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CZY KONIEC ,,CZLOWIEKA ZABAWY”?

Zasadnicza teza tego artykutu glosi, ze na naszych oczach dokonuje sie
zmierzch ,ludzi zabawy” — przynajmniej pojmowanych w przedsta-
wionej nizej tradycyjnej konwencji. Wymowne i interesujace jest przy tym
to, ze owemu zanikowi ,ludzi zabawy” towarzyszy uporczywe poszukiwa-
nie rozrywki i przyjemnosci. ,Kto si¢ nie bawi, ten nie zyje” — gtosit slo-
gan reklamowy eksponowany na wielu billboardach w 2004 r. Slogan ten
mogtby by¢ hastem zyciowym wielu wspoétczesnych ludzi. Jednak na skutek
réznych proceséw zabawa ulega dzisiaj jezeli nie uwigdowi, to
na pewno daleko idgcym przeobrazeniom, a przede wszystkim
odspotecznieniu.

1

Cho¢ unikam stanowiska panludyzmu, to nie moge uciec od stwierdzenia,
ze zabawa moze mie¢ wiele form, wiele imion, wiele wcielen. Zabawa nie s3
wylacznie jakie$ specyficzne, oddzielne zachowania (cho¢ oczywiscie i takie sg
tez, a moze przede wszystkim one); zabawa to pewien aspekt (cecha, sktadnik)
réznych zachowan (oczywiscie, nie wszystkich); to takze aspekt pewnej czesci
zycia spoteczno-kulturowego — inna rzecz, ze obecnie coraz mniejsze;j.

Uwzgledniajac refleksje wielu badaczy (miedzy innymi Johana Huizingi,
Rogera Caillois, Daniela Elkonina, Floriana Znanieckiego, Bogustawa Sutkow-
skiego, Wincentego Okonia), przyjmuje (por. Golka 2004a, s. 11-12), ze za-
bawa to:

— rodzaj kontaktow miedzy ludzmi i przejaw ich potrzeby wspélnego prze-
zywania i dziatania;

— dziatanie wyrazajace wiele dylematéw i przeciwienstw, ktére ujawnia,
ale tez godzi;
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— dziatanie wolne i dobrowolne, a przy tym dziatanie ludzi réwnych, choé
zaleznych od pozostalych w zainicjowaniu i przebiegu zabawy;

— dziatanie majace wiasne reguly badz stwarzajace ad hoc te reguly, jednak
z elementami improwizacji, a nawet tworczosci;

— dziatanie autoteliczne — skierowane zasadniczo na siebie, na samo to
dziatanie;

— dziatanie zamykajace si¢ w okre$lonym momencie czasowym i w danej
sytuacji przestrzennej;

— dziatanie umowne i w pewnym sensie sztuczne;

— dziatanie zazwyczaj (cho¢ nie zawsze) wyodrebniajace si¢ ze sfery co-
dzienno$ci danego podmiotu, ale nie zawsze tatwe do wyraznego wydzielenia
z innych sfer (np. pracy) przez obserwatora zewnetrznego, albowiem to, co dla
jednych ludzi jest zabawa, dla innych nig nie jest, i odwrotnie;

— dzialanie w zasadzie bezinteresowne (cho¢ skadingd swoiscie uzy-
teczne);

— dziatanie sprzyjajace szeroko rozumianej socjalizacji, a nawet swoistej
rekreacji, czyli odnowie sit psychicznych i fizycznych, podtrzymywaniu i ozy-
wianiu integracji spotecznej czy wartosci spotecznych;

— dziatanie w duzym stopniu wyznaczone szerszym systemem kulturowym
danej zbiorowosci, nawigzujace do jej pewnych wartosci i wzordw kulturowych,
a co za tym idzie — ulegajace przeobrazeniom wraz z tym systemem.

Jednoczesnie nalezy stwierdzi¢, ze:

— cho¢ czesto zabawa bywa dziataniem opartym na wspétzawodnictwie, to
6w element wspoétzawodnictwa (agonu) nie wyczerpuje jej definicji;

— cho¢ zwykle jest dziataniem realizowanym w ,czasie wolnym”, nie za-
myka si¢ jednak w tym czasie (bywaja bowiem tez zajecia towarzyskie czy
zawodowe — na przyklad o charakterze twérczym — dla ich wykonawcow
bedace swoista forma zabawy);

— cho¢ czesto jest dziataniem realizowanym w czasie ,,$wieta” (podobnie
jak nieraz taczy si¢ z rytuatami), nie ogranicza si¢ jednak do momentéw $wia-
tecznych czy do sytuacji rytualnych;

— cho¢ czesto towarzyszy jej $miech i komizm, to jednak nie sa one bez-
wzglednym warunkiem zabawy, takze zabawa nie jest wylacznym czynnikiem
stwarzajacym sytuacje komiczne;

— cho¢ czesto zawiera w sobie rozrywke, nie mozna jednak catkowicie utoz-
samia¢ zabawy z rozrywka, poniewaz tak jak zdarza si¢ zabawa bez rozrywki,
tak istnieje rozrywka bez zabawy;

— cho¢ jest dziataniem zazwyczaj dajacym przyjemno$é uczestnikom, to
nie mozna w pelni utozsamiaé¢ zabawy i przyjemnosci;

Jak tatwo zauwazy¢, zabawa nie wyodrebnia sie¢ w sposob jaskrawy z innych
sfer dziatalno$ci cztowieka. To, co jg wyrdznia, to wiasnie syndrom powyzszych
cech, ktérych konkretna zabawa nie musi przejawia¢ w komplecie. Mozemy
jednak przyja¢, ze im wiecej tych cech ma dane zachowanie, tym bardziej mamy
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do czynienia wlasnie z zabawa. Wyraznie przy tym podkreslam, ze zabawa jest
jednym z najistotniejszych czynnikéw socjalizacji — czyli stwarzania cztowieka
cztowiekiem.

Stusznie zauwaza si¢ niekiedy (np. Sutkowski 1984, s. 36), ze tym, co
charakteryzuje socjologiczne podejscie do zabawy, jest akcent ktadziony na ba-
danie jej funkcji. W istocie, uchwycimy najpetniej cechy zabawy, gdy poznamy
jej spoteczno-kulturowe oddziatywaniel. W tym celu przywotajmy na poczatek
koncepcje ,,ludzi zabawy” sformutowang przez Floriana Znanieckiego.

