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Streszczenie

Artykut jest prezentacja dwdch wydarzen — gier miejskich: ,Drzewa wsparcia” i ,Skrawki zycia”,
ktére byty elementem Festiwalu Nauki w Zielonej Gérze w latach 2009-2012. Analizujac doswiad-
czenia uczestnikow tych projektéw, gtownie studentdw i nauczycieli akademickich, autorka poszu-
kuje odpowiedzi na pytanie, czy realizujac projekty uniwersyteckie poza murami uczelni daje sie
studentom inng, nowa okazje do nabywania umiejetnosci bycia profesjonalnymi doradcami czy
refleksyjnymi badaczami poradniczej praktyki. W pierwszej czesci autorka opisuje przywotywane
dwa projekty: ,,Drzewo wsparcia” i ,Skrawki zycia”. W kolejnej, odwotujac sie do literatury, spraw-
dza czy projekty te opierajg sie na mechanizmach grywalizacyjnych. W ostatniej czesci analizuje
kilka zmian, jakie miaty miejsce w trakcie trwania projektow i po ich zakonczeniu, oraz ocenia je
pod katem przydatnosci dla procesu edukacji studentéw kierunkéw pedagogicznych i spotecznych.
Stowa kluczowe: poradnictwo, edukacja studentow, grywalizacja, badania w dziataniu

A University in the Street — about Experiences Coming from City Games

Abstract

The article is a presentation of two events —city games: ,,The Tree of Support” and , The Life Scraps”,
which were the parts of the Festivals of Science that took place in Zielona Gora in 2009-2012.
Analysing the experience of these projects participants, mostly students and academic teachers,
the author answers the question: wherever pursuing projects outside the university walls will give
students a different and new opportunity to acquire skills of being a professional counsellor or
reflective researchers of counselling practice. In the first part the author describes two mentioned
projects: ,The Tree of Support” and ,The Life Scraps”. In the next part the author refers to liter-
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ary checks whether these projects can be gamification mechanisms. In the final section there are
analyses of some changes that had taken place during the project continuity and after its comple-
tion, and evaluates their suitability in the process of education of pedagogical and social studies
students.

Key words: counselling, students’ education, gamification, action research.

Wprowadzenie

Kilka lat temu, w ramach organizowanej w Zielonej Gorze cyklicznej impre-
zy pod nazwa Festiwal Nauki, miaty miejsce wydarzenia zarowno o charakterze
miejskim, jak i edukacyjnym. Czworo nauczycieli akademickich wraz ze studen-
tami wpadto na pomyst, by poza murami uczelni zaprezentowac gosciom festi-
walu zagadnienia, ktorymi naukowo zajmuja si¢ na co dzien.

Pierwotnie wydarzenie (a potem kolejne) miaty na celu promocje kierun-
kéw ksztatcenia o profilu pedagogicznym oraz uatrakcyjnienie dnia, w ktorym
uniwersytet prezentuje swoje dziatania szerszej grupie odbiorcow. Po pewnym
czasie okazalo sie, ze z pozoru banalne, promocyjne prezentacje staly si¢ cieka-
wymi, edukacyjnymi prowokacjami' zardwno dla akademikow, jak 1 przypadko-
wych uczestnikow.

Konferencja naukowa pt.: Miedzy grywalizacjq a manipulacjq — perspek-
tywa interdyscyplinarna, ktéra miata miejsce w Krakowskiej Akademii im. An-
drzeja Frycza Modrzewskiego 28 listopada 2016 roku, stata si¢ okazja do pogte-
bienia refleksji na temat tych do§wiadczen, ale i poszerzenia jej o watki dotyczace
grywalizacji, zasygnalizowane w tytule tego naukowego wydarzenia.

W niniejszym opracowaniu czytelnikowi zaprezentowane zostang dwa
sposrod czterech wydarzen, ktéore miaty miejsce w Zielonej Gorze, w latach
2007-2011. Autorka byta ich pomystodawczynia, ale duza cze$¢ pracy realizo-
wana byla w zespole merytorycznym, w ktorego sktad wchodzity Daria Zielin-
ska-Pekat, Elzbieta Siarkiewicz oraz grupa studentek. Projekty te nosza nazwy:
,»DTrzewo wsparcia” oraz ,,Skrawki zycia”.

W pierwszej czesci tekstu opisane zostang obydwa wydarzenia wraz z ich
oceng w odniesieniu do cech, wedtug jakich opisywana jest grywalizacja. Z ko-
lei w czesci drugiej przedstawiono efekty oraz wptyw tych dwoch wydarzen na
wszystkich jego uczestnikow.

Opis projektu ,,Drzewo wsparcia”

Podczas obchodow Festiwalu Nauki 2010 roku w szczeg6lnej przestrzeni rynku
zielonogorskiego zorganizowano swoisty jarmark wydarzen: ustawiono wiele

! Wydarzenia, o ktorych mowa we wstepie, staly si¢ pretekstem do napisania ksiazki przez autorki,

zaangazowane w projekty: E. Siarkiewicz, E. Trgbinska-Szumigraj, D. Zielinska-Pe¢kat, Edukacyjne prowoka-
cje. Wykorzystanie etnografii performatywnej w procesie ksztatcenia doradcow, Krakéw 2012. Jedno z wyda-
rzen opisywane w tym artykule, nie znalazto si¢ w ksigzce: projekt ,,Skrawki zycia”.
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namiotow — stoisk, w ramach ktorych poszczegolne zespoty prezentowaty swo-
je projekty. Przechodnie spacerujacy po deptaku w niedzielne przedpotudnie
zatrzymywali si¢, by wzig¢ udziat w wybranych przedsigwzigciach. Na rynku
swoj poczatek i koniec miat projekt ,,Drzewo wsparcia”, a polegat na sprowo-
kowaniu przechodniéw do zareagowania na rozmieszczone w przestrzeni mia-
sta zdjecia 0sob, bedacych w trudnych sytuacjach zyciowych.

