niektdrych pojeé, wskazalam okreslone granice,
w ramach ktérych poruszam sie w niniejszej pracy.

Tozsamosc¢ - pojecie stosowane jako tozsamos¢ miejsca czy
tez tozsamos¢ lokalna, rozumiane jako widzenie siebie, kreowa-
nie wlasnej postaci w kontekscie zwigzkéw z miejscem. Obszar
samos$wiadomosci moze by¢ precyzowany w zaleznosci od in-
tencjonalnie obranej perspektywy, np. jezykowej lub urbanis-
tycznej odnoszacej sie do lokalnosci.

Miejsce - wskazywane w pracy jako fizyczny obszar
nacechowany geograficznie, analizowane w kontekscie relacji
w triadzie miejsce-obiekt-obserwator.

Narzedzie edukacyjne - przedmiot lub metoda umoz-
liwiajace efektywne przekazanie okreslonych tresci. Termin
edukacja, (tac. educatio- wychowanie), oznacza ,,0g6t proceséw
i oddzialywan, ktérych celem jest zmienianie ludzi, przede
wszystkim dzieci i mlodziezy — stosowanie do panujacych
w danym spoleczeristwie ideatéw i celéw wychowawczych”4.

Zabawka - przedmiot inicjujgcy aktywno$é zabawowsa,
dajacy sposobnos¢ wplyniecia na sposéb postrzegania dziecka
oraz umozliwiajacy przekazanie tresci edukacyjnych, termin
stosowany wymiennie z pojeciem narzgdzie edukacyjne.
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Zlozono$é badanego tematu wymagala rozszerzenia wiedzy
poza dziedzine projektowania wzornictwa. Warunkiem wyko-
nania kompleksowej analizy kontekstu problemu badawczego
oraz dalej opracowania formy odpowiedzi na ten problem bylo
uzyskanie informacji z zakresu pedagogiki i socjologii. Podczas
przeprowadzonych badar zostal zastosowany szereg metod ba-

dawczych, scharakteryzowanych ponizej:

e Sondaz diagnostyczny - metoda wykorzystana w etapie
badania poziomu $wiadomos$ci tozsamo$ci zwigzanej z miej-
scem (rozumienie miejsca). Zostala zrealizowana w formie
przeprowadzonych ankiet (badanie Skqd jestes?, ankieta re-
alizowana w ramach warsztatéw Pamigc rzeczy) oraz wywiadéw

pogtebionych.

o Obserwacja uczestniczaca - metoda realizowana podczas
prowadzonych warsztatéw z dzie¢mi. Wykorzystana w badaniu

Pamiec rzeczy.

e Metoda eksperymentalna polaczona z obserwacja
uczestniczaca - forma uzyta w badaniach dotyczacych zaba-
wy i edukacji. Wykorzystana podczas realizowanych warszta-

téw modelarskich dla dzieci.

e Analiza krytyczna Zrédel - gtéwna metoda badawcza
wykorzystana do przeprowadzenia badania stanu istniejgcego.

Analiza publikacji upowszechnionych poprzez rézne media.

Wszystkie przeprowadzone dzialania badawcze zostaly
podzielone na trzy grupy (11.2.), reprezentujace nastepujace,

analizowane zagadnienia:

e Rozumienie miejsca - temat zwigzany jest z dziecmi
w okreslonej grupie wiekowej, jednak przeprowadzone bada-
nia obejmujg szersze grono badanych. Ten etap byl zwrécony
na rozpoznanie obecnego stanu $wiadomosci, zwigzanej z lo-

kalnoscig i angazowal gtéwnie osoby dorosle. Jego celem byto
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zebranie wrazeri i opowiesci zwigzanych z szerokopojetym

odczuciem lokalnosci oraz analiza ich zmiennosci;

o Zabawa i edukacja - kluczowym aspektem realizowanego
tematu bylo sprawdzenie wspdlzaleznosci miedzy réznymi
formami zabawy dziecka oraz zbadanie ich potencjalu eduka-
cyjnego. Badania byly realizowane w formie warsztatéw mo-
delarskich dla dzieci;

o  Stan istniejacy - weryfikacja sytuacji obecnej uwzglednia
sprawdzenie aktualnego stanu wiedzy, dotyczacej zagadnieni
takich jak rozwdj psychomotoryczny dziecka, socjologiczny
wymiar budowania elementéw wlasnej tozsamosci zwigzanej
z miejscem oraz wspdlczesne aspekty projektowania dla dzieci.
Do tego etapu zalicza sie réwniez przeglad i klasyfikacja istnie-
jacych rozwigzan projektowych, dostepnych na rynku.

badania
o R
Rozumienie Zabawa Stan
miejsca i edukacja istniejacy
metoda sondazu obserwacja metoda analiza
diagnostycznego uczestniczaca eksperymentalna krytyczna
potaczona zrédet
+ ankiety - warsztaty z obseryvach
modelarskie uczesiniczacy - aktualny stan
* wywiady dla dzieci wiedzy
pogtebione + warsztaty
modelarskie * rozwigzania
dla dzieci projektowe
dostepne
na rynku

11. 2. Klasyfikacja przeprowadzonych badan.
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Kontekst problemu badawczego

Dla rzetelnego opracowania tematu, zostala przeprowa-
dzona analiza okolicznosci towarzyszacych, ktére wykreowaly
jego kontekst i majg wplyw na ksztaltowanie podjetego proble-
mu badawczego. Kontekst, w ktérym sie poruszam, uwazam za
szczegdlnie wazny dla realizowanego tematu. Znalezienie Zré-
dla problemu, a mianowicie okolicznosci, ktére umozliwity roz-
woj badanej sytuacji, warunkuja jego wlasciwe zrozumienie.
Rzutuje to bezposrednio na charakter proponowanych w dalszej
czesci pracy rozwigzan.

Kontekst podjetego tematu jest $ci$le zwigzany ze spotecz-
nym postrzeganiem przestrzeni. Istnieje szerokie spektrum
czynnikéw zaréwno spotecznych, jak i kulturowych, decydu-
jacych o charakterystyce zagadnienia. Na potrzeby analizy wy-
szczeg6lnitam cztery obszary zZrédla problemu, ktére w szcze-
gblnie widoczny sposdb determinujg jego postac. Poszczegdlne
obszary zostaly krétko scharakteryzowane ponize;j.

* Globalizacja i oderwanie od miejsca
codziennosci

Jedng z najbardziej charakterystycznych cech zjawiska,
jakim jest globalizacja, jest szeroka dostepnosc ogdlnopojetych
débr. Zazwyczaj przywolywana jest w wymiarze konsumpcyj-
nym, gdzie méwimy o rozpowszechnieniu towaréw, produk-
téw, ktére mozemy kupié, czy tez otrzymacd. Jednak jej dzialanie
weszlo w wiele obszaréw zycia, czego dowodem jest rozprze-
strzenienie si¢ réwniez w sferze kultury. John Urry charakte-
ryzuje zjawisko globalizacji jako swoisty spoleczny konflikt
pomiedzy tredcig lokalng a globalng. W tym zalozeniu wartosci
spoleczenistwa, ustanowionego w ramach panistwa narodowe-

go, s zastepowane przekazem normy ogélno$wiatowej.5
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5]. Urry,

Socjologia mobilnosci,
Wydawnictwo Naukowe
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6 Ibidem, s. 72.

7 E. Kosowska,
Tradycja jako wehikut
swoistosci kultury,
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Oblicza Umystu.
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Ciekawe jest spojrzenie na to zjawisko, w ktérym podkreslony
zostaje aspekt przejecia. Nie jest to swobodne przejscie, czy tez
ewolucja. Taka sytuacja czesto powoduje negacje wartosci
zwigzanych z lokalno$cia, nie ma tu miejsca na dialog czy
kompromis. Ponadto czesto to co odbieramy za lokalne, przy
blizszym spojrzeniu okazuje sie¢ warto$cig przebudowang we-
dlug uniwersalnych norm.¢ Trudno poznad co jest nasze, a co
zapozyczone. W tej sytuacji tatwo o zawlaszczenie kulturowe,
coraz wyrazniej widoczng bolgczke globalnego zachodu. Brak
znajomosci wlasnej kultury, czesto skutkuje bezrefleksyjnym
odrzuceniem tradycji jako zaprzeszlej, malo atrakcyjnej. W tej
ogodlnej powszechnosci wiedzy i jednakowosci kultury dgzymy
do osiggniecia ustandaryzowanych globalnie wartosci.

Globalizacja to rdwniez widmo ciaglej zmiany. Dostep do
nowosci z calego $wiata spowodowatl stan zapetlonej weryfika-
¢ji i aktualizacji. Przyzwyczajeni do nieprzerwanego strumienia
danych, szybko nudzimy sie¢ stabilnoscig. Odczuwamy potrzebe
cigglego przyswajania $wiezych bodZcéw. Jednak to co jest
nowoscig, szybko przestaje by¢ atrakcyjne, poniewaz szukamy
innych, nowszych rzeczy, zjawisk, doswiadczen. Blyskawicznie
nudzimy sie tym co jeszcze przed chwila zdawalo sie intrygo-
wad swojg egzotyks.” Upowszechnienie wiedzy spowodowato
przyspieszenie postepu technologicznego, trafnie precyzowa-
ne jako skok technologiczny. Szczegdlnie wyraznie widaé to
w funkcjonujgcym w literaturze przyréwnaniu czasu, od mo-
mentu kiedy ludzie postugujg sie pismem, do obszaru tarczy
zegara. Jezeli przyjmiemy, ze 12 godzin to 3 tysigce lat historii
czlowieka pismiennego, to dopiero w ostatnich kilku minutach
pojawig sie najwazniejsze wynalazki zwigzane z rozwojem
komunikacji. Natomiast pojawienie sie ogdlnodostepnych
komputerédw i sieci internetowej to przedzial mniejszy niz p6t
minuty.8 Przyspieszenie dotknelo réwniez obszar transportu.
Jestesmy w stanie przemieszczac sie z czesto i z duzg szybko-
$§cig. Transport osobisty stal sie powszechny. Zaskutkowalo to
psychicznym odczuciem zmniejszenia odleglosci, co dobrze
obrazuje stwierdzenie swiat staf si¢ maty. XXI wiek to rozkwit
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turystyki, ktéra aktualnie ma az 5% udzial w globalnym zanie-
czyszczeniu dwutlenkiem wegla.9 Uksztalttowal sie archetyp
wspoltczesnego nomady, ktdry jest obywatelem swiata. Otwarty
na poznanie nowego, nie uznaje granic w przestrzeni mapy.
W koncepcji nomadyzmu miejsce zaczyna nabieraé innego
znaczenia, przestaje by¢ bezpiecznym azylem.10 Zamiast tego
staje sie nie-miejscem, przestrzenia plynna, bedacg tylko punk-
tem na drodze. W obrebie wspodtczesnych miast powstaje coraz
wiecej takich nie-miejsc. Stanowig je wszystkie strefy mobil-
nosci, przez ktére przechodzimy, lecz nie jesteSmy w stanie
egzystowaé w nich na dluzej. Przykladem takich przestrzeni sg

dworce, lotniska oraz centra handlowe.

Zjawiskiem w pewnym sensie polgczonym z rozwojem
mobilnosci jest zmiana funkcjonowania ludzi w strukturze
rodziny. Zmienilo sie tez pojecie bliskosci jako takie. Z zalozenia
blisko$¢ odnosi sie do fizycznosci. Jednak w obecnych realiach
dystans fizyczny, czy tez dobitniej nakreslajac geograficzny, jest
elementem codziennosci, ktéry naturalnie trzeba zaakcepto-
wad. Nauczyliémy sobie z nim radzié, stwarzajgc nowy rodzaj
wiezi, budowanej zdalnie. Fizyczna idea sgsiedztwa przestaje
istnie¢ w dobie dostepnosci wirtualnej.1! Sgsiedztwo, czy tez
blisko$é, nie ma juz nic do czynienia z realnym, cielesnym
egzystowaniem we wspolnej przestrzeni. Koordynaty geogra-
ficzne s3 zbedne. Bliskos¢ nawigzujemy przeciw odleglosci. Nie
mozna w tej sferze réwniez pomingé skutkéw systemu wolno-
rynkowego kapitalizmu, ktéry przyczynil sie do rozluznienia
wiezi rodzinnych.12 Powszechna mobilno$¢i brak granic spo-
wodowaly nasilony trend migrowania z miejsca rodzinnego.
Oddalenie od rodziny stalo sie zwyczajnie prostsze. Kontakt
mozna utrzymacd zdalnie, a udogodnienia wspdtczesnego glo-
balnego zachodu umozliwiajg organizowanie potrzeb, takich
jak opieka, na odleglo$é. Zmiana formy kontaktu i zdalna blis-
kos¢ przyczynity sie do pewnego oddalenia. Zaowocowalo to
zmiang postrzegania dotychczasowo wzglednie stalej formy
rodziny.
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darek internetowych,
takich jak Google, otrzy-
mujemy wyniki juz prze-
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Pomimo wielu zalet jakie niesie ze sobg globalizacja, razem
z naplywem ddbr i wiedzy niesie ze sobg atmosfere tesknoty.
To odczucie braku zostalo nazwane przez Zygmunta Baumana
aurg niedostatku (ambience and deprivation).13 Mnogos¢ moz-
liwosci sprawia, ze zapedzamy sie w putapke pogoni za ideal-
nym scenariuszem na zycie. Spelnianie kolejnych wymogdéw
(ponad)kulturowego statusu, nie zapewnia nam satysfakeji
i wydaje sie wyjatkowo puste.l4 Ta spoleczna dezorientacja
zostala znacznie poglebiona przez pandemie, przechodzac
w stan anomijny15. Izolacja spoleczna, jakiej mieliSmy nie-
szczescie do$wiadczyd, pokazala jak ciezko jest zy¢ bez pier-
wotnej, fizycznej bliskosci drugiego czlowieka.

* Przeniesienie zycia do internetu

Fizyczna obecno$¢ miejsca nie jest juz tak znaczgca dla
tworzenia spolecznosci jak niegdy$, a na pewno nie jest
obligatoryjna we wspdlczesnych realiach przeniesienia zycia
i swiadomosci do sieci. Internet umozliwit dzialanie na dys-
tans, co ulatwilo komunikacje i realizacje wielu dzialan bez
przymusu fizycznej zmiany lokalizacji. Miejsce naszego prze-
bywania, rozumiane w sensie geograficznego polozenia, przes-
taje by¢ znaczace. Nie jest juz takze jednym z czynnikéw cha-
rakteryzujacych dang osobe. Przestrzen wirtualna odwoluje sie
do prawd globalnych, uniwersalnych dla kazdego z uzytkow-

nikéw.16

Zauwazalne jest zjawisko prowadzenia podwdjnego zycia,
jednego w realnej rzeczywistosci (offline), a drugiego w $wiecie
wirtualnym (online). Potwierdza to popularnosé serwiséw spo-
tecznosciowych. Ta tendencja jest szczegdlnie dostrzegalna
wéréd mlodego pokolenia, wychowanego od poczatku z pow-
szechnym dostepem do internetu. Kazdy z tych $wiatéw rzadzi
si¢ innymi prawami i mimowolnie dostosowujemy do nich

swoja postawe, czyli role, ktdrg przybieramy. W niektérych
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sytuacjach moze sie¢ wydawad, ze prawdziwe zycie toczy sie
w wirtualnym $wiecie. Bycie online staje si¢ szybka ucieczkg od
trudéw swiata rzeczywistego, ktdry poza swymi pozytywami
zapewnia solidng dawke niedogodnosci i obowigzkéw dnia
codziennego. W przestrzeni wirtualnej za pomocg jednego klik-
niecia mozemy uzyskac to na co mamy ochote i zapomnieé
o problemach.17 To tez miejsce gdzie mozemy stworzy¢ siebie
na nowo. Do uzytkownika nalezy decyzja jakie tresci zostang
udostepnione pozostalym, a co bedzie ukryte. Ma on mozliwo$¢
stworzenia swojej postaci nie jako odwzorowania wlasnego ja,
funkcjonujgcego réwniez offline, lecz wykreowania osoby, ktéra
chcialoby sie byé postrzegang. Bedgc online z tatwoscig cho-
wamy to, jacy naprawde jeste$my, ale réwniez bezbolesnie od-
cinamy sie od konfrontacji. Zamykamy si¢ we wlasnej barice,
wsréd oséb majacych podobne zainteresowania i poglady.18
Niekiedy nieswiadomi tego, Ze o naszym miejscu na mapie
internetu zadecydowat algorytm.

Internet przyczynil sie zaréwno do zaniku fizycznego
miejsca, jak i rzeczy. Immaterializacja obiektéw oznacza prze-
niesienie ich postaci w przestrzeni wirtualng. Jednym z przy-
ktadéw tego dzialania jest e-book, czyli odpowiednik papie-
rowej ksigzki w przestrzeni wirtualne;j.19 Coraz wiecej danych,
ktérymi sie postugujemy na co dzien, traci swdj fizyczny,
materialny wymiar. Klasyczng ilustracjg tego zjawiska jest
ewolucja fotografii. Zdjecia jeszcze do niedawna funkcjonowaty
W postaci papierowej, w ograniczonej liczbie kopii konkretnego
egzemplarza. Dzisiaj niemalze wylgcznie w strefie wirtualnej,
bez fizycznej reprezentacji obrazu, ktérej moglibysmy dotkngé
i doswiadczy¢ wieloma zmystami.

Jedng z cech charakteryzujacych wspdlczesne spoleczeri-
stwa jest przebodZcowanie. [lo$¢ sygnaléw jakie otrzymujemy
codzienne, znacznie wzrosta w poréwnaniu do rzeczywistosci
przedinternetowej. Dostepno$é wiedzy i informacji, to réwniez
stymulacja ogromu bodZcédw jakie musimy przetworzyé. Te-
lefon staje sie ostatnig rzeczg z jaka mamy kontakt przed zas-
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nieciem i pierwszg, ktéra bierzemy do reki po przebudzeniu.20
Efekt FOMO?1 stal sie powszechny, jednak nadal nie do korica
zdajemy sobie sprawe z jego konsekwencji. Tracimy zdolnosé
koncentracji sie na $wiecie rzeczywistym, poniewaz nasze
priorytety znajdujg sie¢ w przestrzeni wirtualnej, nie jesteSmy
w stanie skupic sie na wykonywanej czynnosci, w ktorej aktu-
alnie uczestniczymy.22 Przestajemy widzieé¢ i rozumieé ota-
czajacyg nas przestrzer, a w zamian tego staramy sie opisac jg
liczbami, kategoryzowad, oceniaé. Zyjemy w zalewie informacj,
czasach powszechnego dataizmu, gdzie luksusem jest odsepa-
rowanie si¢ od strumienia wiadomos$ci. Za wlasnym przy-
zwoleniem sprzedajemy prywatnosé¢ pozwalajac na perma-
nentng inwigilacje, poprzez uzycie urzadzen rejestrujgcych
polozenie. Zbieramy dane o wlasnym ciele i okreslamy sie przez
ich pryzmat, stosujac coraz to nowe akcesoria, takie jak smart

watche.

Czas poswiecony na media spotecznosciowe jest zwykle
czasem spedzonym w pustce. Nie daje zadnych wymiernych
efektéw poznawczych. Wiekszos$¢ informacji dostarczanych
podczas scrollowania23 nie zapisuje si¢ w pamieci na dluze;.
Aby poradzi¢ sobie z przytlaczajgcg iloscig bodzcéw, mdzg
wybidrczo zachowuje ograniczong ilo$¢ nowych danych.
Wedlug najnowszych badan srednia czasu, jaka nastolatek
spedza przed ekranem wynosi ponad 6 godzin dziennie.24
W tym przedziale miesci si¢ zaréwno czas po$wiecony na roz-
rywke i media spoleczno$ciowe, jak i komunikacje z réwies-
nikami. Natomiast juz 3h spedzone dzienne przed ekranem
zwiekszajg ryzyko samobdjstwa u nastolatkéw.25 Razem z za-
burzeniami w sferze psychicznej, zwieksza si¢ ryzyko po-
jawienia si¢ nieprawidlowosci w fizycznym funkcjonowaniu
ciala. Poza oczywistym zagrozeniem obniZenia sprawnosci
ruchowej oraz widocznego pogtebienia schorzen ortopedycz-
nych, zaobserwowano zatracenie $wiadomosci wlasnego ciata

oraz zmysiéw.26 Rzutuje to na trudnosci w odczytywaniu
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sygnaléw, czesto alarmowych, wysylanych przez wlasne ciato.

Ma to bezposredni wplyw na dobrostan psycho-fizyczny.

Internet to w duzej mierze kultura w formie instant.
Wszystko jest pokazane w skrécie. Wspélczesny przekaz nasta-
wiony jest na osiggniecie natychmiastowego skutku. Wyklucza
czas oczekiwania, wypelniony Zmudng praca, bazujacg na
powtdrzeniu. Powoduje to niemozliwo$é skupienia si¢ dltuzej
na bardziej skomplikowanej tresci. Jednak przyswajanie umie-
jetnosci bazuje na repetycji. Nauka, rozumiana jako powta-
rzanie pewnych dzialan, wydaje sie by¢ szczegdlnie ucigzliwg

aktywnoscig dla wspdlczesnej mlodziezy.27

+ Patriotyzm 2.0

Wspdélczesny obraz spoleczeristwa napawa zastanowie-
niem, jak to jest mozliwe, ze tak daleko zaszliSmy w wypacze-
niu idei patriotyzmu. W teorii u podstaw tego pojecia znajduje
sie jednoczenie, dzialanie dla wspdlnego dobra oraz budowanie
wspolnotowosci. Zamiast tego w praktyce jestesmy uczestni-
kami ktétni i przepychanek. Realizacja idei integracji sktania sie
bardziej w strone podzialéw. Potrafimy sie zjednoczyé wy-
tacznie krétkotrwale. Brak solidarnos$ci spotegowany jest przez
promowanie skrajnego indywidualizmu jednostki. Zapomina-
my, ze codziennie wspdlnie tworzymy zbiorowosc i jestesmy
niejako za siebie nawzajem odpowiedzialni, zlgczeni niepisang
umowg spoleczng. Patriotyzm powinien by¢ réwnoznaczny
z odpowiedzialnoscig za otaczajacg nas przestrzerl. W ostatnim
czasie znaczgco wzrosta $wiadomosé tej zaleznosci, co jest
widoczne w oddolnych ruchach spotecznych, powstajgcych

w odpowiedzi na upowszechnienie wiedzy o kryzysie klima-

tycznym.

Jestesmy umacniani w przekonaniu o podziale na nas, czyli

swoich i nich — obcych.28 Jednoczymy sie¢ w nienawisci do
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32 K. Laguna-Raszkiewicz,
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Obcy u naszych drzwi, [w:]Pedagogika spoteczna,

s.90-91. nr 3(49), 2013, s. 52.

nieznanego, ktére z zalozenia traktujemy jako zle i grozne.
Solidaryzujemy si¢ w strachu przed reszta $wiata. Zyjemy
w strachu przed dniem jutrzejszym, powodowanym niechyb-
ng wizjg straty. Niekoriczgcy sie, szerokopojety postep, wzbu-
dza zaniepokojenie przyszloscig. Zmiany nim spowodowane,
intensyfikujg odczucie niepokoju. Postep widziany jest jako
niebezpieczernistwo, nie za$ jako obietnica nowych mozliwosci.
Ucieczka stanowigcg pocieszenie w tej rzeczywistosci jest
tradycja.2® Trzymanie sie¢ stabilno$ci i przeciwstawienie sie
zmianom wywoluje falszywe uczycie spokoju. Realnie skutkiem
tego jest kurczowe trzymanie sie tego co znane i poglebianie
niecheci do jakiejkolwiek zmiany. Tradycja rozumiana jako
,Zbidr regul stusznego postepowania i godnych najwyzszego
szacunku wytworéw tychze regul”’3°, nie jest niczym zlym.
Kluczem do wlasciwego podejécia jest zrozumienie przywo-
tanych regut, a wiec $wiadome uzycie wartosci, jakie tradycja
ze sobg niesie. Globalna standaryzacja i unifikacja kultury wy-
zwala cheé walki o prawo do lokalnosci i odrebnosci. Wspdt-
czesne nurty nawotujgce do powrotu do naturalnosci i ple-
miennosci to spoteczna odpowiedzZ na strach, zwigzany z nie-

unikniong zmiang.31

Pamied o przeszlosci jest spotecznym antidotum na stan-
daryzacje kultury globalnej.32 Nadmiernie skupiamy si¢ na
projektowaniu historii zamiast przyszlosci. Nie chodzi tu
o catkowite odrzucenie historii i tradycji. Przysztosc to ta sfera,
na ktérg mamy wplyw, przez nasze dzialania aktywnie jg
ksztaltujemy. Prowadzenie szeroko zakrojonej polityki histo-
rycznej, w postaci kreslenia historii od nowa, nie jest w stanie
zbudowad lepszej przyszlosci, ani przygotowad nas jako spo-
leczeristwo na czekajgce nas wyzwania. Jest to utrwalenie stanu
terazniejszego i naiwna prdéba zatrzymania wskazéwki zegara.
Pomimo usilnych starani zatrzymania czasu, zmiana przyjdzie
predzej przy pdzniej i to od nas zalezy, czy bedziemy w stanie
przygotowacd sie na niespodzianki, ktére ze sobg niesie. W tej
perspektywie ksztaltowanie zdolnosci efektywnego wyciggania
wnioskéw z historii wydaje sie by¢ kluczowsg umiejetnoscig.
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« Jezyk i porozumiewanie sie

Nasze czasy to réwniez kryzys jezyka. Jest on po czesci
wynikowg globalnego zjawiska zamieszkiwania w internecie,
co wigze sie ze zmiang formy porozumiewania sie. Rozmowa
pisana prowadzona przez serwisy spolecznosciowe, komu-
nikatory, wiadomosci nazywane DM-ami (ang. direct messages),
zastgpita dialog méwiony. Ma to znaczgcy wplyw na postaé
jezyka, ktéry zmierza w kierunku skrétéw znaczeniowych, an-
gazujac w przekaz réwniez pismo obrazkowe. Pojawiajg sie
nowe formy dialogiczno$ci, takie jak interface to interface, gdzie
strony wymieniajg sie¢ mediami, takimi jak obraz czy film.33
Sztuka retoryki znajduje si¢ w stanie faktycznego impasu.
Jerome S. Bruner, amerykariski psycholog, ktéry zajmowat sie
zagadnieniem edukacji, dowodzil, ze jezyk jest jednym z ele-
mentéw warunkujgcych rozwdj czlowieka.34 Jest instru-
mentem, za pomocg ktérego komunikujemy sie, zdobywamy

wiedze, jak réwniez umozliwia nam on samookre$lenie sie.

Program edukacji szkolnej, ktéry od pierwszych lat nauki
dziecka powinien by¢ nastawiony na ksztalcenie umiejetnosci
myslenia projektowego, jest skupiony na metodologii pracy
odtwdrczej i machinalnego, rutynowego zapamietywania. Nie
bierze takze pod uwage rozwoju dziecka w aspekcie jezyka
moéwionego i konstruowania wtasnych wypowiedzi. A przeciez
jezyk jak narzedziem ulatwiajacym nauczanie. Jest podsta-
wowym medium, za pomocg ktérego moze doj$é do przeka-
zania zlozonej informacji.35 Brak twdrczego, samodzielnego
myslenia, nastawienie na jak najlepsze odtwarzanie, powiela-
nie przyjetego wzorca, nie wyksztalci nowego spoteczeristwa
mtlodych, od ktérych juz teraz wymagana jest innowacyjnos¢.
Z takim podej$ciem nie jeste$my w stanie nauczy¢ dzieci two-
rzenia, logicznego mys$lenia wykraczajgcego poza namiastki
myslenia abstrakcyjnego na lekcjach matematyki, czy po prostu
rozwigzywania problemoéw. Brakuje edukacji skierowanej na

popularyzacje tzw. kultury dialogu.36 Umiejetno$¢é operowania
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stowem wydaje sie byé oczywista i naturalna dla czlowieka,
jednak sztuka, jaka jest dialog, wymaga nauki.

Kazdy z nas postuguje sie osobistym jezykiem, charakterys-
tycznym jak linie papilarne na naszych dloniach.37 Ksztaltu-
jemy jego postaé przez cale zycie, stykajac sie¢ z nowymi dos-
wiadczeniami, spotykajac ludzi postugujacych si¢ inng forma
przekazu. Na granicy tych spotkan powstaje nowa jakosé
w (nie)zrozumieniu, majgca bezposredni wplyw na plynnosé
ksztaltowania sie naszej osobistej mowy. Jeste$my w miejscu
w czasie, gdzie réznice pokoleniowe nigdy nie byly tak duze
i zauwazalne. W ramach spoleczenstwa réznimy sie ,podej-
$ciem do $wiata, wiedza, sposobem uzywania i jakoscig jezyka,
umiejetnodciami, mentalnoscia, rodzajem polityczno$ci i wzor-
cami zycia.”38 Kluczowe jest znalezienie wspdlnych, zrozu-
miatych podstaw komunikacji w tak niejednorodnych uwarun-
kowaniach.

25



Zakotwiczone

Ksztattowanie tozsamosci

Punktem zbieznym opisanych uwarunkowar jest miejsce.
Oderwanie od jego prawdziwej postaci uruchamia mechanizmy
wykorzeniajgce. Spoteczno$é budowana na okreslonym tery-
torium stwarza, ksztaltuje i pielegnuje przestrzen jg otaczajacs.
Miejsce nigdy nie jest skoriczone, podlega cigglym zmianom.
Jest caly czas w akcie tworzenia i musimy sobie zdaé sprawe,
ze mamy na te zmiane aktywny wplyw. Bez realnego, rozu-
mianego jako fizyczne, zaangazowania nie jeste$smy w stanie
intencjonalnie oddzialywad na rzeczywisto$¢.32 Warto podkre-
$li¢, ze réwniez biernos$é, a wiec celowy brak dziatania, finalnie
przyczynia sie do zmiany miejsca. W tym przypadku zmiana jest
najczedciej odbierana krytycznie przez rzeczonego, biernego
obserwatora.

Nie mozna mdéwié o miejscu bez podkreslenia znaczenia
kultury w jego odbiorze. Bohdan Jalowiecki wyréznia cztery
czynniki determinujgce wytworzenie przestrzeni jako takie;j.
Jednym z nich sg systemy wartosci i kultura danego spote-
czenistwa.40 Potwierdza to ewidentng dgznosc spotecznosci do
kreacji i kultywowania tych wartosci w formie osobniczych
tradycji. Dotychczas przestrzen fizyczna, rozumiana w kon-
tekscie miejsca osadzonego w realiach geograficznych, wspét-
istniala z przestrzenig spoteczng.4! Jednak wspdlczesnie pow-
stalo wiele nowych rozwigzan na ksztaltowanie przestrzeni
i sposobdéw jej postrzegania. Miejsce zaczelo by¢ rozumiane
réwniez jako sfera zwirtualizowana, pozbawiona fizycznosci.
Wyzwaniem wspodlczesnej formy tozsamosci jest wypracowanie
nowych sposobéw odnalezienia sie¢ w tej réznorodnosci.
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* Czy tozsamos¢ jest nam potrzebna?

