Andrzej Kisielewski

Zmediatyzowane zabawki

Niegdy$ zardzewiata beczka, wypelniona woda deszczows,
w wyobrazni dziecka mogta staC sie oceanem, za§ wrzucone don
patyki pirackimi okretami. Z kolei zwykla fajerka — zelazny krazek
z weglowej kuchni - zatknieta na drucie i toczona po bruku wydawata
toskot mogacy uchodzi¢ za huk silnika wyScigowego samochodu
lub motocykla. W kregu podobnie nieskomplikowanych obiektow
mieScilby sie rowniez latawiec i wlasnorecznie wykonana proca. Za-
bawy takimi ,,ubogimi” przedmiotami wymagaly znacznego wysitku
wyobrazni i zmuszaly do tego rodzaju aktywnos$ci na jaka dzisiaj nie
pozwala gra komputerowa lub popularne klocki Lego. Dawna lalka,
o wyraziScie dzieciecych ksztaltach, prowokowata do zachowan
opiekunczych, a wiec catkiem odmiennych od tych, do jakich skiania
lalka Barbie, uchodzaca za oczywisty symbol juz nie tylko dziecie-
cego konsumeryzmu!. Zabawa pelni zwykle funkcje adaptacyjna,
dzieki niej dzieci przygotowuja sie do zycia w Swiecie dorostych?
1 przyswajajg wzory swojej kultury.

Wizyta we wspolczesnym sklepie zzabawkami pozwala
zauwazy¢, ze dominuja w nim obiekty calkowicie odmienne od tych
wymienionych na wstepie. Ich odmienno$¢ polega na tym, iz moga
one uchodzi¢ za element ,,galaktyki popkultury” — stanowiacej efekt
polaczenia zasad nowoczesnego marketingu z funkcjonowaniem
Srodkow masowego komunikowania. Na samym poczatku mozna

Rogers, Barbie jako tkona kultury, ttum. E. Klekot, Warszawa 2003.

' M.F
E. T. Hall, Poza kulturg, ttum. E. Gozdziak, Warszawa 2001, s. 202-203.
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wiec postawié teze, iz wspolczesne zabawki w swojej wiekszoSci
zdajg sie uczyC przede wszystkim zachowan przydatnych w rzeczy-
wistosci, ktorej oparcie stanowia Srodki masowego komunikowania.

Dowodzi¢ tego moze, na przykiad, znaleziona w sklepie ulotka
reklamowa, w ktorej znany producent zabawek, firma Lego, poucza
dziewczynki w wieku 8-12 lat: , Ustaw w pokoju ramki na zdjecia,
lusterka, flakoniki na perfumy ipojemniki na pomadki. Z CLI-
KITS™ jeste$§ w stanie zmieni¢ ozdoby w Twoim pokoju, kiedy 1jak
tylko zechcesz. Gdy uzyjesz gwiazdek zamiast serduszek, pokoj
zmieni kolor z r6zowego na niebieski”. Zaskakuje, ze identyczny
ton itre$¢ komunikatow odnalezé mozna w magazynach ilustro-
wanych, takich, jak Orivia, CosmMoPOLITAN czy Two) StyL. W piSmie
Twody styL czytamy: ,Nie warto gromadzi¢ wszystkich pamia-
tek. Najlepiej zachowac tylko te, ktore wiazg sie z milymi wspo-
mnieniami”3. ,,Chcesz trzymaé swoje cenne kartki w nienagannym
porzadku i we wtasciwym miejscu?” — pyta z kolei Lego, reklamujac
w ten sposob , Toaletke marzen”. W dalszej czesci artykuiu o po-
rzadkowaniu magazyn Twoy StyL sugeruje: , Dziel i panuyj to znaczy
porzadkuyj iprzechowuj rzeczy wedtug ich przeznaczenia. Wtedy
zawsze bedziesz wiedzie¢, co juz masz i gdzie co jest”¢. Podobien-
stwo tych porad wskazuje, ze Swiat dojrzalych kobiet i $wiat dziew-
czynek w wielu momentach usifowano sprowadzi¢ do tego samego
poziomu refleksji. Wyraznie broszurka reklamowa izabawki dla
dziewczynek firmy Lego, tak jak dostarczajace rozrywki — bedacej
przeciez nieodigcznym elementem zabawy — magazyny ilustro-
wane dla pan, staja sie narzedziem lansowania wzoréw zachowan
istotnych z punktu widzenia nowoczesnego konsumeryzmu. Po-
dobnie jak w Twoim StyLu, tak 1 w broszurce reklamowej koncernu
Lego pojawia sie identyczny repertuar atrybutow kobiecosci, s to
kosmetyki, bizuteria, spinki do wiosow, torebki, lusterka, podreczny
zestaw na drobiazgi, a wszystko o nader wymownych handlowych
nazwach: ,Torebka marzen”, ,Toaletka marzeh” czy poduszeczka
o wdziecznej nazwie ,Rézowe szalenstwo”. ,Zaprojektuj swoje
wiasne spinki” — namawia w broszurce firma Lego. ,Zaprojektuyj
swoja bizuterie” — namawia swoje czytelniczki magazyn Twoy StyLS.