Przed stoiskiem na rynku miasta stangto niewielkie, pomalowane na
czerwono drzewo, na ktorym umieszczone byto pierwsze zdjecie — kobiety na
rozstaju drog, podpisane: ,,I co dalej...?” Sprowokowani tym obrazem prze-
chodnie, mogli odpowiedzie¢ na pytanie wpisujac co$ na karteczce, ktora po-
tem umieszczali na gatezi drzewa. Chetni otrzymywali mape gry centralnej
czgsci miasta. Na mapie zaznaczono miejsca, zautki, w ktorych gracze musieli
odnalez¢ kolejne zdjecia. Kazde z nich przedstawiato osobe w innej trudnej
sytuacji (ubostwo, przedwczesna cigza, przemoc w rodzinie, porzucenie dziec-
ka, zwigzek homoseksualny, ryzyko samobdjstwa). Studentki same wcielaly si¢
w role 0sob zmagajacych si¢ z tymi problemami, przebierajac si¢, inscenizujac
scenki w réznych przestrzeniach miasta. Wykonywaty takze fotografie, ktore
staly si¢ elementem projektu. Wydrukowane w duzym formacie zdje¢cia zo-
staly przyklejone do czystych kartek z przywigzanym dlugopisem. Mialy one
zachgcaC zainteresowanych przechodniéw lub uczestnikéw gry do wpisywa-
nia dowolnych tresci bedacych odpowiedzig na prowokacj¢. Po odwiedzeniu
wszystkich wskazanych na mapie miejsc uczestnik gry mogt wroci¢ pod ,,drze-
wo wsparcia” na rynku, gdzie byl obdarowany drobnym upominkiem.

Gra byla pomyslana w taki sposob, aby mogt w niej wzig¢ udzial kazdy
cztowiek, zarowno ten, ktory przypadkiem w trakcie spaceru trafit na dowolne
zdjecie 1 na nie zareagowat, nie bedac swiadomym uczestniczenia w grze, jak
i ten, ktory odnajdywatl wskazane miejsce wedrujac z mapa bedaca dowodem
na to, ze jest jej $wiadomym uczestnikiem. DopuszczalySmy tez mozliwos¢
swobodnego wlaczania i wylaczania si¢ z gry. Uczestnik mogt w dowolnym
miejscu i czasie rezygnowac¢ z uczestnictwa w niej, nie miat tez obowigzku
wraca¢ pod ,,drzewo wsparcia” po odnalezieniu wszystkich zaznaczonych na
mapie zdje¢. Byl jedynie zachegcany, a nie zobowigzany do wpisywania wila-
snych reakcji na plakatach.

Od strony technicznej wydarzenie byto dokumentowane na wszystkich
jego etapach. Studenci i nauczyciele tworzyli notatki badawcze, fotografowali
projekt na poszczegbdlnych etapach oraz rejestrowali rozmowy z uczestnikami.

Opis projektu ,,Skrawki zycia”

Projekt ten zostat przeprowadzony w ramach tej samej, cyklicznej imprezy —
Festiwalu Nauki w Zielonej Gorze w 2012 roku. Miejscem jego realizacji takze
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bylo centrum miasta, deptak. Przy namiocie — stoisku stanat plakat zachecajacy
przechodniow do podzielenia si¢ z nami rozmaitymi historiami, wspomnieniami,
refleksjami z wiasnego zycia. Zespot ztozony z autorki i studentow wecielit sig
w role kolekcjonerow, zbieraczy opowiesci. Kolekcjonerzy ubrani byli w jed-
nakowe koszulki z r6znymi napisami, ktore miaty zachgcaé, prowokowaé spa-
cerowiczé6w do zadawania pytan i snucia wlasnych, osobistych historii. Napisy
byty nastepujace: kolekcjoner skrawkow zycia, kolekcjoner skarbow z szuflady,
kolekcjoner przeczu¢ i snow, kolekcjoner wspomnien z dziecinstwa, kolekcjoner
przypadkow, ktore zmienity zycie, kolekcjoner opowiesci rodzinnych.

Kolekcjonerzy — studenci wyposazeni w dyktafony i aparaty fotograficzne,
spacerujac po miescie, mieli za zadanie podejmowac rozmowy, zadawac pytania,
zachecac¢ do uczestnictwa w projekcie, by zebra¢ tych opowiesci jak najwiece;.
Nastepnego dnia dokonali ich transkrypcji, a takze utozyli spisane historie oraz
fotografie w kolaz. Miat si¢ on sta¢ uktadanka, patchworkiem Biografii jednego
dnia spotecznej przestrzeni miasta. Ow patchwork prezentowany byt przez kolej-
ny tydzien w budynku gléwnym i w budynku Wydziatu Pedagogiki, Psychologii
i Nauk o Zdrowiu Uniwersytetu Zielonogorskiego. Projekt zostat udokumento-
wany poprzez fotografie, rejestracj¢ audio i sporzadzanie notatek z badan.