Czlowiek od zawsze wydziela w przestrzeni go otaczajjcej
swéj wlasny, znajomy i bezpieczny fragment. Miejsce to okresla
domem.42 To wlasnie ta swojskos¢, bliskosé¢ i zrozumienie
przestrzeni stanowig o towarzyszgcym mu odczuciu bezpie-
czenistwa. Warto tutaj wspomniec o kwestii samookre$lenia sie
i potrzeby bycia czeécig wspdlnoty. Swiadomos$é zwiazku z lo-
kalnos$cig oraz przynaleznosci geograficzno-spotecznej jest
elementem dopelniajagcym tozsamos¢ jednostki.43 Zaréwno
bezpieczenstwo jak i przynalezno$é to podstawowe potrzeby
czlowieka, zaliczane do potrzeb nizszego rzedu wedtug hierar-
chii potrzeb Maslowa (11. 3.).

Wedlug Barbary Skargi ,,[b]rak wlasnej tozsamosci to prze-
istoczenie si¢ w przedmiot dla innych, tatwy w manipulacji,
niestawiajgcy oporu i nieraz poddajacy sie innej silnej rece, gdy
tylko ta reka nadaje mu jakis ksztalt bycia”44. Definicja toz-
samosciowa pojawia sie w momencie poréwnania ze sobg
okreslonych wartosci. Objawia sie poprzez spotkanie dwdch
obiektéw, ich zetkniecie, poréwnanie powoluje nowg jakosé
w relacji.45 Dyskusja nad tozsamym (tym-samym), jest tak
naprawde rozwazaniem nad inno$cig i réznicg. Dostrzezenie
réznic miedzy swiatem jednostki a swiatem poza nig jest
znaczgcym doswiadczeniem dla ksztaltowania osobistej toz-

samosci.46 W tym momencie
pojawia sie czesto wyparcie od-
samorealizacja rzuconej wartosci i zalozenie jej

negatywnego nacechowania. Fun-

szacunek i uznanie

damentalng zasadg jest zaakcep-
towanie innosci. Jezeli nie jestem
w stanie utozsamié sie z dang
bezpieczenstwo wartoscig, jest to tylko i wytgcz-
nie znak, ze warto jej sie blizej
przyjrzed, aby ja lepiej zrozumied.
Jako dzialanie konieczne do pojecia

i zinterpretowania wlasnej tozsa-
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mosci i swojego miejsca w kulturze lokalnej nalezy ,cenié
i wspieraé inicjatywy nadajace wartos¢ tozsamosci dziedzi-
czonej, jednocze$nie wchodzgc w interakcje z innymi kulturami,
a tym samym przelamujgc izolacjonizm i etnocentryzm”47.
Jednym z wyzwan dla mlodego pokolenia jest koniecz-
nos¢ ciaglego tworzenia siebie na nowo i redefinicji wlasnego
ja.48 W obliczu szybko zmieniajgcego sie $§wiata, réwniez py-
tanie o tozsamo$¢é musi by¢ co raz to aktualizowane. Brak
stabilno$¢é w wartkim nurcie zmian, wywoluje pojawiajace sie
czesciej pytania egzystencjalne o sens czlowieczeristwa. Ksztal-
towanie sie tozsamos$ci mlodego czlowieka to ciggly proces,
ktéry nie ma korica. Jest to bezustannie odnawialny proces

tworczy, jaki podejmuje cztowiek.49

« Co zmieni edukacja tozsamosciowa?

Czlowiek to istota spoteczna. Dobrze opisuje to Zygmunt
Bauman w twierdzeniu, iz ,[b]ycie czlowiekiem bez towarzy-
stwa innych ludzi to, méwiac wprost, wewnetrzna sprzecz-
no$¢”50. Czlowiek skazany jest na zycie w spoleczeristwie i sam
nie jest w stanie funkcjonowad. W jego naturze jest kolektywne
tworzenie zbiorowosci, a dalej kultury. Wylgcznie budujac na
wspdlnych warto$ciach jesteSmy w stanie stworzy¢ sprawnie
dzialajgce spoleczenistwo, w ktérym kazdy znajdzie swojg role
i miejsce. Polaryzacja spoleczna jakg mozna zaobserwowad
w panstwach, gdzie dyskurs spoleczny budowany jest na
antagonizmach, prowadzi do radykalizacji pogladéw po obu
stronach barykady. Uproszczenie procesu okreslania wlasnej
tozsamosci na podstawie negacji i wykluczenia, powinno zo-
stac zastgpione dzialaniami majgcymi na celu poznanie tego co
inne, a nastepnie zaakceptowanie odrebnosci. Tych pozytyw-
nym nawykéw musimy sie nauczyé. Szkola powinna poméc
w u$wiadomieniu dziecka o jego zaletach i mozliwosciach, tak
aby bylo zdolne jak najlepiej je wykorzystaé w zyciu. Czlowiek

jest Zrédlem wiedzy oraz aktywnos$ci.5! Bez aktywnego
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uczestnictwa, poszukiwania i wymiany doswiadczeni nie je-
steSmy w stanie uczy¢ sie ani poznawac nowego. Dlatego tak
wazna jest nauka zycia w spoleczeristwie i skutecznej
wspétpracy w ramach jego struktur. Swiadomo$¢ posiadania
wspOlnych elementéw tozsamosci, zwigzanych z lokalno$cig,

umozliwia realne bycie czescig wspdlnoty.

- Swiadomo$¢é miejsca a rozwéj dziecka

Postrzeganie miejsca ewoluuje w umysle dziecka i zmienia
si¢ wraz z jego wiekiem. Do 5-6 roku zycia rozwijaja si¢
podstawowe kompetencje zwigzane z okreslaniem potozenia
obiektéw i 0séb w przestrzeni. Do tego czasu dziecko prze-
chodzi przez fazy osobliwego rozumienia miejsca i dystansu.
Kolejne umiejetnosci pojawiajg sie po kolei, rozwijajac wie-
loaspektowy wachlarz doswiadczania bliskiego, a pézZniej takze
dalszego otoczenia (Il. 4.). Wiek przedszkolny i wczesno-
szkolny to eksplorowanie §wiata, poznawanie siebie i tego co
jest dookota. Etap ten charakteryzuje si¢ wzmozong cieka-
woscig pojeciem miejsca. Szkota podstawowa to czas, w ktérym
dziecko uczy sie konkretyzacji wiedzy o przestrzeni.52 Zauwaza
nie tylko to, jak jest zbudowana, jakie elementy sktadaja sie
na krajobraz danego obszaru, ale réwniez wyksztalca zdolnos¢

5. 46-47. analizy zwigzkéw przyczynowo skutkowych zwigzanych z prze-
51 Intencjg nie jest tutaj
nadmierna gloryfikacja
indywidualizmu,
ani idealizacja jednostki osoby préby lokalizacji, zainteresowanie
ponad zbiorowos¢. Wrecz postrzegane miejsce nazywanie miejsc precyzowanie odlegtymi
przeciwnie, uwazam, jako staly obiekt ~rozumiane jako odlegtych potozenia, miejscami
7e systemy edukadji w otoczeniu duzy, c‘l”a_z"y rozwéj poczucia
$wiata globalnego przedmiot odlegtosci
zachodu nastawione sg )
gléwnie na pielegno- i ] ] ] ' ' '
wanie indywidualizmu 0 1 2 3 4 5 6

jednostki, nie zas na zycie
w spoleczeristwie

idziatanie w grupie.

1. 4. Rozwdj postrzegania przestrzeni w zaleznosci od wieku dziecka.
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strzenig. Okolo 10-tego roku zycia rozpoczyna sie czas konkre-
tyzacji przekazu. Dziecko chce poznac doktadne zasady zycia
w $wiecie. Rozpoczyna sie etap doslownosci i odrzucenia me-

taforycznosci w przekazie.

Wiek wczesnoszkolny, a wiec przedzial od 7-12 lat, to czas
poznawania spoltecznych zaleznosci i moralnych aspektéw
relacji w grupie. Jest to faza, w ktdrej ksztaltuje sie logiczne
podejscie do podejmowanego przez dziecko tematu.53 Zmie-
niajg sie konstrukty tlumaczenia przyczynowo-skutkowosci
dzialan, ktére zaczynajg bazowaé na podlozu matematyczno-
logicznym. W psychice dziecka pojawiajg sie nowe formy
organizacji danych i przekazu, co stanowi znaczacy skok
rozwojowy.54 Ten duzy zwrot my$lowy, jakiego doswiadcza
dziecko, jest dodatkowo wzmocniony przejsciem w tryb
szkolny. Siedmiolatek zostaje wyjety ze $wiata wzglednie
swobodnych aktywnosci i umieszczony w instutucji szkoly
podstawowej, czyli jednolitym systemie, czerpigcym prosto
z tradycji szkoty modelu pruskiego. To moment, w ktérym
szczeg6lnie nalezy zwrdci¢ uwage na potrzeby dziecka, aby
zapewnié mu wzglednie bezbolesny czas przejscia i adaptacji
do nowych warunkéw. Jest to réwniez odpowiedni czas na
wprowadzenie szerszego programu edukacyjnego, zwréconego
na $wiadome poznanie lokalnosci. Swiadomo$¢ indywidualnej
tozsamosci zwigzanej z miejscem jest waznym elementem
rozwoju dziecka, ktéry ma znaczgcy wplyw na obraz wlasnego
ja w zyciu dorostym. Erik H. Erikson, psycholog i twdrca teorii
rozwoju psychospotecznego, podkreslal jej znaczenie, uwazajac,
ze ,,tylko stopniowo narastajgce poczucie tozsamosci, bazujace
na doswiadczeniu spotecznego zdrowia oraz solidarnosci
kulturowej nabywanym na koricu kazdego wiekszego kryzysu
dziecinistwa, stanowi obietnice owej cyklicznej réwnowagi
zyciowej (...) tylko tozsamo$é trwale zakotwiczona w dzie-
dzictwie tozsamosci kulturowej moze zrodzi¢ sensowng row-
nowage psychospoteczng”s5. Zagadnienie czesto nieswiado-
mie bagatelizowane, stanowi czes¢ psychiki cztowieka, ktéra
powinna by¢ odpowiednio zaopiekowana.
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Miejsce ksztaltuje nas i my ksztaltujemy miejsce - w tym
stwierdzeniu objawia sie charakter wychowawczy miejsca
i jego edukacyjny potencjal.56 Swiadomos$é przynaleinosci
do miejsca i jego zrozumienie przyczynia sie do rozwoju czlo-
wieka. Pedagogika miejsca bada zalezno$ci w relacji miejsca
z cztowiekiem w przyjetym kontekscie spotecznym. Edukacyjne
wyzwanie, jakie jest jej celem to ,na powrdt zlokalizowad
cztowieka w bliskim mu $rodowisku i wlaczyé ten lokalny
kontekst do proceséw konstruowania tozsamosci, z koniecz-
nym zastrzezeniem jednak, iZ nie moze to by¢ tozsamos¢ spdjna
i jedyna.”s7 W ogdlnopojetej edukacji spolecznej mozemy
réwniez znalez¢é odwotania do kultury dialogu, podkre$lajg-
cej znaczenie interakcji miedzy ludZzmi, zapewniajacej podtrzy-

manie wiezi spolecznych.58
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W rozwazaniach na temat tozsamosci zwigzanej
z miejscem, $wiadomosci odczuwania i skutkdw jej bra-
ku, opracowatam teze, wedlug ktdrej

wczesna edukacja dzieci zwrdcona na zdolnosé
projektowego myslenia jest warunkiem wy-
ksztalcenia umiejetnosci samodzielnego budo-
wania elementow wlasnej tozsamosci zwigzanej

z miejscem i lokalnoscia.

Zawarte w tezie myslenie projektowe (ang. design
thinking) to komplet dziatald warunkujacych pelne i ca-
lo$ciowe zrozumienie zagadnienia, na ktére skladajg sie:

=> mozliwosé intencjonalnego zauwazania

elementéw przestrzeni lokalnej,

= umiej¢tnosé wyciagania wnioskéw z obserwacji

oraz dokonanie ich interpretacji,

=> zdolnosé opracowania autorskiej odpowiedzi,

przy wykorzystaniu zgromadzonych danych.

Przyréwnujac te metodologie do funkcjonalnego podziatu
czynnosci ludzkich opracowanego przez Jézefa Kozieleckiego 59,
mozna uznad, ze aktywnos¢é myslenia projektowego, angazuje
pelen szereg proceséw myslowo-zabiegowych cztowieka. Cha-
rakteryzujac poszczegdlne kategorie dzialani sg to czynnosci:
orientacyjne (spostrzeganie, budowanie bazy informacji o da-

nym zagadnieniu), decyzyjne (podejmowanie decyzji na pod-
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stawie analizy zebranych informacji) oraz wykonawcze (reali-
zacja podjetego wyboru jako stworzenie wlasnej odpowiedzi
projektowej w ramach opracowywanego tematu). Znamienna
dla opisanych kategorii czynnosci jest ich stala, wzajemna
weryfikacja w czasie. Dziecko poprzez nauke pracy z wyko-
rzystaniem mys$lenia projektowego jest w stanie doskonalié
swojg umiejetnos¢ kompleksowego rozwigzywania probleméw,
stosujgc czynng weryfikacje poszczegdlnych etapéw procesu
realizacji zadania.
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Badania — rozumienie miejsca

We wstepnej fazie badan wazne dla mnie bylo rozpoznanie
obecnego stanu swiadomosci, zwiazanej z przynaleznoscia
do miejsca i doswiadczeniem lokalnosci. Badania w tym
obszarze zostaly przeprowadzone zaréwno wsrdd dzieci, ktd-
rych tozsamosd jest z fazie ksztaltowania oraz z osobami doros-
tymi. Dla kazdej z docelowych grup badanych (dzieci/dorosli)
przyjetam inng technike badawczg. W przypadku dzieci byly
to krétkie formy aktywne, zadaniowe. Zostaly wigczone w czesé
warsztatowa, opisang w dalszej czesci pracy. Przy pracy z oso-
bami dorostymi badania zostaly przeprowadzone w formie
dzialani okreslonych jako rozumienie miejsca, ktdére realizuje
w formie wywiad6éw oraz ankiet. Najwazniejsze byly dla mnie
aktywnos$ci bazujace sie przekazie w mowie i pismie. W czesci
badan dopuscitam réwniez krétkie formy zadaniowe, jednak
nadal oparte na prébie przekazania czesto gteboko emocjonal-
nej tresci za pomocg stéw. Celowo nie stosowalam elementéw
graficznej interpretacji przekazu podczas prowadzonych wy-
wiaddéw i ankiet. Uzytek zdjed, ilustracji, czy tez innego wizu-
alnego przekazu czesto niejako wybijal badanych z podejmo-
wanego tematu. Osoba odpytywana za bardzo skupiala sie
na specyfice grafiki. Wywotlalo to podejrzenie, ze osoba badana
jest skltonna zmienié charakter swojej odpowiedzi, na skutek
zbytniego zainspirowania sie wykorzystanym materialem wi-
zualnym. Moim celem bylo réwniez, aby badani zmierzyli sie
jak najbardziej samodzielnie z prébg wyartykulowania odpo-
wiedzi. Podejmowany temat, dotyczacy szeregu zagadnien
zwigzanych z osobistym odczuciem tozsamosci, jest zagadnie-
niem wymagajgcym emocjonalnie. Rzadko mamy okazje ana-
lizowad go poprzez medium jakim jest stowo mdéwione i pisane.
Tym bardziej zalezalo mi na wykorzystaniu stowa jako no$nika
informacji, poniewaz umozliwito to takze zmniejszenie ryzyka

popelnienia bledu interpretacyjnego w analizie wynikéw badan.
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Nalezy podkredlié, ze temat do$wiadczania tozsamosci
zwigzanej z miejscem i lokalnoscig jest osobista i gleboko
emocjonalng kwestia. Potwierdzily to niektére reakcje oséb
badanych, gdzie samo przywolanie tematu wzbudzilo skrajne
emocje- od smutku do zachowan agresywnych, analogicznych
do odruchu obronnego przed atakiem. Yi-Fu Tuan, twdrca
geografii humanistycznej, opisywal doznania towarzyszace
odczuwaniu przestrzeni jako ,intymne doswiadczenia [ktdre]
tkwia w nas gleboko, ze nawet nie tylko brakuje nam sitéw, zeby
je wyrazié, ale czesto nie jesteSmy ich nawet $wiadomi”0.
Badania statyczne prowadzone w ramach niniejszej pracy, staly
sie pretekstem do podjecia rozmowy o tym delikatnym temacie.
W przypadku niektérych badanych dato sie odczué wyrazng
trudnos¢ w opowiadaniu o osobistym aspekcie doswiadczania
miejsca. Bylo to spowodowane po czesci potrzebg glebszego
zastanowienia sie nad tym aspektem wlasnej osobowosci, a po
cze$ci problemem w doborze odpowiedniego jezyka dla
osiggniecia wlasciwego przekazu. Ze wzgledu na wspomniang
wczesniej osobistg i emocjonalng charakterystyke podej-
mowanego zagadnienia, podjelam decyzje o prowadzeniu
wywiadéw w formie rozmowy, dajgcej mozliwo$é swobodnego
prowadzenia narracji osobie badanej. Wazne bylo uzyskanie
indywidualnej opowiesci.

W ramach badan z kategorii rozumienia miejsca zostaly

przeprowadzone dzialania w trzech formach:

. ankieta Skqd jestes?,
. wywiady poglebione,
. warsztat i ankieta Pamiec rzeczy.
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« Skad jestes?

Powyzsze pytanie stalo sie wstepem do prowadzonych
przeze mnie wywiadéw oraz szybkim weryfikatorem ankie-
towym. Pomimo swej pozornej prostoty, krétkie skgd jestes?
niejednokrotnie jest punktem wyjscia do rozwazan na temat
kontekstu stanowienia wlasnej tozsamosci. Badana préba skta-
data sie z okolo 40 0séb badanych, w réznym wieku, z mozliwie

zréznicowanych srodowisk.

Analizujac otrzymywane odpowiedzi pod wzgledem sto-
pnia szczegélowosci definicji (I1. 5.), najczesciej otrzymywa-
nym wynikiem byla nazwa miasta. Sporadycznie osoby okres-
laty juz przy pierwszej odpowiedzi dzielnice lub inny obszar
dokladniej opisujacy wybrang lokalizacje. Prawidtowos¢ po-
jawiala sie najczesciej w przypadku, gdy dany obszar odznaczatl
sie indywidualnym, odmiennym charakterem warunkowanym
historycznie lub spotecznie. Pozostale odpowiedzi oznaczone

jako inne stanowia znikomy odsetek otrzymanych wynikéw.

Zasadniczo odpowiedzi mozna podzielié¢ binarnie w ramach
trzech typéw kategorii, co zostalo pokazane na wykresie (IL. 6.).
Oznacza to, ze kazdg z odpowiedzi mozna zaklasyfikowaé jako
wariant A lub B odpowiednio w poszczegdlnych kategoriach.
Pierwszg z nich jest kategoria perspektywy, ktdra reprezentuje
podzial na miejsce urodzenia oraz ak-
tualnego zamieszkania. Osoba udzie-
lajaca odpowiedzi moze kierowaé sie I
perspektyws przeszlosci, okreslajgc

miejsce z poziomu wtasnej historii lub

61 Przytoczona sytuacja
warunkowata przyznanie
podwdjnego wariantu

dla odpowiedzi (A+B).

inne

. doktadniejsze wskazanie obszaru

perspektywa przyszlodci, gdzie miejsce m

postrzegane jest jako element samo-

stanowienia, skupienia sie na obec-

4

nym statusie. W niektdrych przypad-

kach rozméwca podawat kilka miejsc,

I1. 5. Czestotliwo$¢ pojawiania sie odpowiedzi- podziat

jako komplet kOI'Ol’lIlych wartosci.6! ze wzgledu na szczegélowosé definigji.
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Praca badawcza

Kolejna jest kategoria dostepnosci. Okresla ona tatwos¢,
z jakg jest mozliwe podanie jednoznacznej odpowiedzi. Czes¢
z 0s6b odpytywanych potrafila blyskawicznie udzieli¢ jasnej
odpowiedzi, natomiast pozostalte osoby potwierdzily, ze pyta-
nie sprawilo im problem i nie jest mozliwe przedstawienie
hastowego rozwigzania. Ta grupa nie byla w stanie wyznaczy¢
jednego miejsca, ktére okreslaloby ich pochodzenie. Jednym
ze schematéw spotykanych reakcji byto réwniez odruchowe
podanie kilku miejsc jednakowo waznych (niemozno$é na-

kreslenia priorytetéw w zbiorze warto$ci).

Ostatnim typem podzialu jest kategoria realnosci. Wy-
réznitam w niej rozdzial na miejsce rzeczywiste i wyobrazone
(nie majgce rzeczywistego pokrycia w doswiadczeniu lub hi-
storii osoby badanej). Odpowiedz na pytanie skqd jestes? nie we
wszystkich przypadkach byla réwnorzedna z okresleniem miej-
sca na podstawie wlasnej historii, doswiadczen i wzglednie
obiektywnej analizy bliskiej codziennosci. Posta¢ miejsca wy-

obrazonego pojawiala sie w dy-
skusji po wudzieleniu wlasciwej
odpowiedzi. Byly to w przewaza-

jacej wiekszosci wypowiedzi okre-

- $laj wybrane, wlasne miej
miejsce $lajgce wybrane, wlasne miejsce,
zamieszkania w ktérym osoba odpytywana prze-
(przysztosc) bywala przez niewielki wymiar
czasu (przedziat od kilku dni do 2-3
trudnosé tygodni) oraz byla tam tylko raz,
H w udzieleniu mozliwie dwa razy w zyciu. Nie-
lzluend eendi] zmiennie to miejsce wyobrazone
odpowiedzi i L.
byto zwigzane z aktywnoscig wy-
poczynkows. Osoby czesto uzywaly
miejsce stwierdzeni typu: czul_m sig tam jak
H wyobrazone .. .
u siebie w domu oraz mial_m wra-
Zenie, Ze znam to miejsce, chociaz
Il. 6. Typy kategorii odpowiedzi udzielanych w ankiecie. wczeéniej mgdy tam nie byl_m
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Zakotwiczone

+  Wywiady pogtebione

Celem prowadzonych wywiadéw jest nakreslenie spetrum
odczuwania tozsamosci zwiazanej z miejscem. Rdino-
rodno$¢ odczuwania jest zmienng niepodlegajacg twardej
kategoryzacji i czesto wymykajgcg sie poza sztywng tabele
danych statystycznych. Podczas analizy wynikéw badan nie
chciatam stracié szczegdlnego charakteru, jakim odznaczajg sie
indywidualne, a wiec i subiektywne oraz pelne emocji opo-
wieéci os6b odpytywanych. W badaniu wzieto udzial 16 oséb,
w réznym wieku (20-75 lat). Wywiady byly przeprowadzane
w zmiennych warunkach, w znacznej wiekszo$ci w przestrzeni
znajomej dla osoby badanej, np. w jej domu. Zabieg ten zwie-
kszal komfort rozmdéwcy. Rozmowy przeprowadzone w takich
warunkach, byly zauwazalnie dluzsze i dotykaly bardziej
osobistych do$wiadczen. Wszystkie wypowiedzi byly mocno
zréznicowane w plaszczyZnie znaczeniowej, dlatego do ob-
szaréw analizy wlgczylam réwniez sam sposéb prowadzenia
narracji. Jednym z zalozeri dla czesci badawczej bylo prze-
prowadzenie rozméw z osobami reprezentujacymi szerokie
spektrum wiekowe. Prowadzgc wywiady wyszlam od hipotezy,
wedlug ktérej wiek osoby badanej ma znaczgcy wplyw na
sposéb prowadzenia opowiesci. Zgodnie z poczgtkowym
przypuszczeniem, dalo sie zauwazyé pewng prawidlowosé
w rodzaju prowadzenia narracji w zaleznos$ci od przedzialu
wiekowego rozmoéwcy. Wyrazna jest rowniez zmiana postrze-
gania kwestii tozsamosciowych wynikajaca zaréwno z indy-
widualnej charakterystyki kazdego pokolenia, jak réwniez
z zyciowego bagazu do$wiadczen, ujawniajacego sie w opo-
wiesciach starszych oséb.

Podsumowaniem badania jest podkreslenie zréznicowania
wystepujgcych osobistych doswiadczeri oraz rozpoznanie po-
wtarzalnych elementéw opowiesci, wracajacych w kolejnych
rozmowach. Wnioski z wywiadéw poglebionych zostaly zebra-
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ne w formie uniwersalnych hasel znaczeniowych, oméwio-
nych w dalszej czesci pracy. Wsrdd pozostalych wynikéw
statystycznych, poza zmienng wieku osoby odpytywane;j,
uwzglednitam czestotliwosé wystepowania konkretnego hasta
w wypowiedziach badanych oraz stopierl natezenia emo-
cjonalnego, charakterystycznego dla watkéw narracyjnych,
w ktorych obecne bylo haslo. Ta ostatnia zmienna jest
czynnikiem subiektywnym, usrednionym dla kazdego hasta.
Przy jego ocenie byly brane pod uwage sposéb i ton wypo-
wiedzi, jezyk ciala opowiadajacego oraz charakterystyka tresci
narracyjnych. Natezenie zostalo przedstawione w postaci
pieciopunktowej skali, gdzie najnizsza wartos¢ reprezentuje
spokojng opowiesé, a najwyzsza wypowiedz silnie nacecho-

wang emocjonalnie.

‘ 75%

czestotliwosé
wystepowania
wzgledem
wszystkich
wypowiedzi

czestotliwosé
wystepowania
wzgledem wieku

zakres wskazania
od 25% do 100%
wszystkich wypowiedzi

tendencje zwyzkowa
wsréd mtodszych oséb
oraz zwyzkowa wsrod

badanych starszych oséb,
stata czestotliwos$é
niezalezna od wieku
wyzwalane nasilenie wskazane
lIII natezenie za pomoca piecio-
emocjonalne stopniowej skali

silne

I1. 7. Kategorie klasyfikacji znaczeniowej wywiadéw poglebionych.
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#bezpieczenstwo

Jedno z najbardziej ukrytych w opowiesciach pojeé, po-
jawito sie w wiekszosci wystuchanych historii. W zadnym
z przypadkéw nie zostalo bezposrednio wypowiedziane stowo
bezpieczeristwo. Samo znaczenie hasta przejawialo sie najczes-
ciej w perspektywie straty. Idea bezpieczeristwa przybiera rézne
postacie: czasem objawia sie w tesknocie za dzieciistwem,
czasem daje sie jg rozpoznaé we wspomnieniu o czasie spe-
dzonym przy stole w rodzinnym domu. W wielu wypowie-
dziach reprezentuje echo pewnego rodzaju beztroski. Przywilej
odczuwania bezpieczeristwa jest wcigz bardzo wazny dla
wspdlczesnego czlowieka. Mimo teoretycznego braku bezpo-
$redniego zagrozenia, poziom stresu spoleczeristwa utrzymuje
sie na wysokim poziomie. Czas pandemii stal si¢ dowodem na
krucho$¢ stanu bezpieczeristwa panujacego w otaczajacej nas
rzeczywistosci. To bezpieczeristwo, za ktérym tesknimy, a ktére
widoczne bylo w wypowiedziach oséb odpytywanych, to swo-
jego rodzaju zaopiekowanie. Przejawia sie ono w oczekiwaniu
wytchnienia i odpoczynku od ciagtej gonitwy i walki z doros-

toscig, ktdrej trzeba stawic codziennie czolo.

Widmo hasta dalo sie rozpoznaé w niemal 75% wszystkich
przeprowadzonych wywiaddw. Znaczgco wiekszy odsetek ba-
danych w dojrzalym wieku odnosit sie do warto$ci zawieraja-
cych sie w pojeciu bezpieczeristwa. Tematy narracyjne po-
dejmujgce watek bezpieczeristwa powodowaly do$é silne
emocje, w przyjetej przeze mnie skali natezenia odpowiadajace
wynikowi 4/5.

¢~ |/ mm

silne

Il. 8. Charakterystyka wystepowania motywu bezpieczeristwa.
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#dom

W wystuchanym historiach funkcjonowalo rézne rozu-
mienie hasla, od idei domu identyfikowanego przez miejsce
urodzenia badZ wychowania, po dom zalozony po wejsciu
w dorostos$é. Ten dom utracony, w rozumieniu pierwotnego
domu rodzinnego, byl przywolywany zaréwno jako konkretna
lokalizacja geograficzna, przedmioty, ktére go tworzyly, jak
réwniez ludzie. Wspomnienie domu to tez okreslenie miejsca
bezpiecznego, w ktérym mozemy czud sie swobodnie. W kilku
przypadkach pojawila si¢ wizja braku miejsca, ktére rozméwca
mdglt nazwaé domem. Widoczny byt podziat w kontekscie prze-
szlodci i przyszlosci (kategoria perspektywy, 1. 6.). Silne przy-
wigzanie do przeszlosci jest formg tesknoty za bezpowrotnie
utraconym. Patrzenie przyszlosciowe warunkuje zmiane i bu-
dowanie indywidualnych wartosci tozsamosciowych, z wyko-
rzystaniem aktualnych czynnikéw srodowiskowych. Figura
domu stanowi odnosnik do zmiennej codziennosci. Brak domu
odczuwany jest jako nie mozno$¢ osadzenia w rzeczywistosci.
W wypowiedziach mtodszych oséb brak przywigzania postrze-
gany jest w kategoriach pozytywnego, nowego doswiadczenia
(idea nomadyzmu). U starszych oséb czesto laczy sie z tesknotg
za miejscem wytchnienia i bezpieczeristwa.

Haslo pojawila sie w okolo 75% wypowiedzi odpytywanych.
Czestotliwo$é wystepowania hasla byla niezalezna od wieku.
Fragmenty rozméw dotykajace zagadnienia wzbudzaly umiar-
kowane emocje rozméwcey, w przyjetej przeze mnie skali na-

tezenia odpowiadajace wynikowi 2/5.

75% — II
umiarkowane

IL. 9. Charakterystyka wystepowania motywu domu.
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#tesknota

Tesknota widoczna byla w wypowiedziach dotyczacych
szeroko pojetej straty. Byt to zal po utracie bliskiej osoby, smu-
tek spowodowany opuszczeniem ukochanego miejsca czy tez
wspomnienie wykonywanego procesu, ktéry byl forma tra-
dycyjnego obrzedu domowego. To réwniez pamie cennego
emocjonalnie przedmiotu, ktéry po prostu trwal niezmiennie
w okreslonym miejscu, stanowigc swoistg kotwicg dla rzeczy-
wisto$ci (Swiat i ludzie sig zmieniali, ale obrus na stole u babci byt
zawsze ten sam). Tym opowiesciom zawsze towarzyszy watek
bezpowrotnej utraty i krzywdy, wywolujacy emocje smutku
o réznym natezeniu. Czesto tak doswiadczona osoba stara
sie odnalezé zastepstwo dla tego brakujacego elementu swojej
tozsamosci. Objawia sie to w prébach odtworzenia chociazby
czesci juz nieistniejgcego S$wiata przeszlosci. Moze to by¢
przykladowo wyprowadzanie w najblizsze otoczenie przed-
miotéw imitujacych te zapamietane, ktére stanowily wspom-
niane wyzej kotwice lub implementacja (czesto wymuszona)
zachowar, rytualéw domowych bezposrednio nawigzujacych
do przeszlych tradycji.