3 Tekst niesygnowany, £ad kontrolowany, ,,Twdj Styl” 2004, nr 4 (165),
s.92-93.

4 Ibidem, s. 92.

5 Ibidem, s. 177.
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ArtySci dekonstruuja §wiat zabawek

Wspolczesne zabawki, ktore zostaly odarte z dawnej niewinno-
§ci, czasami stanowia inspiracje w tworczoSci niektorych polskich
artystow. Ich spojrzenie na og6t skupia sie na tym, co zwykle pomi-
jaja antropolodzy, teoretycy kultury lub pedagodzy ichocby dlate-
go ich obserwacje 1 zwykle nader dosadne oceny bywaja interesuja-
ce. Z drugiej jednak strony czasami one moga sie wydaé dosy¢ naiwne.
Swiat zabawek stat sie plaszczyzna gier prowadzonych przede wszyst-
kim przez reprezentantéw gltoSnego w Polsce od kilku lat nurtu ,,sztu-
ki krytycznej”, takich jak Katarzyna Kozyra, Zbigniew Libera, Artur
Zmijewski, Dorota Nieznalska i inni. Haslo ,,sztuka krytyczna” ozna-
cza, iz zasadniczym watkiem iaczacym tworczo$¢ owych artystow jest
krytyczny stosunek do zastanej rzeczywistoSci. We wspomnianych
wyzej grach zwykle chodzi nie o zabawki, lecz bardziej o odstanianie
mechanizméw nowoczesnej kultury, tych zwlaszcza, ktére dowodza jej
karceralnego charakteru — przywolajmy tutaj znane okre$lenie Miche-
la Foucaulta. ,Wszyscy jesteSmy urobieni. Wszystko jest wynikiem
konieczno$ci. Uwazam, ze nie ma wolnej woli”’® — stwierdzit w wywia-
dzie prasowym Zbigniew Libera, autor takich dziel, jak gto$na Ciot-
KA KENA, MozESz 0GOLIC DzIDZIUSIA 1 LEGO-SYSTEM. OBOZ KONCENTRA-
CYJNY, bedacych prowokujacymi trawestacjami popularnych zabawek
dla dzieci. Ciotka KENa to dwadzieScia pieC identycznych lalek, spe-
cjalnie przygotowanych przez Libere, pokazywanych w ,firmowych”
opakowaniach. Dzielo wystawiane w galeriach sztuki odbierano zwy-
kle jako ponury zart z kiczowatych lalek w rodzaju Cindy lub Barbie.
Przypomnijmy, ze ich pierwowzorem byla lalka z lat piecdziesiatych,
adresowana do niemieckich mezczyzn’, bedaca nieomal pornograficz-
nym symbolem seksu, przeznaczonym do zawieszenia, na przyklad,
pod lusterkiem w kabinie ciezarowki. Podstarzata Ciotka Kena Libery
miala by¢ drwing z propagowanego przez aparat popkultury kiczowate-
go obrazu kobiecego piekna, erotyzmu i jednocze$nie jego spolecznych
skutkéw oddzialywania, takich m.in. jak anoreksja®. Demistyfikator-

S Przy artyscie nikt nie jest bezpieczny. Ze Zbigniewem Liberq rozmawiajq
Katarzyna Bielas i Dorota Jarecka, ,,Gazeta. Duzy Format” 2004, nr 6/570, s. 10.