Oba projekty powstalty z uwzglednieniem do$wiadczen wyniesionych
z uczestnictwa w innych, wczesniejszych projektach. Mozna powiedzie¢, ze byty
elementem wickszego procesu badawczego, majacego charakter badan w dzia-
faniu, gdzie w sposob dynamiczny tgczono wiedzg teoretyczng, doswiadczenia,
interpretacje i refleksje?.

Grywalizacyjny charakter projektow

Zaréwno ,,Drzewo Wsparcia”, jak i ,,Skrawki Zycia” powstaty w wyniku inspi-
racji autorki grami miejskimi. Esencja gier miejskich jest wykorzystywanie prze-
strzeni miejskiej jako istotnego elementu rozgrywki. Sa one organizowane w roz-
nych miejscach, gtéwnie w duzych miastach. Powstaja jako projekty zarowno
w pelni niezalezne, jak i komercyjne. Moga przybiera¢ formy otwarte albo za-
mknigte i wchodzi¢ nieraz w sktad ofert imprez integracyjnych przeznaczonych
dla firm. Ich tematyka sa najczesciej wydarzenia historyczne, zdarzenia z powie-
$ci lub fikcyjne, stworzone przez autorow gry. Celem gier miejskich glownie jest
zabawa i rozrywka, cho¢ bardzo czesto maja one charakter edukacyjny.

Badacze i praktycy zaczynali opisywac rzeczywisto$¢ gier miejskich, fa-
bularnych, spierajac si¢ o zakres uzywanych poje¢. Najczgsciej uzywa sie w tej
chwili pojecia grywalizacja (wprowadzonego przez Pawta Tkaczyka), gryfikacja
(zaproponowanego przez Sebastiana Starzynskiego), czy w koncu zapozyczenia

2 Zob. E. Siarkiewicz, E. Trebinska-Szumigraj, D. Zielinska-Pekal, op. cit., s. 10-11.
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gamifikacja (bgdacego spolszczeniem angielskiego stowa: gamification)®. Opi-
sujac projekty stworzone dla potrzeb Festiwalu Nauki uzywatam pojecia: gra
miejska oraz (wraz ze wspoOtautorkami cytowanej powyzej ksigzki) okreslenia:
edukacyjne prowokacje. Zainspirowana jednak wspomnianym krakowskim wy-
darzeniem naukowym, podjetam probe odpowiedzi na pytanie, czy opisywane
projekty zawieraty elementy mechanizméw grywalizacyjnych.

Grywalizacja to zastosowanie mechanizméw z gier komputerowych lub
fabularnych w celu wigkszego zaangazowania uczestnikow*. Pawel Tkaczyk
wskazuje na kilka mechanizmow grywalizacyjnych, mianowicie: dobrowolnos¢
uczestnictwa; niezwyklos¢; mozliwo$¢ opowiadania, ksztaltowania, btadzenia
w historii; wrazenie oddzielenia (od normalno$ci w aspekcie czasu i miejsca);
swoisty porzadek (wyznaczany przez reguly gry); bezinteresownos$¢ uczestnic-
twa, cho¢ nie bez korzysci. Moze by¢ nim sama przyjemnos¢ ze wspotzawodnic-
twa (agon), pokonywania losu, stanowiacego element niepewnosci (alea), wyni-
kajaca z wcielania si¢ w role (mimesis), emocjonalnego oczyszczenia (khatarsis)
oraz przemiany wewngetrznej, zmiany w postrzeganiu $wiata, satysfakcji z poko-
nania siebie (i/inx)’. W tabeli numer 1 zestawiono zastosowane mechanizmy z ich
egzemplifikacja w dwoch opisywanych w niniejszym tekscie projektach.

Analizujac przyklady z tabeli mozna wigc powiedzie¢, ze obydwa projekty
w zalozeniach zawieraja pewne elementy strategii grywalizacyjnych. W dalszej
czesci tekstu zostang one opisane jako projekty, badz gry miejskie.

Korzysci oczekiwane

Sukces miejskiego wydarzenia o charakterze promocyjnym wigze si¢ zarowno
z odpowiedzia na oczekiwania stron, ktore w nim uczestnicza, jak i korzyscia-
mi, jakie moga one uzyska¢. Festiwal Nauki jest impreza miejska, ktora z racji
swojego charakteru taczy interesy kilku stron. Pierwsza z nich jest miasto Zie-
lona Gora, dla ktorego wydarzenie jest jedna z okazji do autopromoc;ji, realiza-
cji celow zwigzanych z upowszechnianiem kultury, tworzeniem i umacnianiem
tozsamosci jako miasta uniwersyteckiego, otwartego, atrakcyjnego, ktore stawia
na wiedzg¢ i rozwdj. Tego typu wydarzenia podnoszg rangg miasta, pomagajac je
»sprzeda¢” na rynku inwestycji, turystyki czy gospodarki, ale i przyciagna¢ tury-
stow, biznesmenow, ludzi tworczych do osiedlania si¢ oraz inwestowania wlasnie
tutaj. Druga strona, zaangazowana w Festiwal, jest sam organizator wydarzen
— Uniwersytet Zielonogorski. Tutaj oczekiwanymi korzySciami jest nie tylko

3

S. Starzynski, Co to jest gryfikacja?, 2011, http://www.gryfikacja.pl/index.php/2011/01/co-to-jest-
-gryfikacja, [dostep 15.03.2017].