Koncepcja tzw. ludzi biograficznie typowych, a wiec takich, ktérzy swa ty-
powos¢ uzyskali w wyniku oddzialywania na nich ktérego$ z podstawowych
kregéw wychowawczych (rodziny, $rodowiska pracy czy réwie$nikéw), sfor-
mutowana przez Znanieckiego w 1934 r., dzi$ nie wydaje sie szczegdlnie wy-
rafinowana intelektualnie ani w takim stopniu pojemna, aby poméc uchwycié
i wyjasni¢ wszelkie zréznicowania osobowosci ludzkich. W moim przekonaniu,
jest to dos$¢ schematyczne ujecie, ktére obecnie razi nie tylko pewna sztucz-
noscig, ale tez wyraza jakie$ dyskretne uprzedzenia autora wobec tzw. ludzi
pracy. Co wazniejsze, koncepcja ta nie ujmuje, bo gdy powstawata, nie byto to
mozliwe, kategorii ,,ludzi kultury masowej”, ktérzy dzi$ zdaja si¢ dominowac.
Ale do tej kwestii nawigz¢ w innej cze$ci rozwazan. Teraz przywotam jedynie
typ ,ludzi zabawy”, ktéry potraktuje jako dogodng konstrukcje nie tylko teo-
retyczng, ale tez retoryczng — punkt wyjscia do wlasnych rozwazan. I to nie
tylko z tego powodu, iz w opisie Znanieckiego ten typ ludzi mozna najbardziej
polubié.

Przypomnijmy wiec, ze wedtug Znanieckiego (1974, s. 139 oraz 259 i nast.),
»ludzie zabawy” to tacy, ktérzy — niezaleznie od podlegania wptywom wycho-
wawczym w rodzinie i potem w pracy — znaczng cz¢$¢ dziecinstwa i mtodosci
spedzili pos$réd rowiesnikow bez kontroli starszych, co znaczgco oddziatato na
ich pdzniejsze zycie w wyniku uksztaltowania takich a nie innych cech oso-
bowosci. Zauwazmy przy tym, iz Znaniecki wyraznie podkreéla, ze wptyw ro-
wiesnikéw jest z réznych powodéw zdecydowanie silniejszy nizeli wptyw oséb
starszych. Wedtug niego, ,ludzie zabawy” nabywajg tedy relatywnie wyrazniej-
szych niz ludzie innych typéw cech, takich jak zdolno$¢ stwarzania, przyjmowa-
nia, zmieniania i odrzucania regut; ucza si¢ uznawania sprawdzianéw wtasnych
dokonan; uczg si¢ rél przywddczych i rél opartych na podporzadkowaniu; naby-
wajg przy tym umiejetnosci przystosowania si¢ do innych, a takze umiejetnosci
porozumiewania si¢, empatii, wzajemnej pomocy, podejmowania zastepstwa
wzgledem wszystkich uczestnikéw spotecznego kregu zabawy. Dzieje sie tak
zwlaszcza wtedy, gdy przedmiotem zabawy jest odgrywanie grup spotecznych,
co umozliwia swoiste prze¢wiczenie tych sytuacji i tych relacji, ktére kiedy$
beda realnie doswiadczane w dorostym zyciu — towarzyskim, politycznym czy

1 Rozwazania przedstawione w tym watku sa nawigzaniem do fragmentéw artykutu Spofeczno-
-kulturowe oddzialywanie zabawy (Golka 2004b, s. 35-36 i 42).
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gospodarczym. Znaniecki dodaje przy tym spostrzezenie, iz dziecigce zabawy
ucza przy okazji podstawowych zasad demokracji, a w tym wolno$éci indywidu-
alnej, réwnych szans dla wszystkich oraz umowy jako alternatywy przymusu,
co razem stanowi — jego zdaniem — podstawy porzadku spotecznego. A nie-
zaleznie od tego zabawy przyczyniaja sie tez do kreowania jednostek o cechach
ekspansywnych, a takze uczg rywalizacji miedzy takimi jednostkami — co skad-
inad jest rowniez waznym treningiem spotecznym. I mozna uzna¢, ze wszystkie
te cechy sa umiejetno$ciami nader pozadanymi spotecznie — tacznie z przy-
pisywana przez autora ,ludziom zabawy” pewna konformistyczng zalezno$cia
od kregu spotecznego.

Wielu socjologdéw, psychologdéw i pedagogéw (cho¢ bez nawigzania do okre-
$lenia i teorii ,ludzi zabawy” w ujeciu Znanieckiego) podkresla role zabaw
w zyciu czlowieka — zwlaszcza zabaw odbywanych w dziecinstwie i mtodosci,
ktoére jednak skutki wywieraja przede wszystkim w dorostym zyciu jednostki.
Juz najwczes$niejsi teoretycy zabawy (Herbert Spencer, Karl Gross, James Sully
i inni), jezeli nie wprost, to posrednio przyznawali zabawom dzieci ogromne
znaczenie w nabywaniu umiejetnosci spotecznych. PéZniej spoteczno-kultu-
rowe aspekty zabawy nieraz stawaly sie zwornikami teorii zabawy, a przynaj-
mniej byty przywotywane jako istotne mechanizmy uspoteczniania dziecka albo
jako przejawy spotecznego funkcjonowania cztowieka dorostego?.

Przypomnijmy, ze George Herbert Mead (1975, s. 212 i nast.) ogromna role
w tworzeniu osobowosci przypisywat zabawom dzieci (obok jezyka). Jego zda-
niem, polega to na przechodzeniu od zabaw nasladowczych, imitacyjnych do
pézniejszych zabaw w role i gier spotecznych. Zabawy imitacyjne przyczyniaja
sie¢ do wyodrebnienia poczucia osobowosci dziecka przez poszukiwanie w wy-
obrazni swoistego sobowtéra, ktéry niejako przyglada sie z zewnatrz i ocenia
zabawy danej jednostki. Jednoczes$nie dziecko poznaje znaczenie tych rél spo-
tecznych, ktére w zabawie nasladuje, oraz poznaje wzajemne relacje miedzy
poszczegdlnymi rolami3. Zabawy dzieciece przyczyniajg sie zatem do postrze-
gania siebie oczami kogo$ innego przez poznanie regut gry oraz oczekiwan

2 Istnieje tez wiele innych teorii zabawy akcentujacych inne jej aspekty. Jedng z nich jest po-
wstata na poczatku XX w. koncepcja zabawy jako katharsis. Sformutowat ja Harvey A. Carr, wedlug
ktérego zabawy oczyszczajg bawiacych sie z pewnych aspotecznych sktonnosci. Zabawa sprawia,
ze sktonnosci spoteczne i aspoteczne w jednostce walczg ze soba, a nastepnie sktonnosci aspo-
teczne poprzez zabawe sublimujg sig¢ i kierujg ku celom pozytecznym. Mozna mie¢ watpliwosci co
do mechanizmu sublimacji, ale nalezy przyzna¢, ze zabawa moze uwalnia¢ cztowieka od pewnych
niepozadanych spotecznie uczué. Ten oczyszczajacy jej aspekt byt tez pdézniej przywotywany przez
innych badaczy, na przyktad Erika Eriksona, ktéry twierdzil, ze dziecigece zabawy oczyszczajg $wia-
domos$¢ z cigzkich przezy¢, czyniac je znosnymi. W jakims stopniu miesci si¢ tez tu koncepcja Lili
E. Peller, wedtug ktérej zabawa miedzy innymi stuzy asymilowaniu lekéw (gtéwnie tych, ktérych
Zrédtem sg konflikty wewnetrzne).