7 M. F. Rogers, Barbie jako..., op. cit., s. 154.

8 P.Leszkowicz, Sztuka a plec. Szkic o wspdlczesnej sztuce polskiej, ,Magazyn
Sztuki” 1999, nr 22 (2/99).
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skie trawestacje Libery swoja moc objawiaja jednak gtownie w gale-
riach sztuki i tam pobudzaja do mys$lenia — ale na ogdt wyrafinowana,
a wiec bardzo specyficzng publiczno$é. Wydaje sie jednak pewne, iz
Ciotka KENA w momencie wystawienia jej do sprzedazy w sklepie
z zabawkami bylaby traktowana w sposob bezrefleksyjny i najpraw-
dopodobniej kupowano by ja jako kolejny dodatek do systemu Barbie,
tak jak jej rozliczne stroje, domek, samochdd czy Kena. Marketin-
gowa dynamika firmy Mattel, producenta Barbie, chyba jednak prze-
rosia wyobrazenia polskiego artysty, firma bowiem zaczela sprzeda-
wacé babcie Barbie, za$§ niedawno na rynku pojawita sie kolejna wer-
sja lalki — Barbie w ciazy.

Praca zatytulowana MozEsz 0GOLIC DzIDZIUSIA, bedac z kolei
trawestacja zwyklej lalki — poro$nieta wlosiem izawierajaca walor
»edukacyjny” sugerowany w tytule — okazywala sie by¢ ironicznym
komentarzem konieczno§ci golenia, narzuconej przez aparat popkul-
tury. Zestaw klockow Lego — OBOzZ KONCENTRACYJNY, specjalnie przy-
gotowany przez Libere z elementow produkowanych juz przez Lego,
stawal sie natomiast perwersyjng parafraza ,edukacyjnego” charak-
teru niewinnych z pozoru zabawek dla dzieci. Zgodnie z zalozeniem
firmy Lego z klockow dziecko moze zbudowaé wszystko, co tylko
zechce. W praktyce jednak moze zbudowaé tylko to, co mieSci sie
w systemie opracowanym przez duhski koncern. Libera tak ttuma-
czyt sens swojego dziela: ,,Moja praca imituje zabawke ale nie jest
przeznaczona do zabawy. Natomiast my$l, ktéra doprowadzita mnie
do zrobienia tej pracy, dotyczyla samej racjonalnoSci, ktéra jest
podstawa systemu klockow Lego, a ktéra wydala mi sie przerazajaca:
nie mozna z tych klockéw zbudowaé niczego, na co nie pozwala
precyzyjny, racjonalny system”?. Obdz z klockow Libery jest niewat-
pliwg prowokacja, ale nie tylko wobec racjonalnych, marketingowych
zalozen firmy Lego. Swoim dzielem Libera zmusza do zwro6cenia
uwagi rOwniez na inne, z pozoru tylko mniej drastyczne obiekty,
przeznaczone do zabawy — takie na przykiad jak plastikowy zestaw
o wymownej nazwie ,Maly policjant”, adresowany do chlopcow
-z palka, kajdankamii pistolecikiem — do kupienia nawet w sklepach
spozywczych. Ow zestaw nikogo nie szokuje, podobnie jak plasti-
kowe kopie karabinku katasznikowa, elektrycznie sterowane czolgi,

®  B. Czubak, Sztuka legalizowania buntu. Wywiad ze Zbigniewem Liberq,
»Magazyn Sztuki” 1997, nr 15 (3-4/97).
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bombowce itd. Zabawki takie, oprocz tego, iz ucza zabawy w zabi-
janie, nie wymagaja wiekszego wysiltku wyobrazni, podobnie jak
lalka Barbie. Stanowig one oczywiste przeciwienstwo wspomnia-
nej na wstepie zeliwnej fajerki, latawca i zardzewialej beczki z woda
deszczowa, za$ z marketingowego punktu widzenia istotne jest, aby
bawigce sie takimi zabawkami dzieci szybko sie znudzily i zazadaly
nowej lalki Barbie lub nowego plastikowego dodatku, a jesli dziec-
kiem jest chlopczyk — nowego, wiekszego pistoleciku, armaty lub
czolgu. W opinii Zbigniewa Libery zabawki w istocie stajg sie narze-
dziemtresury. Ucza, na przykiad, zachowan godnych w §wiecie lalki
Barbie lub takich, ktérych egzemplifikacja moze by¢ policyjna patka
1kajdanki. Zastanawiajaca cecha owych zabawek jest ich ,,zmediaty-
zowanie”, co potwierdza znang teze Jurgena Habermasa o mediach,
jako oSrodku ,,spinajacym” spoleczng wyobraZznie i umozliwiajacym
spoleczne porozumiewanie sie.