4
ce 2012.
5 Ibidem.

P. Tkaczyk, Grywalizacja. Jak zastosowac mechanizmy gier w dziataniach marketingowych, Gliwi-
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Tabela 1. Mechanizmy grywalizacji i ich egzemplifikacja w ,,Drzewie wsparcia”

i,,Skrawkach zycia”
Grywalizacja ,Drzewo wsparcia” »Ikrawki zycia”
Dobrowolnosé Zachecanie do reakeji na Zachecanie do rozmow; rejestrowa-
uczestnictwa zdjecie pod drzewem; zachg- | nia historii czy samego uczestnictwa
canie do poszukiwania innych | (fotografia)
zdje¢ w zautkach i reakcji na
nie; dobrowolno$¢ wejscia
1 wyjscia z gry
Niezwyklos¢ Zdarzenie niecodzienne, nie | Zdarzenie niecodzienne, nie bylo

bylo mozliwosci wzigcia
w nim udzialu w innym czasie

mozliwos$ci wzigcia w nim udziatu
W innym czasie

Mozliwo$¢ opowiadania,
ksztaltowania, btagdzenia
w historii

Uczestnicy byli zapraszani
do podrézy, do reakcji na
sfotografowane historie i ich
interpretacje

Uczestnicy sami tworzyli spoteczna
histori¢ miasta, dzielac si¢ osobistymi
opowiesciami

upominku — niespodzianki

Wrazenie Nowe zinterpretowanie prze- | Wydarzenie — Festiwal Nauki
oddzielenia strzeni miejskiej — centrum | nadawal nowe, niezwykte znaczenie
(od normalnosci gry, zautki, uliczki petity przestrzeni miejskiej w tym dniu.
w aspekcie czasu inng funkcje niz zazwyczaj. | Miasto okazato si¢ znaczacym tlem;
i miejsca) Teleporterem do gry byta opowiesci, jakie si¢ pojawiaty, czgsto
otrzymywana mapa byty zwigzane z miastem. Sladem
uczestnictwa w grze bylo zareje-
strowane i spisane nagranie oraz
fotografie
Swoisty porzadek Zgoda na wejscie do gry wia- | Porzadek nie byt $cisle wyznaczony,
(wyznaczany zata si¢ z poznaniem jej regul, | reguly (nagrywanie, fotografowanie)
przez reguly gry) cho¢ jej otwarta formuta mialy charakter elastyczny
umozliwiata ogranie systemu
lub omijanie regut
Bezinteresownos¢ Tak, cho¢ udziat wiazat si¢ Tak, cho¢ udziat wigzat si¢ z otrzy-
uczestnictwa z otrzymaniem drobnego maniem drobnego upominku — nie-

spodzianki

Przyjemnos¢ ze wspotza-
wodnictwa

(agon), pokonywania losu,
stanowigcego element nie-
pewnosci (alea), wynika-
jaca z wcielania si¢ w role
(mimesis), emocjonalnego
oczyszczenia (khatarsis),
oraz przemiany, zmiany
postrzegania $wiata, satys-
fakcji z pokonania siebie
(ilinx)

Satysfakcja z mozliwosci
udzielenia rady osobom

w potrzebie; satysfakcja odna-
lezienia wszystkich ukrytych
zdje¢; weielenie sie w rolg
doradcow, 0sob pomaga-
jacych; satysfakeja z bycia
w roli eksperta, z odwotania
si¢ do wlasnej wiedzy i do-
$wiadczen, by pomoc komus
W opresji

Satysfakcja z pokonywania wlasne-
go oporu przed snuciem opowiesci,
nagrywaniem, fotografowaniem;
doswiadczenie bycia czg¢scia spo-
feczno$ci miasta; nadanie waznosci
osobistym historiom; mozliwo$¢
zostawienia swojego $ladu (zdjecia,
spisanej historii) na wystawie zamy-
kajacej projekt.
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zainteresowanie dzialalno$cig poszczegolnych wydziatow, ale zaprezentowanie
instytucji i zachgcenie mlodych Iudzi do wybrania wtasnie tej uczelni, jako miej-
sca zdobywania wyzszego wyksztatcenia.

Trzecig strong, zaangazowana w opisywane wydarzenie, sa mieszkan-
cy miasta, goscie, biorgcy udziat w Festiwalu i1 angazujacy si¢ w proponowane
w tym dniu projekty. Dla nich jest to gtownie okazja do zabawy, uczestnictwa
w ciekawym, niezwyklym wydarzeniu. Ostatnig ze stron sg sami pracownicy
i studenci uczelni, dla ktorych Festiwal stanowi mozliwo$¢ do autoprezentacji,
testowania poza murami uczelni wlasnych projektow, praktykowania, ale i wy-
kazania si¢ dodatkowg aktywnoscia, poza murami uczelni.