3 Zauwazy¢ nalezy, ze juz na przetomie XIX/XX w. klasyk badan nad dzieciecymi zabawami
James Sully dostrzegat znaczenie dzieciecych zabaw w odgrywanie rél, uznawane przezen za jeden
z zasadniczych elementéw definiujacych zabawe.
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partneréw zabawy — czyli przyjecie najpierw perspektywy tzw. znaczacego
innego, a nastepnie tzw. uogélnionego innego.

Nie wnikam tu w kwesti¢ tego, czy owo pragnienie kontaktu z innymi po-
przez zabawy jest jaka$ przyrodzona, instynktowng potrzebg czlowieka jako
»Zwierzecia spotecznego”, czy tez samo jest wytworem zycia spotecznego. Za-
pewne po czesci dziata jeden i drugi mechanizm. O istnieniu czynnika spotecz-
nego wytwarzajgcego u dziecka pragnienie kontaktu z innymi dzie¢mi moze
$wiadczy¢ fakt, ze sg dzieci, ktére unikaja takiego kontaktu — co wspoétczesnie
nasila si¢ z réznych przyczyn (brak treningu spowodowany brakiem rodzen-
stwa, brak fizycznych mozliwosci kontaktu, spedzanie nadmiernej iloéci czasu
przy komputerze czy telewizorze itd.). Do tych kwestii jeszcze wrécimy; te-
raz podkresle tylko, ze wiasnie 6w kontakt dzieci z dzie¢mi podczas zabawy
od zawsze przyczynia si¢ do ich uspoteczniania — a wiec do poznania przez
nie oraz respektowania norm i wzoréw zachowan, do nabywania umiejetnosci
wspoOtpracy, rozwigzywania konfliktow, do poznania i przejecia obowigzujacego
w grupie systemu wartosci, takze warto$ci moralnych, do wytwarzania i od-
czuwania przejawow wiezi spotecznej, stowem — do nabywania umiejetnosci
odczuwania wspélnoty z innymi i funkcjonowania w niej. Znamienne, ze do-
konuje si¢ to w nieco ,nierzeczywistej” sytuacji, poniewaz bawiace sie dzieci
zazwyczaj nie chca ,,graé siebie”, lecz dorostych (takze dorostych wobec siebie)
— tyle ze dorostych funkcjonujacych w codziennym lub przynajmniej znanym
dziecku kregu spraw i sytuacji. To wszystko stanowi o socjalizacji dzieci, ktéra
oczywiscie jest uzupelniana przez rodzine i inne instytucje spoteczne, ale ktérej
niczym do konca zastapié si¢ nie da.

Rozwazali§my gléwnie spoteczno-kulturowe oddziatywanie zabaw dzieci.
Tymczasem takze zabawy dorostych maja wiele takich aspektéw. Zwréémy
uwage na niektore z nich.

Roger Caillois (1973, s. 344-345) wyraZznie zaznaczyl, ze rézne katego-
rie zabaw i gier, niejako na mocy definicji, ,zakladaja nie samotnos$¢, lecz
gromade”. Biorac pod uwage choc¢by wyrdznione przez niego typy gier i za-
baw, mozna dostrzec, ze jedne z nich bardziej wymagaja wspdtuczestnictwa
innych (np. tzw. agon, czyli wspétzawodnictwo, mimicry, czyli nasladowanie),
inne za$ mniej (np. alea, czyli gry losowe, ilinx, czyli zabawy polegajace na
oszotomieniu). Uspoteczniony charakter maja zwlaszcza te zabawy, ktdre ta-
czg agon z mimicry (czyli zabawy polegajace na wspétzawodnictwie potaczonym
z nasladowaniem, z graniem rdél). Tak czy inaczej, Caillois stusznie zauwazyt,
ze wszystkie gry i zabawy zazwyczaj wtedy dopiero nabieraja znaczenia, gdy
budza jaki$ oddZwiek u innych oséb lub gdy opieraja sie na wspotdziataniu
— i to nawet wtedy, gdy bawiacy sie mogliby bawi¢ si¢ indywidualnie. Takze
gry hazardowe zdaja sie bardziej wciaga¢, gdy odbywaja si¢ przy wspoétudziale
czy choéby wspdtobecnosci innych. Dotyczy to nawet swoistej ,ucieczki od
zabawy”, jaka jest libacja alkoholowa, w ktérej udziat ilinx staje sie juz nie-
mal karykaturalny. Gry i zabawy to seria wezwan i ripost, prowokacji i reakcji
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na nie oraz wspétuczestnictwa w podnieceniu i napigciu. Wérdéd najistotniej-
szych mechanizméw spoteczno-kulturowych gier i zabaw sa — oprécz checi
poréwnania i zmierzenia si¢ z innymi — ustalanie regut zabaw oraz obowigzek
ich przestrzegania wraz z pokusg ich obchodzenia — co podkresla nie tylko
Caillois, ale tez wielu innych autoréw.

Nie bede dalej rozwija¢ tych skadinad oczywistych watkéw. Wystarczy
stwierdzi¢, ze zabawa odgrywata i powinna nadal odgrywa¢ fundamentalna role
w stawaniu si¢ cztowieka cztowiekiem, a w tym w rozwoju jego osobowosci
oraz w nabywaniu umiejetno$ci wspoétdziatania z innymi — stowem, w proce-
sie socjalizacji, czyli ,odtwarzania” w miodych osobnikach zycia spotecznego
w jego konkretnym, grupowym przejawianiu si¢. Jak miat stwierdzi¢ Fryderyk
Schiller: ,,cztowiek bawi si¢ tylko, kiedy jest cztowiekiem w pelnym tego stowa
znaczeniu; i jest cztowiekiem, kiedy sie bawi” (cyt. za: Sutkowski 1991, s. 232).
Cztowiek uspoteczniony poprzez zabawe (a wiec ,,cztowiek zabawy”, wedtug
Znanieckiego) szedl zazwyczaj przez zycie z tym wyposazeniem kulturowym,
ktére zdobyl miedzy innymi wtadnie dzieki zabawom prowadzonym w okre-
sie dziecinstwa i mtodosci. Jego wzory zachowan (a takze niejednokrotnie
motywacje zachowan, na przyktad motywacje osiagniec), takze pewne inne ce-
chy osobowosci, wiele zasad moralnych, umiejetno$é wspdtpracy, umiejetnosé
przewodzenia lub — przeciwnie — podporzadkowania si¢ w zaleznosci od sytu-
acji oraz wiele innych spotecznych nawykéw wytwarzato si¢ podczas czynnodci
zabawowych. To wszystko pomagato w zyciu, ulatwiato kontakty z innymi,
a nawet byto jednym z istotnych warunkéw funkcjonowania zycia spoteczno-
-kulturowego danej spotecznosci w sposéb dla niej charakterystyczny. Niestety,
wydaje sie, ze porzadek taki odchodzi w przeszto$é, a przynajmniej wyraznie
sie zmienia.