Oskarzycielskie stwierdzenie artysty, iz ,wszystko jest
wynikiem konieczno$ci”, nie jest odkrywcze. Tego rodzaju wnioski
pojawily sie juz dawno, m.in., wrefleksji przedstawicieli ,szkoty
frankfurckiej” — pierwszej i drugiej generacji, a takze, na przykiad,
w refleksji Martina Heideggera, Jeana Baudrillarda, Jeana-Francoisa
Lyotarda, Michela Foucaulta czy Frederica Jamesona. Owa , koniecz-
no$¢”, na jaka zwrocit uwage Libera, w refleksji akademickiej bywa
jeszcze opatrywana zastrzezeniem, iz jedna z cech kultury nowocze-
snej jest istnienie w niej specjalistow, ktérych zadaniem jest wiasnie
kreowanie réznego rodzaju ,konieczno$ci”, za§ narzedziem wyko-
rzystywanym do ich narzucania jest caly aparat kultury opartej na
Srodkach masowego komunikowania — popkultury — nie przypad-
kiem nazwanej przez kanadyjskiego teoretyka kultury — Andrew
Wernicka -, kultura promocji”*.

ArtySci, prowadzac gre ze Swiatem dziecinnych zabawek, nie
zawsze mieszczg sie w glownym nurcie sztuki krytycznej. Czasa-
mi pozostaja na jego obrzezach, tak jak warszawski malarz Robert
Maciejuk, ktory w swojej tworczoSci przyjal inng strategie niz Zbi-
gniew Libera. Przedmiotem zainteresowania Maciejuka s3 zna-
ki. Kiedy$ intrygowaly go znaki industrialne, takie na przykiad jak
trupia czaszka widniejaca na stupie wysokiego napiecia czy zgeome-

0 A, Wernick, Promotional Culture. Advertising, ideology and symbolic expres-
sion, SAGE Publications, London — Newbury Park — New Delhi 1992.
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tryzowany wizerunek mezczyzny gonigcego dziewczynke, w mysl
zasad kodeksu drogowego oznaczajacy przejScie dla pieszych, za$
przez przekornych licealistow okreslony dosadnym mianem ,,pedo-
fila”. Nowe obrazy Roberta Maciejuka sg $wiadectwem zaintereso-
wania sie artysty znakami medialnymi, wywodzacymi sie ze Swiata
dobranocek dla dzieci. Z pozoru s3 to beznamietne przedstawienia,
na przyklad, stojacego misia Uszatka lub tylko jego pyszczka, buci-
kow czy kiczowatego, filmowego landszafciku, stanowiacego sce-
nerie w jakiej rozgrywa sie akcja dobranocki. C6z nam moéwi mi$
Uszatek? Staje sie on obrazem pozwalajacym na siegniecie pamiecia
do tesknych czasow dziecinistwa, ktore — jak sie okazuje — coraz cze-
Sciej jest kojarzone z obrazami zmediatyzowanymi. Z ptocien Rober-
ta Maciejuka wyziera jednak jaka$ tepa pustka ismutek. Obrazy,
white do naszej §wiadomosci przez cykliczno$¢ ogladanych w telewi-
zji bajek, na przyktad z misiem Uszatkiem, bohaterem pozytywnym,
staja sie synonimem dobra, bezpieczenstwa i przeSwiadczenia, ze
zto zostanie jednak pokonane i sprawiedliwo$¢ zwyciezy. Obrazy te
staja sie $wiadectwem zmediatyzowania naszej wyobrazni i naszego
dziecinstwa, ktére coraz czeSciej jest kojarzone poprzez ikony kul-
tury masowej. Taka ikong — obok misia Uszatka — w rownym stop-
niu moze by¢ Bolek i Lolek z telewizyjnej DoBRANOCKI, zaloga czol-
gu ,Rudy” i pies Szarik czy Zorro z rozwianym plaszczem pedzdcy
na czarnym koniu.