Ponizszy rysunek ilustruje zaréwno strony, ktére byly zaangazowane
w wydarzenie, jak i listy oczekiwan oraz potencjalnych korzysci, jakie mialy si¢
sta¢ ich udziatem. Nalezy jednak zaznaczy¢, ze ten podziat jest pewnym uprosz-
czeniem. W trakcie trwania projektow czgsto okazywato sig, ze role uczestnikow
nie sg tak wyraznie okreslone i roztgczne. Przyktadowo, tworcy projektow sta-
wali si¢ jednoczesnie przechodniami, odbiorcami innych projektow. Jednocze-
$nie nauczyciele akademiccy wykazywali rowniez zainteresowanie rekrutacjg na
bliskie im kierunki studiéw uzdolnionych miodych ludzi, nawet wtedy, gdy to
nie byl ich pierwotny cel uczestnictwa w wydarzeniu. Mozna wigc powiedziec,
ze zaro6wno role, jak i oczekiwane korzys$ci zmienialy si¢ dynamicznie i niejed-
nokrotnie — powielaly. Obrazuje to strzatka w $rodku rysunku.

*autoprezentacja
stestowanie projektow,
sprawdzanie pomyslow
w praktyce

=promaocja miasta
=upowszechnianie

kultury spraktykowanie
*tworzeniem i *moiliwosé wykazania
umacnianiem sie dodatkows

tozsamoscl Studenci i aktywnoécig poza

Miasto . murami uczelni
Zielona Géra pracownicy
uniwersytetu
4
Uniwersytet Mrl':is ::t?icv
Zielonogdrski i
goscie

szainteresowanie *zabawa

dzialalnoscig suczestnictwow
naukowg clekawvrn_
szachecenie do wydarzeniu

studiowana

Rysunek 1. Uczestnicy (strony) festiwalowych projektow i oczekiwane korzysci
po ich zrealizowaniu
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Dla potrzeb tego opracowania, w kolejnej jego czg¢sci, dokonana zostata
poglebiona analiza tylko jednego wycinka powyzszego rysunku. Otdz, zapre-
zentowane zostaly korzysci, jakie wynikly z uczestnictwa w tych dwoch rywali-
zacyjnych projektach dla studentéw i nauczycieli akademickich, bedacych bez-
posrednio zaangazowanymi w obydwa opisywane projekty: ,,Drzewo wsparcia”
i,,Skrawki zycia”.

Korzys$ci edukacyjne z uczestnictwa w grach miejskich

Zmiana w relacjach interpersonalnych

Pierwsza zaobserwowana zmiana, jaka nastgpila w procesie realizowania projek-
tow, wigzala si¢ ze wzajemnymi relacjami studentek oraz nauczycieli zaangazo-
wanych w projekty.

Tabela 2. Zmiana relacji pomigdzy uczestnikami projektu

Rzeczywistos¢ Przestrzen Rzeczywistos¢
(przed gra) gry (po zakonczeniu gry)
OPOZYCJA PRZESUNIECIE
_—> —_> 2
W RELACJACH EMANCYPACIA WLADZY”

Poczatkowo wzajemne relacje obarczone byly duzym dystansem (student-
ki rekrutowaty si¢ z réznych kierunkow i rocznikow). Dodatkowy dystans budo-
waty sformalizowane, sztywne, narzucone przez instytucje relacje migdzy nimi
a nauczycielami, merytorycznie zaangazowanymi w projekt. Relacje te w natu-
ralny sposob obarczone byly dystansem, rysujacym si¢ w opozycji ,,my — oni”
/,,one”. W codziennej rzeczywistosci ten dystans budujg role, w jakich jestesmy;
$wiadomo$¢ zaleznosci losu studentek od decyzji nauczycieli; wiek; wczesniejsze
doswiadczenia (lub ich brak); oraz inne elementy (np. tytuly naukowe). Z czasem
studentki dzigki temu, ze braty udziat w projekcie, poznaty si¢ i co wigcej, mi-
mowolnie wptywatly na siebie (zadziatata edukacja rowiesnicza) przez wzajemne
obserwowanie si¢ w trakcie dyskusji oraz rozwigzywanie wspolnych problemow,
wypehianie zadan i oceng tworzonych przez siebie elementow gry. Pokonywaty
opor przed zabieraniem glosu na forum, zmagaty sie¢ z tremg i Iekiem przed oceng
wlasnej tworczosci, ale tez wzajemnie zarazaty si¢ entuzjazmem, jaki pojawiat
si¢ w trakcie prac.

Ponadto nowy kontekst edukacyjnego do§wiadczenia sprawil, ze pojawita
si¢ takze naturalna potrzeba zredefiniowania dotychczasowej formy kontaktow
miedzy studentkami a nauczycielami. Decyzja o odformalnieniu tych kontak-
tow wynikla nie tyle z osobistej otwartos$ci na eksperyment czy kontestacji tra-
dycyjnego, uniwersyteckiego porzadku, ile byta naturalng konsekwencja wcze-
$niejszego wyboru nietradycyjnego sposobu edukacji studentow. B.D. Gotgbniak
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nazywa to emancypacja, w wyniku ktorej nastepuje ,,przesuni¢cie wladzy” i po-
zycji wobec studenta w kierunku form dajacych mozliwos¢ bardziej partnerskich,
swobodnych i spontanicznych wzajemnych kontaktow®.