2

Zabawa w jakim$ stopniu odzwierciedla ,los danej kultury”, jak zauwazyt
juz Roger Caillois (1973, s. 376). Podobnie sadzi Bogustaw Sutkowski (1984,
s. 51), wedtug ktérego zabawa odzwierciedla cechy zycia spotecznego danego
spoteczenstwa w danym momencie, cho¢ nie jest to proste odwzorowanie.
Czeéciowo mozna jednak zrekonstruowa¢ mentalnoé¢ ludzi zyjacych w danym
spoteczenstwie, poznaé jego zasadnicze cechy, analizujac wystgpujace w nim
formy zabawowe oraz ich funkcjonowanie. Spréobujmy uczyni¢ to w odniesie-
niu do wspdtczesnej cywilizacji. W tym celu zwrdé¢my uwage na wzajemne
relacje zabawy i rozrywki oraz przyjemnosci, a przede wszystkim na rzucajace
si¢ w oczy wspoéiczesne poszukiwanie przyjemnosci za wszelkg ceng, czemu
towarzyszy zanik zabawy. Od razu trzeba jednak powiedzie¢, ze wzajemne re-
lacje miedzy pojeciami takimi jak zabawa, rozrywka, przyjemnos$¢ nie sg tatwe
do okreslenia. Bedzie dobrze, jezeli tym razem powiedzie sie tylko préba zwré-
cenia uwagi na ich ztozono$¢, a w tym swoista gre stowna, ktéra ich dotyczy.
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Wyodrebnienie rozrywki jako specyficznej formy zachowan (a przy tym po-
stawy wobec siebie i $wiata) jest klopotliwe; niejednoznaczne s3 tez relacje
rozrywki i zabawy. Przypomnijmy, ze Jean Chateau wyrdzniat rozrywke obok
pracy i zabawy (por. Okon 1995, s. 13 i nast.). Jego zdaniem, w rozrywce nie
obowiazuja zadne reguty ani nie ma w niej miejsca na jakie$ wyprébowywanie
wtlasnych sit i mozliwosci. W koncepcji Wtadystawa Tatarkiewicza (1972, s. 42)
rozrywka (obok gier) wchodzi w zakres zabawy, a obejmuje ona te zachowania,
ktére — zdaniem autora — wymagaja nie inicjatywy, a jedynie istnienia jakich$
urzadzen. Ciekawe jest to, ze Tatarkiewicz stusznie zauwazyt, iz wcale nie jest
tak, iz gry i rozrywki muszg zawsze sprawiaé przyjemnos$¢. Sa wszak gry oraz
rozrywki wykonywane niejako z musu, sg tez zabawy, ktére nie sg ani grami, ani
rozrywkami (np. spacer). Wedtug Krzysztofa Teodora Toeplitza (1970, s. 112)
zabawa wymaga pewnej aktywizacji ,,energii psychicznej”, rozrywka zas usypia
czy wrecz ubezwlasnowolnia; zabawa wymaga réznorodnosci, rozrywka uni-
formizuje. Autorzy, ktérzy przyjmujg, ze rozrywka jest jedng z form zabawy
(np. Falkowska 1992, s. 202), dodaja ze jest to jednak mato tworcza jej od-
miana polegajgca przede wszystkim na recepcji tresci fatwych i przyjemnych.
Jak wida¢, nie mozna jednoznacznie zaktada¢, iz rozrywka bez reszty wchodzi
w zakres zabawy, jako ze s3 przejawy rozrywki — skadinad wspoéiczesnie co-
raz powszechniejsze — ktore trudno zaliczy¢ do zabawy w wyzej nakre$lonym
znaczeniu (np. wandalizm, hazard, indywidualne gry komputerowe, bierne
ogladanie telewizji czy bierne stuchanie muzyki).

Przyjmuje wiec, ze rozrywka to trywialna, mato aktywna i mato twoércza po-
sta¢ zachowan quasi-zabawowych, pozbawiona najczesciej istotnego aspektu
zabawy, jakim jest wspotdziatanie z innymi ludZzmi, cechujgca si¢ natomiast
dominacja poszukiwania przyjemnosci jako gtéwnym jej motywem. Tak czy
inaczej, rozrywka sprawia, ze ,,odrywamy si¢” od normalnego zycia i bieza-
cego funkcjonowania. Czasem mozemy pragnaé catkowicie je zastapi¢ wiasnie
rozrywka i poszukiwaniem przyjemnosci.

Wielu autoréw (m.in. Platon, Immanuel Kant, Zygmunt Freud, Karl
Biichler, Daniel Elkonin, Frederik J. J. Buytendijk, Wincenty Okon) zwracato
uwage na obecno$¢ i role przyjemnosci w zabawie. Biichler w koncepcji tzw.
funkcjonalnej przyjemnosci (czyli przyjemnosci ptynacej z faktu samego funk-
cjonowania organizmu) wyraznie utozsamiat te dwie sfery, wedtug niego dzia-
tanie, ktodre jest wyposazone w funkcjonalng przyjemno$¢ i bezposrednio przez
nig lub dzieki niej podtrzymywane, jest wiasnie zabawa, niezaleznie od tego,
Co ona jeszcze przejawia i z czym si¢ wigze. W istocie, przyjemno$¢ jest na-
der czesto obecna w samym akcie zabawy, w zabawowych ruchach ciata czy
w wykonywaniu innych czynnoéci zabawowych, w rado$ci towarzyszacej tacz-
nosci z innymi ludZzmi podczas zabawy czy cho¢by w poczuciu kontrastu wobec
obowigzkdéw towarzyszacych codziennosci. Istniejg jednak czynnosci, ktére do
zabawy zaliczone by¢ nie moga (np. przejawy okrucienstwa, upojenie narkoty-
kowe czy alkoholowe, seks), a ktére moga sprawia¢ zdecydowana przyjemnosé
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osobom je wykonujacym. I przeciwnie: sg tez takie zabawy, ktére nie muszg
sprawiac przyjemnosci (np. gry wynikajace z przymusu towarzyskiego, zabawy
wynikajace z obowigzkéw zawodowych, politycznych czy religijnych itp.). Cat-
kowite utozsamianie zabawy z przyjemnoscia nie jest wigc stuszne. Prawdo-
podobnie wigkszo$¢ z nas dostrzega kontrast miedzy wysitkiem, obowiazkiem
i praca z jednej strony a przyjemnoscia z drugiej. Sg jednak i takie osoby, ktére
odczuwajg przyjemno$¢ w sferach obowiazku i pracy — niezaleznie od faktu,
ze wiekszos¢ ucieka od nich albo czuje swoisty obowiazek uporczywego po-
szukiwaniu nieustannych przyjemnosci.