Zmediatyzowane zabawki - dla dzieci i doroslych

Dawne zabawki, te pochodzace z czasow, ktore dla porzadku
metaforycznie mozemy okre§lic era dominacji procy ilatawca, na
0g61 rzadko mialy cokolwiek wspdlnego z rzeczywisto$cia mediow,
co wynikalo miedzy innymi z faktu, iz ona dopiero sie ksztattowata
1w zwigzku z tym nie mogta mie¢ duzego wplywu na codzienne
do$wiadczenie cztowieka. Dzisiaj sytuacja sie zmienila i §wiadcza
o tym zwykle dzieciece zabawki. Pluszowe pieski, tygrysy, misie
1 krokodyle, jakich sterty dzisiaj zalegaja w sklepach, maja dziwnie
znajome formy i barwy — kojarzg sie czesto jedynie z filmami rysun-
kowymi na przyklad Walta Disneya. W systemie klockow Lego
odnajdziemy zestawy SciSle dopasowane do $wiata mediow, takie
jak zestaw ze Spidermanem, zestaw o nazwie STAR Wars, HARRY
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PorTeER, BIONICLE, atakze zestaw sygnowany znakiem telewi-
zji Discovery Channel, czy znakiem NBA. W sklepach z zabaw-
kami znajdziemy auta poruszane energia elektryczna z akumula-
tora, bedace kopiami aut dla dorostych, jednocze$nie dzieki swoim
formom z powodzeniem mogace uchodzi¢ za rekwizyty w filmach
science fiction. Ich estetyka jest Scistym odbiciem estetyki Swiata
istniejacego tylko w telewizji, filmach wideo, grach komputerowych,
magazynach ilustrowanych, internecie itylko ten §wiat jest czesto
jedynym punktem odniesienia, ich jedyng legitymizacja. Bez niego
owe zabawki nie miatyby zadnego sensu.

Znany amerykanski socjolog kultury, Frederic Jameson,
zauwazyl, iz masowo produkowane obiekty maja zastanawiajacy
charakter, poniewaz widoczne jest w nich unikanie jakichkolwiek
przywotlan §ladéw produkcji. Wcze$niejsze, modernistyczne wytwo-
ry produkcji masowej miaty charakter technologiczny i wigzaty sie
z etosem pracy, kodowanym w ich ksztalttach. Etos pracy byt istot-
ny z punktu widzenia przemystu, ale nie konsumenta. Dzisiaj banal-
ne, masowo wytwarzane przedmioty epoki postmodernistycznej,
jak chcial Jameson, sg Swiadectwem przyjmowania punktu widze-
nia konsumenta — tak, jak to sie dzieje w reklamie. Dzieki temu kon-
sument nie musi pamietac o pracy, ktéra wiaze sie przeciez z przy-
musem. Przedmioty pozwalaja na zbudowanie wiasnego $wiata,
zlozonego z rzeczy, z ktérymi konsument moze sie utozsamiaC. Sg
one Swiadectwem radykalnej separacji miedzy konsumentami a pro-
ducentami''. Zauwazmy, ze owa separacja oparta jest na mediaty-
zacji coraz bardziej rozleglych obszar6w tworzonych przez maso-
wo produkowane obiekty. Jednym z przyktadow moga byé wspoi-
cze$nie wytwarzane samochody. Wiele z nich swoja estetyka coraz
czeSciej kojarzy sie jedynie z rzeczywistos$cig filméw o Batmanie,
Spidermanie czy takich, jak GWIEZDNE WOJNY, jak rowniez Swiatem
gier komputerowych lub zabawek, produkowanych, na przykiad,
przez firme Lego. Wymowne staja sie niektére handlowe nazwy
aut, takie jak Hundayi Matrix czy Chrysler Voyager, podobnie jak
ich dziwnie Swietlista kolorystka, ktéra mozna spotka¢ w jedynie
na ekranie komputera, a ktorej nic nie 1aczy z rzeczywistos$cia natu-
ry. Mediatyzacja dotyczy takze wielu innych przedmiotéw codzien-

1 F Jameson, Postmodernism or, the cultural logic of late capitalism, Verso,
London New York 1993, s. 314-315.
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nego uzytku, takich jak stereofoniczne wieze, odkurzacze, lodow-
ki czy tostery. Dotyczy rowniez coraz czeSciej opakowan zywnoSci,
jak w przypadku platkoéw Sniadaniowych reklamujacych film SHREK
2 1kuszacych konkursowymi nagrodami — zegarkami z podobizna
Shreka na tarczy.