Watek tesknoty dalo sie odczytaé w ponad potowie
wypowiedzi oséb odpytywanych. Jego czestotliwosé wyste-
powania wzrastala wraz z wiekiem rozmdéwcéw. Natezenie
emocji we fragmentach, w ktérych widoczna byla tesknota, by-
to bardzo silne, co w przyjetej przeze mnie skali natezenia dalo
wynik 5/5. Intensywno$¢ emocjonalnosci wypowiedzi niezna-

cznie wzrastala wraz z wiekiem osoby odpytywane;.

= |/ mm

bardzo silne

Il. 10. Charakterystyka wystepowania motywu tesknoty.
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#smak #zapach #dotyk

Wspomnienie wrazen sensualnych przejawialo sie w wy-
powiedziach okreslajgcych bardzo osobisty stosunek do czlo-
wieka/czynnosci/przedmiotu. Z reguly opisywaly pewne
precyzyjnie okreslone zdarzenie, ktére cyklicznie powtarzato
sie w czasie. Mogly to by¢ smak i zapach zapamietanej potrawy
(ciasto pieczone tylko raz w roku na okreslong okazje), jak réwniez
odczucie bliskosci ciala innej osoby (cieplo i zapach mamy
w przytuleniu przed snem). Widoczna jest prawidlowosé nasi-
lenia wplywu wrazen sensualnych w opowiesciach w perspek-
tywie straty. W takiej sytuacji elementy zmyslowego postrze-
gania sg cze$ciej podkreslane oraz wyzwalaja wiecej emocji.
Szczegblnie widoczne przy przywolaniu elementéw sen-
sualnych w kontekscie czlowieka. Z wiekiem dalo sie zaob-
serwowad zmiane sposobu opowiadania o zmystach. Mlodsze
osoby stosowaly wiele przykltadéw zwigzanych z sensualno$cia,
zachecone zywo rozwijaly ten watek. Wydaje sie to by¢ pot-
wierdzeniem niedostatku zdrowych bodzcéw zmystowych
i ograniczenia odczuwania we wspdlczesnym spoleczenistwie.
Potrzeba doswiadczania zmystowego objawia sie¢ w przywo-

lywaniu historii zwigzanych z odczuwaniem.

Elementy zmyslowego odczuwania pojawily sie w niecalej
polowie rozméw. Czestotliwosé ich wystepowania byta nieco
wieksza w przypadku mtodszych oséb. Watki narracyjne
podejmujgce sensualne odczucia rozméwcy charakteryzowaly
si¢ umiarkowanymi emocjami, w przyjetej przeze mnie skali

natezenia odpowiadajace wynikowi 2/5.

G- N\ I

umiarkowane

I1. 11. Charakterystyka wystepowania motywu sensualnosci.
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#ludzie

Najbardziej reprezentatywng grupa przywolywana w roz-
mowach jest rodzina, w szczegdlnosci rodzice. Czesto osoby
odpytywane wspominaly ludzi, ktérzy umozliwili im rozwdj
pasji lub byli pewnego rodzaju punktem przelomowym na
pewnym etapie zycia, innymi stowy osoby, ktére wywarly
znaczacy wplyw na rozmdéwce. W przewazajgcej wiekszosci
przywolywani byli ludzie, ktérych rozmdéwcy znali osobiscie.
W niektérych przypadkach wspomniano osoby publiczne,
znane, prowadzace dziatalnos¢ spoleczna/kulturalng na terenie
tozsamym dla rozmdéwecey. Miejsce ksztaltuje osobe, a 0 miejscu
nie jesteSmy w stanie opowiadac¢ bez uwzglednienia ludzi,
ktérzy je tworzg. Nie jesteémy w stanie odcigé sie od zycia
spotecznego. Poprzez aktywny, bezposredni kontakt z innymi
ludZmi czlowiek jest w stanie si¢ zmieniaé, rozwijaé oraz stale
konfrontowad z odmiennymi warto$ciami. Daje mu to zdolno$¢
redefinicji obrazu wlasnego ja. Nie bez przyczyny okreslitam
relacje interpersonalne jako bezposrednie. We wszystkich
przypadkach osoby odpytywane odnosily sie do wigzi z innymi
ludZmi realizowanymi w swiecie rzeczywistym.

Postaé czlowieka, majgcego zasadniczy wplyw na ksztal-
towanie tozsamos$ci zwigzanej z miejscem, pojawila sie we
wszystkich przeprowadzonych rozmowach. Czestotliwosé wy-
stepowania watku jest niezalezna od wieku rozmdéwcy. Podczas
prowadzenia opowiesci przez osobe odpytywang, dalo sie
odczué wyzszy poziom emocjonalnosci narracji, w przyjetej

przeze mnie skali natezenia odpowiadajacy wynikowi 3/5.

100% — III
wyzsze

Il. 12. Charakterystyka wystepowania motywu ludzi.
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#duma

Idea dumy byla widoczna w wypowiedziach oséb $wia-
domych miejsca, w ktérym zyja. Byly to osoby prezinie ko-
rzystajgce z przestrzeni (miejskiej), czesto w jakies$ formie ak-
tywisci. W wielu przypadkach zaznajomieni nie tylko z miej-
scem jako takim, ale réwniez z ludzi wpisujacym sie w nie.
Cze¢$é rozméwcédw otwarcie moéwila o swoich pozytywnych
uczuciach do miejsca, z ktérym si¢ utozsamiajg, natomiast
u pozostalych osdéb, haslo przejawialo sie w drobnych
elementach wypowiedzi, bylo bardziej zakamuflowane. W ra-
mach watku dumy mozna rozrézni¢ dwa typy rozmdéwcoéw:
aktywistéw oraz cichych patriotéw. Typ aktywisty jawnie
manifestuje swoje odczucia wzgledem miejsca i bardzo chetnie
o nim rozmawia. Posiada tez wiekszy zakres wiedzy o miejscu
niz jego przecietny uzytkownik. Cichy patriota to osoba naj-
zwyczajniej lubigca dane miejsce, ponadto nie ma sktonnosci
do przesadnej egzaltacji. Osoby odpytywane, zadowolone ze
swojej lokalizacji, byly znacznie czesciej sktonne do punkto-
wania kolejnych pluséw danego miejsca, potrafily wymienié

wiecej czynnikéw charakteryzujgcych dang przestrzen.

Watek dumy obecny byl w okoto 25% przeprowadzonych
rozméw. Dalo sie odczué prawidlowosé, wedlug ktorej hasto
pojawialo sie nieznacznie czedciej w wypowiedziach oséb
mlodszych. Osoby te byly réwniez generalnie bardziej krytyczne
jezeli chodzi o ocene wartosci jakie reprezentuje wskazane
miejsce. Natezenie emocji w cze$ciach wypowiedzi, w ktérych

wyraznie widoczne byto odczucie dumy, byto dos¢ silne (4/5).

(e I

I1. 13. Charakterystyka wystepowania motywu dumy.
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« Pamieé rzeczy

Badanie Pamied rzeczy bylo polgczeniem warsztatéw i an-
kiety, skierowanych do grupy studentéw studiéw magisterskich
akademii sztuk pieknych. Zostalo zrealizowane w marcu 2020
w Pracowni Projektowania Produktu ASP w Gdarisku. Przebieg
warsztatéw byl przygotowany intencjonalnie dla grupy stu-
dentéw wzornictwa, dlatego poruszana tematyka zawierala
takze watki projektowe. Czes¢ warsztatowa to wspodlna roz-
mowa o osobistym odczuciu tozsamosci jednostki z pers-
pektywy zawodu projektanta wzornictwa. Stanowiskiem
wyjsciowym dla dyskus;ji byto stwierdzenie Jonathana Haidta:

Umyst ludzki specjalizuje si¢ w przetwarzaniu
opowiesci, a nie w stosowaniu zelaznej logiki.
Wszyscy uwielbiamy dobre historie. Kazda kultura
zanurza swoje dzieci w niezliczonych opowiesciach.
Do najwazniejszych znanych nam historii nalezg

opowiesci o nas samych.62

Podczas warsztatéw przewijaly sie tematy krazace wokét
zagadnienia obiektywnosci w projektowaniu. Studenci starali
sie zmierzy¢ z takimi pytaniami jak: w jaki sposdb wplywa na
nasze projekty to kim jestesmy? oraz czy jestesmy w starcie byc
w pelni obiektywni?. Omawiane byly réznice miedzy mysleniem
eksploracyjnym i konfirmacyjnym, jak kazde z nich wptywa
na decyzje podejmowane w procesie projektowym oraz w jakie
putapki moze wpedzié¢ projektanta zbyt pochopne zaufanie
do wtasnych rutyn spoleczno-kulturowych.

Czes¢ warsztatowa stanowila przygotowanie do ankiety.
Zadaniem dyskusji bylo wprowadzenie w tematyke. Wspdlne
zglebienie zagadnienia pod katem projektowym miato umoz-
liwié bardziej wnikliwg analize tematu w nastepnej czesci ba-
dania. Po dyskus;ji i pracy wspdlnej na forum, studenci mieli za
zadanie wypelnienie ankiety, czyli mozliwo$¢ bardziej indy-
widualnego podejscia do tematu. Podobnie jak w poprzednich
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Prawy umyst,
Smak Stowa,
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badaniach, zalozeniem bylo otrzymanie osobistych historii,
jednak w tym wypadku z perspektywy myslenia projektanta.
Jednym z celéw prowadzonego badania bylo sprawdzenie, czy
odpowiedzi udzielone przez badanych, bedg znacznie odbiegad

od wynikéw wczesniejszych badan.

Ponizej znajduje sie lista pytant uwzglednionych w ankiecie.
W tekscie zostaly wyszczegdlnione trzy gtéwne sfery kontrolne,
dotyczace zwigzkéw z miejscem, obiektami (przedmiotami)
i czynno$ciami (procesami). Kazdy z punktéw byl uzupelniony
o pytania precyzujace odpowiedzi ankietowanych (co-jak-
kiedy-dlaczego).

1. Skad jestes$?

2. Zaznacz stopieni trudnosci jaki sprawilo Ci udzielenie
odpowiedzi na poprzednie pytanie. Odpowiedzi udziel
w skali 1-5, gdzie 1 oznacza bardzo latwe,

a 5 bardzo trudne.

3. Czy masz miejsce, do ktdrego czesto wracasz pamiecia,

jest dla Ciebie w pewien sposéb sentymentalne?

4. Czy masz miejsce, ktdre czesto z checig odwiedzasz,
wracasz do niego nawet bez konkretnego,

praktycznego powodu?
5. Czy posiadasz obiekt, ktéry darzysz sentymentem?

6. Czy jest taki obiekt, ktory pamietasz z dzieciristwa,

a ktdrego juz nie posiadasz lub ktéry juz nie istnieje?

7. Czy jest taka czynnos$é, ktérg wyjatkowo pamietasz

z dziecinistwa? Jezeli tak, to jaka jest to czynnos$¢?

Czym charakteryzuje sie i w jakich okolicznosciach byta
wykonywana? Czy ta czynnosc jest nadal wykonywana

W ten sam sposdb, w jaki jg zapamietal_g?
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Ze wzgledu na specyficzny dobdr uczestnikéw badania
(studenci z Tréjmiasta i okolic) odpowiedzi na pytanie skgd
jestes? byly dos¢ spdjne i nie przysporzyly ktopotéw ankieto-
wanym. Wpisuje sie to we wzorzec osoby mlodej, ktére czesciej
z tatwos$cig, automatycznie generujg odpowiedZz (wariant A
kategorii dostepnosci, 1. 6.).

Miejsce bylo najczesciej przywolywane w kategorii pow-
rotu pamiecig do konkretnego zdarzenia. Wspominane czyn-
nosci byly nierozerwalnie zlgczone z ludZmi wpisujagcym sie
w kontekst miejsca (najczesciej bliska rodzina). Czesto przy-
wolywane byly lokalizacje zwigzane z przyrods. Widoczng pra-
widlowoscig bylo réwniez okre$lanie miejsca jako pretekstu do
wykonania pewnej czynno$ci. Tworzy ono warunki do realizacji
cenionego rytuatu. Moze by¢ to docelowo spotkanie sie z kim$
lub realizacja okreslonej czynnosci w grupie ludzi, jak réwniez
mozliwo$¢é osiggniecia zaplanowanej samotno$ci (to jest czas
tylko dla mnie).

Najczesciej powtarzajagcym sie w badaniu sposobem
postrzegania przedmiotu jest koncepcja obiektu jako pamigtki
po bliskim cztowieku. W tym zalozeniu stanowi on swoiste
przedluzenie wiezi, namiastke blizszego (sensualnego) kon-
taktu z drugg osobg. Réwnie czesto wspominanie byly zabawki
z dzieciistwa. W tym przypadku w opowie$¢ nie sg zaanga-
zowani ludzie. Wypowiedzi badanych dajg wyraz osobistej
wiezi z przedmiotem, czesto nie dajgcej sie wytlumaczyd przez
osobe badang (nie wiem dlaczego mi tak na tym zalezalo).

Opisywane czynnosci stanowig kotwice w czasie. Dalo sie
odczytaé, ze osoby badane wracaly do nich myslami z przy-
jemnoscig. Jednak te aktywno$ci sg zapisane w czasie do-
konanym, osoby juz by ich nie powtdrzyly. Jeden z nasuwa-
jacych sie wnioskéw jest taki, ze w ograniczonym czasie latwo
przytoczy¢ jest czynno$é, ktdrg z perspektywy dnia dzisiejszego
wydaje si¢ osobliwa, a nawet troche sie jej wstydzimy. Czyn-
nodci, ktérych nie postrzegamy jako rytualy, a tak naprawde sg

ich pewng formg,wydajg sie po prostu czescia codzienno$ci.
Z pewnoscig te powtarzalne aktywnosci tatwiej bytoby zauwa-

zy¢ niezaleznemu obserwatorowi.

Podsumowujgc badanie moge stwierdzié, ze charakterys-
tyka otrzymanych odpowiedzi jest zblizona do wynikéw po-
przednich badani. W wypowiedziach oséb badanych daje sie
odczytaé obecnosé gtéwnych haset wyszczegdlnionych w opisie
wywiadéw poglebionych. Nie zanotowatam natomiast réznic,

ktére wynikalyby z projektowego przygotowania grupy badane;j.



Zakotwiczone

Badania
rozumienie miejsca — wnioski

Przeprowadzone wywiady i ankiety jednoznacznie poka-
zuj3, ze dla czlowieka niezbedne jest tytulowe zakotwiczenie.
Wiele z badanych oséb okresla swoje silne zwigzki z lokal-
noscig, nazwane tozsamoscig zwigzang z miejscem, zazna-
czajac, ze ich poczucie lokalnosci obejmuje wiecej niz jeden
obszar. Badanie potwierdza, ze coraz czesciej jesteSmy w ciag-
tym ruchu, aktywnie zmieniajgc miejsce pobytu przez cale
zycie. Wskazuje to na potrzebe ugruntowania poczucia
tozsamosci zwigzanej z miejscem, a wiec nauczenia si¢
aktywnego i cigglego budowania jej na nowo w dostoso-

waniu do zmieniajacych sie¢ warunkow otoczenia.

Oderwanie od miejsca wystepuje czesto w momencie, gdy
osoba przestaje widzieé sens w zainteresowaniu otoczeniem.
Przyczyng tego moze by¢ posiadanie niewielkiego wplywu
na ksztaltowanie przestrzeni codzienno$ci, ktére zwieksza
prawdopodobieristwo, ze osoba zostawi miejsce, w ktérym
aktualnie sie znajduje i przeniesie sie w inne. Jest to podkre-
$lenie koniecznosci nauczenia si¢ prawidlowego odczy-
tywania, rozumienia miejsca oraz jego poszanowania.
Umozliwi to aktywng partycypacje w kreowaniu przestrzeni

codziennosci.

Widoczna w wypowiedziach oséb badanych tesknota
w wielu przypadkach jest przejawem nie pogodzenia sie
Z utratg i niemoznosci przystosowania si¢ do nowych,
zmiennych realiéw rzeczywistoéci. Gleboka tesknota stanowi
czynnik powodujacy ciagle poszukiwanie zamiennika tego co
zostalo utracone, powtarzajace sie¢ podejmowanie préb wy-
pelnienia pustki. Jest to réwniez czesto czynnik generujacy

btedng interpretacje rzeczywistos$ci, przejawiajacy sie w pré-
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bach literalnego przelozenia zjawiska z przeszlosci w teraz-
niejszos¢ i zupelnie inny kontekst. Wyjatkowo trudne jest
zbudowanie na takich fundamentach wlasnej, silnej tozsamosci
osadzonej w realnym tu i teraz.

Silnie zaznaczajacym sie czynnikiem ksztaltujacym obraz
przestrzeni zycia codziennego jest cztowiek. Miejsce budowane
jest przez spoteczeristwo i to ludzie zostawiajg swdj widoczny
$lad w obrazie miejsca, jakim ono sie staje. Zrozumienie prze-
strzeni, w ktdrej zyjemy, jest kluczem do zbudowania dobrze
funkcjonujacego spoleczeristwa.

51



Zakotwiczone

Badania — zabawa i edukacja

Dzialania badawcze w tej kategorii zostaly przeprowadzone
w formie warsztatéw modelarskich dla dzieci. Gléwnym celem
badari byla weryfikacja zaleznos$ci miedzy réznymi
rodzajami aktywnos$ciami dziecka, zwigzanymi z zabawg
oraz edukacjg. Wprowadzenie do badania metody obserwacji
uczestniczacej warunkowalo zaistnienie wstepnej analizy
sytuacji badawczej juz podczas trwania badania. Umozliwilo to
wykonanie natychmiastowej reakcji prowadzgacego badanie.
Oznacza to, ze poprzez aktywng obserwacje dziatan i mani-
pulacji przeprowadzonych przez dziecko, mialam mozliwosé
wlaczenia si¢ w realizowany przez nie proces. Pozwolilo to
na biezaco proponowad dziecku nowe rozwigzania, ktére moze
zastosowaé, w zalezno$ci od stopnia zaawansowania jego
zdolnosci psychomotorycznych. Waznym elementem przepro-
wadzonych badar, bylto sprawdzenie odbioru réznych metod
aktywnosci oraz ich odmiennych wariantéw laczenia ze
soba. Podczas warsztatéw realizowane byly rézne scenariusze
aktywnosci, odmienne pod wzgledem przeprowadzanych ro-

dzajéw dzialar, jak réwniez kolejnosci ich realizacji.

Grupa badang byly dzieci w przedziale wiekowym 6-12 lat,
w tym wiekszo$é stanowila grupa uczestnikéw w wieku
wczesnoszkolnym (7-10 lat). W ramach analizy przeprowa-
dzono dziewied spotkani warsztatowych, w sumie w badaniach
uczestniczylo ok. 70 dzieci. Warsztaty prowadzone byly z grupg
byéMORZES3 oraz indywidualnie. Tematyka warsztatéw
dotyczyta kultury wokdt wody i statkéw. Uczestnicy podczas
warsztatéw budowali makiety jednostek ptywajacych, wyko-
rzystujgc przygotowane wczesniej prefabrykowane elementy.
Forma realizacji badani byla relatywnie stala, z niewielkimi
zmiennymi, zwigzanymi z czynnikami zewnetrznymi, wymo-
gami niezaleznymi od oséb projektujacych i prowadzacych
warsztaty. llo$é uczestnikéw poszczegélnych edycji warsztatéw
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63 byéMORZE

to nieformalna grupa
projektowa zalozona

w 2015 roku przez
Magdalene Nowak
iPatrycje Kruk.
Absolwentki specjalnosci
Architektura Statkéw
Wodnych na kierunku

Wzornictwo gdariskiej

Akademii Sztuk Pigknych,

zawodowo zajmujg si¢

projektowaniem statkéw.

Dzialalnos¢ grupy jest
odpowiedzig na potrzebe
edukacji w zakresie
szeroko rozumianego
projektowania oraz
rozpowszechniania
wiedzy, dotyczacej
podstaw ksztaltowania
architektury obiektéw
plywajacych.

[Zrédto: hteps://
www.bycmorze.pl/,
dostep: 04.08.2021].

64 warsztaty prowadzone
indywidualnie

(1 prowadzgcy) lub

w ramach dziatalnosci
grupy byécMORZE

(2 prowadzacych)

65 M. Nowak, P. Kruk,
Morskie warsztaty
modelarskie,

[w:] animacja + woda,
Narodowe Centrum
I(ultury, Warszawa 2018,
s.79-82.
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wahata sie w granicach 10-20 o0séb, w zalezno$ci od ilosci oséb
prowadzacych warsztaty4. Ograniczona ilo$¢ uczestnikéw
umozliwila bardziej wnikliwg, indywidualng obserwacje
poszczegdlnych przypadkéw.

We wspélpracy z Magdaleng Nowak, w ramach dzialalno$ci
grupy projektowej byéMORZE, zostala opracowana metoda
warsztatowaés, ktdéra zakltada, ze kazde z realizowanych spot-
kan warsztatowych sktada sie z trzech czesci tematycznych,
nastepujgcych po sobie w okreslonej kolejnosci. Warsztaty
realizowane w ramach badan zostaly zaprojektowane na
podstawie tej metody. Jednak poszczegdlne spotkania zostaly
przeprowadzone wedlug réznych scenariuszy, ktdére zostaly
opisane w dalszej czesci pracy. Kolejno nastepujagce po sobie
etapy warsztatow to: wprowadzenie do kontekstu histo-
rycznego podejmowanego tematu, objasnienie technologii
wykorzystanych do przygotowania modeli oraz budowanie
makiet. Nakre$lenie kontekstu ma na celu przekazanie
podstawowych informacji, potrzebnych do zbudowania
makiety statku, jak réwniez sprawdzenie wyjsciowego poziomu
wiedzy uczestnikéw. W opowiesci o zastosowanych techno-
logiach pokazywany jest sposdb, w jaki powstawaly pre-
fabrykaty, wykorzystywane do budowy makiet. Poza zapre-
zentowaniem procesu wykonawczego poszczegdlnych ele-
mentéw, w formie zdjed lub filmu np. z pracy frezerki CNC,
zostaje przeprowadzona wspdlnie z dzieémi analiza roznych
rodzajéw wykorzystanych w pracy materialéw. Ostatnia czesé
to praca indywidualna dzieci nad makietami. W przypadku
analizowanych warsztatéw byly to gléwnie modele réznego
rodzaju statkéw. Uczestnicy wykonywali konstrukcje statku,
wedlug zaprezentowanej instrukcji. W ramach realizowanego
projektu byla przewidziana przestrzern na indywidualne
opracowanie stylistyki kazdej makiety. Ten etap pozwalal na
wdrozenie w postaé¢ modelu wtasnych zalozen projektowych
dziecka. Makiety mogly zostaé wzbogacone o wybrane frag-
menty konstrukeji i akcesoria, o ktérych byla mowa w pierw-
szej, wprowadzajacej czesci warsztatow.
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Podczas warsztatéw uczestnicy wykonywali makiety o r6z-
nym rodzaju i poziomie skomplikowania. Réznorodnosé po-
dejmowanych przez dzieci zadan, miala na celu sprawdzenie
odbioru odmiennych aktywnos$ci. Wazna byla weryfikacja jak
stopien zlozonosci zadania oraz czas jego trwania wplywa na
charakterystyke pracy dziecka. Warsztaty byly réwniez pre-
tekstem do obserwacji zmiennej dynamiki pracy, w zaleznosci
od tego, czy zadanie bylo prowadzone jako praca w grupie czy

dzialanie indywidualne.

11. 14. Przekrdj przeprowadzonych warsztatéw:

A. Moja gdyniska zagléwka - warsztaty prowadzone z M. Nowak

C B. Statki na 100czni - warsztaty realizowane jako cze$¢ programu StarterLAB,

j w ramach festiwalu Gdynia Design Days / Gdynia 2016;
B

organizowanego przez Gdaniska Fundacje Przedsigbiorczosci / Gdarisk 2019;
C. Barka Lemara - warsztaty realizowane z M. Nowak w ramach festiwalu

TehoFest, odbywajace si¢ na pokladzie tytulowej barki / Bydgoszcz 2018.
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Analizowane na potrzeby badan warsztaty podzielitam na
trzy kategorie, w zaleznosci od ilosci i rodzaju realizowanych
etap6w tematycznych. Poszczegblne wersje scenariuszy zajec
zostaly przedstawione w zestawieniu w formie tabeli (I1.15.).
Zmiennos$¢ scenariusza warsztatéw umozliwila analize wy-
konywanych przez dzieci aktywnosci pod katem ich ilosci
iréznorodno$ci, czasu trwania oraz kolejnosci.

Wersja A - pelna wersja warsztatéw, zaklada wykorzy-
stanie wszystkich wyszczegdlnionych czedci tematycznych.
Scenariusz najbardziej zblizony do wspomnianej wyzej metody.

Wersja B - skrocona wersja warsztatéw, przewiduje reali-
zacje wszystkich czesci tematycznych z pominieciem prezen-
tacji wykorzystanych technologii i materialéw. Ten scenariusz
skupia sie gtéwnie na zagadnieniach zwiagzanych z kulturg
i historig jednostek ptywajgcych okreslonego.

Wersja C - kompaktowa wersja warsztatéw. Najbardziej
uproszczony scenariusz, maksymalnie skupiony na zadaniu
projektowo-modelarskim.

X

Wprowadzenie

Wizualna prezentacja tematu

Grupowe zadanie wprowadzajace

Omowienie wykorzystanych technologii

Indywidualne zadanie modelarskie

Podsumowanie i prezentacja wynikow dziatan

X X XXX [X|-
X XX [X[X|-
X|X

I1. 15. Rodzaje scenariuszy przeprowadzonych warsztatéw.
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Badania
zabawa i edukacja — wnioski

Podsumowaniem czesci badawczej dotyczacej relacji mie-
dzy zabawg a edukacjg jest ponizsza lista wnioskéw. Szczegdl-
na uwaga zostala zwrdcona na takie aspekty jak odniesienie
uczestnikéw badani do tematu warsztatéw i ewolucja tego
podejscia (stan przed i po), sprawno$é rozumienia tresci oraz
zdolno$¢ ich wykorzystania w kontekscie wykonywanej ak-
tywnosci. Analizie poddane byly réwniez czynniki sprzyjajgce

rozwojowi wlasnej pracy kreacyjnej dziecka.

» Zainteresowanie tematem wzrasta,
wraz z poziomem zrozumienia danego
zjawiska

Im wiecej informacji posiadalo dziecko o omawianym
zagadnieniu, tym bardziej bylo otwarte na samodzielne eks-
perymentowanie i proponowanie nowych rozwigzan. Zro-
zumienie wykluczalo czynnik strachu przed nieznanym, dzieki
czemu dziecko swobodniej opowiadato o temacie i odpowia-
dalo na pytania z kategorii wiedzy w omawianym temacie.

W zaleznosci od tego jak bardzo byta rozwinieta cze$é wstepna

warsztatéw, czyli zapoznanie z tematem, tak w prostym prze-
lozeniu zaawansowana i swobodna byla praca wlasna dzieci.

W wersji C warsztatéw, czyli w scenariuszu podstawowym,

IL. 16. Przyktady makiet wykonywanych na warsztatach:

' } z najbardziej ograniczong iloscig aktywnosci, wprowadzenie
A. Modele holownikéw gdariskiego portu - warsztaty prowadzone

we wspdlpracy z M. Nowak w ramach festiwalu Narracje opieralo sie na gléwnie werbalnej, dosé¢ zwiezlej opowiesci

w gdariskiej dzielnicy Nowy Port / Gdarisk 2015; o temacie. Wstep czasem byl rozszerzony o krétka rozmowe

B. Modele zagléwek - warsztaty prowadzone we wspdlpracy

z dzieémi, w formie serii pytan aktywizujgcych. W przypadku

z M. Nowak w ramach festiwalu Teatralna Karuzela / £6d7 2018;

L&)

tej skréconej wersji warsztatéw dziecko musiato wlozyé wi-

C. Male makiety zagléwek - warsztaty realizowane w ramach
programu StarterLAB / Gdarisk 2019. docznie wiecej wysitku w zaangazowanie sie w prace manualng
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Zakotwiczone

(etap modelowania) niz podczas bardziej rozbudowanych
wersji warsztatéw. Uczestnicy wariantéw A i B wykazywali sie
réwniez znaczgco wyzszym poziomem kreatywnosci, byli
w stanie wygenerowac wiekszg ilo$¢ rozwigzan w odpowiedzi
na postawiony problem. Nalezy réwniez zauwazy¢, ze w przy-
padku warsztatéw z rozbudowanym wstepem, uczestnicy pra-
cujg bardziej samodzielnie. Natomiast podczas warsztatow
w wersji C, w przewazajacej wiekszosci przypadkéw wymagana
byta dodatkowa animacja dziecka, w postaci zachety do pod-

jecia aktywnosci oraz wskazania mozliwych $ciezek dzialania.

« Odpowiedni stopien skomplikowania zadania
determinuje wysoki poziom zaangazowania

Waznym czynnikiem decydujgcym o skutecznosci przekazu
edukacyjnego aktywnosci jest zdolno$¢ utrzymania uwagi
dziecka na wykonywanej czynnosci. Stopieri zaangazowania
dziecka w zaleznosci od skomplikowania zadania zostatl ujety
na wykresie (Il. 17.).66 W trakcie warsztatéw proste zadania
o niskim stopniu zloZzonosci, czesto wykonywane byty szybko,
z mniejszg dokladnoscig. Wraz ze wzrostem poziomu skom-
plikowania, wzrastata takze uwaga dziecka, przykladana do
realizacji zadania. Zaangazowanie powoli wzrasta do momentu
okreslonego przeze mnie jako punkt
przelomowy. Wyznacza on idealny
stosunek zlozonosci zadania do stop-
nia zaangazowania dziecka w wykony-
wang aktywnos$¢. W momencie prze-
kroczenia punktu, gdy zadanie staje sie
zbyt skomplikowane, uwaga dziecka

drastycznie spada. Objawia sie to wi-

66 Odnoszac si¢ do modelu
zachowania Fogga (Fogg
Behavior Model), gdzie
wystepuje zalozenie,

ze okreslone

zachowanie (Behaviour)
jest sumga sktadowych
motywacji (Motivation),
zdolno$ci (Ability)

i czynnika wywotujacego
(Prompt), opracowany
wykres zaleznosci miedzy
stopniem skomplikowania
zadania a poziomem
zaangazowania dziecka
(11. 15) jest dedykowany
sytuacji, w ktérej moty-
wacja izdolno$é sa na
okreslonym, niezmiennym
poziomie (czynniki nie
brane pod uwage jako
zmienne w badaniu);
[Zrédto: https://behavior
design.stanford.edu/fogg-
behavior-model, dostep:
18.11.2021].

doczng rezygnacjg i/lub zagubieniem,

skutkujacymi niechecig do wykonania
zadania. Uczestnicy warsztatow majac

do wyboru zadania do realizacji w 2D zadania a uwagg dziecka.

58

\ 4

I1. 17. Zalezno$¢ miedzy stopniem skomplikowania

Praca badawcza

(np. kolorowanka) oraz w 3D (np. prosty model t6deczki), we
wszystkich przypadkach chetniej siegali po zadanie 3D o wyz-
szym stopniu skomplikowania (okreslona grupa wiekowa, po-
dobne parametry czasowe obu aktywnosci).