StwierdziliSmy wcze$niej, ze tak jak trudno sobie wyobrazi¢ zabawe bez
rozrywki, tak mozna sobie wyobrazi¢ — ba, trzeba sobie wyobrazi¢ — roz-
rywke bez zabawy we wilasciwym tego stowa rozumieniu. Skoro uznaliSmy
wczeéniej, iz zabawa jest rodzajem kontaktéw miedzy ludZmi i przejawem
ich potrzeby wspdlnego przezywania i dziatania, to tym samym zakladamy,
ze jest ona zawsze rodzajem wspdtuczestnictwa, ze zawsze dzieje si¢ mie-
dzy ludzmi, ze oparta jest na kontaktach bezposrednich, ze jest realizowana
w takich czy innych strukturach spotecznych. Niewazne przy tym, czy sa to
struktury trwate czy efemeryczne, wyraznie wyodrebniajace sie czy zamazane.
Istotne jest to, ze aby zabawa byta zabawg, musi toczy¢ sie miedzy realnymi
i zywymi ludZzmi, rozrywka za$ nie zawsze tego wymaga (por. Sutkowski 1984,
s. 264-265).

To kategoryczne stwierdzenie, ktére dalej podtrzymujg, jest jednak trudne
do obrony. Istniejg wszak rozliczne przejécia, powigzania i sgsiedztwa miedzy
aktywng zabawg oparta na spotecznym bezposrednim kontakcie i wspdtuczest-
nictwie a bierng indywidualng rozrywka przezywana w samotnosci, na przy-
ktad podczas lektury ksigzki czy przed ekranem telewizora. Badania ukazuja,
ze popularne formy rozrywki to cyrk, rewia, wesote miasteczko, festyny, salony
gier itd. (por. Falkowska 1992, s. 204). Skadinad wiadomo, ze wypierane s3
one poprzez bierna recepcje tresci kultury masowej, gry komputerowe oraz
Internet. Swiat spoteczny w jaki$ sposéb przeziera i tu, jest tutaj tez jaka$
forma posredniego wspdtuczestnictwa, cho¢ istnieje zasadnicza réznica mie-
dzy taka rozrywka a aktywna zabawa wymagajaca realnej interakcji z innymi
ludZmi.

Podkreslam zatem, ze obie te formy — zabawa i rozrywka — nie tylko
petnig doé¢ odmienne funkcje, ale tez przynoszg wyraznie odmienne skutki.
I nie jest tak, ze zabawa przeistoczyta si¢ w rozrywke; zostata ona w duzym
stopniu wyparta przez rozrywke polegajaca niemal wylgcznie na dostarczaniu
przyjemnosci.

3

Dazenie do dobrego samopoczucia i pragnienie odczuwania przyjemnosci
nie powinno nikogo dziwi¢, a ich realizacja — przez $miech, komizm, roz-
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rywke — jest czym$ nader naturalnym*. Poszukiwanie dobrego samopoczu-
cia i przyjemnosci dokonuje si¢ na réznych obszarach i réznymi sposobami:
$wiadomie (jako swoisty program zyciowy) i nie§wiadomie (jako szereg spon-
tanicznych wybordéw zyciowych). Powstaje jednak pytanie, czy poszukiwanie
dobrego samopoczucia mozemy w petni utozsamia¢ z pragnieniem przyjem-
nosci. Z pewnoscig nie, poniewaz to, co nazywamy dobrym samopoczuciem,
ma rézne wcielenia i — niejako — rézne bieguny, w poszczegdlnych przy-
padkach czesto przeciwstawne. Bywa, ze dobre samopoczucie jest wynikiem
poszukiwanych i doznawanych przyjemnosci, bywa jednak zZe jest tez odczu-
ciem catkowicie spontanicznym i nieoczekiwanym, chciatoby sie powiedzie¢
— niemal nieuzasadnionym w danej chwili. Nie mozemy takze stwierdzi¢, ze
odczuwanie przyjemnosci zawsze musi wynikaé z rozrywki. Mozliwosci jest tu
znacznie wigcej i — okazuje si¢ — nader zaskakujacych.

Przyjmijmy jednak, ze pragnienie dobrego samopoczucia, poszukiwanie
przyjemnosci oraz che¢¢ rozrywki to zjawiska nie do konca sie pokrywajace,
cho¢ wzajemnie bardzo splatane. Majg one przy tym wiele wcielen — do tego
stopnia, ze nie zawsze tatwo powiedzie¢, w jakich zachowaniach i sytuacjach
sa one realizowane. Jedno jest pewne: wspotczesnie znaczna ich czes¢ odbywa
si¢ poza sfera tego, co uznajemy za zabawe. Nie spelniaja sie one w realnych
interakcjach spotecznych, zazwyczaj nie maja tez swych regut i zasad. Najcze-
Sciej takze sg dalekie od wyrafinowania, od egzotyki, od tajemniczosci (cho¢
oczywiscie w niektérych przypadkach moga przejawiac i takie cechy). Wiecej
w nich banatu, codziennosci, przypadku, nawykéw, nasladownictwa. I samot-
nosci w przyjemnosci.

»Przyjemnos¢” to pojecie (i stan samopoczucia), ktérym zajmuje sie¢ miedzy
innymi etyka, psychologia, antropologia filozoficzna i spoteczna. Jednoczesnie
opisuje to, co jest nad wyraz zwykte, ,ludzkie”, czego rozumienie i do$wiadcza-
nie jest nader powszechne, co nie oznacza, ze zawsze podobne. Z natury kazdy
jest na swdj sposéb kompetentny do pojmowania i poszukiwania przyjemnosci.
Hedonistyczne elementy byly i sa obecne w réznych pogladach, zachowaniach
i w réznych formach zycia spotecznego oraz kultury — od starozytnych cyre-
naikow poczawszy poprzez rézne tredci kultury ludowej czy jarmarcznej az do
kultury masowej obecnie.