Zabawki zwykle czego$ ucza, na przyklad podziatu wedtug pici,
zachowan w okreSlonych sytuacjach, sfery wartoSci — czyli tego, co
jest istotne z punktu widzenia interesow spolecznych. W spoteczen-
stwach archaicznych dzieci zwykle odtwarzaly w zabawie zachowa-
nia dorostych. Uczyly sie wspoéizawodnictwa lub dziatania zespo-
towego, atakze nader praktycznych dziatan, takich jak polowa-
nie czy polow. Stynne lalki katchina Indian Hopi, ktorymi ekscy-
towali sie surrealiSci, stuzyly edukacji indianskich dzieci w tan-
cach obrzedowych. Zabawy zwykle uczyly najwazniejszych tresci
kultury, kulturowych regularno$ci, okre§lanych zwykle przez mity,
bedace podstawowa narracja scalajaca zycie spoteczne. W kulturze
wysoko zorganizowanej, czyli cywilizacji technicznej, doro§li w isto-
cie odtwarzaja zachowania dzieci w takim samym stopniu, jak dzieci
dorostych. Osoba dorosta, jezdzac samochodem o formach przypo-
minajacych pojazdy z filmu Star TREK, uczestniczy w zmediatyzo-
wanej rzeczywistos$ci tak, jak dziecko bawiac sie zestawem klockow
0 tej samej nazwie.

Wspolczesne zabawki nie pozostawiajg miejsca na prace
wyobrazni iprzywoluja gotowe wzory medialne — wten sposob
oduczajac samodzielno$ci my§lenia. Bierny, bo przyjmujacy gotowe
wzory podmiot zabawy w istocie zamienia sie w jej przedmiot 1 przez
to staje sie wytrenowanym juz odbiorca roznego rodzaju zjawisk
medialnych - zaczynajac od filméw klasy B w rodzaju GwIEZDNYCH
WOJEN, poprzez seriale telewizyjne, quizy, az po konkursy i programy
typu reality show. Dzisiejsze zabawki, w przeciwienstwie do dawnej
procy i latawca, swoja estetyka i kodowanymi w nich tre§ciami nie
mieszcza sie juz w tradycyjnym, czyli o§wieceniowym dyskursie
racjonalnoSci, opisywanym m.in. przez Maxa Webera. Ich racjonal-
no$¢ wydaje sie wyznaczac jedynie dyskurs §wiata mediow. Wedtug
Jurgena Habermasa jest to racjonalnos¢ komunikacyjna, taczaca
rzeczywisto$¢ codziennego doSwiadczenia czlowieka ze Swiatem
telewizji, internetu, komputera, gier komputerowych, filméw wideo,
magazynéw ilustrowanych. Ten $wiat legitymizuje Swiat zabawek
igo jednocze$nie pochiania, przez co oba $wiaty, niegdy$ roztacz-
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ne, dzisiaj stanowia jedng calo$§¢. Dzieciece zabawki, w swojej
przewazajacej czeSci, mogg byC Swiadectwem podporzadkowa-
nia Habermasowskiego swiata zycia — czyli $wiata przezywanego,
taczacego sie Scisle ze sfera jezyka i kultury — procesom produkcji,
ktore same w sobie, zdaniem niemieckiego filozofa, s3 pozbawione
wartoéci uzytkowych. Swiat przezywany zostaje wten sposob
poddany racjonalizacji, rozumianej jednak w techniczno-marktin-
gowy sposob, dzieki czemu, jak pisal Habermas, formy zycia zyskuja
charakter rzeczowy - ,Kiedy system przywdziewa maske Swiat
zycia, Swiat zycia zostaje wchioniety przez system” 2,

12 ], Habermas, Teoria dziatania komunikacyjnego, przet. A. M. Kaniowski,
Warszawa 2002, t. II, s. 692-693.
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