Konstruowanie wspdlnego sposobu postrzegania swiata

Innym, ciekawym doswiadczeniem, jakie pojawito si¢ juz na etapie koncepcyj-
nym przedsiewzigcia, byto odkrycie r6znic w wyobrazeniach i postrzeganiu §wia-
ta migdzy nauczycielami a studentkami. Ujawnily si¢ one w momencie wyboru
zdje¢ do projektu ,,.Drzewo wsparcia”. Wizja, ktora byta bliska nauczycielom to
wybor problemow niekoniecznie wielkiego ,kalibru”, a zdjecia jakie widziaty-
$my na plakatach mialy by¢ niejednoznaczne, niedopowiedziane, takie ktore kaz-
dy przechodzien moze interpretowac indywidualnie. Zamierzeniem byta uciecz-
ka od banatu i obrazow zbyt mocno wyeksploatowanych w rozmaitych mediach,
w ktorych ,,problemy zwyktych ludzi” maja podnies¢ ogladalnos¢ i sprzedaz.
Skadinad studentki byty zdania, ze zdjecia niekonkretne beda dla zwyktych ludzi
nieczytelne, beda bardziej zniechgcaé niz zachgca¢ do zabrania glosu. Staty na
stanowisku, ze sytuacje problemowe powinny by¢ konkretne (np. uzaleznienie,
bieda, przemoc w rodzinie), a fotografie nie powinny pozostawia¢ watpliwosci,
co jest na nich przedstawione.

Tabela 3. Uzgadnianie sposobu postrzegania §wiata

Rzeczywistosé Przestrzen Rzeczywistos¢
(przed gra) gry (po zakonczeniu gry)
DYCHOTOMIE ANALIZA -
W POSTRZEGANIU +——> INTROSPEKCJA — ——1 OBIEKTYWIZACJA
SWIATA BADANIE

Wilhelm Dilthey jest zdania, ze droga do poznania naszego glebokiego
,ja” jest zarowno analiza pelnych znaczenia obiektywizacji wyrazonych przez
inne umysty, jak i introspekcja. Ta ostatnia moze z kolei pomo6c nam w badaniu
obiektywizacji przezycia bedacego udziatem innych. Mamy tu do czynienia z ro-
dzajem kota hermeneutycznego, a raczej spirali, ktorej kazdy obrot jest wiekszy
od poprzedniego’. Majac to na uwadze, po wielu wspolnych dyskusjach przewa-
zyla argumentacja studentek.

Redefinicja toZsamosci

Przygotowujac gre ,,Drzewo wsparcia” studentki miaty za zadanie wcieli¢ si¢
w role osob przezywajacych problemy, uzyczajac im swojego wizerunku, ktory

¢ B.D. Gotebniak, Aplikacje konstruktywizmu do poradoznawstwa. Inspiracje pedentologiczne, [w:]

Poradoznawstwo. Kontynuacja dyskursu, red. A. Kargulowa, Warszawa 2009, s. 53, 55.

7 V. Turner, Od rytuatu do teatru. Powaga zabawy, Warszawa 2005, s. 19.
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w kolejnym etapie zdecydowaly wystawi¢ na widok publiczny (przestrzen miej-
ska). Mogto si¢ bowiem zdarzy¢, ze konsekwencjg tego doswiadczenia mogtaby
by¢ zmiana u studentek (na gorsze) w ich dotychczasowym spotecznym postrze-
ganiu trudnosci innych. Jak rowniez obawa napawato do$wiadczenie przez nie
stygmatyzacji, analogicznej do tej, jaka doswiadczaja osoby, ktorych role odgry-
waty. Z kolei w grze ,,Skrawki zycia” postawione byty w roli badaczy — antro-
pologow, co wiazato si¢ z przezwycigzeniem ich wlasnych osobistych oporéw
przed inicjowaniem rozmdéw z innymi, obcymi osobami, przed rejestrowaniem
nagran, co takze wigzalo si¢ z wieloma emocjami.

Tabela 4. Redefiniowanie tozsamo$ci w wyniku do§wiadczania rol

Rzeczywistosé Przestrzen Rzeczywistos¢
(przed gra) ary (po zakonczeniu gry)
TOZSAMOSC TRENING — W el ggfgﬁl\ggg&sm

W OPOZYCJl ——> POSZUKIWANIE —>» .
(my—oni) (wcielanie si¢ w role) (refleksyjna
samoswiadomosc)