Dzisiaj przyjemno$¢ kojarzymy z takimi stanami i odczuciami, jak beztroska,
zadowolenie, uciecha, rado$¢, podniecenie, odprezenie, oszotomienie, upoje-
nie, ekstaza czy po prostu poczucie komfortu psychicznego, czyli swoistego
»dobrostanu” (por. Grad 1997, s. 40). Wszystko to moze by¢ osiggane ré6znymi
$rodkami, tak w zabawie, jak i — coraz czesciej — poza nig. Stusznie zwraca si¢
uwage (por. Sutkowski 1984, s. 128; Postman 2002), ze wiasnie wspdtczesna
kultura popularna jest najdobitniejszym, cho¢ skadinad najbardziej trywialnym

4 Nawiazuje tu do rozwazan przedstawionych w artykule Przyjemnos¢ i zblazowanie (Golka
2005).
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ich Zrédtem i wcieleniem. Dzisiejsze przyjemnosci nie wymagaja niemal zadnej
aktywno$ci: nie trzeba wychodzi¢ z domu, nie trzeba z nikim si¢ spotyka¢, nie
trzeba si¢ przygotowywac, nawet nie trzeba mie¢ zadnych kompetencji kultu-
rowych (albo tylko minimalne); wystarczy mie¢ w reku pilota od telewizora,
joystick czy klawiature komputera. Caly $wiat przyjemnosci jest wtedy w re-
kach odbiorcy. A przynajmniej tak mu si¢ wydaje.

Strategia oparta na przyjemnosci (jakkolwiek bytaby kuszaca i obiecujaca,
zardwno w sensie teoretycznym, jak i praktycznym) jest strategia jednostronng.
Zwykla obserwacja otaczajgcych nas ludzi oraz autoobserwacja podpowiadaja,
ze zachowania ludzkie maja wiele innych uwarunkowan i zZrédet niz poszuki-
wanie przyjemnosci. Musimy dostrzec w zyciu ludzkim, oprécz motywu przy-
jemnoéci, takze takie uwarunkowania, jak konieczno$¢ (np. wynikajaca z czyn-
nikéw naturalnych, biologicznych, a takze spotecznych), przyzwyczajenie (wy-
nikajace z nawyku czy nasladownictwa spotecznego), przypadek (wynikajacy
z nieokre$lonej gry losu). I nie sposéb wszystkiego sprowadzi¢ do jednego
z tych uwarunkowan, gdyz grozitoby to zupetnie nieuzasadniong redukcja.

Cho¢ bedzie to wielkie uproszczenie, przyjmijmy jednak dla potrzeb tego
wywodu, ze nasze postgpowanie powinno wynikaé (i zazwyczaj wynika) i ze
strategii przyjemnosci, i ze strategii koniecznosci, ktére wystepuja w réznych
proporcjach i relacjach wzajemnych: raz sie wykluczaja, innym razem taczg sie
ze sobg. Zawsze tez towarzysza im inne czynniki, ktére tutaj pomijamy. Juz
Kant rozwazat oprocz etyki sktonnosci takze etyke powinnosci (ktérej uniwer-
salnosc¢ akcentowat i ktérej teoretyczne podtoze znakomicie rozwinal, taczac jg
— paradoksalnie — z dobrg wolg podporzadkowania si¢ jako swoistym warun-
kiem ludzkiej wolnosci). Takze Freud, oprécz zasady przyjemnosci, dostrzegat
tez zasade rzeczywistosdci. Wskazywanie w wielu koncepcjach hedonistycznych
przyjemnosci jako motywu zachowan byto jednak uzasadnione, gdyz wydaje
sie, ze jezeli ostatecznie co$ robimy, to wiasnie dlatego, iz jest to dla nas przy-
jemne albo najmniej przykre — co nie oznacza, ze nie podejmujemy $wiadomie
takze wielu dziatan przykrych dla nas. I tu dotykamy szokujacej nieuchwytno-
$ci tego, czym jest, a przede wszystkim — czym moze by¢ przyjemnosé¢. Do
tego zagadnienia za moment wrocimy.

Niejednoznaczno$¢ analizowanych pojec zalezy nie tyle od probleméw z ro-
zumieniem stowa ,,przyjemno$¢” — czy od swoistej gry stownej i myslowej, jakg
wobec tego wyrazenia uprawiamy — ile od realnego splatania strategii koniecz-
nosci i powinno$ci (w tym strategii przetrwania) oraz strategii przyjemnosci.
Niezaleznie od faktu, ze nawet srogie powinno$ci mogg by¢ traktowane jako
przyjemnosci (np. w tzw. pracoholiZzmie czy w skrajnie purytanskich zachowa-
niach, nie méwiac o zwyktej satysfakcji ze spetniania codziennych obowiazkéw
wyznaczonych normami spotecznymi), jakiekolwiek préoby namawiania kogo-
kolwiek do catkowitej rezygnacji ze strategii przyjemnosci bytyby nie tylko
zawodne, ale i absurdalne, ponadto niemozliwe do obronienia. Cztowiek musi
zy¢, wspierajac sie tg strategia. Prawdopodobnie przyjemnosci, takie czy inne,
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w takim lub innym wymiarze, sa po prostu niezbedne do przetrwania. Rzecz
jednak w proporcjach. Pojawia si¢ tu bowiem kolejny paradoks: czy pragnienie
zycia kierowanego przyjemno$ciami nie staje sie dzi§ swoistag powinnoscig?
Czy nie rodzi wlasnych zobowigzan? Czy nie wytwarza petli, w ktérej udtawié
si¢ moze samo odczuwanie przyjemnosci?

Nieuchwytno$¢ tego, co jest i co moze by¢ przyjemnoscia, obserwujemy
w wielu réznych stanach — i to nader odmiennych. Odczuwamy przyjemnosé
w aktywnosci, ale tez w spokoju®; odczuwamy ja w dziataniu, i pracy, ale tez
w bezczynnodci i lenistwie; odczuwamy ja w mysleniu, ale i w bezmy$lno-
$ci; odczuwamy ja w tworzeniu, ale i w niszczeniu; odczuwamy ja w statodci,
ale i w zmiennosci; odczuwamy jg w wolnosci, ale i w ,,ucieczce od wolno-
$ci”; odczuwamy ja w mitosci (cho¢ juz nie w jej nadmiarze); odczuwamy jg
w doznawanym dobru (ale nie wtedy, gdy mierzi nas ono, gdy jeste$émy nim
obdarzani ponad pewna miare); odczuwamy ja w kontakcie z tym, co stanowi
dla nas piekno, ale przeciez i jego nadmiar potrafi nas meczy¢ i nudzi¢. Moze
by¢ przyjemnos¢ potaczona z euforig, ale moze tez by¢ potagczona z pewng dozg
smutku, a nawet moze istnie¢ swoisty stan ,,przyjemnosci bez przyjemnosci”
(u tzw. smutnych zadowolonych czy wesotych niezadowolonych). Mozna ja od-
czuwaé w sadyzmie, ale tez w masochizmie. Moze by¢ odczuwana w zabijaniu,
w okrucienstwie, w dreczeniu. Takze — paradoksalnie — w samoudreczeniu,
a nawet samozniszczeniu (choéby poprzez uzywki czy pewne toksyczne stany
$wiadomosci). Dlatego stuszne wydaje sie stwierdzenie przypisywane Plato-
nowi, ze b6l moze wchodzi¢ w sktad przyjemnosci, cho¢ przyjemnos$¢ nie moze
wchodzi¢ w sktad bélu.