* Nazwanie zjawiska warunkuje jego
zauwazanie w przestrzeni dookota

Po czedci teoretycznej warsztatéw, podczas ktdrej prze-
kazywana byla nowa wiedza dotyczgca okreslonego tematu,
dziecko znaczgco czesciej zauwazalo omawiane zjawiska zwig-
zane z tematem wystepujgce w jego bliskiej przestrzeni co-
dziennosci. Odnotowano zauwazalng zmiane w tym zakresie
umiejetnos$ci w poréwnaniu ze stanem na poczatku war-
sztatéw. W celu sprawdzenia tej zaleznosci, kazda z wersji
warsztatow zakladala wprowadzenie elementéw nowego
stownictwa (przykltadowo zwigzanego z budows jednostek ply-
wajgcych, jak wregi czy stgpka). Uczestnicy byli zachecani do
postugiwania sie nowymi terminami i wigczanie ich w swoje
opowiesci o realizowanym projekcie. Poprzez nadanie nazwy
konkretnym elementom wykonywanej makiety, dziecko moglo
uzywadé tej nazwy, aby méwié o wskazanym obiekcie. W po-
strzeganiu dziecka stal si¢ on bardziej rzeczywisty, dzieki czemu
dziecko zaczelo zauwazad wiecej szczegbéldw go dotyczgcych.

* Zachowanie rytmu zadan pozwala utrzymaé
skupienie dziecka na dazeniu do celu

Poprzez zmiennos$¢ wykonywanych aktywnosci w trakcie
realizacji zadania, dziecko bylo w stanie zachowaé cigglosé
uwagi na wykonywanych dziataniach. Ten cigg réznych form
aktywnosci, nazwany rytmem zadan, jest stala zmiennoscig
wykonywanych przez dziecko czynnosci w czasie, w drodze do
realizacji wiekszego celu. Podczas badan byly to pomniejsze
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zadania zwigzane z np. opowiadaniem czy rysowaniem, odno-
szace sie do konkretnych etapéw warsztatéw (1l. 15.). Rodzaj
czynnosci i czas trwania poszczegdlnych aktywnosci jest za-
lezny od wieku dziecka, co dalo sie zaobserwowad po uczest-
nikach warsztatéw. W do$é zréznicowanych wiekowo grupach
najmlodsi uczestnicy w wieku 6 lat, czesto wykazywali zagu-
bienie. Czasem w realizacji zadari pomagali im rodzice, aby
ukoriczy¢ poszczegdlne etapy zadania w okreslonym czasie.
U starszych dzieci w wieku okolo 12 lat widoczna byta wieksza
umiejetnos¢ zarzadzania czasem, co przekladalo si¢ na spraw-
niejsze i szybsze wykonywanie kolejnych etapéw zadania. Ci
uczestnicy pozwalali sobie réwniez na dodawanie do projektu
nadprogramowych celéw jakie chcg osiaggnaé, samodzielne roz-

wijajac zakres wykonywanych aktywnosci.

« Aktywizacja poprzez wprowadzenie ré6znych
form aktywnosci

Zagadnienie bezposrednio odnoszgce si¢ do opisanego
wyzej rytmu zadari. Wprowadzenie do toku zaje¢ réznych
rodzajéw aktywnosci oraz ich lgczenie, pozwala zaangazowad
wszystkich uczestnikéw w podobnym stopniu. Istotne jest
w tym wypadku zainicjowanie zadan, bazujacych na réznych
zmystach. Przykladowo wprowadzenie ruchu, co oznacza, ze
uczestnicy nie siedzg wylacznie w tawkach. Czynnikiem ak-
tywizujacym jest takze zmiennos¢ systemu pracy: dzialanie
w grupie i praca indywidualna. Wykorzystanie réznorodno-
$ci form dzialania wymaga stosunkowo wiecej czasu niz
np. w warsztatach wersji C. Aktywnos¢ dziecka zostala tam
ujeta w model zadaniowy (wprowadzenie-zadanie-podsumo-
wanie). W wersjach A i B za-stosowano cigg przyczynowo-
skutkowy aktywnosci, ujetych w poszczegdlne etapy zadania.
Umozliwito to wdrozenie holistycznego, interdyscyplinarnego
podejscia do danego problemu projektowego. Dzigki temu te-

mat warsztatéw mogl byé analizowany z réznych perspektyw.
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« Odmienne podejscie do realizacji zadania
dziewczynek i chtopcow jako skutek
czynnika wychowania kulturowego

Obserwacja nie zostala przewidziana w poczatkowych
zalozeniach do badan, jednak ta prawidlowos¢é powtarzala sie
praktycznie podczas wszystkich przeprowadzonych warszta-
téw. Dziewczynki generalnie byly bardziej spokojne i wy-
kazywaly sie wiekszg ostroznoscia w podejmowanych de-
cyzjach. Wymagaly zaangazowania bardziej rozbudowanej
animacji i zachety do odwazenia sie podjecia wlasnych dziatan.
Natomiast chlopcy wykazywali sie od razu duza inwencja
i sklonnoscig do podejmowania znacznie wiekszego ryzyka
w realizowanych decyzjach projektowych. Zaobserwowang
réznicy, byl wymdg zastosowania innych narzedzi dla dziew-
czynek i chlopcéw stymulujgcych aktywno$é dzieci. W tym
wypadku przy obserwacji nie bralam pod uwage takich czyn-
nikéw jak np. zastosowana stylistyka w projekcie, decyzje jak
uzycie okreslonej palety koloréw (widoczna i prosta weryfikacja
zakodowania odmiennosci plci spolecznej). Wazniejsze bylo
zaobserwowanie czynnikéw charakteryzujgcych aktywnosé
dziecka, ktére powinny by¢ na tym samym poziomie niezaleznie
od plci dziecka. Dzieci juz w pierwszych klasach szkoly pod-
stawowej sg przygotowane do wypelnienia zmiennych w za-
leznosci od plci oczekiwan spotecznych. Podczas warsztatow
widoczne byly duze réznice miedzy zachowaniem dziewczynek

i chlopcédw oraz ich systemami pracy.

« Zrozumienie podejmowanego zagadnienia
umozliwia jego analize w kategorii aspektow
wlasnej tozsamosci

Podstawowym czynnikiem wymagajacym weryfikacji

w badaniach, byt wplyw omawianych tresci na dziecko i jego

odczucie tozsamo$ci zwigzanej z miejscem. Z przeprowadzo-
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nych obserwacji wynika, ze dzieci na koniec zajeé posiadaly
wieksza wiedze o otaczajacej je przestrzeni (w kontek$cie
podejmowanego tematu) oraz zauwazaly wiecej szczeg6léw
i zjawisk dotyczacych zagadnienia kultury zwigzanej ze stat-
kami, niz przed rozpoczeciem warsztatow. Jako weryfikacja
tego aspektu i zarazem zwiericzenie warsztatéw byla reali-
zowana prezentacja koricowa. W przypadku bardziej roz-
budowanej wersji zajeé przeprowadzane byly prezentacje
projektéw uczestnikéw, natomiast przy skréconym scenariuszu
byly to indywidualne, szybkie rozmowy z dzieémi. Uczestnicy
byli w stanie opowiedzie¢ o wykonanym projekcie, stosujac
(lub chociaz prébujac stosowad) wykorzystywang na zajeciach
terminologie. Podsumowujgc ogét przeprowadzonych badar:
dzieci potrafity nazwaé i opowiedzieé¢ wiecej niz przed war-
sztatami, a ich poziom wiedzy i zrozumienia podejmowanego

tematu podnidst sie w poréwnaniu do poczatku zajeé.

Zbadanie glebszych skutkéw tego rodzaju dziatan wymaga
badan przeprowadzonych i powtarzanych w duzych odstepach
czasu. Pewien wzglednie staly obraz wlasnej tozsamosci ksztal-
tuje sie z biegiem zycia i jest wynikowg wielu doswiadczen.
Zakladam, ze dzialania edukacyjne na ksztalt przeprowadzo-
nych warsztatéw sg jedng ze skladowych calego procesu,
majgcego na celu wyksztalcenie samoswiadomosci osoby
w kontekécie wlasnej tozsamosci zwigzanej z lokalno$cig.
Opisanych warsztatéw uzylam jako jednego z narzedzi,
za pomocg ktérego moglam zweryfikowaé zasadnos¢ posta-
wionej tezy.
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Znaczenie zabawy

W odniesieniu do postawionej tezy, jako odpowiedz na
koniecznos$¢ nauczania swiadomego postrzegania rzeczywis-
tosci dookota, bedacej warunkiem mozliwosci wyksztalcenia
elementéw wlasnej tozsamosci zwigzanej z miejscem, wska-

zalam potrzebe opracowania

narzedzia edukacyjnego, ktorego ideq jest
ulatwienie przekazania tresci zwigzanych
z lokalnoscia, nauczanie pielegnowania
elementéw wlasnej tozsamosci lokalnej
przy wsparciu prawidlowego rozwoju
psychomotorycznego dziecka.

Projektujac rozwigzanie zdecydowalam sie wykorzystad
zagadnienie zabawy, wykorzystanej jako medium, nos$nik

przekazywanych tresci.

Zabawa jest jednym z najwazniejszych sposobdw, za po-
mocg ktdérego dzieci zdobywajg podstawowg wiedze i umie-
jetnosci, jednoczesnie to jedna z najbardziej niedocenianych
aktywnosci pod wzgledem rozwojowym.67 Duzg wage przy-
klada sie do znaczenia zabawy wieku dzieciecego (preschool
age). Powszechnie przyjete jest, ze matle dziecko poprzez zaba-
we poznaje $wiat i tworzy relacje. Zabawa jest czynnikiem, po-
przez ktéry dokonuje sie poprawny rozwéj psychomotoryczny
dziecka. Wraz z osiggnieciem wieku szkolnego, dziecko zostaje
wpisane w nowe ramy zachowan i aktywnosci, gdzie wiekszo$é
z jego dzialan jest rozpatrywana w kategoriach obowigzku
oraz pewnego rodzaju pracy. Jednak zabawa jest rozwijajaca
i wskazana réwniez dla starszych dzieci, a nawet dorostych.
Badania wykazuja, ze zadanie poprzedzone fazg zabawy jest
wykonywane z wiekszym udziatem kreatywnosci, a jego efekty
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sg oceniane jako obiektywnie lepsze.68 Wykorzystanie przerw
podczas pracy dziecka na zabawe wspomaga stymulacje uwagi
i umozliwia dziatanie w wysokim stopniu skupienia przy zada-
niach wymagajacych uzycia uktadéw poznawczych (cognitive
performance).6 Warto zwrdci¢ uwage na korzysci plynace
z zabawy nie tylko pod katem angazowania jej w kategoriach
swobodnego dzialania w ramach wolnego czasu. Zabawa jest
najbardziej sprzyjajacym rodzajem aktywnosci dla dzieci
ponizej 10-go roku zycia, zapewniajacym prawidlowe wa-
runki ogélnorozwojowe.70 Aby nalezycie wykorzystaé te za-
leznos¢, nalezy wprowadzié¢ wieksza ilo$é zaprojektowanych
dzialari z kategorii zabaw do aktywno$ci (rozumianej jako czas

pracy i nauki) dziecka w wieku wczesnoszkolnym.

Pojecie zabawy bylo przez wieki zagadnieniem intere-
sujacym uczonych z perspektywy filozoficznej, psychologicznej
jak i pedagogicznej. Mozna wyréznié wiele nurtéw postrzega-
nia i celowosci zabawy w swojej czystej postaci. Wedlug Johana
Huizingi jego czlowiek bawiacy sie (Homo Ludens) realizuje
swojg potrzebe kulturotwodrczg poprzez aktywnosé zabawy.71
Zabawa jest w tej koncepcji przedstawiona jako nieodlgczna
czesé natury czlowieka, towarzyszaca mu od pradziejéw. Jed-
noczesnie Huzinga charakteryzuje ja jako dziatanie bezwiedne,
dobrowolne i oderwane od rzeczywistosci.72 Nieco inng kon-
cepcje przedstawil Roger Caillois, podkreslajac iluzoryczny,
niepewny i nieprzymuszony charakter zabawy. Znamienne ja
jego teorii bylo stwierdzenie, iz gry oraz zabawy charakteryzuja
sie okre$lonym systemem regul, wedlug ktérych podazajg
uczestnicy aktywno$ci. Caillois wprowadzil takze podziat za-
baw na cztery reprezentacyjne kategorie: agon (wspélzawod-
nictwo), alea (los), mimikra (nasladowanie), illynx (oszotomie-
nie).73 Przez wieki uczeni eksplorujgcy zagadnienie zabawy
starali sie je zglebié, poprzez wprowadzenie kategoryzacji
i okreslenie pewnych uniwersalnych zasad, warunkujgcych

zainicjowanie stanu zabawy.
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Jednym z najbardziej cenionych wspodlczesnych badaczy
teorii zabawy jest Brian Sutton-Smith, wspdlzalozyciel
The Association for the Study of Play (TASP), multidyscypli-
narnej organizacji zrzeszajgcej naukowcéw i praktykéw zaj-
mujacych sie zagadnieniam zabawy. W odréznieniu od wyzej
opisanych teorii, Sutton-Smith charakteryzuje zabawe jako
zorientowang na konkretny cel (goal-oriented play). Postrze-
ganie zabawy rdézni sie w zaleznosci od presupozycji danej
osoby, czyli od wczesniejszych zalozen jakie reprezentuje oso-
ba wobec aktywnosci. Sutton-Smith opracowat liste siedmiu
retoryk zabawy, wyrdzniajgc w nich realizacje postepu
(progress), zalezno$é od losu (fate), sprawowanie wtadzy (po-
wer), roszczenie przynaleznosci (identity), wykorzystanie wy-
obrazni (imagination), dopuszczenie blahosci (frivolity) oraz
okredlenie siebie poprzez do$wiadczenie (self).74

Najwazniejszym aspektem zmiany we wspdlczesnym po-
strzeganiu zabawy jest akceptacja jej utylitarnego charakteru.
Aktualnie czesto postrzegana jest jako aktywno$é czysto nie-
uzyteczna, ktdrej dopuszczenie sie stanowi pewnego rodzaju
luksus. Tymczasem zabawa to podstawa rozwoju, co jest szcze-
gblnie widoczne w $wiecie aktywnosci dziecka. Nalezy docenié
rowniez jej role w utrzymaniu prawidlowej dynamiki psy-
chicznej. Parafrazujgc stlowa wspomnianego wyzej, Briana
Sutton-Smith’a- przeciwieristwem zabawy nie jest praca, lecz
depresja.7s

Zglebiajac zagadnienie funkcjonalnosci zabawki jako
przedmiotu, dosztam do wniosku, ze nie ma czegos takiego jak
zabawka edukacyjna. Powyzsze stwierdzenie zakladatoby ist-
nienie przeciwieristwa, a wiec zabawki, ktéra nie edukuje, czyli
nie uczy niczego uzytkownika. Prawda jest taka, ze zjawisko
nauki poprzez zabawe wystepuje zawsze. Te dwa pojecia funk-
cjonujg nierozerwalnie razem. Fakt, Ze w danej zabawie nie ma
tresci obiektywnie naukowych (zakresu tematu do nauczenia
sig, innymi slowy wiedzy powszechnie uwazanej za pozy-

teczng), to nie oznacza, ze dziecko nie uczy sie niczego przy
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zabawie. Dziecko zawsze podczas zabawy si¢ czegos uczy,
przyswaja okreslone zachowania i tresci. Jednak nie zawsze
s to rzeczy, ktérych faktycznie chcielibysmy, zeby dziecko sie
uczylo. Nalezy spojrzeé¢ na zabawki szeroko i krytycznie.
Zapewnijmy dzieciom takie przedmioty do zabawy, poprzez
ktére bedziemy w stanie przekazaé pozytywne wartosci. Nader
czesto uzywane stwierdzenie to tylko zabawka, to przyklad
skrajnego bagatelizowania znaczenia tego przedmiotu. Za-
bawki to przedmioty pierwszego kontaktu dla dziecka, buduja
jego najblizsze, materialne otoczenie codziennosci. W czasie,
gdy kazde doswiadczenie wywiera znaczacy wptyw na ksztal-
towanie sie¢ mlodego czlowieka, zabawka stanowi fizyczne
medium, poprzez ktdre dziecko poznaje $wiat.

Zabawka ma réwniez za zadanie wyksztalci¢ w dziecku
podstawowe zdolnosci, ktére domyslnie bedg mu przydat-
ne w codziennym zyciu. Jest to swojego rodzaju inwestycja
w przyszlosé dziecka, kiedy bedzie musialo stawié czola
wymogowi innowacyjnosci i aktywnie dostosowywac sie do
zmian jeszcze szybszych niz dzisiaj. Wspdlczesne badania
okreélajg rozbudowang kreatywnosé, czyli czynnik wyzwala-
jacy (trigger) innowacyjno$é, jako jedng z najbardziej poszu-
kiwanych umiejetnosci przyszlosci.7é Zabawa to doskonaly
obszar do rozwijania kreatywnosci dziecka oraz zaproszenie

do samodzielnego poszukiwania rozwigzan.

Gléwnymi przedmiotami uzytecznosci dziecka sg zabawki,
dlatego kluczowsg kwestig jest sSwiadomos¢ jakimi przedmio-
tami otaczamy dzieci. To dorosli w znacznej mierze decydujg
o tym czym i jak dziecko bedzie si¢ bawi¢, czyli uczy¢ sie i poz-
nawac $wiat oraz zasady jego funkcjonowania. Zabawki, ktdre
sg intencjonalnie zaprojektowane, sg takze bardziej atrakcyjne
dla samego dziecka i podwyzszajg jakosé jego zabawy. W ba-
daniach wykazano, ze przedmioty do zabawy charakteryzujace
sie pragmatycznymi afordacjami?? bardziej angazujg dzieci
i wydluzajg czas poswiecony na zabawe.’8 Wymierny cel pracy
wykonanej w zabawie stanowi stymulant poznawczy.
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* Kontekst historyczny

Rozwazania o zabawie sprowadzajg zainteresowanie w kie-
runku wzglednie krdtkiej historii zabawki dla dzieci, jako przed-
miotu zaprojektowanego. Od czaséw starozytnych istnialy gry
i szarady, ktérych materialne $§lady pozostalosci dajg potwier-
dzenie ponadczasowosci potrzeby zabawy. Byly to jednak gtéw-
nie przedmioty do uzytku dorostych. Za jeden z pierwszych
zaprojektowanych obiektédw, definiowanych do rozwijajacej
zabawy dla dzieci, mozna uznad tzw. Locke Blocks z poczatkéw
XIX w. Byly to prostopadloscienne klocki z literami alfabetu,
opracowane przez Johna Locke’a, filozofa, autora koncepcji
czlowieka rodzacego sie¢ jako tabula rasa.?? Nieoczekiwanie to
nowe podejécie przyniosto zmiane postrzegania dziecka jako
takiego i nakreslilo idee potrzeby edukacji z wykorzystaniem
zabawy. Chociaz oczywi$cie zabawa jako taka jest mozliwa bez

79 ]. Kieff, K. Wellhousen, zadnego rodzaju akcesorium, zabawka jako przedmiot staje sie

The constructivist approach pewnego rodzaju narzedziem stuzgcym kontroli przekazywa-
to block play in early
childhood, Delmar,
Thomson Learning 2001,
s.4. nia zabawy.

nej tresci, czy tez kontekstu zabawy. Moze by¢é réwniez elemen-
tem aktywizujgcym dzialanie i podtrzymujacym cigglosé trwa-

Kolejnym przelomem w wyko-
rzystaniu zabawek jako nosnika tresci
edukacyjnych byt projekt Daréw Fro-
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scenariusze 2046,
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78 E. Balzan (...),
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ebla (Il. 18.). Friedriech Froebel, nie-
miecki edukator, twoérca koncepcji
pierwszego przedszkola, stworzyl se-
rie zestawéw edukacyjnych do zaba-
wy, majacych za zadanie stymula-
cje prawidlowego rozwoju dziecka.
Poszczegdlne zestawy byly skierowane
do innych grup wiekowych, odpowia-
dajac na ich potrzeby zréznicowanym
stopniem skomplikowania oferowa-
nych aktywno$ci, opierajacych sie na
maniputacji brytami przestrzennymi.
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Wprowadzenie idei projektowania zabawek do realiéw
ksztaltujacego sie polskiego wzornictwa to poczatek XX w. Przy
Stowarzyszeniu Warsztatéw Krakowskich zostala zalozona pra-
cownia zabawkarska. Projektanci tworzgcy produkty w pra-
cowni czerpali z tradycji form wiejskich figurek drewnianych.
Gléwnym atutem zabawek byt ich walor dekoracyjny. Na uwage
zaslugujg prace Zofii Stryjeriskiej, za ktére otrzymata wyrdz-
nienie na Wystawie Sztuk Dekoracyjnych i Nowoczesnego
Przemystu w Paryzu w 1925 roku. Drewniane figurki przed-
stawiajg zwierzeta i postaci zwigzane z kulturg i tradycja
krakowska (11. 19.).

Wojna przerwala dynamiczny rozwdj polskiej branzy
zabawkarskiej. Przetom lat 40. i 50. charakteryzowal sie¢ wy-
sokim zapotrzebowaniem na zabawki, zderzonym z niska
podazg rynku. Wprowadzono odgdrnie kontrolowany wyrdb
zabawek. Wiekszo$¢ produkgcji zostala przejeta przez paristwo-
we spotdzielnie pracy. Do produkeji uzywa sie gléwnie drewna
oraz popularnych tworzyw sztucznych, takich jak celuloid,
a pdzniej polistyren. Jednak jakosé produktéw z tworzyw
pozostawiala wiele do Zyczenia, zaréwno jezeli chodzi o cechy
fizyczne jak i kolorystyke oraz forme
obiektéw.80 Wprowadzenie tworzyw
sztucznych i technologii wtryskowej
do branzy zabawkarskiej, umozliwilo
zastosowanie wysokoilo$ciowej pro-
dukcji powtarzalnych elementéw. Na
poskim rynku czaséw PRL zjawisko to
ujawnialo swojg specyfike w pewne;j
brzydocie, towarzyszacej wytwarza-
nym produktom.8¢ Formy produko-
wanych figurek byly powielane z tych
zachodnich, jednak w wielu przy-

padkach nie byly to wierne kopie. |

Z perspektywy wspdiczesnodci ich
pozorna niezgrabno$¢ estetyczna wy-

woluje uczucie sentymentu.
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80 M. Wieczorek,
Zabawki-bestsellery

ze spdldzielni zabawkarskich
i zaktaddw paristwowych

w czasach PRL-u,

[w:] Zabawy i Zabawki.

Studia Antropologiczne,

nr 16, Muzeum Zabawek
iZabawy, Kielce 2018,
s.238.

11. 19. Smok wawelski, Zofia Stryjeriska, 1918 rok,

zbiory Muzeum Etnograficznego w Krakowie.

81 0. Drenda, Wyroby.

Pomystowos¢ wokdt nas,

Karakter, Krakéw 2018,
s.147-148.

Praca badawcza

Najczedciej produkowanymi zabawkami do lat 90. byly
zabawki przedstawieniowe, a wiec lalki, samochodziki, zabawki
miegkkie (tzw. pluszaki) i réznego rodzaju figurki. Przewaznie
stuzyty do odgrywania okreslonej roli, bedac rekwizytem lub
bohaterem imaginowanych przygdd. Jedna z bardziej roz-
powszechnionych i ogdlnodostepnych form zabawki byty
réznego rodzaju pojazdy. Rozpoczynajac od miniaturowych
wersji rzeczywistych modeli samochodéw, przez maszyny
robotnicze, po zestawy poruszajgcych sie po torach pociggéw
(1. 20.). Nieco mniej popularne w poréwnaniu do dzisiejszych
czaséw byly zabawki konstrukcyjne. Z racji ograniczonego
dostepu do zabawek, rozpowszechnily sie rozmaite wy-
dawnictwa popularyzujagce domowe sposoby na wykonanie
przedmiotéw do zabawy. Jednym z doskonale znanych
programow telewizyjnych rozpowszechniajgcych idee wspdt-
czesnie okreslang jako DIY (ang. Do It Yourself) byt Zrdb to sam
Adama Stodowego.

Okres lat 90. to poczatek dynamicznego rozwoju branzy
zabawkarskiej. Dostepno$é zabawek ulegla znacznemu zwiek-
szeniu, miedzy innymi w zwigzku ze wzmozonym naplywem
towaru z zagranicy. Pojawily sie nowe rodzaje produktéw.
Zabawki, ktére wczesniej wytwarzano samodzielnie w domu,
zostaly w pewien sposéb udoskonalone i zaczeto je sprzedawad

jako produkt (np. ciastolina). Zaczeto
wdrazad nowe technologie w systemy
zabawek, a wraz z rozwojem infor-
matycznym, rozwingl sie $wiat gier
komputerowych.

1. 20. Zabawkowa kolejka, producent nieznany, 1. 60. XX w.,

zbiory Muzeum Slaskiego w Katowicach.

69



Zakotwiczone

Przeglad istniejgcych
rozwigzan projektowych

Najczesciej wspdlczesnie stosowany podziat na kategorie
zabawek, rozumianych jako fizyczne produkty, dzieli je wedtug
nastepujacych wariantéw na zabawki: symboliczne (odgry-
wajace pewng role, np. samochody, lalki, zestawy typu maly
lekarz), manipulacyjno-konstrukcyjne (np. klocki, puzzle,
réznego rodzaju ukladanki), artystyczne (np. kolorowanki,
ciastolina), jezykowo-konceptualne (np. karty, gry planszowe,
scrabble) oraz motoryczne (np. pojazdy, ktérymi dziecko moze
osobiscie kierowac).82 Podzial ten w duzej mierze uzalezniony
jest od typu angazowanej zabawy, jak réwniez rodzaju kategorii
rozwojowej, na ktéra dany typ zabawki ma wplyw. Dla opra-
cowania zestawienia rozwigzan istniejgcych wazne bylo sprecy-
zowanie konkretnego kierunku poszukiwan. Rynek produktéw
dla dzieci bardzo si¢ rozwinal w przeciggu ostatnich dwoéch
dekad, a ilo$¢ dostepnych zabawek i pomocy edukacyjnych
moze by przytlaczajgca. Zalozeniem, ktére przyjelam na po-
czatku badani zwigzanych z analizg stanu istniejacego, byto
sprecyzowanie konkretnych kategorii zabawek, charakteryzu-
jacych sie okreslonymi wiasciwosciami. Tymi kategoriami sg:

o zabawki wspierajace rozwoj
psychomotoryczny dziecka,
o zabawki wykorzystujace nowe technologie,

o zabawki angazujace zagadnienie

tozsamosci zwigzanej z miejscem.
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82 A, Healey,

A. Mendelsohn,
Selecting Appropriate
Toys for Young Children
in the Digital Era,
American Academy

of Pediatrics 2019, s. 2.

Praca badawcza

Nie bylo natomiast wymogiem spelnienie wszystkich tych
kategorii przez jeden przedmiot. Mojg intencjg bylo uzyskanie
jak najszerszego obrazu dostepnych rozwigzan i wyszukanie
znaczacych przykladéw zabawek, wyrdzniajgcych sie w pewien
sposéb wéréd dostepnej na rynku oferty produktéw. Branza
zabawkarska bardzo rozrosta sie z poczatkami dwudziestego
wieku, oferujgc bogaty przekréj réznych rodzajéow produktow
skierowanych do dzieci. W tej mnogosci rozwigzan jest jednak
wiele zabawek, méwigc wprost, nieodpowiednich dla dzieci
i wrecz niekorzystnych, biorgc pod uwage ich poprawny rozwd;.
W opracowanym zestawieniu zostaly wskazane przyktady
produktéw, ktére w mojej ocenie sg wartosciowe dla dziecka

pod wzgledem wychowawczym i edukacyjnym.

- Zabawki wspierajagce rozwoj
psychomotoryczny dziecka

Wsrod zabawek wspierajgcych rozwdj poznawczy dziec-
ka wyrézniam dwie kategorie, ktére szczegdlnie pozytywnie
wplywajg takze na poszerzenie zdolnosci zwigzanych z kre-
atywnoscig. Sg to zabawki konstrukcyjne oraz tzw. tablice edu-
kacyjne. Kazda z kategorii zostala scharakteryzowana ponize;j.

e elementy konstrukcyjne

Zabawki wykorzystujgce metode opierajacg sie na ma-
nipulacji modutami konstrukcyjnymi pozytywnie wplywaja
na wyobraznie przestrzenng dziecka. Ponadto zabawa nimi ma
wplyw na rozwdj nieszablonowego myslenia. Mogg by¢ uzy-
wane w wielorakich scenariuszach zabawy, podczas aktywnosci
zaréwno indywidualnej jak i w grupie. Bezdyskusyjnie najbar-
dziej znang markg klocéw konstrukcyjnych jest LEGO. Klocki
oferowane przez marke stanowig jedng z najbardziej roz-

powszechnionych globalnie zabawek. Poprzez nieograniczone
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mozliwos$ci tworzenia nowych konstrukeji, zabawa klockami
ma ewidentny wplyw na rozwdj kreatywnosci. Niesamowita
popularno$é LEGO wynika takze z szerokiej oferty produktéw,
dostosowanych do réznych kategorii wiekowych uzytkownika.
Znajdujg sie tam zestawy skierowane do najmtodszych dzieci,
jak réwniez znacznie bardziej skomplikowane zestawy dla
nastolatkéw. Budowanie réznorod-
nych struktur stanowi weciagajaca
zabawe niezaleznie od wieku, stad w
ofercie LEGO znajdujg sie réwniez
zestawy skierowane do doroslego
uzytkownika.

Zabawki firmy Meccano mozna
scharakteryzowaé jako modulowy
system konstrukcyjny. W oferowa-
nym scenariuszu dzialania sg bardziej
techniczne w wyrazie niz zabawki ty-
pu LEGO. System Meccano zostal za-
projektowany juz na przelomie XIX

i XX w. Zestawy zawierajg rézne kom- 1. 21. Zestaw Rescue Squad 3 Model Set,

binacje perforowanych metalowych producent: Meccano.
moduléw i plytek, §rubek oraz innych
elementéw, umozliwiajacych tworze-
nie wielorakich konfiguracji laczend
elementéw. W archiwalnej ofercie
mozna znalez¢ roznego rodzaju kon-
strukcje nosne i struktury architek-
toniczne. Aktualnie najbardziej popu-
larne sg zabawki przedstawiajgce po-
jazdy (1. 21.). Podczas zabawy, dziecko
poznaje zaleznosci przestrzenno-kon-
strukcyjne budowanych struktur. Za-
bawka wykorzystuje réwniez zdolno-
$ci precyzyjnej manipulacji obiektami,
co objawia sie m. in. podczas przykre-

cania do siebie elementéw konstrukeji. producent: Cuboro.
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I1. 22. Zestaw Cuboro Duo,

I1. 23. Uktadanka magnetyczna Ciato czlowieka,

producent: Janod.