Gra mogta wigc okazac si¢ dla nich bardziej, badz mniej — ale jednak ryzy-
kowna. Skadinad te chwilowe inscenizacje staly si¢ swoistg szansg do rozwoju,
dajacg mozliwo$¢ zaznania losu osoby nietuzinkowej, czesto nieszczgsliwej, ta-
kiej, ktora w realnym zyciu budzi lito$¢, badz do§wiadczenia codziennosci pracy
w roli badacza w terenie. Gry umozliwiajg wi¢c, w ograniczonym zakresie, spo-
tkanie Innego, ,,nie — ja”. Pozwalajg ,,dowiadywac si¢” przez ,,wykonanie”s. Wa-
riant spotkania Innego, oprécz znaczenia socjalizujgcego, moze mie¢ tez aspekt
kompensacyjny, gdyz przetamuje ograniczenie pojedynczego zycia, dajac mozli-
wo$¢ poznania wielu drog rozwoju. Pozwala tez dostrzec we wlasnym losie war-
tosci wezesniej niewidoczne’. Tozsamo$¢ cziowieka, a zarazem trwanie, zaktada
konieczno$¢ zmiany, bez ktorej rozwoj nie bytby mozliwy. Owe zmiany, o ktérych
wspomina Zbigniew Kloch, mogg by¢ efektem rozmaitych refleksji i dos§wiadczen.
Czes¢ z nich czerpiemy z zycia, cze$¢ — z namyshu nad zyciem'?. Refleksja, ktora
pojawia si¢ w wyniku doswiadczenia, nadaje mu wigc szczegdlng rangg. Pozwala
nie tylko zastanowi¢ si¢ nad przyszla rolg zawodowa, relacjami, jakie studentki
chciatyby zbudowac¢ z osobami, ktorym beda §wiadczy¢ pomoc, ale i krytycznie
spojrze¢ na dotychczasowe zycie. Pozwoli im to, by¢ moze, zweryfikowa¢ do-
tychczasowe plany i wyobrazenia, nie tylko zawodowe (np. z kim chciatabym,
moglabym pracowac, a jaki typ problemoéw mnie przerasta), ale tez wptynac

8

B.K. Alexander, Etnografia performatywna. Odgrywanie i pobudzanie kultury, [w:] Metody badan
Jjakosciowych, red. N.K Denzin, Y.S. Lincoln, t. 1, Warszawa 2009, s. 287.

9

Z. Szeja, Gry fabularne. Nowe zjawisko kultury wspotczesnej, Krakow 2004, s. 37.
10 Z. Kloch, Odmiany dyskursu. Semiotyka zycia publicznego po 1989 roku, Wroctaw 2004, s. 16.
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na osobiste decyzje (by np. unikna¢ losu 0sob, ktore obserwujg lub w ktorych role
wecielity si¢ w dosSwiadczanej grze).

Podmiotowosé w doswiadczeniu

Z. Kloch'' podejmujac refleksj¢ nad tozsamoscia twierdzi takze, ze podmioto-
wos¢ osoby inaczej jest urzeczywistniana w kulturze elitarnej, a inaczej w kul-
turze masowej. W tej pierwszej dominuje pytanie ,,Kim jestem?”, w drugiej zas
raczej —,,Z kim jestem?” Dla refleksji nad owg tozsamo$cig, odpowiedz na kazde
z tych pytan jest wazna. Ludyczny, wrecz jarmarczny charakter Festiwalu Nauki
zdecydowanie blizszy jest temu drugiemu rodzajowi kultury, lecz w §wietle tezy
Klocha nie stawia tej imprezy na pozycji gorszej czy nizszej, jesli chodzi o jej
edukacyjne lub rozwojowe znaczenie dla tozsamosci.

Tabela 5. Zmiana w do$wiadczeniu podmiotowosci

Rzeczywistos¢ Przestrzen Rzeczywistosé
(przed gra) gry (po zakonczeniu gry)
PODMIOTOWOSCI . JESTEM NIA -
(kim jestem? +—> ZAANGAZOWANIE > JESTEM Z NIA”,
o WSPOLDZIALANIE
z kim jestem?)

W opinii autorki do$wiadczenie to pozwolito studentkom odpowiedziec
na pytanie: ,,z kim jestem?” Dowodem na to jest kilka faktow. Po pierwsze, stu-
dentki okreslity swoja postawe wobec 0sob prezentujacych wybrane problemy
i trudne sytuacje, uzyczajac im swojego wizerunku w projekcie ,,Drzewo wspar-
cia”. To jest dla mnie dowdd manifestacji ,,jestem nig”/,,jestem z nig”. Po drugie,
wystawity swdj wizerunek na widok publiczny pozwalajac prezentowac te zdje-
cia na Festiwalu. Z kolei po trzecie, dowodem na zaistnialg zmiane jest zadekla-
rowana gotowos$¢ studentek do podejmowania si¢ podobnych, wspdlnych dziatan
w przyszlosci. Co wiecej, kilka miesiecy pdzniej studentki wyszly z inicjatywa
zatozenia kota naukowego pedagogdéw—terapeutow. Te ich gotowos¢ do dalsze-
go dzialania interpretowa¢ mozna jako kolejna odpowiedz na pytanie ,,z kim je-
stem?” Jestem takze z wami — innymi studentami i z nauczycielami akademicki-
mi, juz nie w opozycji, ale w relacji partnerskie;.

Nie sposob nie nawigzac do kolejnego do§wiadczenia, jakie miato miejsce
w czasie trwania projektu. Osoby zainspirowane fotografiami w ,,Drzewie wspar-
cia”, badz zaproszone do rozméw w ,,Skrawkach zycia”, ze swojej przesztosci
przywolywaty opowiesci, nawiazujace do sytuacji, w ktorych si¢ znalezli (plakat
badz rozmowa). Historie te byly czesto prostymi biograficznymi relacjami, ale
zdarzato sig, ze narratorzy opowiadali o znaczeniu przywolywanego do$wiad-

" Ibidem, s. 19.