Co ciekawe: réznorodno$¢ przejawdw przyjemnosci raczej nie wynika z réz-
nic spotecznych, kulturowych, a nawet indywidualnych. Jest ona odmiennie od-
czuwana takze w skali doznan tej samej jednostki w réznym czasie i w réznych
sytuacjach.

Réznorodno$é i swoista przewrotno$¢ przyjemnosci (a nawet swoista jej
histerycznos¢) kaze powatpiewaé w mozliwos¢ jakiegokolwiek w miare wyraz-
nego jej okreslenia — niezaleznie od tego, ze rézni autorzy zazwyczaj wyra-
zali do$¢ jednostronne opinie o tym, czym jest przyjemno$c®. Jedyna szanse
okredlenia przyjemnosci upatruje w traktowaniu jej po prostu jako takiego
stanu, ktory ,chce” trwac. Albo inaczej: jako stanu, ktéry doznajacy go

5 Zwiazek miedzy aktywno$cig a odczuwaniem przyjemnosci jest nader ztozony. Andrew
C. Mc Kennell wyodrebnit w tym wzgledzie cztery typy osobowoéci: (1) ,,zdobywcdw”, czyli tych,
ktérzy osiagaja wlasne cele zyciowe i czerpig przyjemnos¢ z zycia; (2) ,,cierpietnikéw”, czyli tych,
ktérzy osiagaja cele, lecz tracg przyjemnosé; (3) ,,aspirantow”, czyli tych, ktérzy nie realizujg celow,
lecz zyja przyjemnie; (4) ,frustratéw”, czyli tych, ktérzy ani nie spelniaja celéw, ani nie osiagaja
przyjemnosci (za: Czapinski 1994, s. 23).

6 Nie zajmujemy sie w tym tekscie refleksja nad stopniami przyjemnosci: od zadowolenia przez
przyjemnos$¢ wlasnie do rozkoszy czy wrecz ekstazy. Zagadnienie to, samo w sobie ciekawe, miesci
sie bardziej w obszarze etyki, moze tez psychofizjologii, a nie socjologii czy antropologii.
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cztowiek chce kontynuowa¢, w ktédrym chce jak najdtuzej istnie¢. (Do-
strzegamy tu pewien zZrédlostow: przy(je)mnie = ,przy-mnie”). Tym samym
czym$ przeciwnym jest przykrod¢: jest to stan, ktéry chcemy, aby jak najszyb-
ciej sie skonczyl. Powyzsze okreslenie moze odnosi¢ si¢ do wszelkich Zrédet
przyjemnosci i przykrosci.

Cho¢ stwierdziliSmy, ze ludzkie zachowania zazwyczaj sa sterowane wie-
loma czynnikami, to uznali$my, ze nie przeszkadza to w stwierdzeniu, iz ludzie
daza, aby byta to przede wszystkim przyjemno$¢ wtasnie i ze obecnie te pragnie-
nia sa coraz powszechniejsze. Ogélnie mozna powiedzie¢, ze we wspolczesnej
cywilizacji obserwujemy zmniejszanie si¢ u wielu ludzi sfery konieczno$ci (czy
powinnosci) na rzecz sfery przyjemnosci.

Sfera koniecznosci kurczy sie (niewazne: obiektywnie czy wylgcznie w su-
biektywnym poczuciu) wskutek oddziatywania kilku czynnikéw:

— relatywnego tanienia débr materialnych i zywnosci w wyniku rozwoju
technologii i umasowienia oraz udoskonalenia produkgji;

— funkcjonowania réznych form panstwa opiekunczego oraz jego agend
i rozlicznych programéw pomocowych, zasitkow, zabezpieczen socjalnych itp.;

— zmniejszania si¢ subiektywnego poczucia zalezno$ci spotecznych w wy-
niku indywidualizacji i zatracania poczucia osobistego uczestniczenia w spo-
tecznym podziale pracy i w systemie spotecznej wspoétzaleznosci;

— zmniejszania si¢ subiektywnej obawy przed $miercig wynikajacego z ,,ze-
pchnigcia” jej na skraj swiadomosci;

— zmniejszenia strachu przed bdlem jako konsekwencji postepéw farma-
kologii;

— stopniowego zaniku sankcji spotecznych (ale tez psychicznych, we-
wnetrznych) z tytutu niewywiazywania si¢ z obowiazkow;

— coraz bogatszej oferty srodkéw tatwo dostarczajacych przyjemnosci.

Nie miejmy ztudzen: nie jest tak, ze zycie ludzkie stato sie powszechna
sielankg. Nadal jest wiele probleméw, a nawet dramatéw dotyczacych spraw
waznych i spraw zwiazanych z codziennym funkcjonowaniem. Jednak — przy-
najmniej od nowoczesnosdci (nie dziwi wigc, ze zjawiska te wyraznie zaob-
serwowali juz migdzy innymi Spencer, Nietzsche, Guyau w ostatniej ¢wierci
XIX w.) — mozna dostrzec zmniejszanie sie apodyktycznosci obowigzkdw,
a przede wszystkim sily ich odczuwania. Stopniowo zanika , obowiazek wie-
rzenia w obowigzek” (Guyau 1960, s. 95), a moralno$¢ jest coraz bardziej
odlegta od tradycyjnego surowego wymuszania realizacji sfery koniecznosci.
Im bardziej zblizamy si¢ do wspdtczesnosci, tym powszechniejsze jest to zja-
wisko. Szukajac przyczyn, a wlasciwie uwarunkowan tego procesu, przywo-
taliSmy zmiany w codziennej egzystencji cztowieka, ktéra obecnie wydaje sie
do$¢ tatwa, niezaleznie od zréznicowania ekonomicznych i socjalnych standar-
déw.

Jak sie¢ stusznie uwaza (por. Krajewski 2003, s. 44), warunki do realiza-
¢ji przyjemnosci sg wtedy ograniczone, gdy zasadniczym problemem, z jakim
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boryka si¢ cztowiek, jest walka o biologiczne przetrwanie czy walka z nie-
przyjazng naturg’. Dzi$ jednak relatywnie tatwo mozna przezy¢, nie ponoszac
specjalnego wysitku, nie angazujac si¢ w praceg, nie budzac w sobie troski o ju-
tro. To jakby zwalnia ludzi z bezwzglednej obawy o wtasne ,dzi$ i jutro”; to
tym samym umozliwia szukanie przyjemnos$ci. Zauwaza si¢ tez (por. Elko-
nin 1984, s. 351), ze w coraz wigkszej liczbie rodzin, ze wzgledu na standard
zycia, nadopiekunczo$¢ rodzicéw oraz wyposazenie gospodarstw domowych
(zwlaszcza kuchni) w rozliczne urzadzenia, z zycia dzieci rugowana jest praca
— nawet w zakresie samoobstugi. To rodzi jednostronne pragnienie rozrywek
i przyjemnosci przy odrzucaniu, a nawet zupetnej nieznajomosci jakichkolwiek
obowigzkéw?.