Praca badawcza

Ciekawym przykladem zabawki wykorzystujgcej kom-
binatoryke prostymi modulami sg zestawy oferowane przez
marke Cuboro (Il. 22.). Poprzez odpowiednie ustawienie
klockéw, mozna ulozyd z nich tor, po ktérym poruszajg sie kulki.
Zabawka pozytywnie dziala na rozwdj wyobrazni przestrzennej
dziecka. Umozliwia takze poznanie podstawowych praw fizyki
w praktyce oraz uczy myslenia przyczynowo-skutkowego.
Zestawy do budowy kulodroméw zawierajg urozmaicone,
drewniane moduly, dzieki ktédrym uzytkownik moze zaim-
plementowad do swojej konstrukeji réznego rodzaju przeszkody

na torze.

o tablice edukacyjne

Pod powyzszg nazwg znajdujg sie réznorodne pomoce
edukacyjne, angazujgce nauke jako forme zabawy, przy czym
umozliwiajgce samodzielng aktywno$é dziecka. Tego typu
przedmioty moga by¢ z powodzeniem wykorzystane we
wspdlnej interakcji z dorostym lub podczas lekcji w szkole. Duzg
popularnoscig cieszg sie rozliczne ukladanki magnetyczne.
Zabawki wystepujg czesto w formie
ksigzeczek oraz plansz. Ukladanki
wspierajg zdolnos¢ analitycznego
myslenia. Wizualna forma przekazu
wiedzy jest przystepna i ulatwia jej
trwale zapamietanie. Magnetyczna
forma umozliwia latwe zaprezen-
towanie okreslonych tresci eduka-
cyjnych, przykladowo budowy ciala
czlowieka (Il 23.). Jest najbardziej roz-
powszechniona w zabawkach dla
dzieci w wieku przedszkolnym, me-
toda ma duzy potencjal wykorzystania
w efektywnym przekazaniu wiedzy
dziecku na poziomie wczesnej szkoly
podstawowe;j.
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« Zabawki wykorzystujace nowe technologie

Jedng z priorytetowych umiejetnosci mlodego czlowieka
jest zdolnos¢ swobodnego odnalezienia si¢ w §wiecie techniki.
Dzieci szybko przystosowujg sie do specyfiki uzytkowania
wszechobecnych ekranéw dotykowych oraz innych nowinek
technologicznych. Zasadnicza kwestig jest umiejetne przygoto-
wanie dziecka do $wiadomego korzystanie ze zdobyczy tech-
nologicznych, przy czym nie moze by¢ to rozumiane jako bierne
odbieranie bodZcéw, jakim jest np. ogladanie wyswietlanego
obrazu. Sensowne zabawki wykorzystujace nowe technologie
angazujg aktywnos$¢ dziecka na wielu réznych poziomach.
Stanowig przyczynek do poznania bardziej zaawansowanych
zagadnieri techniczno-matematycznych, jak réwniez umozli-
wiaja rozwdj kreatywno$ci dziecka.

e Zabawki STEAM

Skrét STEAM oznacza umiejet-
nosci z zakresu nauk $cistych (Science),
techniki (Technology), inzynierii (En-
gineering), sztuki (Arts) i matematyki
(Mathematics). Litera ,A” zostala do-
dana po pewnym czasie, uznajgc
pierwiastek sztuki jako dopelnienie
kompletu kluczowych kompetencji
przyszlosci. Zabawki projektowane
zgodnie z filozofia STEAM uczg za-
stosowania podstawowych praw lo-
giki i matematyki w praktyce, przy
jednoczesnym zaangazowaniu twor-
czego myslenia. W tego typu obiektach
wykorzystywane sg czesto elementy
wiedzy zwigzanej z programowaniem.

Przykladem zabawki wykorzystujacej
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I1. 24. Zestaw startowy littleBits,

idee STEAM jest littleBits (Il. 24.). producent: Sphero.

Praca badawcza

S3 to zestawy interaktywnych moduléw oraz tgcznikdéw,
za pomocg ktérych dziecko uczy sie podstaw analogowego
kodowania. Oferowane zestawienia zawierajg instrukcje z mo-
zliwymi scenariuszami wykorzystania zalgczonych elementdéw,
natomiast gléwnym celem zabawki jest zainspirowanie uzyt-
kownika do opracowania wlasnych projektéw. LittleBits poz-
wala na samodzielne odkrywanie mozliwosci budowania
struktur i urzadzen z wykorzystaniem moduléw emitujacych
$wiatlo lub dZwiek, czy tez inicjujgcych ruch. Wartym pod-
kreslenia walorem zabawki jest mozliwo$¢ implementowania
w strukture budowanej maszyny elementéw spoza oferowa-
nego zestawu, wykorzystujac materialy, ktére aktualnie znaj-
duja sie pod rekg (np. karton). Jest to czynnik w wysokim
stopniu angazujgcy kreatywno$¢ uzytkownika, jak réwniez wa-
runkujgcy mozliwo$é tworzenia nieskoriczonej ilosci iteracji

projektu.

+ Zabawki angazujace zagadnienie tozsamosci
zZwigzanej z miejscem

Wiedza dotyczgca zagadnien tozsamosciowych zwigzanych
z miejscem, moze objawiad sie w zabawce w wieloraki sposdb.
Jeden z bardziej bezposrednich przekazdw stanowi sama forma,
a wiec sfera wizualna przedmiotu, nawigzujaca do wartosci
sprzezonych z lokalnoscig. Moze by¢ to takze sfera tematyki
podejmowanej zabawy, $cisle powigzana z tradycjg okreslonego
miejsca. Jednakze to zagadnienie moze sie objawiaé réwniez
W mniej oczywisty sposéb, a mianowicie stanowic kontekst
funkcjonowania przedmiotu, jednoczesnie nie bedgc gtéwnym

tematem wykonywanych aktywnosci.

W dalszej czesci pracy zostaly krétko scharakteryzowane
wybrane przyklady rdéznego podejscia do implementacji
zagadnienia tozsamosci zwigzanej z miejscem do projektu

zabawki.
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Gra planszowa M/S Batory (Il. 25.), stworzona ze
wspollpracy Muzeum Emigracji w Gdyni i firmy GRANNA,
odnosi sie do tradycji zwigzanej z polskimi transatlantykami,
operujacymi na trasach dalekomorskich w pierwszej potowie
XX w. Historia polskich transatlantykéw, w tym M/S Batorego,
wpisuje si¢ w misje edukacyjng Muzeum Emigracji. Idea
muzeum zwigzana z rozpowszechnianiem wiedzy o historii
ruchédw emigracyjnych z polskich ziem na przestrzeni wiekéw.
Siedziba muzeum znajduje si¢ w budynku dawnego Dworca
Morskiego w Gdyni, bedacego historyczng bramg na swiat Po-
lakéw emigrujacych z kraju droga wodna.

Fabula gry utrzymana jest w tematyce detektywistyczne;j.
Podczas rozgrywki gracze rozwigzujg zagadke kradziezy
klejnotéw. Poznaja historie postaci wystepujacych w fabule,
bedacych reprezentacyjnymi profilami oséb emigrujacych za
ocean w poczatkach XX wieku. Celem gry jest rozpoznanie,
ktéra z postaci jest zlodziejem. Kontekst gry stanowi zblizenie
do poczatkéw miasta Gdyni. Porusza wazny element historii
zwigzany z masowg emigracjg ludnosci. Gra daje sposobnosé
poznania charakterystyki spoleczeristwa tamtych czaséw.
Ponadto forma gry umozliwia zaznajomienie si¢ ze specyfika
obiektu plywajgcego, jakim byly transatlantyki oraz pokazuje
jakie pomieszczenia wystepowaly na
statku tego typu.

Forma zabawki jest dobrym nos-
nikiem wiadomosci o estetyce zwia-
zanej z danym miejscem. Moze by¢
ona wyrazona za pomocg bezposred-
niego odtworzenia elementéw krajo-
brazu lub nawigzania do okreslonego,
wskazanego jej fragmentu. Przykla-
dem takiego wyselekcjonowania moze
by¢ uzycie specyficznej gamy kolorys-
tycznej, bedgcej detalem charakterys-

tycznym dla danego obszaru.
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I1. 25. Gra planszowa M/S Batory,
producent: Muzeum Emigracji w Gdyni & GRANNA.

nnnnnn

Praca badawcza

Nauka dotyczaca wartosci estetycznych czy tez stylis-
tycznych otoczenia jest niebywale wazng kwestig. Wskazanie
wartosciowych elementéw przestrzeni pozwala doceni¢ zna-
czenie lokalnosci. Dzialanie ma takze wplyw na pobudzenie
uwagi do bardziej wnikliwego patrzenia na bliskie otoczenie

oraz inicjuje uczucie troski wzgledem
miejsca. Lokalno$¢ staje sie ciekawg
przestrzenig do wylapywania osob-
niczych kontekstéw i korelacji miedzy

nimi.

Wsréd zabawek bazujgcych na

h»\ . odwzorowaniu unikalnej stylistyki

formy obiektu reprezentatywnego dla
okre$lonego miejsca, jednymi z czes-
ciej spotykanych przedmiotéw sg réz-
nego rodzaju pojazdy.

Il. 26. Mala architektura- Teal Santa Monica,

producent: Candylab.

I1. 27. Zabawkowe pojazdy z kolekcji Candycar,

producent: Candylab.

Ciekawym przykladem uwaznego
oddania wartosci estetycznych sg za-
bawki marki Candylab. Producent ma
w swojej ofercie rozmaite samochody
osobowe i dostawcze, ktérych stylis-
tyka czerpie z tradycji amerykariskiej
estetyki vintage. Dostepne sg m. in.
charakterystyczne pojazdy typu food-
truck, rozwozace tradycyjne amery-
kariskie fast foody (Il 27.). Poza wielo-
rakimi pojazdami w ofercie Candylab
znajdujg sie przyklady malej archi-
tektury, typowej dla amerykariskiej
stylistyki vintage. Przyktadem obiektu
tego typu jest zabawka przedsta-
wiajaca plazowg budke ratownika
(1. 26.). Jej forma jest rozpoznawal-
nym, unikalnym elementem krajobra-
zu wybrzeza Stanéw Zjednoczonych.
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Zabawki Candylab pozwalaja na rozbudowanie zestawu
akcesoriéw zabawy, poprzez zalgczenie lub samodzielne
stworzenie jego dodatkowych elementéw. Bawigc sie nimi
dziecko ma okazje odtworzenia w zabawie otoczenia, w ktérym
funkcjonuja konkretne elementy. Przyktadowo bedzie to system
drég, a nawet cale miasto jako obszar funkcjonowania zabaw-
kowego pojazdu. Dodatkowym atutem takiej zabawy jest roz-
wdj myslenia analitycznego i zdolnosci empatyzacji. Aktywnos¢
inicjujgca wcielenie sie dziecka w pewna role (np. rozwoziciela
mleka), angazuje je do utozsamienia sie z bohaterem.

Przykladem zabawki zawierajacej elementy wiedzy o
ksztaltowania architektury sg obiekty marki Arckit (Il. 28.).
Zestawy komponentéw do tworzenia konstrukeji architekto-
nicznych zostaly zainspirowane faktycznymi metodami budo-
wania modulowego. W ofercie Arckit znajdujg sie przykltady
nowoczesnego budownictwa mieszkalnego. Forma zabawek
podejmuje watek ekologii i zrownowazonego pozyskiwania
energii. W wybranych zestawach znajdujg sie takie akcesoria
jak panele stoneczne, ktére moga zostaé zainstalowane na da-
chu tworzonej budowli. Poza elementami ksztattujacymi archi-
tekture obiektu, uzytkownik otrzymuje pakiet postaci i rézno-
rodnych rekwizytéw, ktére stanowig uzupelnienie scenariusza
zabawy.

7 /

\.

11. 28. Model doméw GO ECO Model House Kit oraz Mountain Living Model House Kit,

producent: Arckit.
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Kazdy zestaw zawiera instrukcje ztozenia modelowej pos-
taci budynku, jednak producent podkresla, ze wartoscia za-
bawki jest niemal nieskoriczona ilo$¢ konfiguracji, ktérg moze
zastosowad dziecko. Inng cenng zaletg zabawki jest jej aktual-
nos¢ przekazu. Arckit to jedna z niewielu firm, ktéra oferuje
zabawki podejmujace temat ksztaltowania wspoétczesnej archi-
tektury, dostepnej i popularne;j.

Elementy otoczenia stanowiace o jego indywidualnej
charakterystyce to nie tylko obiekty stworzone przez czlowieka.
Flora i fauna wystepujace na okre$lonym obszarze s3 takze
determinantami istoty danej lokalnosci. Zestaw drobnych
obiektéw, ktére dziecko moze znalezé w lesie (Il. 29.), stanowi
komplet akcesoriéw do wykorzystania zar6wno w zabawie
symbolicznej jak réwniez w aktywnosciach artystycznych.
Zabawki typu figuratywnego umozliwiajg zaznajomienie sie
i glebsze poznanie wybranych elementéw otoczenia. Dzieki
zastosowanej syntezie form obiektéw, podczas aktywnosci
z wykorzystaniem zabawki dziecko
éwiczy myslenie analityczne. Zestaw
le$nych elementéw skierowany jest do
mtlodszych dzieci w wieku przedszkol-
nym, jednak podobne zabawki nace-
chowane szczegdélnym charakterem lo-
kalnosci, mogg zostaé¢ wykorzystane
jako akcesorium w ramach zaje¢ edu-
kacyjnych.

IL. 29. Zestaw le$nych elementéw My Forest Floor,

producent: Tender Leaf Toys.
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Analizujgc aspekt zabawek dostepnych na rynku, nie nalezy
zapominad o szerokiej ofercie ksigzek dla dzieci. Mocno roz-
winieta galgZ projektowania graficznego oferuje wiele publi-
kacji, ktére angazujg aktywno$¢ dziecka na wielu poziomach. Te
ksigzki sg réwniez dobrym pretekstem do wprowadzenia
dziecka w tematyke tozsamosci zwigzanej z miejscem.

Architecture According to Pigeons (1. 30.) to opowiesé o ar-
chitekturze z lotu ptaka. Razem z tytulowym gotebiem dziecko
poznaje jedne z najbardziej znanych budowli architektonicz-
nych na $wiecie. Ponadto tres¢ publikacji stanowi objasnienie
merytorycznych podstaw ksztaltowania architektury. Cieka-
wym zabiegiem jest przyjecie perspektywy budynkéw widzia-
nych z lotu ptaka. Umozliwia to ¢wiczenie umiejetnosci czyta-
nia mapy. Ksiazka jest swoistg pochwalg sztuki architektonicz-
nej, a jej tre$é inspiruje do aktywnego patrzenia i docenienia
wartos$ciowych elementéw lokalnego otoczenia.

MARVEL

aka. Canterbury Cathedral

SRR R R R R

Praca badawcza

Z rodzimego gruntu, réwniez niezwykle bogatego w inte-
resujgce przyklady, warto nadmienié serie¢ MAPY Aleksandry
i Daniela Mizieliriskich (Il. 31.). Ksigzki serii zawierajg zbidr
bogato ilustrowanych map, przedstawiajgcych kontynenty oraz
wybrane regiony $wiata. Dziecko moze odnaleZz¢ tam obraz-
kowe informacje odnos$nie znamiennych elementéw krajobrazu
danego miejsca oraz charakterystyki spoteczeristwa zamiesz-
kujgcego wybrany teren. Ksigzka przybliza podstawowe infor-
macje o okreslonych obszarach geograficznych i stanowi inspi-
racje dla dziecka do dalszego, samodzielnego poszukiwania
informacji.

S SRR S ST S ST
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11. 30. Architecture According to Pigeons, 11. 31. MAPY. Obrazkowa podrdz po lgdach, morzach i kulturach swiata,

autorzy: S. Gurney, S. L. Tailfeather, N. Seki, autorzy: A. Mizieliriska, D. Mizieliriski,

wydawnictwo: Phaidon. wydawnictwo: Wydawnictwo Dwie Siostry.
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Zgodnie z tezg niniejszej pracy edukacja dzieci oparta
na zdolnos$ci myslenia projektowego jest warunkiem wy-
ksztalcenia umiejetnosci samodzielnego budowania ele-
mentéw wlasnej tozsamosci zwigzanej z miejscem i lo-
kalnoscia. Formg odpowiedzi na powyzsze twierdzenie jest
opracowany Indeks dobrych regul projektowych. Jest to lista
zagadnient kluczowych dla procesu projektowania zabawek,
stanowigcych swoiste narzedzie projektanta, pomagajace
w weryfikacji zalozen projektowych. Wytyczne nalezy odczy-
tywad jako wskazdwki dotyczgce kierunku rozwoju projektu.
Wyszczegdlnione zostaly aspekty, na ktére warto zwrdcié
uwage podczas procesu projektowania zabawek dla dzieci
w wieku wczesnoszkolnym. Nie nalezy natomiast stosowaé

Indeksu jako listy obowigzkowych do realizacji wymog6w.83

Zasadniczym przestaniem Indeksu jest ujecie zabawy jako
efektywnego medium przekazu tresci edukacyjnych. Pojecie
zabawy w kulturze zachodniej kojarzone jest gldwnie z przy-
jemnos$cig oraz odpoczynkiem, wigzanymi z brakiem produk-
tywnosci. Zakres funkcji zabawy jest obiektywnie niedoce-
niany.84 Obecnie coraz wiekszg popularnosé zyskuje zjawisko
grywalizacji (gamification). Jest to spektrum metod motywa-
cyjnych, opierajacych sie¢ na systemach wykorzystywanych do
projektowania gier, implementowanych w celu m. in. pod-
niesienia wydajnosci pracownikéw czy tez budowania zaan-

gazowania uzytkownika aplikacji.

W odniesieniu do zabawy dziecka wyrdézniamy termin
meaningful play czy tez serious play, co mozna przettumaczyé
jako istotng zabawe. Pojecie charakteryzowane jako aktywno$é
bardziej angazujaca niz swobodne, bezcelowe dzialanie. Taka
zabawa przynosi pewien okreslony, wymierny efekt rozwojowy
oraz poznawczy. Faktycznym celem projektanta zabawki, jest
stworzenie przedmiotu, ktdry umozliwi realizacje aktywnosci
w ramach meaningful play.85 Zabawka jako nosnik, poprzez

ktéry dziecko ma sposobnos$é uczenia sig, daje mozliwosé

86

83 przykladowo punkt
Otwarte rozwigzanie
nie bedzie kluczowym 85 Ibidem, s. 52.
wyznacznikiem przy

projektowaniu gry

strategicznej, ktéra

z zaloZenia powinna

charakteryzowad sie do$¢

$cisle okreslonymi

regutami.

84 E, Balzan, P. Farrugia,
0. Casha, A. Wodehouse,
Evaluating the impact

of design affordances
inpreschool children’s toy
preferences,

DESIGN 2018 15th
International Design

Conference, s.2165.

85 K. Salen,
E.Zimmerman,

Rules of Play. Game
Design Fundamentals,
MIT Press,

Cambridge 2003, s. 33.
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wdrozenia przekazu wartosci rozwijajgcych struktury poz-

nawcze dzieciecego umystu.

Projektujgc zabawke lub gre tworzony jest pewien system
regul uzytkowania obiektu, ktdry jest sprzezony z okreslonym
kontekstem kulturowym.85 Uczestniczenie w zabawie jest
na swoj sposéb pielegnowaniem kultury. Te dziatania kul-
tywujgce wazne spolecznie wartosci mogg zostaé zinten-
syfikowane poprzez wigczenie elementéw kultury lokalnej
w forme zabawki oraz przekazywang przez nig tresé. Teoria
Szesdciu C (Six Cs) stworzona przez Michael’a Fullana, okresla
podstawowe kompetencje tzw. glebokiego uczenia sie. Jako
jeden z filaréw wspdlczesnej edukacji wyszczegdlniono kate-
gorie Citizenship, zwigzang ze $wiadomoscig przynalezenia.
Zalozenie wskazuje na znaczenie nauki wiedzy o $wiecie oraz
kulturze zwigzanej z lokalnoscig, przy zachowaniu szacunku do
odrebnos$ci. Nauka o miejscu jest jednym z obowigzkowych
komponentéw tworzacych podstawe wspdlczesnej edukacji.
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Tworzenie
nowego

Nauka rozwigzywania
probleméw

Otwarte
rozwigzanie

Dostosowanie srodkow
przekazu do odbiorcy

Rozwoj wielu
inteligenciji

Nauka poprzez
budowanie relacji

Oswajanie z obiektami
dobrze zaprojektowanymi

Transdyscyplinarnosé¢

Adekwatne
uzycie materiatu
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87 D. Kahneman,
Putapki myslenia,
Wydawnictwo Media
Rodzina, Poznari 2012,
5. 93-94.

88 W celu okreslenia
wymiernego poziomu
kreatywnosci,

w rozumieniu jako
bieglosci postugiwania sie
asocjacjami, zostal
opracowany test skojarzen
RAT (Remote

Associates Test).
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Tworzenie
nowego

Zabawki przeznaczone dla dzieci powinny
angazowac aktywnosci zwigzane z ogélnopojetym
wytwarzaniem nowej jakosci. Skutkiem tego jest
wlaczenie w zabawe bardziej wymagajacych
procesow poznawczych dziecka, warunkujacych

rozwdj kreatywnosci i innowacyjnosci.

Termin kreatywnos¢, pochodzacy od laciniskiego stowa cre-
atus, czyli twdrczy, oznacza zdolno$¢ wytwarzania nowych
rozwigzani w okreslonym kontekscie. Wedlug Sarnoffa Mede-
nicka mozna ja scharakteryzowac jako ,wyjatkowo sprawng
pamieé skojarzeniowy”87, majaca wplyw na zaistnienie zja-
wiska latwosci poznawczej88. Ta umiejetnos$¢ stala sie jedng
z najbardziej wartosciowych sprawnosci, poszukiwanych réw-
niez wérdd dzieci mtodego pokolenia. Wraz z innowacyjnoscig
uwazane sg za kluczowe zdolnosci przysztosci. Margaret Ann
Boden, badaczka zajmujgca si¢ kognitywistyka, wyszczegdlnia
trzy kategorie proceséw tworczych, angazujacych kreatyw-
nos¢, dzielac je na twérczosc eksploracyjng, kombinacyjng oraz
transformacyjng. W tej interpretacji twérczo$é wykracza poza
generalne konotacje ze sferg artystyczna. Boden charakteryzuje
tworczos¢ eksploracyjng jako zdolno$é znajdowania i pra-
widlowego definiowanie problemu oraz zauwazania specyfiki
kontekstu jego wystepowania. Twdrczo$¢ kombinacyjna to
okreslanie asocjacji. Laczenie watkéw, skutkujgce wytwarza-
niem pomystéw. Natomiast twdrczo$¢é transformacyjna objawia
sie¢ w akcie przeprowadzenia fizycznej czy tez znaczeniowej
zmiany przedmiotu, jak przyktadowo przeksztalcenie struktury
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organizacyjnej klockéw, poprzez zbudowanie z nich wiezy.
Wiegksza ilo$¢ dos$wiadczenn twérczych przeklada sie na
ogodlnopojete rozumienie, skutkujace zwiekszeniem poziomu
kreatywnosci.89 Poprzez ¢wiczenie i wlaczanie w zabawe
aktywnosci twérczych, dziecko uczy sie intencjonalnie uzywacd
proceséw zwigzanych z kreatywno$cia.

Pojecie kreatywnosci jest $cisle zwigzane z kultura. Kryteria
dyktowane przez kulture sa w stanie jg zaktywizowaé. Zachodzi
tutaj swoista zalezno$¢ zwrotna pomiedzy kulturg i tworze-
niem, gdzie jedno warunkuje wzrost i rozwdj drugiego. Nie bez
znaczenia jest pielegnowanie zdolnosci twdrczych réwniez
w kontekscie ksztalcenia artystycznego. Obcowanie ze sztuka
poprzez aktywne dzialanie (tworzenie), stanowi wazny element
réwnowagi psychicznej, natomiast ,(u)milowanie piekna,
zdolno$¢ dostrzegania go i przezywania — to podstawowe cechy
osobowosci czlowieka”90. Umozliwienie dziecku tworzenia
i w ramach tej aktywnosci eksplorowania miejsca oraz jego
znaczenia, warunkuje sposobnos¢ zrozumienia go, jak réwniez
zaistnienia realnego przywigzania emocjonalnego.

W latach 50. XX w. Benjamin Bloom stworzyl klasyfikacje
celow uczenia, nazwang potocznie taksonomig Blooma. Wy-
szczegOlnil w niej trzy obszary uczenia sie: kognitywny, psy-
chomotoryczny i afektywny.®! Kazdy z nich sklada sie z po-
szczeg6lnych kategorii i odpowiadajacej im liscie aktywno$ci.
Ustanowiong przez Blooma liste gléwnych celéw edukacyjnych
(educational objectives) stanowi szes$é pojeé, przeksztalconych
w orzeczenia w zaktualizowanej w 2001 roku taksonomii (Re-
vised Bloom’s Taxonomy). Sg to nastepujgco, w kolejnosci od
najbardziej podstawowych: zapamietywanie (remember), zro-
zumienie (understand), zastosowanie (apply), analizowanie
(analyze), ocenianie (evaluate), tworzenie (create). O wiele bar-
dziej rozbudowany i zréznicowany podzial aktywnosci zostat
okres$lony w modelu Rexa Heera (1. 32.). Wykres przedstawia
przestrzenny uklad czynnosci i wspélzaleznosci miedzy nimi.
Obrazuje on polgczenie czynno$ci z kategorii sfery kognitywnej

92

89 M. Boden,

The Creative Mind.
Myths and Mechanisms,
Routledge 2003, 5. 294.

920 E. Faure, F. Herrera,
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Blooma z kategoriami wiedzy wprowadzonymi w nowej,
zmienionej wersji taksonomii. Analizujagc wykres czynnosci
interpretowane sg jako cele, a wiec pewnego rodzaju zdolnosci,
jakie moga posia$é dzieci. Im czynno$¢ znajduje sie wyzej na
wykresie, tym pozyskanie tej umiejetnosci stanowi bardziej
skomplikowane i trudne wyzwanie. Dzialania kategorii two-
rzenia stanowig najbardziej wymagajacg grupe celéw. Wyma-
gaja zaangazowania wielu proceséw, sg czynnosciami zlozo-
nymi, wieloaspektowymi. Gleboki sens ma ¢wiczenie takich
skomplikowanych aktywnosci z dzieémi wlasnie w formie
zabawy. Czynno$ci kategorii tworzenia s3 angazujace duzo
bardziej niz inne aktywnosci.
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I1. 32. Model Rexa Heera, opracowanie na podstawie ,,A Model of Learning
Objectives” based on ,,A Taxonomy for Learning, Teaching, and Assessing: A Revision
of Bloom’s Taxonomy of Educational Objectives” by Rex Heer

[Zrédto: https://www.celt.iastate.edu/wp-content/uploads/2015/09/
RevisedBloomsHandout-1.pdf, dostep: 2021.08.06].
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Konieczno$¢ zaistnienia wysokiego zaangazowania, poz-

wala wiecej zapamietad i bardziej szczegdtowo wgryzé sie

w tematyke analizowanego zagadnienia. Oznacza to réwniez

wieksze przywigzanie emocjonalne do tematu. Akt tworzenia

dziela, jako pewnej nowosci, buduje poczucie przywigzania do

zagadnienia, tworzgcego kontekst tegoz dziela.

94

Zastosowanie w kontekscie budowania
tozsamosci zwigzanej z miejscem:

Twérczos¢ w ramach zabawy moze przybraé rézne po-
stacie. Moze angazowac dzialania plastyczne i operowad
w zakresie wizualnym lub aktywizowac sfere werbalng, po-
przez czynnosci wykorzystujace formy takie jak muzyka czy
opowiadanie. Daje to mozliwos$¢é zwrécenia uwagi na in-
ne wartosci charakteryzujace dane miejsce. Przyktadowo
niektdre z nich bedg bardziej dostepne poznawczo dla dziec-
ka poprzez analize z uzyciem dzialan z kategorii wizualnych
(np. rysowanie, lepienie), a niektére poprzez zastosowanie
dziataii motorycznych (zaangazowanie ruchu, np. fizyczne

zbieranie informacji/wskazdéwek).

Stwarzanie dziela stanowi proces, na ktéry sktada sie wiele
pomniejszych zadanl. Samo namalowanie obrazka przedsta-
wiajacego pewne zagadnienie wiasciwe dla wskazanego
miejsca, moze nie odzwierciedla¢ kompleksowego cha-
rakteru czynnosci tworzenia, jezeli opiera sie¢ wylgcznie
na bezrefleksyjnym odwzorowaniu. Zabawka, ktéra an-
gazuje rézne rodzaje dziatars manualnych, analitycznych
i poznawczych, daje mozliwos¢ pelnej realizacji celow
towarzyszgcych aktowi tworzenia.

Indeks dobrych regut projektowych
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Nauka rozwigzywania
probleméw

Wykorzystanie zabawy jako obszaru nauki
rozwigzywania sytuacji problemowych,

stanowi okolicznosci, w ktérych mozliwe jest
poznanie zasad dzialania otoczenia w wymiarze
spolecznym, materialnym i systemowym.

Jest to jedna ze strategicznych

kompetencji przyszlosci.

Dla prawidlowego zrozumienia przedmiotu wskazania,
nalezy na poczatku ustali¢ co jest okreslane jako problem.
Poslugujac sie terminologia stosowang przez Jézefa Kozie-
leckiego, problemem mozemy nazwaé sytuacje, ktéra jest
trudna, niepewna i nowa dla danej osoby.92 Warto zaznaczy¢,
ze wedlug powyzszej definicji, nie wszystkie pozornie pro-
blematyczne sytuacje stanowig faktyczny problem per se. Aby
to zjawisko zaistnialo, okreslona sytuacja musi charakteryzo-
wacd sie pewnym brakiem. Deficyt moze dotyczy¢ sfery infor-
macyjnej czy tez zakresu doswiadczen osoby. Kazdorazowa
konfrontacja z problemem wymaga zaangazowania myslenia
produktywnego, ktére stanowi aktywator procesu poszerzenia

wiedzy o danym zagadnieniu.93

W literaturze przedmiotu mozna zauwazy¢ narastajacy
od dluzszego czasu nacisk na zasadnicze znaczenie umiejetno-
$§ci rozwigzywania probleméw. Howard Gardner, amerykariski
psycholog, zajmujacy sie zagadnieniami percepcji i uczenia sie,
okresla inteligencje jako umiejetno$é rozwigzywania proble-
moéw w okreslonym kontekscie.?4 Natomiast Ken Robinson,

badacz specjalizujacy sie w tematyce rozwoju kreatywnosci,
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charakteryzuje zdolno$¢ rozwigzywania probleméw jako
element procesu twdrczego.®5 Kompetencja ta zostata wspodt-
cze$nie zauwazona jako zdolnos$¢ o duzym znaczeniu. Umie-
jetnosé rozwigzywania sytuacji problematycznych jest znaczgca
w perspektywie przygotowania mlodego czlowieka na nie-
spodzianki przyszlosci. Rzeczywisto$é terazniejszosci jest
okreslana jako swiat VUCA26, nieprzewidywalny i dynamicznie
zmieniajacy sie. W tak ujetych realiach, znaczenia nabiera
umiejetnosé przygotowania sie na nieznane. Niezaleznie od
aktualnego kontekstu i okolicznosci dotyczacych okreslonego
zagadnienia, zdolno$¢ skutecznego rozwigzywania problemdéw
jest kluczowg kompetencjg przysztosci. Warunkuje réwniez
przygotowanie do uczestniczenia w nowych formach systemu
spotecznego, ktdre jeszcze nie istniejag w dniu dzisiejszym.
Szybkos¢ nastajgcych zmian i generowane przez nie przemiany
spoteczne zostaly zauwazone juz p6l wieku temu w Raporcie
Miedzynarodowej Komisji Rozwoju Edukacji, powolanej przez
UNESCO w 1971 .97 Od tego czasu tempo transformacji zna-

cznie wzroslo.