82 EWA TREBINSKA-SZUMIGRAJ

czenia dla calego ich zycia (na przyktad faktu zamieszkania w Zielonej Gorze),
badz tez wskazywali na sytuacje, ktore pomogty rozwigzac jakis$ analogiczny (do
zainscenizowanych) problem. Bywato tez tak, ze na kanwie wlasnego doswiad-
czenia radzili studentom, jako przysztym specjalistom, jak postgpowac z ludz-
mi w roznych zyciowo trudnych sytuacjach. Stato si¢ wigc tak, jak postulowat
John Elliott. Twierdzit on, ze zgodnie z zatoZzeniami ,,nowego profesjonalizmu”
docenia si¢ wspotdziatanie z klientami (jednostkami i spotecznosciami lokalny-
mi) w zakresie rozpoznawania, wyjasniania oraz rozwigzywania ich problemow,
a takze otwarte komunikowanie i empati¢ w kontaktach migdzyosobowych,
z uwzglednieniem statej samorefleksji (w tym przypadku studentow). Krytyczna
refleksja nad wtasnym dziataniem, jego kontekstem, reakcjami zwrotnymi, moze
odgrywac wazna role w pokonywaniu stereotypowych sadow i reakcji. Okazja do
spontanicznych dyskusji z przechodniami, dotyczacych zagadnien poradnictwa,
uzyskanie od nich ,,prawdziwych”, bo jednak zrekonstruowanych, biograficznych
opowiesci, wystuchanie rad, miato szansg¢ zaistnie¢ jedynie w tamtej, zainsceni-
zowanej poprzez gre sytuacji. Dato to mozliwo$¢ konstytuowania dotychczaso-
wej wiedzy studentek poprzez pobudzanie refleksji w dziataniu i nad dziataniem,
czasem poroéwnanie kilku przypadkéw czy wyjasnienie ich aspektow!'2.

Stawanie si¢ profesjonalistq
Tabela 6. Stawanie si¢ profesjonalistg

Rzeczywistos¢ Przestrzen Rzeczywistos¢
(przed gra) gry (po zakonczeniu gry)
NIEOIS;ESALONA_ PROBY, STAWANIE SIE
7 AWODOWA TESTOWANIE PROFESJONALISTA

Wszystkie wymienione w tym opracowaniu elementy — od uczenia si¢ roli
doradcy, poprzez wazno$¢ doswiadczenia i refleksji poradniczej, az po niefor-
malne stawanie si¢ doradca — sa cze$ciami sktadowymi procesu przygotowania
do zawodowej roli polegajacej na udzielaniu innym ludziom pomocy czy wspar-
cia. Co wiecej, wchodzenie w relacje z uczestnikami zainicjowanych gier, pota-
czonych z przemieszczaniem si¢ w przestrzeni, nasuwa skojarzenie z podr6za.
Steinar Kvale mowi, ze badacz jest podréznikiem, gdyz podazajac za ludzmi,
zadajac im pytania zdobywa nowa wiedze, zgtebia nowe terytoria i tworzy $wie-
ze opowiesci. Doprowadzaja one do jego przemiany, badz t¢ przemiang po$wiad-
czaja. Rezultatem tego do$wiadczenia jest nowy, inny stan do$wiadczajacego,
redefinicja tozsamosci osobistej (w tym takze zawodowej)".

12 J. Elliot, Action Research for Educational Change, Open University Press, Buckingham 1991, [za:]
Badania w dziataniu, red. H. Cervnikova, B.D. Gol¢bniak, Wroctaw 2010, s. 47-48.

13 S. Kvale, InterViews. Wprowadzenie do jakosciowego wywiadu badawczego, Bialystok 2004, s. 6.
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Podsumowanie

Zaangazowanie wszystkich stron w tworzenie, przeprowadzenie i udzial w pro-
jektach ,,.Drzewo wsparcia” oraz ,,Skrawki zycia” pozwolily na doswiadczenie
sytuacji niemal symetrycznych do tych, jakie maja miejsce w poradnictwie czy
w procesie prowadzenia badan naukowych. Dla studentéw nauk spotecznych sta-
ly si¢ okazjg do poszukiwania nowej i weryfikacji uprzednio zdobytej wiedzy aka-
demickiej, jak i tej nabytej w toku zyciowych doswiadczen. Co wigcej, otworzyty
mozliwos$¢ trenowania umiejetnosci, jak cho¢by formulowania pytan, inicjowa-
nia rozmowy, radzenia sobie ze stresem czy wlasnym oporem. Udziat w projek-
tach pozwolit im tez wejs¢ w role 0s6b zmagajacych si¢ z réznymi trudnosciami
zyciowymi i poznanie, cho¢by w niewielkiej czgsci, elementu ich doswiadczenia.
Nie bez znaczenia bylo takze to, ze stali si¢ wspottworcami pomystow, ich wy-
konawcami, uczestnikami, badaczami oraz refleksyjnymi podmiotami dziatan.
Mieli wigc mozliwo$¢ nie tylko gromadzenia informacji i doswiadczen, ale tez
krytycznego (wspoét)uczestniczenia w poradniczych procesach'®. Mozna wigc
powiedzie¢, ze gry miejskie o charakterze edukacyjnym stajg si¢ okazjg do do-
Swiadczania rzeczywistosci i praktykowania, ktore moga okazac si¢ znaczace dla
dalszej kariery zawodowej studentow nauk spotecznych.

14

E. Siarkiewicz, E. Trgbinska-Szumigraj, D. Zielinska-Pekat, op. cit., s. 140.