Wspdélczesny swiat dostarcza poteznej ilosci informacji.
Wyzwaniem jest nauczy¢ sie przetwarzad i wykorzystywacd te
informacje. Umiejetno$é rozwigzywania problemdéw to innymi
stowy nauka korzystania z danych w skuteczny sposdb. Dziecko
uczy sie produkowad odpowiedZ na okredlone zagadnienie,
wykorzystujac otrzymane lub zebrane w trakcie zabawy
informacje. W celu implementacji elementéw nauki roz-
wigzywania probleméw w zabawe dziecka, wazne jest za-
angazowanie wspominanego wczesniej zjawiska serious play.
W trakcie zabawy dziecko wykorzystuje myslenie dywergen-
cyjne (eksploracyjne), polegajace na rozwazeniu réznych punk-
téow widzenia i $ciezek rozwoju postaci realizowanego roz-
wigzania. Niezwykle warto$ciowa jest forma zabawy, podczas
ktdrej dziecko stawia czolo problemom i opracowuje witasne
rozwigzania. Zgodnie z teorig Wincentego Okonia, tego typu
aktywnosci angazujace zabawe mozemy nazwad uczeniem sie
przez odkrywanie.
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Aktywne poznawanie §wiata otaczajgcego dziecko moze
zaistnieé¢ poprzez zastosowanie formy zabawy inspirowanej
metodg mys$lenia projektowego (design thinking), czyli twér-
czego rozwigzywania problemdw. Strategia obecnie szeroko
implementowana w obszarach edukacyjnych oraz biznesowych
réznorakich kategorii i dyscyplin, zaklada kompleksowe po-
dejscie do analizowanego problemu. Na jej proces sktada sie
pieé etapéw: empatyzacja (rozumiana jako poznanie i analiza
kontekstu), zdefiniowanie problemu, ideacja (produkowanie
rozwiagzanl), prototypowanie oraz testowanie. Przelozenie
metody na scenariusz zabawy umozliwia doglebne poznanie
kontekstu zagadnienia. Dzieki twdrczemu etapowi strategii,
dziecko ma mozliwo§é ¢wiczenia kreatywnosci, poprzez
realizacje dziela wedlug wiasnych zalozeri oraz jego finalng
weryfikacje.

Zastosowanie w kontekscie budowania
tozsamosci zwigzanej Z miejscem:

=> Nauka zastosowania umiejetnosci rozwigzywania pro-

blemdw, a co za tym idzie zdolnosé przeprowadzenia
analizy uwarunkowarn okoliczno$ci jego powstania, jest
idealnym pretekstem do doglebnego zrozumienia
miejsca. Zaangazowanie dziecka w zabawe wykorzystujgcg
te umiejetnos¢ warunkuje przeprowadzenie glebszej analizy
stanu istniejgcego. Skutkiem tych dzialan jest efektywne

pogtebienie wiedzy o miejscu i lokalno$ci.

= Zabawa podczas ktdrej dziecko wykorzystuje tryb mys-

lenia dywergencyjnego umozliwia przedstawienie miej-
sca jako wieloaspektowej, zlozonej przestrzeni spo-
lecznej. Dzieki podejmowaniu wielu watkéw i wigczania
elementéw empatyzacji w proces zabawy, dziecko ma
sposobnos¢ zrozumienia, ze to samo miejsce mozna po-

strzegad na wiele réznych sposobdw.
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98 Afordancje

(ang. affordances) -
mozliwosci oddzialywania
poprzez zastosowanie
przedmiotu, wystepujgce
w relacji miedzy przed-
miotem a uzytkownikiem,
zalezne od zdolnosci

i ograniczen uzytkownika.
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Otwarte
rozwigzanie

Kluczowym dla rozwoju kreatywnosci dziecka
jest utrzymanie otwartej przestrzeni

na jego wlasne eksperymenty w zabawie.
Zabawki oferujace mozliwosé wielorakiego
zastosowania, umozliwiajg dziecku dookreslenie
ram zabawy oraz ich systematyczna redefinicje

W czasie.

Kazdy zaprojektowany przedmiot charakteryzujg okreslone
afordancje®s, definiujgce zakres dziatan przewidywanych do
wykorzystania przedmiotu. W przypadku zabawek méwimy
o afordancjach wskazujgcych konkretny sposéb interakcji
z przedmiotem, jaki zrealizuje dziecko. Okre$lenie zakresu
afordancji zabawki na etapie projektowania, pozwala zacho-
waé zgodnos¢ jego formy z intencjg wykorzystania prze-
widziang przez projektanta. Dos¢ czesto zabawki charakte-
ryzujg sie wasko sprecyzowanymi mozliwosciami uzytkowa-
nia, bez ewentualnej ingerencji dziecka w scenariusz zabawy,
prowadzonej z wykorzystaniem danej zabawki. Dotyczy to
w szczegllnosci tzw. zabawek edukacyjnych, ktérych nad-
rzednym celem ponad zabawg jako takg jest przekazanie
pewnej tresci (wiedzy). Zabawki odznaczajace sie ograni-
czonymi mozliwosciami wykorzystania, charakteryzujg sie
nieduzym zestawem afordancji. W tej sytuacji niewiele jest
mozliwo$ci na zaangazowanie kreatywnosci dziecka. Zabawka,
ktéra mozna uzytkowad na wiele réznych sposobdéw i nie
posiada w sobie wylgcznie jednego zakodowanego scenariusza

uzytkowania, efektywniej aktywuje rozwdj poznawczy dziecka.
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Zabawki warunkujgce wykorzystanie przez dziecko dziatan
o ograniczonym stopniu zlozonosci, maja wplyw na blokowa-
nie rozwoju umiejetnosci rozwigzywania bardziej skompliko-
wanych zadan, wymagajacych wieloaspektowej analizy danych.
Stosujac klasyfikacje problemdéw Waltera Reitmana, typ I jest
najczedciej podejmowanym rodzajem problemu w zadaniach
realizowanych w szkole.106 Jest to typ charakterystyczny dla
réznego rodzaju uktadanek logicznych, gdzie wystepuje wyltgcz-
nie jedno poprawne rozwigzanie. Oparcie nauczania wyltacznie
na zadaniach tego typu jest nieprzystosowane do realnej rze-
czywistosci, gdzie osoba w kazdym wypadku ma do wyboru
pewna ilos¢ dostepnych rozwigzan. Poprzez analize szeregu
czynnikéw wplywajacych na postaé problemu jest w stanie
wiarygodnie wybraé i opracowac rozwigzanie, mniej lub bar-
dziej poprawne w ramach okreslonego zestawu wymogdw.
Nadmierna koncentracja na zadaniach odnoszacych sie do
problemu typu I klasyfikacji Reitmana moze prowadzi¢ do
zaistnienia zjawiska skupienia septycznego. Jest to sytuacja
wyizolowania problemu z otoczenia, skupienia si¢ na pro-

blemie, przy jednoczesnym zignorowaniu jego kontekstu.107

Konektywizm jest teorig nauczania powstalg w poczatkach
XXI w., wartg wspomnienia w kontek$cie umiejetnosci sa-
modzielnego rozwigzywania problemdw. Jej twércy, George
Siemens oraz Stephen Downes, nakreslili jako jedng z gléwnych
przestanek nurtu . Znaczgcg zmiang dla definicji wiedzy jest po-
strzeganie jej jako cel, mogacy znajdowac sie poza czlowiekiem.
Umiejetnoscia przyszlosci jest zdolnos$¢ znajdowania wiedzy,
czyli idea know-where. Wedtug teorii konektywizmu juz sam akt
podejmowania decyzji jest pewnym rodzajem uczenia sig.108
Proces decyzyjny stanowi forme dopuszczenia informacji z zew-
natrz i dokonania ich analizy. To podejscie jest znaczgce w kon-
cepcji zabawki oferujgcej otwarte rozwigzanie uzytkowania.
Umozliwia nie tylko rozwoj umiejetnosci rozwigzywania pro-
blemdw, ale réwniez co wazne ich znajdowania, prawidlowego

definiowania.
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Ograniczona kontrola dorostego nad scenariuszem zaba-
wy, warunkuje rozwéj kreatywnosci dziecka. Sposéb zabawy
zmienia sie w zaleznosci od poziomu kontroli dorostego nad
dziataniami wykonywanymi przez dziecko. Uczenie sie poprzez
zabawe (playful learning) koriczy sie w momencie, gdy zabawa
staje sie dzialaniami silnie ograniczonymi przez instrukcje
wprowadzone przez dorostego, przejmujgcego kontrole nad
scenariuszem zabawy. Odrzucenie przymusu pelnej kontroli
i pozostawienie przestrzeni na wlasng kreacje dziecka w zaba-
wie, umozliwia zaistnienie zjawiska nauki przez zabawe.109

Zastosowanie w kontekscie budowania
tozsamosci zwigzanej Z miejscem:

=> Otwarty scenariusz uzytkowania zabawki umozliwia

dziecku samodzielne dostosowanie przebiegu zabawy do
aktualnych okolicznosci. W miare poglebiania wiedzy o lo-
kalnosci, dziecko moze wprowadzaé w zabawe kolejne ele-
menty rozbudowujace ja. Mozliwe jest tez aktywne dos-
tosowanie przebiegu zabawy do realnego wlgczenia
w nig miejsca, poprzez np. adaptacje zabawy w gre miej-
ska. Rezultatem tych dzialan jest umocnienie odczucia
bliskosci wobec miejsca.

=> Zadania bazujace na rozwigzywaniu probleméw, gdzie

mozliwe jest wygenerowanie wielu poprawnych roz-
wigzani, stanowia nauke wielowymiarowego postrze-
gania przestrzeni codziennosci. W skomplikowanym
systemie jakim jest miejsce, nie ma jednego idealnego roz-

wigzania powstalych komplikacji.

=>» Umiejetnosc znajdowania informacji jest kluczowa dla ak-
tywnej adaptacji do zmieniajgcych sie warunkéw rzeczy-
wistosci. Zabawa powinna dawaé sposobnos$é wyksztat-
cenia tej zdolnosci, poprzez nauke samodzielnego poz-

nawania §wiata otaczajacego dziecko.

103



Zakotwiczone

104

110 Badania Twenge
przeprowadzone zostaly
gléwnie na populacji
dzieci oraz nastolatkéw

w Stanach Zjednoczonych.
O ile przywolywane fakty
dotyczace pokoleni Baby
Boomers (1946-64) oraz
Generadji X (1965-79)
momentami znaczaco
odbiegajg od polskich
realiéw tych czaséw,

to nakreslona przez nig
charakterystyka iGen
koresponduje z biezacg
rzeczywisto$cig pokolenia
najmliodszych mieszkan-
céw Polski. Ztozylo sie

na to kilka czynnikéw.
Oczywiscie znaczgcym

z nich byla zmiana ustroju
w 1989 roku i otwarcie sie
na kulture globalna.
Rozprzestrzenienie si¢
powszechnego dostepu

do internetu »
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Dostosowanie srodkow
przekazu do odbiorcy

Wartos¢ merytoryczna zapisana w przedmiocie-
zabawce powinna zosta¢ zakodowana w sposéb
mozliwy do prawidlowego odczytania jej przez
dziecko. Nalezy uzywa¢ jezyka, rozumianego
jako system przekazu, uwrazliwionego

na potrzeby i charakterystyke percepcji

mlodego czlowieka.

Projektujac przedmiot skierowany do dzieci musimy mieé
na uwadze charakterystyke wyksztalcajagcego si¢ nowego
pokolenia. Ogélnorozumiany postep zmienia nie tylko kontekst,
w ktérym sie poruszamy, a wiec swiat dookola nas, ale takze
jednostki tworzace spoteczeristwo. Kolejne pokolenia coraz
bardziej réznig si¢ od poprzednich. WyraZzny kontrast widaé
miedzy rocznikami od korica lat 90. a wczeéniejszym poko-
leniem. Jedng z charakterystycznych zmiennych jest pojawie-
nie sie stalego dostepu do internetu. Wedtug Jean M. Twenge
dzieci urodzone po 1995 roku to iGeneracja, w skrdcie iGen.110
Badaczka opisuje to pokolenie jako pograzone w internecie,
budujace kontakty gtéwnie w $wiecie wirtualnym, odrzucajgce
religijno$¢, niezalezne i przekonane o wlasnych wartos$ciach,
jednak z drugiej strony delikatne psychicznie i lekowe.111
Wskazane kryteria majg znaczacy wplyw na zmiany zachodza-
ce w funkcjonowaniu czlowieka w spoleczenistwie, jak réwniez
na sposéb uzytkowania wielu przedmiotéw. Ewolucja techno-
logiczna jest znamiennie zauwazalna w sferze sprzetu elektro-
nicznego i zwigzanych z nim systemodw, takich jak internet
rzeczy. Przykladowo mozna do nich zaliczy¢ rozpowszechnie-
nie ekranéw dotykowych, odznaczajjce sie symptomatycznym
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wplywem na motoryke i percepcje dzieci juz w wieku
poniemowlecym. Poza sferg kognitywng, forma czysto fizycz-
nego kontaktu z nowym przedmiotem bedzie sie rdéznila,
w zalezno$ci od wieku uzytkownika. Mechaniczny system
znakéw czynno$ci uzytkownika, odchodzi z powszechnego
uzytku. W pewnym sensie stanowi to odciecie od logicznych
bodZcéw fizycznych, mogace prowadzié¢ do czesciowego upo-
$ledzenia sensorycznego. Potwierdza to konieczno$¢ zadbania
o wprowadzenie elementéw sensorycznych w zabawkach réw-
niez dla starszych dzieci. W tym przypadku szczegdlnie wazne
jest zadbanie o dobrostan sensualny dziecka, a wiec sfere
odpowiedzialng za zmyst dotyku. Coraz wiekszg popularnosé
zyskujg przedmioty, w tym réwniez proste formy zabawek,
wykorzystujace ruch oparty na mechanizmach przesuwania,
weciskania czy podobnych manipulacjach. Sg one wykorzys-
tywane w celu dostymulowania uzytkownika, co skutkuje
odczuciem réwnowagi i spokoju. Tego typu przedmioty sen-
soryczne uzywane sg takze jako obiekty terapeutyczne przy
m. in. zaburzeniach rozwoju. Osoby neuroréznorodne!12, za-
réwno dzieci jak i dorosli, moga wskazywad potrzebe do-
datkowej stymulacji ruchowej w okreslonych sytuacjach.

Trzeba pamietad, ze wspdlczesne dzieci sg po prostu inne
niz rodzice w ich wieku. Ta innos¢ nie powinna by¢ warto-
$ciowana. Obecne dzieci s3 wychowane w odmiennym swiecie
zewnetrznym i rzeczywistosci kulturowej, ktéra wyraznie
zmienila sie¢ w okresie ostatnich 20-30 lat i dalej sie zmienia.
Mtode pokolenie posiada inne cechy charakterystyczne. Nie
nalezy ich zmieniaé, ani dostosowywal do wyobrazeni
dorostych. Wartosciowe jest natomiast wspomaganie pie-
legnowania atrybutéw takich jak pewnos¢ siebie oraz dgzenie
do sprawczosci. Odpowiednio powinna by¢ to takze pomoc
w poradzeniu sobie z cechami problematycznymi, bedgcymi
barierg w rozwoju dziecka. Mozna potraktowaé te specyfike
jako swoisty jezyk, ktéry musimy wyksztalci¢ w komunikacji
z dzieémi. Przekaz, ktéry rodzic uwaza za naturalny i naj-
bardziej wlasciwy, moze nie by¢ stosownym jezykiem, wyko-
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111]. M. Twenge, iGen,
Smak Stowa, Sopot 2019,
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112 Jako neurordznorodne
wskazuje si¢ m. in. osoby
w spektrum autyzmu.
Nalezy zwrdci¢ uwage
na skale zjawiska, gdzie
szacuje sie, ze odsetek
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stanowi 1-3% w skali
$wiatowej (przedziat
wynikajacy ze zréznico-

wanych wynikéw badan).
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rzystanym w komunikacji z dzieckiem. Taka niedostosowana
komunikacja moze byé zrédlem dilugofalowych probleméw,
biorgc pod uwage specyfike pokolenia, charakteryzujacego sie
wyjatkowo wysoka wrazliwoscig psychiczna. Putapka intencji
dostosowania $rodkéw przekazu moze by¢ dazenie przelozenia
zabawy w swiat wirtualny. Wykorzystanie urzadzen takich jak
komputer czy telefon, moze pozornie wydawacd sie najbardziej
atrakcyjng forma zabawy dla dziecka. Oczywiscie celem nie jest
catkowite wykluczenie uzytkowania ekranéw, poniewaz na tych
systemach budowanych jest coraz wiecej elementéw wspot-
czesnej rzeczywistosci. Dziecko na pewnym etapie swojego
zycia bedzie mialo kontakt z tego typu urzgdzeniami. Wlasnie
z uwagi na te zaleznosd, nalezy udostepnic dzieciom mozliwosé
nauki $wiata zmyslowego, do ktérego majg ograniczony dostep,

a ktéry stanowi permanentng cze$¢ istnienia czlowieka.

Zastosowanie w kontekscie budowania
tozsamosci zwigzanej Z miejscem:

=> Sposéb odbierania miejsca moze by¢ inny dla dziecka i do-

roslego. Medium, jakim jest zabawka, moze staé si¢
odpowiednim przekaZnikiem tresci, zapewniajacym
uniwersalng wymiane wartosci. Umozliwi wskazanie
elementow otoczenia waznych dla dorosltego, jak rowniez
zwrdcenie uwagi na potrzeby mliodego pokolenia, przez

zaznaczenie istotnych dla dziecka aspektéw lokalnosci.

= Poza dostosowaniem formy przekazu, nalezy réwniez

zwroci¢ uwage na tresé, a wiec podejmowany temat.
Zagadnienia, ktdre osobie dorosltej mogg wydawad sie
niewarte omawiania, dla dziecka moga by¢ wartosciowe.
Te tematy moga sprawiaé¢ wrazenie znajomych i niecie-
kawych, natomiast dla mlodego pokolenia bedg zupelnie
niezrozumialg nowoscig. Dotyczy to réwniez nowych as-
pektéw rzeczywistosci, czesto niezauwazanych przez do-

rostego, a kluczowych w $wiecie dziecka.
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Rozwoj wielu
inteligencji

Zabawa jako proces uczenia si¢ powinna
aktywizowacé wiele zmysléw dziecka, poprzez
¢wiczenie ich zaleznego wspdldzialania.
Inkluzywne zabawki charakteryzuja si¢
schematem uzytkowania mozliwie szeroko
dostosowanym do réznych sposobéw

przyswajania wiedzy.

Na poczatku lat 80. XX w. Howard Gardner opracowat
teorie inteligencji wielorakiej (multiple intelligences). Na pod-
stawie zostalo wyodrebnionych osiem rodzajéw inteligencji:
lingwistyczna, przestrzenna, przyrodnicza, muzyczna, rucho-
wa, logiczno-matematyczna, interpersonalna oraz intraper-
sonalna. Wedlug Gardnera kazda osoba charakteryzuje sie
szczeg6lnym profilem zdolno$ci intelektualnych, pasujacym
do jednej z przywolanych kategorii. W systemie o$§wiatowym
tradycyjnie przyjmuje sie schemat jednej wlasciwej definicji
inteligencji, zwrdconej na zdolnosci matematyczno-asocjacyj-
ne oraz predyspozycje pamieciowe. Powoduje to marginaliza-
cje oséb, ktére posiadajg rozwiniety inny typ zdolnosci intelek-
tualnych, nie umozliwiajgc im rozwoju. Takie osoby sg czesto

uwazane za nieinteligentne.113

Na kanwie idei odmiennych rodzajéw inteligencji stwo-
rzono teorie réznych metod uczenia sie. Majg one w podobny
sposéb rzekomo okreslaé najwlasciwszy tym przyswajania
wiedzy, okreslajac indywiduum jako wzrokowca czy stuchowca.
W rzeczywistosci nie istnieje jedna definiujgca cecha, ktéra
okreglataby osobe pod wzgledem wysoko efektywnego uczenia
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sie.114 Sama teoria Gardnera doczekala sie krytyki, bazujacej
miedzy innymi na wcigz niewielkiej ilosci danych empirycznych
ja potwierdzajacych. Jednakze faktem jest stwierdzenie, ze wie-
dza nie jest przyswajana w jeden sposéb. Odbiorca przyjmuje
tre$ci uzywajagc wielu zmystéw. W zaleznos$ci od indywidu-
alnego rysu profilu odbiorcy, szczegdlnie biorgc pod uwage
uksztaltowanie obszaru neurologicznego, pewne okreslone
metody uczenia si¢, bedg generowadé w krétszym czasie lepsze
skutki. Nauka angazujgca ograniczong ilo$é zmystéw, spro-
wadza sie do swoistej deprywacji sensorycznej trybu uczenia
sie, moggcej doprowadzi¢ do wrecz przeciwnego rezultatu niz
oczekiwany. Inteligencja jest dynamiczna co oznacza, ze uzy-
wa réznego rodzaju przekaznikéw. Przykltadowo, w kategoriach
zdolnosci przyswajania informacji i zapamietywania znaczacg
role odgrywa widzenie i wizualny aspekt przedstawienia
danych. Forma przekazu, ktéry wykorzystujemy do udostep-
nienia wiedzy, powinna by¢ w miare mozliwos$ci dostosowana
do mozliwosci odbiorcy i rodzaju inteligencji jaki jest u niego
rozwiniety. Ten gest dostosowania jezyka (przekazu) umozli-
wia efektywne zrozumienia tresci i przyswojenie komunikatu.
Powyzsze nie oznacza natomiast zamkniecia si¢ na inne formy
przekazu. Dzieki wykorzystywaniu réznych metod uczenia sie
i przyswajania tresci za pomocg przedmiotu jakim jest zabaw-
ka, dziecko ma mozliwo$¢ trenowania wielorakich sposobéw
percepcji, okreslanych tu jako inteligencje. Aktywnosci defi-
niowane dla zabawki stajg sie réwniez bardziej inkluzywne.

Poza samg formg przekazu kluczowe jest dostosowanie
tre$ci do wieku odbiorcy. Prezentacja zadania ubogaconego
o elementy kojarzace si¢ z danym zagadnieniem ma sens dla
mlodszych dzieci, natomiast jest catkowicie bezpodstawna
u nastolatkéw. Dla tych lepszy efekt uzyskamy wdrazajac
bezposrednig nauke systemu znakéw.115 Wejscie w faze ab-
strakcyjng wymusza uruchomienie bardziej zaawansowanych
mechanizmdéw poznawczych, wdrazajagc zdolno$é myslenia
metaforycznego. Wiek wczesnoszkolny to czas préby zaim-
plementowania tego nowego systemu znakéw i przejscia
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z mys$lenia rzeczowego do uzycia sktadni abstrakcyjnych. Wraz
z wiekiem zmieniajg sie takze potrzeby zwigzane z utrzy-
maniem uwagi na realizowanym procesie (zabawie/pracy).
Zmiana formy postrzegania, rozumiana jako dzialania anga-
zujace odmienne typy inteligencji, stanowi czynnik pobudza-
jacy do utrzymania motywacji w dzialaniu. Zalezno$¢ byla
wyraznie widoczna podczas warsztatéw z dzieémi przeprowa-
dzonych w ramach badani (Badania — zabawa i edukacja —

wnioski).

Barry M. Kudrowitz i David R. Wallace z Massachusetts
Institute of Technology opracowali graficzne narzedzie stuzace
do ideacji podczas projektowania zabawek.116 Narzedzie
nazwane piramidg zabawy (pyramid of play - 1l. 33.) wy-
szczegdlnia cztery rodzaje zabawy: sensoryczng (sensory),
imaginacyjng (fantasy), konstrukecyjng (construction) oraz rywa-
lizacyjng (challenge).117 Gléwnym zalozeniem jest wspot-

istnienie wszystkich czterech wyznacznikéw w kazdej zabawce.

kategorie zabawy:

1. sensoryczna
2. imaginacyjna
3. konstrukcyjna
4. rywalizacyjna

I1. 33. Piramida zabawy (pyramid of play) - opracowano na podstawie
B. M. Kudrowitz, D. R. Wallace, The play pyramid: a play classification and ideation

tool for toy design, International Journal of Arts and Technology 3(1), 2010.
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Za pomocg graficznego umiejscowienia obiektu w prze-

strzeni piramidy , projektant jest w stanie okresli¢ natezenie po-

szczeg6lnych cech przedmiotu. Graficzna forma zobrazowania

tych zalezno$ci pokazuje, ze w kazdej zabawce mozemy od-

nalezé specyficzng wariacje formy przekazu tresci, dziatajacy

w okreslonym zakresie na zmysly. Wspomnianego narzedzia

mozna uzy¢ zmieniajgc kategorie wierzcholéw piramidy, wpro-

wadzajac wybrane rodzaje inteligencji, jakie zostang zaanga-

zowane w proces uzytkowania zabawki.
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Zastosowanie w kontekscie budowania
tozsamosci zwigzanej Z miejscem:

Dzicki wykorzystaniu w zabawce réznych form prze-
kazu, podawane dane dotyczace miejsca sa bardziej
dostepne dla odbiorcy. Okreslona informacja moze zostac
zakomunikowana na wiele réznych sposobéw. Przykltado-
wo przekaz wrazenia skali wielkosci kontenerowca (statku
transportujgcego towary na dalekie odleglosci) moze przy-
ja¢ forme: wizualnego oszacowania rozmiaru za pomoca
obrazka, przebiegniecia odlegtosci réwnej dlugosci statku
lub analizy algorytmu matematycznego, okreslajacego za-

leznos$é wielkosci dziecka i statku.

Zastosowanie w zabawce zréznicowanych form przekazu
tresci jest jednym z wyznacznikow inkluzywnosci przed-
miotu. Umozliwia réwniez bardziej efektywne poznawa-
nie miejsca w trakcie zabawy w grupie.

Indeks dobrych regut projektowych
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Nauka poprzez
budowanie relacji

Zabawa jest znakomitym pretekstem

do budowania relacji zaré6wno miedzy
réwiesnikami, jak i dzieckiem a dorostym.
Poprzez interakcje z innymi ludZmi,
dziecko uczy si¢ postugiwaé kodem
komunikacyjnym wlasciwym

dla danej spolecznosci.

Istniejg rézne rodzaje relacji, ktére dziecko moze nawigzad i
pielegnowaé poprzez wspdlng zabawe. Klasycznym przykladem
takiej relacji jest przyjazn, ktérg dziecko buduje podczas zaba-
wy z réwiesnikami czy tez z osobami dorostymi, rodzicami.118
W kontekscie uczenia si¢ najbardziej tradycyjng relacja jest
zalezno$é uczen-nauczyciel. W tym typie korelacji dziecko uczy
sie poprzez nasladownictwo. Zasada mimetyzmu, czyli odwzo-
rowania wiedzy oraz umiejetnosci mistrza, okreslana jest jako
podstawa m. in. edukacji artystycznej.119 Relacja hierarchiczna,
w ktdrej dorosly jest niepodwazalnym wzorem, opiera sie na
bezkrytycznym implementowaniu wiedzy do umystu dziecka.
Budowanie zaleznosci miedzy uczniem a nauczycielem, gdzie
oboje znajdujg sie na tym samym poziomie, umozliwia nauke
wspoOlpracy podczas zdobywania wiedzy i rozwigzywania za-
dani. Relacje hierarchiczne blokuja rozwéj moralny dziecka, na-
tomiast relacje egalitarne stymulujg go, poprzez podejmowanie
réznych rél w pracy zespolowej.120 Figura nauczyciela moze
zaistnie¢ w postaci partnera w poszukiwaniu wiedzy. Zabawka
dajaca sposobno$é wlaczenia sie nauczyciela w scenariusz za-
bawy, umozliwia nauke wspélpracy oraz wykorzystanie bazy
doswiadczen i wiedzy dorostego. Nauczyciel posiada wyj$ciowo
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wiekszy zaséb wiedzy niz dziecko, jednak jej przekazanie nie
musi zachodzié¢ w sposdb hierarchizujacy. Zasada daje moz-
liwo$é wlaczenia figury nauczyciela w ramy serious play oraz
nauki przez zabawe.

Uczenie sie jest aktywnoscig wspdlnotowy. W kontakcie
z innymi ludZmi, czlowiek ma mozliwo$é poznania nowych
wartos$ci. Za pomoca zestawu komdrek nerwowych, nazywa-
nych neuronami lustrzanymi, czlowiek uczy sie zachowan
spotecznych poprzez nasladownictwo. Zjawisko warunkuje
mozliwo$é wyksztalcenia sie¢ wspélnego niewerbalnego jezyka,
wlasciwego dla danego spoleczeristwa.121 Dzialanie neuronéw
lustrzanych powigzane jest z teorig umystu, a wiec swiado-
moscig odrebnosci wlasnych mysli, majacg wplyw na m. in. po-
strzeganie metaforyczne i zdolnos¢ myslenia empatycznego.
Nauka poprzez budowanie relacji to uczenie si¢ budowania
wspdlnego jezyka i komunikacji. Poprzez zabawe dziecko uczy
sie zaréwno wspolpracowad, jak i okreslaé wiasne stanowisko
w kontekscie pozostatych cztonkéw gry/zabawy oraz odczyty-
wacd réznorodne znaki komunikacyjne. Kluczowe elementy tych
umiejetnosci stanowig zdolnosci produkowania zrozumiatego
przekazu i poprawnego odszyfrowywania przekazu otrzyma-
nego.

Wystepuje duza réznica pomiedzy relacjami budowanymi
zdalnie a relacjami offline. Kontakty online sg o wiele bardziej
kruche, nie s3 w stanie wypelni¢ funkcji relacji budowanej
w realnej rzeczywistosci. Jan Jacoby w swojej publikacji Nowo-
czesne srodki i materialy dydaktyczne juz pod koniec lat 70-tych
podkreslal koniecznos$é rozwoju systemu audiowizualnych
pomocy naukowych, umozliwiajacych zdalny kontakt miedzy
nauczycielem i uczniem.122 Odwazne twierdzenie czaséw
na dlugo przed powszechng dostepnoscig internetu, znalazto
nieoczekiwane potwierdzenie w rzeczywistosci pandemicznej
ponad czterdziesci lat pdzniej. Jednak relacja online nie jest
w stanie zaspokoié wszystkich potrzeb psychicznych czlowieka.
Przykladowo uniemozliwia ona odbiér bodZcéw sensualnych

116

121 N, Mirzoeff,

Jak zobaczy¢ swiat,
Muzeum Sztuki
Nowoczesnej w Warszawie
& Wydawnictwo Karakter,
Warszawa-Krakéw 2016,
s.106-107.

122 J, Jacoby,
Nowoczesne srodki

i materialy dydaktyczne,
Wydawnictwo Szkolne
iPedagogiczne,

Warszawa 1979, s. 37.

Indeks dobrych regut projektowych

w kontakcie z drugim czlowiekiem. Brak kontaktu fizyczne-
go w relacjach dziecka, powoduje niemoznos¢ nauczenia sie
odczytywania jezyka ciala, bedgcego czescia wspomnianego
wczeéniej spotecznego kodu komunikacyjnego. Edukacja odby-
wajaca sie wylacznie zdalnie, generuje odciecie od waznych
bodzcéw wplywajgcych na rozwdj dziecka.

Zabawka powinna stwarzad przestrzen do wykorzystania
jej do nawiazania relacji. Moze to by¢ wariant interpretacji sce-
nariusza uzytkowania zabawki, ktéry umozliwi wspoétdziatanie
z réwie$nikami lub wprowadzenie w akcje dorostego, dajac tym
samym sposobnos¢ do podzielenia sie wiedza w trakcie zabawy.
Wazne jest, aby przedmiot nie zamykal mozliwosci rozbudowy
interakcji w zabawie.

Zastosowanie w kontekscie budowania
tozsamosci zwigzanej Z miejscem:

=> Mozliwos¢ uzytkowania zabawki w ramach aktywnosci

w grupie stanowi nauke wspdlnotowosci charakterystycz-
nej dla danej lokalnosci. Poprzez wspdlprace w zabawie
dziecko poznaje zasady dzialania w spoleczenstwie two-
rzacym dane miejsce. Baza zgromadzonej wiedzy o lokal-
nosci zostaje dodatkowo poszerzona poprzez adaptacje dos-

wiadczen wspétuczestnikéw zabawy.

=> Wspdlna zabawa to takze przyczynek do poznania miejsca

z perspektywy ludzi je zamieszkujacych. Osoba dorosta,
rodzic zaangazowany w zabawe, ma sposobnos$¢ przekaza-
nia dziecku indywidualnych wartosci zwigzanych z lo-
kalnoscia, ktdre sg dla niej szczegdlnie wazne. Jest to row-
niez doskonata okazja do budowania wspélnych tradycji
i rytualéw skupionych wokdl elementéw przestrzeni
lokalnej.
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Oswajanie z obiektami
dobrze zaprojektowanymi

Doswiadczenia uzytkowania wlasciwie
zaprojektowanej zabawki stanowia
sposobnos¢ poszerzenia wiedzy o dobrym
projektowaniu. Rodzaj estetyki,

z ktorg dziecko ma stycznosé,

ksztaltuje jego osobista baze

wzorcow stylistycznych.

Czlowiek zyje w $wiecie przedmiotéw, kreowanych przez
niego samego. Przedmiot jako akcesorium, czy tez narzedzie jest
$wiadectwem immanentnej zaleznosci cztowieka od przestrze-
ni materialnej. Przedmiot ma swoje istotne miejsce w struk-
turze kultury, gdzie ,(...) jednostka staje sie pelnoprawnym
czlonkiem swojej wspdlnoty, o ile nauczy sie od innych jej
przedstawicieli postugiwania sie obiektami sktadajacymi sie na
kulture materialng tej spotecznogci.”123 Obraz miejsca w swoim
wymiarze fizycznym budujg obiekty i zaleznosci jakie tworzg
miedzy sobg. Poslugiwanie sie tymi przedmiotami jest réw-
noznaczne z uczestniczeniem w zyciu spolecznym miejsca.
Przedmiot w kontekscie miejsca jest czesto postrzegany jako
cze$é wiegkszej calosci. Zauwazenie obiektu w calej swej in-
dywidualnosci, jako wyizolowanej cze$ci kontekstu przestrzeni,
daje mozliwo$¢ poglebienia zrozumienia miejsca w $wiado-
moS$ci spolecznej. Pewne okreslone przedmioty poprzez swojg
niepowszechno$é wystepowania, definiujg obraz lokalno$ci.
Przechowuja w sobie §lady pamieci, wokét ktérych jednoczg
czlonkéw spoleczenstwa. Te $§lady istniejg na poziomie wyobra-
zonym, czesto réwniez w sferze nieuswiadomionej.124 Przed-

mioty pamieci wychodzg ponad kategorie estetyki i uzytecznosci.
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Wartosciowym celem wychowawczo-edukacyjnym jest
nauka postrzegania przedmiotu (w wymiarze osobistym) jako
narzedzia, nie za$ obiektu pozgdania, zwigzanego z kulturg
konsumpcyjna. Aby zrealizowad te idee, nalezy w pierwszej
kolejnosci nauczyé dzieci szacunku do przedmiotéw. Inng
kategorie stanowig przedmioty bedace swoistymi symbolami
dla uzytkownika, ktérych pierwotna funkcja zostal zatracona.
Sa to przedmioty, ktérym nadano szczegélne znaczenie,
zapisano w nich okredlong historie, stanowig o obecnosci
pamieci. Te obiekty naznaczone sg wyjatkowym szacunkiem
uzytkownika.

Zabawka powinna stanowi¢ dla dziecka przyktad dobrego
projektowania. Zaréwno w sferze uzytkowej jak réwniez
estetycznej. Aby posigsé mozliwosé tworzenia, cztowiek musi
zbudowad pewng baze wiedzy jako zebranego kontekstu,
na ktorym jest w stanie tworzyé. Na podstawie zebranych
doswiadczen i obrazéw, czlowiek ma mozliwo$é opracowania
nowej jako$ci.125 Warunkiem sposobnosci tworzenia jest
pewna okreslona baza informacji, z ktédrych moze powstaé
nowa tres¢. Rodzaj, charakterystyka i jako$é zebranych przez
czlowieka informacji i doswiadczeri, wplywa na postaé jego
dzieta. W zaleznosci od tego z jakimi obrazami i formami
przestrzennymi bedzie mialo kontakt najmlodsze pokolenie,
na ich bazie bedzie ksztaltowalo rzeczywisto$é projektujac jg
juz w niedalekiej przyszlosci. Duzg role pelni tutaj standard
estetyki przedmiotéw oferowanych dzieciom. Pozytywnym
zabiegiem jest zrezygnowanie z bodZcujacej krzykliwosci formy
zabawki, na rzecz wprowadzenia faktycznej jakosci wizualne;j.
Obecnie realnie mozemy wyszczegdlni¢ dwie tendencje ksztal-
towania formy estetycznej zabawek. Pierwsza z nich opiera sie
na wprowadzeniu duzej ilosci stymulantéw sensorycznych,
czesto tlumigcych odbidr faktycznego przekazu merytorycz-
nego. Na drugim biegunie znajduja si¢ zabawki projektowane
bardziej dla rodzicédw niz dla dzieci, ktérych stonowane kolory
i dorosta estetyka niekiedy wplywajg na sposdb uzytkowania
obiektu, tworzgc z niego tadng figurke do postawienia na pélce.
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Opisana sytuacja wymaga wyposrodkowania dazen i wprowa-
dzenia nowej jakosci, ksztaltujacej wrazliwosé estetyczng dziec-

ka, przy jednoczesnym utrzymaniu funkcji uzytkowej zabawki.

Estetyka przedmiotu powigzana jest z emocjami, jakie
wywoluje obiekt. Wazng dla projektanta informacja jest
$wiadomo$¢ jakie cechy obiektu wzbudzajg konkretne emocje
u uzytkownika. Pozwala to na kontrole emocjonalnego prze-
kazu jaki realizuje produkt. Decydujace dla ksztaltowania sie
okreslonych emocji sg trzy czynniki: ocena (appraisal), obawa
(concern) i motywacja (stimulus).126 Pomimo tego, ze kazdy
uzytkownik odczuwa emocje troche inaczej, pracujac nad kon-
cepcjg produktu-zabawki, projektant jest w stanie przewidzie¢
pewne spektrum emocji, ktére pojawig sie u uzytkownika. Sam
fakt obecnosci tych emocji na styku przedmiot-uzytkownik jest
potwierdzeniem wystepowania zjawiska budowania przywig-
zania dziecka do kontekstu zabawy.

Zastosowanie w kontekscie budowania
tozsamosci zwigzanej Z miejscem:

=> Wprowadzenie tematyki zwigzanej z miejscem w zabawe

umozliwia pielegnowanie warto$ciowych pod wzgledem
estetycznym elementdéw otoczenia, ktére mogg byé na co-
dzien trudniejsze do zauwazenia przez dziecko. Poprzez
wskazanie jakosci wizualnej w przestrzeni lokalnosci, miej-
sce staje sie bardziej przyjazne dla uzytkownika. Jest to takze
swoista nauka uwaznego patrzenia i dostrzegania war-
tosciowych elementéw otoczenia.

=> Kwestia estetyki zabawek ma bezposrednie przelozenie

na wplyw na estetyke miejsca rzeczywistego. Wprowadze-
nie do najblizszej przestrzeni uzytkowej dziecka przed-
miotéw o wysokich wartosciach estetycznych, przekla-
da si¢ na budowanie jego zasobéw doswiadczen wizu-
alno-stylistycznych. Bedg mialy znaczenie przy kreowaniu

wspdlnej przestrzeni przez dzisiejsze mtode pokolenie.
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Transdyscyplinarnosé

Poznajac dane zagadnienie poprzez
uzytkowanie zabawki, dziecko powinno
mieé sposobnos¢ analizy mozliwie
kompletnego kontekstu tematu.
Holistyczne podejscie do podejmowanej
problematyki warunkuje doglebne

zrozumienie zagadnienia.

Transdyscyplinarnos¢ jest stosunkowo nowym pojeciem.
W biezgcej dyskusji dotyczacej tendencji do wydzielania sie
hermetycznych dziedzin m. in. w sferze edukacji czy biznesu,
zajelo miejsce szeroko rozpropagowanej interdyscyplinarnosci.
Tradycyjny podziat na réznego rodzaju dyscypliny juz dawno
wnikngl w spoleczne rozumienie rzeczywisto$ci. Wyraznie wi-
doczny jest w systemie szkolnictwa, gdzie niemal od poczatku
systemowej edukacji wiedza porzagdkowana jet w okreslone
kategorie postaci odrebnych przedmiotéw127. W reakcji na pos-
tepujaca separacje dziedzin zarysowal sie kierunek multi-
dyscyplinarno$ci. Zaklada on wymiane tre$ci miedzy dziedzina-
mi, traktujac jg jako warto$é dodang, swoiste uzupelnienie
zakresu analizowanego zagadnienia. Interdyscyplinarnosé to
wykladnia idgca o krok dalej. Poszczegdlne dziedziny przenikajg
sie, a granice miedzy nimi sg plastyczne. Natomiast transdyscy-
plinarnosé zaklada wyzszy poziom syntezy, w ktdrej nie istniejg
stale kategorie wiedzy, a réznorodne tresci przenikajg sie,
tworzgc wielorakie odniesienia pomiedzy sobg. To podejscie da-
je mozliwo$¢é przeprowadzenia analizy zagadnienia niezaleznie
od barier towarzyszacych klasyfikacji wiedzy. Umozliwia wy-
czerpujgce poznanie kontekstu problemu i przeprowadzenie

123



Zakotwiczone

jego analizy z réznych perspektyw. Znamienng réznicg miedzy
przywolanymi wyzej pojeciami jest to, ze transdyscyplinarnosé
jako jedyna intencjonalnie odrzuca jakikolwiek podzial wiedzy
i kompetencji. Catkowicie wymazuje granice miedzy dyscypli-
nami. Zagadnienie jest wazne szczegdlnie w kontekscie wsp6t-
czes$nie nabierajacego na sile zjawiska hiperspecjalizacji (hyper-
specialization), utrudniajacego holistyczne myslenie w ramach
opracowywanego problemu.128 Odpowiedzig na trend po-
stepujgcego zawezenia dyscyplin jest nauka odnajdywania
powiazan miedzy tresciami oraz umiejetno$é spojrzenia na

zagadnienie globalnie.

Jednym z mocnych, tradycyjnych podzialéw kompetencji
i umiejetnosci jest rozdzial na sztuke i nauke. W innej wersji
tytularnej wystepuje jako podzial na nauki $ciste i huma-
nistyczne. Wspélczesne uwarunkowania definiujg dziedziny
$cisle jako, upraszczajac, bardziej cenione, kojarzone z nie-
podwazalng prawda, faktami, rzeczowoscia. Sztuka natomiast
w spoltecznym rozumieniu nacechowana jest ulotnoscia, bra-
kiem konkretu. Utozsamiana jest ze sferg odpowiedzialng
za odczuwanie i emocje. Przyréwnywana jest do rozrywki,
bagatelizuje sie jej jakiekolwiek przeznaczenie wychowawcze,
spychajac jg na margines edukacji. Jednakze poprzez utrzy-
manie holistycznego podejscia do ksztalcenia, a wiec wy-
tamanie sie z przyjetego podzialu na nauki $ciste i humani-
styczne, a co za tym idzie z niejako wdrukowanego wartoscio-
wania tresci, jeste$Smy w stanie zapewnié dzieciom komplek-
sowg oferte edukacyjng, zaspokajajacg wszystkie potrzeby
poznawcze dziecka.

Zabawki okreslane jako edukacyjne sa w duzej mierze
odwzorowaniem schematéw dzialania systemu szkolnego.
Widoczna jest silna klasyfikacja zabawek ze wzgledu na po-
dejmowang problematyke, przypisywanie przedmiotéw do po-
dobnych kategorii, majacych konotacje z dyscyplinami nauko-
wymi oraz ich rozdzielenie na humanistyczne i sciste. Wprowa-
dzenie holistycznego podejscia do oferowanych tresci jest
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gwarantem kompleksowego zrozumienia zagadnienia przez
dziecko. Umozliwia tworzenie potgczenl znaczeniowych miedzy
watkami, niezaleznie od przyjetego podziatlu na dyscypliny.
Ponadto w ramach zabawy angazujacej pojecie transdyscy-
plinarnosci, dziecko uruchamia bogatszy zakres proceséw
poznaweczych i analitycznych. Z uwagi na wielowymiarowosé
idei transdyscyplinarnosci dos$¢ trudne jest jej przelozenie na
system szkolny. Duzo prostsze jest zaimplementowanie tego
podejscia do projektowania zabawek. Niekoniecznie nalezy
naznaczaé zabawke mianem edukacyjnej, wystarczy madrze
projektowad wszystkie zabawki, aby zawieraly w sobie aspekt
wychowawczy i oferowaly wartosciowe tresci. Nalezy unikad
putapki zamkniecia kontekstu podejmowanego w zabawie
zagadnienia do waskiej dziedziny, tak samo jak zbednego
skupienia na okreslonym typie uzytkownika. W szczegdlnosci
zaznaczajac w tym miejscu obecng dynamike rozwoju dzielenia
zabawek ze wzgledu na plec dziecka. Zachowanie uniwersal-
nosci merytorycznej przekazu generowanego przez zabawke
oraz inkluzywno$¢ jej fizycznej formy sg dazeniami sprzezo-

nymi z ideg transdyscyplinarnosci.

Zastosowanie w kontekscie budowania
tozsamosci zwigzanej Z miejscem:

= Holistyczne podejscie do miejsca, jako tematu podejmo-

wanego w trakcie zabawy, warunkuje przedstawienie
go jako calosci skomplikowanego systemu wielu wat-
koéw. Przestrzen lokalna jest w swojej istocie wieloaspek-
towa. Nawet jezeli omawiane jest pewne wyszczegdlnione
zagadnienie, powinno ono zostal przedstawione w moz-
liwie szerokiej perspektywie. Umozliwi to pokazanie wply-

wu kontekstu na postad rzeczywistej sytuacji.
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Adekwatne uzycie materiatu

Rodzaj i jakos¢ zastosowanych w zabawce
materialéw s3 jednym ze sposobéw
przekazania informacji dotyczacych
podejmowanego zagadnienia.

Detale wykorniczenia formy przedmiotu majg
wplyw na sposdb jego postrzegania,

a co za tym idzie- uzytkowania.

Dobér materiatu zabawki stanowi czes¢ estetyki obiektu.
Aby zbudowad szacunek do przedmiotu, ktéry w zalozeniu
powinien stuzy¢ dziecku wystarczajaco dlugo, nalezy stosowad
materialy szlachetne, a wiec takie, ktére pomimo uplywu czasu
beda zachowywad swoje walory funkcjonalne i estetyczne. Ce-
lem projektanta jest pogodzenie funkcjonalnosci przedmiotu
z ambicjami stylistycznymi. Poprzez uzycie odpowiedniego
doboru materialéw, forma zabawek wywiera wrazenie wyso-
kojako$ciowego wykonania i realizmu przedstawieniowego.

Réznorodnosé stosowanych materialdéw oznacza réwniez
sposobnos¢ wprowadzenia wielorakich struktur i faktur po-
wierzchni zabawki. Nawigzanie do rzeczywistej formy pier-
wowzoru, np. bryly statku, jest mozliwe nie tylko poprzez
odwzorowanie pierwotnego ksztaltu. Przedstawienie formy
zabawki w oparciu o istniejgcy obiekt, jest rodzajem nauki
o tym obiekcie, systemie jego wytwarzania oraz zastosowa-
nej struktury budowy. Te informacje moga zostaé przekazane
w postaci interpretacji lub odtworzenia pewnego jej fragmentu,
np. konstrukcji. Nie musi by¢ to natomiast odwzorowanie jako

wiernej kopii. Poprzez dob6r odpowiedniego materiatu, mozli-
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we jest nawigzanie do rzeczywistego materiatu, z ktérego zostat
wykonany obiekt, przykladowo odniesienie do potyskujacej,
chlodnej karoserii samochodu, przez zastosowanie w zabawce
materialu o podobnych wlasciwosciach fizycznych. Warto
w tym przypadku wzigé pod uwage takze odczucia czysto
bazujace na dotyku. Zastosowanie réznego rodzaju materialéw
stanowi takze sposobno$¢ do zapoznania z szeroka gama
tworzyw 1 surowcow oraz mozliwosé samodzielnego zbadania
ich wlasciwosci. Doswiadczenie przeprowadzonych warszta-
téw wskazuje na zywe zainteresowanie dzieci zupelnie nowymi
(w ich postrzeganiu) materialami. Uczestnicy spotkan z zacie-
kawieniem sprawdzali ich podstawowe wiasciwosci fizyczne
ireakcje na rézne sposoby laczenia z innymi materiatami.

Obecnie mozna zaobserwowaé dwie do$é wyrazne ten-
dencje dotyczgce rodzaju materialéw stosowanych do produkeji
zabawek. Jedna z nich opiera sie na wykorzystaniu materialéw
$cisle podporzgdkowanych pod wymogi zwigzane z kosztami
masowej produkcji. Zwykle w tym przypadku stosowane s3
tworzywa sztuczne o przecietnej odpornodci na zuzycie. Na
drugim biegunie znajdujg sie zabawki wykonane najczesciej
w calosci z drewna, ktdrych funkcja niekiedy podporzadkowana
jest w duzej mierze wymogom materiatu. Zabawki tego rodzaju
sg czesto oznaczane jako obiekty klasy premium, ometkowane
hastami (watpliwej) ekologii. Te dwie grupy materialéw sg naj-
czesciej wykorzystywanymi budulcami zabawek powszechnie
dostepnych na rynku. Powyzsze krytyczne przedstawienie
tendencji nie oznacza jednak, ze nieprawidlowo$cig jest uzycie
tworzyw sztucznych i drewna, a dziecko nie powinno mieé
stycznosci z plastikowymi zabawkami. Bledem projektowym
jest natomiast zawezenie spektrum mozliwosci wykorzysta-
nych materialéw oraz produkcja z uzyciem tworzyw stabych

jakosciowo.

Material, z ktérego wykonana jest zabawka, stanowi zrédlo
przekazu tresci. Jest to takze medium, za pomocg ktdérego
dziecko odbiera informacje zmystowe (sensualne). Zwrdcenie
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uwagi na te zasadnicze fakty, daje sposobnos$¢ stworzenia
zabawki, z ktdrej korzystanie umozliwi dziecku poznawanie
otaczajgcego $wiata réwniez za pomocg dotyku. Uzycie réznych
rodzajow materialéw w zabawce, warunkuje dywersyfikacje ro-
dzajéw przekazywanych informacji sensualnych. Warto zaz-
naczy¢, ze material zabawki warunkuje odczucia wpltywajace
na wszystkie zmysly dziecka, nie tylko dotyk. Uzywanie obiektu
o okreslonych parametrach fizycznych ma wplyw na pewien
okreslony profil stymulacyjny, jaki przedmiot wywiera na
uzytkownika.129 Cechy charakterystyczne, takie jak twardo$é
obiektu, odglos jaki wydaje w zetknieciu z innymi przedmio-
tami oraz sposéb wykoriczenia jego powierzchni, majg bez-
posredni wplyw na sfere emocjonalng dziecka. Te wlasciwosci
bedg decydujgce w kwestii tego, czy przedmiot bedzie pos-
trzegany jako przyjemny w uzytkowaniu lub wrecz przeciwnie,
jedna z jego cech fizycznych, zaleznych od zastosowanego
materialu, stworzy z niego przedmiot w pewien sposéb trudny

lub nieprzyjemny w uzytkowaniu.

Zastosowanie w kontekscie budowania
tozsamosci zwigzanej Z miejscem:

=> Poprzez uzycie okre$lonego doboru materialéw do wyko-

nania zabawki, mozliwe jest zaimplementowanie w for-
mie przedmiotu dodatkowych informacji o miejscu.
Jednym ze sposobdw realizujacych to dgzenie jest zasto-
sowanie materialéw generujgcych podobne odczucia sen-
sualne lub wizualne do rzeczywistego obiektu, bedgcego
elementem budujgcym miejsce. Moze by¢ to takze powiele-

nie kodu kolorystycznego wtasciwego dla danej lokalnosci.
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Rozwigzania projektowe

Opisany Indeks dobrych regul projektowych nalezy wy-
korzystywad jako narzedzie pomocne w procesie projektowania
zabawek dla dzieci. Zabawka stanowi gtéwny rodzaj kontaktu
dziecka z przedmiotem i instrukcje odczytywania swiata do-
okota. Jest to swoiste medium, za pomocg ktérego pomagamy
zrozumie¢ dzieciom lokalno$é, w ktdrej zyja. W celu zobrazo-
wania prawidlowego sposobu wykorzystania Indeksu w prak-
tyce, niniejsza praca zostala uzupelniona o opis dwéch kon-
ceptow zabawek. Oba projekty, znaczgco od siebie rézne, odno-
szg sie do innych rodzajéw aktywnosci oraz angazujg odpo-

wiednio zabawe indywidualna oraz w grupie.

Obszarem stanowigcym kontekst merytoryczny funk-
cjonowania zabawek jest zakres wiedzy dotyczacej lokalnosci
zwigzanej z obecnoscig statkéw w przestrzeni miejskiej. Jako
projektantka architektury jachtowej uwazam, ze ta wiedza jest
bardzo cenna dla $wiadomosci tozsamosciowej dziecka, zwig-
zanej z miejscem. Przemyslenia odnos$nie poziomu wiedzy spo-
leczeristwa dotyczacej statkéw, sklonily mnie do rozszerzenia
dzialalno$ci projektowej o edukacje dzieci. Zaliczajg sie do niej
aktywnosci realizowane jako grupa by¢MORZE, przywotane
w cze$ci badawczej niniejszej pracy. Ponadto mialam mozli-
wo$¢é zaangazowania sie réwniez w dziatania skierowane do do-
rostych, takie jak edukacyjne spacery po dawnych terenach
stoczni gdariskiej. Spotkania byty realizowane we wspélpracy
z Gdariskim Inkubatorem Przedsiebiorczosci w ramach projektu
Kobiety tez budujg statki.130 Spoteczna swiadomo$é znaczenia
obecnosci statkdw w przestrzeni miejskiej jest ograniczona.
Przedstawione projekty zabawek zostaly opracowane w celu
upowszechnienia wiedzy o podstawach ksztaltowania archi-
tektury statkowej oraz zrozumienia wartosci, jakg stanowig

jednostki ptywajgce w kontekscie przestrzeni lokalne;j.

133



Indeks dobrych regut projektowych

Rozwigzanie nr 1 - statek offshore

Statki typu offshore128 sa ruchomym elementem
krajobrazu miast portowych, w tym Tréjmiasta.
Widoczne najcze¢sciej z duzej odleglosci,
stanowig zagadkowy element przestrzeni.
Zabawka w formie statku offshorowego
umozliwia blizsze przyjrzenie si¢ architekturze

jednostki oraz poznanie jej przeznaczenia.

Statki typu PSV (Platform Supply Vessel) oraz AHTS (Anchor
Handling Tug/Supply Vessel) to jednostki pracujgce, nazywane
pomocniczymi, obstugujace i zaopatrujace platformy wiertni-
cze oraz pola wiatrakowe na pelnym morzu. Statki typu offshore
sg ciekawym przykladem mobilnej architektury, tworzacej kraj-
obraz danego miejsca. Najczesciej widziane z duzej odleglosci
na horyzoncie, sg niedostepne dla obserwatora nie zwigzanego
zawodowo z przemystem morskiem. Jednym z charakterystycz-
nych miejsc w Tréjmiescie, odpowiednim do obserwacji tego
typu statkéw jest miejska plaza. Widoczne sg z niej statki sto-

jace na redzie w kolejce do wejscia do portu. Znakiem rozpoz-
nawczym jednostek typu offshore jest charakterytyczny profil
A formy architektury nadwodnej. Istnieje niewielka mozliwosé

- zobaczenia tych statkéw z bliska. Po zaladunku w porcie oraz

- , N ewentualnej wymianie zatogi, wyplywajg na otwarte morze.
128 Statki typu offshore
to grupa jednostek

specjalistycznych, Zaproponowane rozwigzanie odwoluje si¢ do reprezen-
przeznaczonych do ope- tatywnego charakteru bryly statkéw typu PSV oraz AHTS. Za-

mi” ne Otwm‘ty"; ]“10"7‘1“‘ bawka, ktdra swoja forma nawizzuje do statkéw typu offshore,
WYKOIZYS /Ch O 0D- . . . . .
slugi m. in. infrastruktury daje dostep do nauki o ksztaltowaniu specyficznej architektury

zwigzanej z przemystem. pomocniczych jednostek p{ywa]qcych DZIQkI niej dziecko
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uczy sie rozpoznawad statki na podstawie ich indywidualnego,
charakterystycznego ksztaltu. Tematyka offshore jest niezbyt
czesto podejmowana w zabawkach dla dzieci. Wdrozenie tego
zagadnienia umozIliwia przyblizenie wiedzy zwigzanej z prze-
myslem oraz stanowi punkt wyjscia do dyskusji o np. pozys-
kiwaniu energii, w nawigzaniu do morskich farm wiatrowych,
obstugiwanych przez statki typu offshore. Zabawka stanowi
réwniez przyczynek do poglebienia zrozumienia obecnosci
unikalnej architektury jednostek plywajacych w przestrzeni
miejskie;j.

Rozwiazanie umozliwia zabawe w kontakcie z woda, ktora
jest naturalnym srodowiskiem funkcjonowania statku. Poza
warstwg edukacyjng zwigzang z elementami wiedzy z obszaru
ksztattowania architektury statkéw wodnych, zabawka umo-
zliwia poznanie podstaw z zakresu fizyki i logiki. Rozwigzanie
angazuje tematy zwigzane z wypornoscig oraz statecznoscig
obiektéw ptywajacych. Dziecko poznaje prawa rzadzace tymi
zagadnieniami poprzez wlasne dos$wiadczenie, realizowane

w trakcie zabawy.

I1. 35. Podstawowe widoki statku-zabawki.
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o Struktura zabawki

Forma zabawki sklada sie z trzech elementéw: kadluba,
poktadu rufowego oraz nadbudéwki. Podstawowe wymiary
obiektu wynoszg 295 x 100 x 140 mm. Wielkos¢ zabawki poz-
wala na swobodne manipulacje obiektem wykonywane przez
dziecko. Dodatkowo dobrany rozmiar umozliwil zastosowanie
wiarygodnej interpretacji formy statku z zachowaniem naj-
wazniejszych proporcji jego bryly.

Wnetrze kadluba jest wyposazone w elementy usztyw-
niajgce, odzwierciedlajgce wregi stosowane w rzeczywistej
konstrukcji statku. Poza odniesieniem do realnej struktury
jednostki, elementy odgrywajg réwniez role stabilizujgcg mo-
duly pokiadu i nadbudéwki na konkretnej wysokosci. Po zto-
zeniu razem wszystkich czesci zabawki, wspomniane moduly
opierajg sie na szczytach wregéw. Na burtach kadluba nanie-
siono oznaczenia lini wodnej oraz poziomu zanurzenia (Il 36.).
Jest to nawigzanie do rzeczywistych symboli umieszczanych
na statkach. Podziatka wykorzystana w zabawce uwzglednia
wysokosci wyrazone w metrach, czym daje odniesienie do skali
wielkosciowej prawdziwego statku. Dokladne rysunki roz-
wigzania wraz w wymiarami znajdujg sie w zalgczniku nr 1.

;..
N
|

¢

EN

1l. 36. Oznaczenia zanurzenia widoczne na kadtubie statku.
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« Scenariusz zabawy

Statek sktada sie z kadluba, stanowiacego element gléwny,
oraz dwdch czesci przykrywajacych- poktadu rufowego oraz
nadbuddéwki (Il 37.). Po zdjeciu czedci przykrywajacych,
widoczne sg dwie przestrzenie kadtuba, oddzielone pionows
$ciankg (grodzig). Sg to tadownie, ktére dziecko moze zapetnié
przewozonym towarem. Dodatkowym obszarem na ulozenie
tadunku jest powierzchnia poktadu rufowego.

tadunkiem wykorzystywanym w zabawie moze by¢
dostownie wszystko. To od dziecka zalezy co wykorzysta jako
przewozony na statku towar. W zaleznosci od zastosowanego
ciezaru, statek bedzie wykazywal inne wlasciwosci ptywania.
Dziecko moze obserwowaé na oznaczeniach zanurzenia na
kadtubie jak zmienia si¢ ptywalno$é statku w zaleznosci od
ciezaru zaladunku. Umozliwia to zauwazenie réznic miedzy
wladciwosciami fizycznymi obiektédw, przykltadowo przy wy-
korzystaniu jako tadunku piasku, czyli sypkiego ciala stalego,
oraz cieczy. Ta dowolno$é w projektowaniu badania wypor-
nosciowego, umozliwia swobodne eksperymentowanie dziecka
i samodzielne doswiadczanie skutkéw podejmowanych decyzji.

|
fh

Il. 37. Schemat sktadania czesci statku-zabawki.
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* Realizacja celéw Indeksu dobrych regut
projektowych

1. Tworzenie nowego

Dziecko ma wplyw na odbierany obraz obiektu, a mia-
nowicie na sposéb jego plywania. Tworzenie objawia sie
w eksperymentach z tadunkiem statku, dodawaniem i odej-
mowaniem ciezaru. Dziecko samodzielnie opracowuje rodzaj
zaladunku i sposéb jego zamocowania w tadowniach oraz na

poktadzie rufowym.
2. Nauka rozwigzywania probleméw

W ramach uzytkowania zabawki dziecko dostaje do roz-
wigzania problem zaprojektowania zatadunku, w kontekscie
okreslonej wypornosci statku-zabawki. Na podstawie ekspe-
rymentdéw z réznym rodzajem oraz ciezarem tadunku, dziecko
sprawdza z jaki sposdéb statek bedzie si¢ unosil na wodzie.
Eksperymenty dotycza réwniez weryfikacji réznic pomiedzy
odmiennymi wlasciwosciami fizycznymi badanych obiektéw.
Stanowi to cenng nauke ciggu przyczynowo-skutkowego podej-

mowanych decyzji.

Cel zabawy nie ma jednego poprawnego rozwigzania.
Dziecko moze znalezé nieskoriczong ilo$¢ rozwigzan opty-
malnego zaladowania statku. Moze réwniez obraé wlasny cel,
np. opracowanie takiego rozwigzania, w ktérym statek bedzie

przechylal sie na wodzie na jedng z burt.
3. Otwarte rozwigzanie

Gléwny scenariusz zaklada zabawe w obrebie tematu
wypornosci. Jak wspomnialam w punkcie wyzej, uzytkownik
ma szanse samodzielnego doprecyzowania celu podejmowa-
nych aktywno$ci. Dzigki zastosowanemu materialowi i okres-

lonej konstrukcji zabawka moze by¢ uzytkowana w wodzie po-
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za domem w terenie, natomiast rozmiary obiektu umozliwiajg
zabawe w umywalce lub wannie w domu. Zastosowanie wy-
plaszczonego dna kadluba umozliwia takze zabawe na sucho

na podlodze.

Zabawka moze by¢ elementem zabawy na niby (udawane;j).
Wprowadzenie postaci, bedgcych zalogantami statku, np. sa-
modzielnie wykonanych figurek, umozliwia wdrozenie zabawy
angazujacej wcielanie sie¢ w odpowiednie role. Taki rodzaj za-
bawy bedzie odpowiedni dla aktywnosci prowadzonych w gru-

pie réwiesniczej.
4. Dostosowanie srodkéw przekazu do odbiorcy

Gléwnym medium przekazu informacji jest zastosowana
metoda eksperymentu. Dziecko samodzielnie wycigga wnioski
ze swoich decyzji, podsumowuje dzialania i ksztaltuje wiedze.
Osoba dorosta moze dotgczyé do zabawy, naprowadzajac na
odpowiednie rozwigzanie lub swobodnie eksperymentujac

razem z dzieckiem.

Zaprojektowana bryla statku-zabawki stanowi przekaz
informacji dotyczacych estetyki. Zastosowanie formy statku
typu offshore, daje mozliwo$é przyblizenia wiedzy o tym
rodzaju jednostek, widocznych w przestrzeni miast portowych.
Stanowi réwniez proste zwrdcenie uwagi na obecno$é spe-

cyficznej architektury statkowej w obszarze miejskim.
5. Rozw6j wielu inteligencji

Aktywno$¢ z wykorzystaniem statku-zabawki angazuje
inteligencje logiczng, zdolnosci matematyczne oraz inicjuje
zdolno$ci aktywnego szacowania i poréwnywania wartosci
oraz zjawisk fizycznych. W zabawie wymienione umiejetnosci
taczg sie ze sprawnosciami ruchowymi. Dziecko musi sprawnie

manipulowac obiektami oraz ma kontakt z materialami od-

znaczajacych sie odmiennymi wlasciwosciami fizycznymi, co

wplywa na rozwdj wrazliwosci sensualne;j.
6. Nauka poprzez budowanie relacji

Zabawka daje sposobnos¢ samodzielnego dzialania i in-
dywidualnego rozwigzywania probleméw. Umozliwia réwniez
zabawe w grupie réwiesnikow, alternatywnie wdrazajac wiek-

szg ilo$¢ elementéw- wiecej niz jeden statek.

Zabawa z dorostym daje sposobnos¢ poszerzenia zakresu
informacji dziecka odno$nie jednostek ptywajgcych. Moze by¢
to bardziej zaawansowana wiedza dotyczgca wypornosci i pra-
widel zwigzanych z unoszeniem sie¢ statkéw na wodzie, jak
réwniez zagadnienia zwigzane z estetykg formy statkéw offsho-

rowych.
7. Oswajanie z obiektami dobrze zaprojektowanymi

Statek-zabawka umozliwia zapoznanie si¢ ze specyficzng
estetyka bryly statkdéw pomocniczych, operujgcych na otwar-
tym morzu. Dzieki niemu dziecko moze z bliska doswiadczyé
specyficznego ksztaltu statku, z ktérym w rzeczywisto$ci moze
zetknac sie wylacznie z pewnej odlegltosci. Statki typu PSV oraz
AHTS odznaczaja si¢ unikatowa metodg ksztaltowania kadtu-
ba oraz architektury obiektu nad liniag wodna. Obiekt pozwala
na zaobserwowanie charakterystyki ksztaltowania formy z blis-
kiej odlegto$ci oraz w trdjwymiarze, inaczej jak to jest w rzeczy-
wistosci, gdy podczas obserwacji jednostki na horyzoncie wi-

doczny jest tylko jego zarys.
8. Transdyscyplinarnosé

Zabawka laczy w sobie zaangazowanie zdolno$ci matema-
tycznych z wiedzg o estetyce oraz umiejetno$ciami manual-
nymi, odpowiadajacymi za precyzyjng manipulacje obiektami.

Dodatkowo dziecko ma styczno$¢ z elementami wiedzy o prze-
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mysle morskim. Przykladem mogg by¢ oznaczenia zanurzenia
zastosowane w zabawece, ktére sa syntezg symboli uzywanych

W rzeczywistosci.
9. Adekwatne uzycie materiatu

Zastosowany w zabawce material umozliwia bezpieczne
zetkniecie z wodg, a co wazniejsze plywalnos¢ statku. Wyko-
rzystane tworzywo jest odporne na odksztalcenia i wytrzymate,
ze wzgledu na planowane interferencje z réznymi innymi
obiektami, ktére bedg stanowié tadunek.

Kolorystyka statku-zabawki nawigzuje do klasycznego
malowania statkéw typu offshore. Informacje dotyczace
malowania sg dopelnieniem wiedzy o specyficznym ksztalto-
wania formy jednostek offshorowych.
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1. 39. Statek offshore - makieta realizacji.



Il. 40. Gra planszowa - makieta realizacji.

128 K Salen,

E. Zimmerman,
Rules of Play.
Game Design
Fundamentals,
MIT Press,
Cambridge 2003,
s. 50-51.
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Rozwigzanie nr 2 - gra planszowa

Zdolnos¢ odszukiwania zaleznosci miedzy
obiektami a ogdlem przestrzeni miejskiej
warunkuje glebokie doswiadczenie i zrozumienie
lokalnosci. Prezentowana gra planszowa stanowi
sposobnos¢ do aktywnego poznawania i badania
przestrzeni wspélnych. Dziecko odnajduje watki

zwigzane ze statkami w codziennosci miejskiej.

Odnoszac sie do podstawowych sktadowych elementéw
systemu gry, jednym z jej filaréw jest srodowisko, stanowigce
okreslony kontekst dla projektowanego systemu.128 W przed-
stawionym rozwigzaniu tym kontekstem jest orientacja na
poznanie watkdw marynistycznych zwigzanych z okreslonym
obszarem geograficznym. Uzytkownik uczy sie aktywnego
wyszukiwania powigzani miedzy przestrzenig a obiektem
tworzacym obraz lokalno$ci. Obszarem wskazanym dla roz-
wigzania jest Gdariskijego gtéwne drogi wodne.

Narzedzie edukacyjne jest formg gry planszowej, zespo-
towej, z przeznaczeniem do aktywnosci grupowej. Propono-
wane rozwigzanie to zestaw akcesoriéw, umozliwiajgcych za-
stosowanie réznych scenariuszy zabawy. Aktywno$¢é moze by¢
formg zabawy z réwiesnikami, przy wykorzystaniu zabawki
jako klasycznej gry planszowej. Innym wariantem uzytkowania
zabawki jest jej zastosowanie jako akcesorium edukacyjnego,
ktdére moze by¢ uzywane podczas lekcji w szkole. Dzieki swojej
specyficznej konstrukcji i mobilnej formie spakowanego ze-
stawu, zabawka jest réwniez przystosowana do uzytkowania

W terenie, np. na spacerze.
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» Struktura zabawki

Przedstawione rozwigzanie sklada sie z czterech elemen-
téw: miekkiej planszy z mapg i podstawowymi oznaczeniami
oraz trzech wielo$ciennych kostek.

Plansza wykonana jest z materialu bawelnianego, na ktéry
zostal naniesiony nadruk. Istnieje mozliwo$¢é zastosowania ma-
terialu typu Tyvek, odpornego na wode oraz zabrudzenia, od-
powiedniego do uzytku w terenie. Forma planszy stanowi takze
opakowanie dla calosci gry. Zamkniecie gry nastepuje poprzez
pociagniecie za sznurek umieszczony w brzegach. Wewnatrz
znajduje sie miejsce na wielo$cienne kostki. Ztozony element
przybiera forme sakiewki, ktérg mozna nosi¢ ze sobg prze-
wieszong przez ramie. Zapewnia to mozliwo$é¢ wygodnego
i swobodnego transportowania gry oraz zabranie jej na spacer.
Daje to sposobnos$é wykorzystania zabawki w miejscu, w ktd-
rym bezposrednio mozna obserwowad statki.

Kazda z trzech kostek zestawu odpowiada za inng kate-
gorie. Sg to odpowiednio: o$mioscienna zawierajgca symbole
odnoszgce sie do przestrzeni (oznaczone obszarami na plan-
szy), szescienna z jednostkami plywajgcymi (rodzajami stat-
kéw) oraz dwunasto$cienna z obiektami marynistycznymi r4z-
nego rodzaju. Zestawienie wszystkich wykorzystanych symboli
zostalo przedstawione na schematach (Il. 41,, Il. 42.) W doborze
symboli kluczowe bylto klarowne odniesienie do konkretnego
terenu i obiektéw istniejagcych w danej lokalnosci. Wybrane
statki sg rodzajami jednostek plywajacych, ktére mozna spotkaé
w przestrzeni Gdanska, w réznych obszarach miasta. Symbole
obiektéw nawigzujg do calego spektrum zagadnieni okotowod-
nych i statkowych, takich jak zeglarstwo, nawigacja czy bez-
pieczenistwo na wodzie. Widoczne sg elementy od matego akce-
sorium (szekla) do budowli (latarnia, dZwig stoczniowy). Kostki
wykonane sg z drewna. Symbole na powierzchni scianek sg
lekko zaglebione, zapewniajgc mozliwos¢ sprawdzenia ozna-
czenia réwniez za pomocg dotyku.
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> przestrzen

'y zatoka obszar Morza Battyckiego
’5"_/' w sasiedztwie linii
~r brzegowej Tr6jmiasta
przystan miejsce cumowania
\\\ jachtéw oraz todzi
.\\\ rekreacyjnych

stocznia obszar przemystowy,
skupiajacy przedsiebiorstwa
branzy morskiej i okretowej

port przestrzeri cumowania
oraz obstugi statkéw,
np. zatadunku towaréw.

> jednostka ptywajaca

jacht motorowa lub zaglowa
rekreacyjna jednostka
ptywajaca

pilotowka specjalistyczny statek
niewielkich rozmiaréw,
obstugujacy ruch w porcie

holownik jednostka ptywajaca
- uzywana do asysty oraz
holowania statkéw
=

kuter statek pracujacy,
wykorzystywany
do potowu ryb

prom jednostka przeznaczona
do wodnego transportu
o0s6b pomiedzy brzegami

kontenerowiec statek o zasigegu daleko-
morskim, wykorzystywany
do transportu towaréw

Il. 41. Symbole przedstawiajace wybrang przestrzeni oraz jednostki ptywajace.
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> obiekt marynistyczny

boja znacznik nawigacyjny
unoszacy sie
na powierzchni wody

dzwig konstrukcja wykorzystywana
stoczniowy do przenoszenia duzych,
ciezkich komponentéw

kamizelka element ubioru majacy
ratunkowa za zadanie utrzymacie czto-
wieka na powierzchni wody

knaga akcesorium poktadowe
wykorzystywane
do mocowania lin

4 W & -

koto wyposazenie ratunkowe,
ratunkowe obrecz utrzymujaca
czlowieka na wodzie

Loy

kotwica osprzet statkowy,
Jb zarzucona utrzymuje
pozycje jednostki
IAC latarnia wysoka budowla bedaca
znacznikiem swietinym
dla statkow
pachot forma stupka do cumowa-
cumowniczy nia statku, umieszczona

na poktadzie i/lub nabrzezu

réza graficzne oznaczenie stron
wiatrow $wiata spotykane na dawnych
mapach morskich

$ruba element napedowy statku
wykonany z topatek
utozonych wspoétosiowo

L % b @

koto osprzet statkowy stuzacy
sterowe do zmiany kierunku ruchu
jednostki
szekla akcesorium uzywane
Q. na jachcie do taczenia
olinowania

Il. 42. Symbole przedstawiajace obiekty marynistyczne.
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129 Gra Story Cubes zostata
opracowana przez trenera

kreatywnosci i stala sie

narzedziem edukacyjnym,

z ktdérego chetnie zaczeli

korzystaé nauczyciele.

Gra w swojej podstawowej

wersji zawiera dziewied

kosci z réznymi symbolami.

[Zrédto: https://www.rebel.pl/,

dostep: 03.03.2022]
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* Scenariusz zabawy

Akcesoria dostepne w zestawie umozliwiaja wprowadzenie
kilku wariantéw zabawy. Okreslony schemat rozgrywki moze
byé rozbudowany indywidualnie przez dziecko, w celu wpro-
wadzenia nowych elementéw gry lub ewentualnej zmiany
istniejacych zasad. Ponizej zamieszczono dwa proponowane
scenariusze rozgrywek.

Scenariusz nr 1

Zabawa polegajaca na kreatywnym wymys$laniu historii.
Motyw wykorzystania watku narracyjnego zostal zaczerpniety
z klasycznej gry Story Cubes'29. W proponowanym rozwigzaniu
rozgrywka zostala dodatkowo wyposazona o plansze, ktdra
odgrywa role mapy oraz instrukcji ttumaczacej podstawowe
symbole i terminy obecne w grze.

Gracz rzuca trzema kostkami, z kazdej z nich otrzymuje
symbol okreslonej kategorii zgodnie ze schematem (Il. 43.).
Zadaniem gracza jest wymyslenie opowiesci dotyczgcej kazdej
z trzech kategorii. Nastepnie pozostali gracze oceniajg, czy
opowies¢ byta prawdziwa, czy byly w niej niezgodnosci. Jezeli
zostaje uznana za prawdziwg, gracz dostaje dwa punkty.
Natomiast w przypadku, gdy pozostali gracze dowiodg,
ze w opowiesci byl blad merytoryczny lub powtérzenie watkéw
z wczesniejszej tury, gracz zostaje bez punktu, a przeciwnicy
zyskuja po 1 punkcie.

3 EX |

przestrzen jednostka obiekt
ptywajaca marynistyczny

Il. 43. Schemat otrzymanych wynikéw po rzucie kostkami.

151



Zakotwiczone

Scenariusz nr 2

Drugi wariant gry bazuje na aktywnym wykorzystaniu
podczas rozgrywki planszy jako mapy. Gracz rzuca losowo
(w ciemno) wybrang kostka. Nastepnie wskazuje na planszy
obszar odnoszgcy sie do wyrzuconego symbolu. W przypadku
przestrzeni bedzie to okreslony teren, spelniajagcy wylosowang
funkcje, np. obszar stoczniowy. Jezeli gracz wyrzuci jednostke
plywajaca lub obiekt, wskazuje miejsce wystepowania danego
elementu. Kolejng czynnoscig jest opracowanie zdania wyko-
rzystujacego wylosowany symbol, stanowigcego kontynuacje
historii rozpoczetej przez poprzedniego gracza. Kolejni gracze
w swoich rundach dodajg nastepne elementy do wspdlnie
budowanej opowiesci. Gra kornczy sie w momencie, gdy gracz
popelni powtérzenie (zdubluje zdanie, ktére juz padlo w danej
rozgrywce) lub gdy pozostali gracze przylapig go na bledzie
merytorycznym.

oznaczenia
statkéw

oznaczenia
obiektow
marynistycznych

mapa

Il. 44. Schemat planszy.
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* Realizacja celéw Indeksu dobrych regut
projektowych

1. Tworzenie nowego

Tworczosé moze objawiad sie nie tylko w realizacji dzieta
jako obiektu fizycznego. W przypadku prezentowanej gry dziec-
ko tworzy nowe dzielo poprzez manipulacje jezykowe i wymy-
§lanie historii. Opracowywanie wypowiedzi o ciggu przyczy-
nowo-skutkowym i powigzanie faktéw, ma wplyw na wysokie
rozwijanie poziomu kreatywnosci. Zabawka angazuje dziatanie
w sferze jezykowej. Ten rodzaj aktywnosci zasadniczo wplywa
na ksztalcenie umiejetnosci efektywnego porozumiewania sie,
bardzo czesto niewystarczajaco zaopiekowanej w obecnym

systemie szkolnictwa.
2. Nauka rozwigzywania probleméw

W przypadku omawianego rozwigzania uzytkownik ma
stycznosc¢ z problemem projektowym, ktéry nie ma wylacznie
jednego, wladciwego rozwigzania. W trakcie rozgrywki dziecko
otrzymuje pewne wyznaczniki czy tez ograniczenia, w postaci
symboli wyrzuconych na kostkach. Stanowig one wskazdwke
dla postaci budowanej odpowiedzi. W ramach okreslonej kon-
figuracji wylosowanych symboli (scenariusz 1) istnieje szeroka
iloé¢ mozliwosci opracowania rozwigzania (opowiesci). Poza
umiejetnoscia zaprojektowania indywidualnej odpowiedzi na
postawiony problem, dziecko nabywa zdolnosci merytorycz-
nego obronienia wlasnego stanowiska podczas etapu przyz-

nawania punktéw.
3. Otwarte rozwigzanie

Zadanie postawione przed graczem wymaga od niego
przeprowadzenia calosciowej analizy kontekstu zadania oraz
opracowania unikalnego rozwigzania na postawiony problem.

OdpowiedZ moze, a nawet powinna by¢ za kazdym razem inna.
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Forma gry daje mozliwo$¢é dostosowywania przebiegu roz-
grywki do wymagan uzytkownikéw. W zabawie z dorostym
moze by¢ uzywana jako plansza edukacyjna. Na podstawie

mapy rodzic opowiada o lokalnosci.
4. Dostosowanie srodkéw przekazu do odbiorcy

Symbole przedstawione na kostkach sg syntezg wizualng
przedmiotu lub przestrzeni. Dziecko moze nie znaé nazw oraz
przeznaczenia wszystkich uwzglednionych w grze obiektéw.
Sytuacja jest pretekstem do samodzielnego poszukiwania
informacji. Cze$¢ odpowiedzi znajduje si¢ na planszy, gdzie
uwzglednione zostaly podstawowe wskazéwki dotyczgce
symboli. Zastosowanie mapy jako formy instrukcji stanowi
przyczynek do ¢éwiczenia czytania ze zrozumieniem przekazu

wizualnego oraz efektywnego selekcjonowania informacji.

Na skutek zestawienie mapy z przestrzenig rzeczywists,
dziecko uczy sie relatywnego odniesienia pomiedzy pozyska-
nymi informacjami i $wiatem zewnetrznym. Aktywnos$¢ moze
zostad zrealizowana poprzez np. szukanie w przestrzeni miasta

symboli znajdujacych sie w grze.
5. Rozw6j wielu inteligencji

Formuta gry jest skupiona na dzialaniach w obszarze in-
teligencji jezykowych. Zdolnos¢ celowego i skutecznego poro-
zumiewania sie¢ musi by¢ trenowana od najmtodszych lat zycia
dziecka. Umiejetno$é tworzenia wlasnych wypowiedzi dtugich
oraz sprawno$¢ argumentacji i wytlumaczenia swojego stano-
wiska jest jedng z kluczowych zdolnosci dla rozwoju dziecka.
Podczas rozgrywki uczestnik éwiczy efektywne komunikowanie
sie z pozostalymi graczami podczas etapu dyskusji i przyzna-
wania punktéw. Dodatkowym wyzwaniem jest konieczno$é
przelozenia przekazu wizualnego, czyli informacji wyjsciowych
jakie otrzymuje gracz po rzucie kostkami, na jezyk mdéwiony

(zmiana medium przekazu).

6. Nauka poprzez budowanie relacji

Wzajemne budowanie relacji pomiedzy graczami opiera sie
na ksztaltowaniu wspdlnego jezyka porozumiewania sie.
Dziecko pracuje nad wlasnymi umiejetnosciami negocjacyj-
nymi. Stara sie zaprezentowac autorska odpowiedz na zadanie
w jasny i klarowny dla pozostatych graczy sposéb. Gra moze
stanowi¢ pretekst do wspdlnych spaceréw i matych podrdzy
w lokalne okolice. Zespolowe poszukiwanie elementéw prze-
strzeni miasta wystepujacych w grze, to wspdlnie przezywana
przygoda, jak réwniez aktywnos¢ budujaca relacje dziecka

z lokalno$cia.

Rézny przebieg rozgrywki w zaleznosci od wspoélgraczy
(relacja réwie$nicza kontra zabawa z opiekunem) ma takze
wplyw na porozumienie w budowanej wiezi. Kluczowe jest tu
wyksztalcenie umiejetnosci dostosowanie jezyka oraz samej

tresci przekazu do wspélgracza.
7. Oswajanie z obiektami dobrze zaprojektowanymi

Gra daje mozliwos$¢ poznania charakterystyki miejskich
obszaréw przemystowych, obiektéw zwigzanych z branzg mor-
ska i statkami. Waznym elementem jest przedstawienie zaga-
dnienia ksztaltowania architektury statkowej. Gra pokazuje
szerokie, réznorodne spektrum jednostek plywajacych oraz
wielorakich obiektéw zwigzanych z funkcjonowaniem statkéw
w strukturze miasta. Ta mnogos¢ i zréznicowanie obiektow
okolostatkowych jest zwrdéceniem uwagi na wszechobecnosé

motywdw marynistycznych w przestrzeni miejskie;.

Symbole statkéw uwzglednione w grze nawigzuja z jednej
strony do statkéw rekreacyjnych, jakimi sg jachty, jak réwniez
do jednostek specjalistycznych, reprezentujgcych sfere prze-
mystows. Do statkéw pracujacych bliski dostep jest ograni-
czony, natomiast sg one permanentnie widoczng czescig kraj-

obrazu miasta.
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8. Transdyscyplinarnosé

Kontekst przebiegu gry to ogdl zagadnienn zwigzanych
z jednostkami plywajgcymi, funkcjonujagcymi w przestrzeni
miasta. W podejmowanych zagadnieniach przeplatajg sie te-
matéw migkkie z cigzkimi. Gracze poznajg zaréwno rekreacyjng
strone podrézowania statkiem jak réwniez podstawowe pojecia
zwigzane z przemyslem morskim. Dziecko doswiadcza zlozo-
nosci przestrzeni miejskiej pod wzgledem kulturowym i eko-

nomicznym.
9. Adekwatne uzycie materialu

Zastosowanie miekkiego materialu w konstrukeji planszy
dato mozliwos$¢ wykorzystania jej formy jako opakowania na
calo$é zestawu. Sprawilo to, ze zabawka jest tatwa w przeno-
szeniu, a dziecko moze swobodnie z nig podrézowad. Wspom-
niany miekki material umozliwia réwniez rozlozenie gry na
nieréwnym terenie, np. na plazy.

Wybrany rozmiar kostek do gry jest niestandardowo do$é
duzy. Dzieki temu symbole umieszczone na $ciankach sg dobrze
widoczne, natomiast gabaryty poszczegdlnych kostek mieszczg
sie¢ w dzieciecej rece. Naturalny material drewna jest przyjemny
w dotyku. Zastosowanie przestrzennego reliefu na kostkach
poszerza sfere odczud sensualnych. Dziecko ma mozliwos¢ roz-
poznania symbolu wylacznie poprzez uzycie dotyku.

Kolorystyka elementéw gry jest celowo zawezona do sp6j-
nego zestawu barw. Zarysy symboli i uksztaltowanie terenu
na mapie sg gléwnym elementem wizualnego szyfru. Dziecko
uczy sie odczytywad okreslony kod znakéw.
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11. 45. Gra planszowa - makieta realizacji.
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Postowie

Postowie

Indeks dobrych regul projektowych jest swoistg listg kon-
trolng dla projektanta zabawki. Wyszczegdlnia zagadnienia wa-
runkujgce zabawe efektywng oraz satysfakcjonujacg poznaw-
czo dla dziecka. Madra zabawa, serious play, nie odbiera aktyw-
nosci uciechy ani radosci. Wyrdznia sie wartoscig dodang jaka
jest poznawanie i oswajanie otaczajgcego swiata.

Zamieszczone propozycje rozwigzan sg przykladami rze-
czywistego wykorzystanie Indeksu w procesie projektowania
zabawki. Sama zabawka powinna stanowi¢ narzedzie do za-
stosowania w wiekszym programie do§wiadczania i zrozumie-
nia lokalnosci. Przedmiot jest medium przekazu tresci. Nato-
miast dla skutecznego odbioru informacji oraz ich trwalosci
oddzialywania, narzedzie powinno by¢ wsparte aktywnymi
dzialaniami ze strony rodzica, edukatora i szerokopojetego
otoczenia dziecka.
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. Pojecia istotne dla podejmowanego w pracy tematu,

z podzialem na gtéwne kategorie znaczeniowe - Zrédlo wlasne.

. Klasyfikacja przeprowadzonych badan - Zzrédto wlasne.

. Piramida potrzeb Maslowa - Zrédlo wlasne.

Rozwdj postrzegania przestrzeni w zaleznosci od wieku dziecka -
- Zrédlo wiasne.

. Czestotliwos¢ pojawiania sie odpowiedzi- podzial ze wzgledu

na szczegStowos$é definicji - Zrédlo wlasne.

Typy kategorii odpowiedzi udzielanych w ankiecie -
- Zrédlo wlasne.

. Kategorie klasyfikacji znaczeniowej wywiad6éw poglebionych -

- Zzrédlo wilasne.

Charakterystyka wystepowania motywu bezpieczenstwa -
- Zrédlo wlasne.

Charakterystyka wystepowania motywu domu - Zrédlo wlasne.

10. Charakterystyka wystepowania motywu tesknoty -

11.

12.

13.

14.
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- zrédlo wlasne.

Charakterystyka wystepowania motywu sensualnosci -
- zrédto wiasne.

Charakterystyka wystepowania motywu ludzi - Zrédlo wiasne.
Charakterystyka wystepowania motywu dumy - Zrédlo wilasne.

A. materialy prasowe Gdynia Design Days

[Zrédlo: https://www.facebook.com/media/set/?
set=a.1239882422703252&type=3, dostep: 13.11.2021];
B. fot. A. Miller;

C. fot. grupa byéMORZE, Zrédlo wlasne.
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15. Rodzaje scenariuszy przeprowadzonych warsztatow -
- zrédlo wiasne.

16. A. fot. M. Szymoniczyk;
B. fot. grupa byéMORZE, Zrédlo wlasne;
C. Zrédlo wiasne.

17. Zalezno$¢ miedzy stopniem skomplikowania zadania a uwaga
dziecka - Zrédlo wlasne.

18. Trzeci dar Froebla, wykonane przez Milton Bradley Company,
obiekt datowany na okoto 1900 rok, zbiory The Strong
National Museum of Play, Rochester, Stany Zjednoczone
[Zrédlo: https://artsandculture.google.com/asset/play-set-
block-set-kindergarten-gift-no-3-cubes-milton-bradley-
company/BgGnZUYfAloCUA, dostep: 15.12.2021].

19. Smok wawelski, Zofia Stryjeriska; wykonano w Warsztatach
Krakowskich, 1918 rok, zbiory Muzeum Etnograficznego
w Krakowie [Zrédlo: https://etnomuzeum.eu/zbiory/-250,
dostep: 15.12.2021].

20. Zabawkowa kolejka, producent nieznany, 1. 60. XX w.,
zbiory Muzeum S$laskiego w Katowicach [Zrédlo: https://
muzeumslaskie.pl/pl/work/kolejka/, dostep: 16.12.2021].

21. Zestaw Rescue Squad 3 Model Set, producent: Meccano
[Zrédlo: https://www.meccano.com/en_us/products/
778988138496, dostep: 15.01.2022].

22.. Zestaw Cuboro Duo, producent: Cuboro [Zrédto: https://
www.cuboro.com.pl/sklep/cuboro-duo/, dostep: 15.12.2021].

2.3. Ukladanka magnetyczna Cialo czlowieka, producent: Janod
[Zrédlo: https://janod.pl/product-pol-1313-Ukladanka-
magnetyczna-Cialo-czlowieka-Janod.html, dostep: 15.01.2022].

24. Zestaw startowy littleBitts, producent: Sphero [Zrédlo: https://
sphero.com/collections/all/products/littlebits-at-home-
learning-starter-kit, dostep: 13.01.2022)].

25. Gra planszowa M/S Batory, producent: Muzeum Emigracji

w Gdyni & GRANNA [Zrddlo: https://polskal.pl/
ms_batory_gra_planszowa/, dostep: 15.12.2021].
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26. Mala architektura- Teal Santa Monica, producent: Candylab
[Zrédlo: https://candylabtoys.fr/products/teal-santa-monica,
dostep: 22.01.2022].

27. Zabawkowe pojazdy z kolekcji Candycar, producent: Candylab
[Zrédto: https://candylabtoys.fr/pages/candycar,
dostep: 22.01.2022].

2.8. Model doméw GO ECO Model House Kit oraz Mountain Living
Model House Kit, producent: Arckit
[Zrédto: https://www.arckit.com/collections/new-collection/
products, dostep: 23.01.2022].

29. Zestaw lesnych elementéw My Forest Floor, producent: Tender
Leaf Toys [Zrédto: https://odinparker.com/products/my-forest-
floor, dostep: 11.02.2022].

30. Architecture According to Pigeons, autorzy: S. Gurney,
S. L. Tailfeather, N. Seki, wydawnictwo: Phaidon
[Zrédlo: https://wydawnictwodwiesiostry.pl/katalog/
mapy.html, dostep: 11.02.2022].

31. MAPY. Obrazkowa podrdz po lgdach, morzach i kulturach swiata,
autorzy: A. Mizieliriska, D. Mizieliriski, wydawnictwo:
Wydawnictwo Dwie Siostry [Zrédto: https://www.amazon.com/
gp/product/0714863890?tag= parblo-20, dostep: 11.02.2022].

32. Model Rexa Heera, opracowanie na podstawie ,,A Model
of Learning Objectives” based on ,,A Taxonomy for Learning,
Teaching, and Assessing: A Revision of Bloom’s Taxonomy
of Educational Objectives” by Rex Heer
[zrédlo: https://www.celt.iastate.edu/wp-content/uploads/
2015/09/RevisedBloomsHandout-1.pdf, dostep: 2021.08.06].

33. Piramida zabawy (pyramid of play) - opracowano na podstawie
B. M. Kudrowitz, D. R. Wallace, The play pyramid: a play
classification and ideation tool for toy design, International
Journal of Arts and Technology 3(1), 2010.

34. Statek offshore - makieta realizacji - Zrédto wlasne.

35. Podstawowe widoki statku-zabawki - Zrédlo wlasne.

36. Oznaczenia zanurzenia widoczne na kadlubie statku -
- 7zrédlo wlasne.

172

1l.

1l

1.

Il.

Il.

1l.

1.

Il.

Il.

1l.

Wykaz ilustraciji

37. Schemat sktadania czesci statku-zabawki - Zrédlo wlasne.
38. Statek offshore - makieta realizacji - Zrédlo wtasne.
39. Statek offshore - makieta realizacji - Zrédlo wlasne.
40. Gra planszowa - makieta realizacji - Zrédlo wtasne.

41. Symbole przedstawiajgce przestrzen oraz jednostki plywajgce -
- Zrédlo wlasne.

42. Symbole przedstawiajace obiekty marynistyczne -
- zrédlo wiasne.

43. Schemat otrzymanych wynikéw po rzucie
kostkami- Zrédto wiasne.

44. Schemat planszy - Zrédlo wlasne.
45. Gra planszowa - makieta realizacji - Zrédlo wiasne.

46. Gra planszowa - makieta realizacji - Zrédlo wlasne.
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