Stowem: prawo do szukania przyjemnosci i rozrywki przystuguje dzis kaz-
demu i niemal kazdy chce to prawo egzekwowa¢. Dzigki uwarunkowaniom
cywilizacyjno-gospodarczym wspoétczesnie istnieja ku temu coraz wieksze moz-
liwosci. Coraz wigcej ludzi moze zy¢ zgodnie z takim programem hedonistycz-
nym, jaki jawi si¢ w ich wyobrazni, albo — co bardziej prawdopodobne —
jaki podpowiada im kultura masowa. Zamiast ,,strategii przetrwania” mozemy
przyjmowac , strategie tapania przyjemnosci”. Praca coraz wigkszej liczby lu-
dzi nie stuzy temu, aby zdoby¢ $rodki do przezycia, lecz temu, aby zbiera¢
przyjemnosci, a przynajmniej zdobywac $rodki na ten cel. Tak jest w catej go-
spodarce w obszarze cywilizacji wspdtczesnej: najwieksze pieniadze zarabia
sie nie na ,.zaspokajaniu konieczno$ci”, lecz na , dostarczaniu przyjemnosci”.
Podobnie, sami coraz wigksze pienigdze wydajemy nie na sfer¢ koniecznoéci,
lecz na sferg¢ przyjemnosci. Co wigcej, przyjemnosci nie szuka sie dzi§ wytacz-
nie dla wypoczynku po pracy, dla odreagowania wysitku towarzyszacemu pracy
czy tez w kontrascie wobec pracy; szuka si¢ jej zazwyczaj w odniesieniu do
dotychczasowych przyjemnosci, w wyniku pragnienia ich przelicytowania czy
po prostu z checi pomnozenia przyjemnos$ci. Zatraca si¢ tez poczucie smaku
przyjemnosci w jej odmiennosci od sfery koniecznos$ci. Przez wieki byta to
bodaj najwazniejsza , przyprawa” przyjemnosci, przyczyna jej czaru i atrakcyj-
nosci.

W rozmowach potocznych wypowiada sie czesto przekonanie, ze ,,przyjem-
noéci zawsze kosztuja”. Trudno jednoznacznie zweryfikowaé te opinie, mimo
ze — po pierwsze — tak rzeczywiscie bywa. Przyjemno$ci to co$ upragnionego,

7 Jak zauwazyt Marshall D. Sahlins (2003, s. 275 i nast.), wbrew temu, co si¢ powszechnie
sadzi, takze dawne spoteczenstwa pierwotne miaty pewne mozliwosci zaspokajania przyjemnosci,
spedzania wolnego czasu na zabawie czy préznowaniu, poniewaz prawdopodobnie nie musiaty
poswiecaé wigcej czasu na zdobywanie pozywienia niz 4-5 godzin dziennie.

8 Por. na ten temat rozwazania Haliny Worach-Kardas (1980, s. 312), ktéra zjawisko to ujmuje
jako ,,przechodzenie od etyki pracy do etyki zabawy”, zwtaszcza wérdéd mlodziezy. Nalezy podkre-
§li¢, ze zgadzajac si¢ z ogdlng teza autorki, przyjalem tutaj inne rozumienie zabawy. Autorka zwraca
tez uwage na fakt, ze ,ucieczka od pracy” przyczynia sie do poszukiwania satysfakcji w konsumpcji
i rozrywece, ktére to stwierdzenie skadinad jest bliskie niniejszym wywodom.
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co$, czego brak sie odczuwa. A skoro ten brak jest odczuwalny, to znaczy, ze
sa jakie$ przeszkody na drodze do ich zdobycia. Przeszkody te zazwyczaj koja-
rzone sg z barierami finansowymi czy wynikajacymi z braku czasu. Inna rzecz,
ze — po drugie — jest wiele przyjemnosci, ktére nic nie kosztujg lub kosztujg
niewiele. Tyle tylko, ze zazwyczaj albo ich si¢ nie dostrzega, albo nie odczuwa:
spokdj wewnetrzny, kontakt z naturg, kontakt ze sztukg czy wreszcie kontakt
z ludZmi.

Stwierdzenie, ze ,przyjemnosci kosztuja” mozna jednak rozumie¢ — po
trzecie — jeszcze inaczej (i to catkowicie odmiennie niz w rozumowaniu po-
tocznym). Otéz uporczywe poszukiwanie przyjemnosci, i to coraz to nowych,
sprawia, ze narastajg pewne koszty psychiczne i spoteczne: rozczarowanie, in-
flacja przyjemnosci, zblazowanie — czyli niemozno$¢ odczuwania przyjemno-
$ci wskutek ich nadmiaru. I dotyczy¢ to moze niemoznosci odczuwania nie
tylko jakich$ rozkoszy czy niezwyklych ekstaz, ale nawet zwyktego zadowole-
nia. Zblazowanie to swoisty , trzeci stan” — nie jest to przyjemno$¢, nie jest to
tez do konca jej przeciwienstwo, czyli przykrosé®.

Inna rzecz, ze nie wiadomo, czym tak naprawde 6w stan zblazowania jest,
jak tez nie wiadomo, w co przeradza si¢ ponad miare eksploatowana przyjem-
nos¢. We wspodtczesnej psychologii dostrzega si¢ zjawisko nazywane dystymia.
Jest to stan, podobno coraz powszechniejszy w spoteczenstwach cywilizacji
zachodniej, braku mozliwosci odczuwania przyjemnosci z czegokolwiek (nie
mdwigc juz o poczuciu szczeécia) mimo nieistnienia przeszkéd ku temu. Tacy
ludzie ani nie choruja (jezeli wlasnie tego stanu nie uznamy za swoistg cho-
robe), ani nie brakuje im débr materialnych czy kontaktéw z ludzmi. Ot, po
prostu nie potrafig niczym sie cieszyé. W efekcie jest to stan swoistego ,,nieist-
nienia”. Zblazowanie jest mu bliskie.

Skoro zdobywanie przyjemnosci jest relatywnie tatwe, to owe przyjemnosci
albo coraz bardziej powszedniejg albo — co gorsza — staja si¢ coraz mniej
przyjemne. Tymczasem zdemonizowana strategia przyjemnosci uruchamia cig-
gly program ich tapania i pomnazania. Dzisiejsza przyjemnos¢ pozera wczoraj-
sza, jutrzejsza potknie te dzisiejszg i kazda nastepna wyprze z pamieci doznan
poprzednie przyjemnosci, ktérych nasza pamieé nie chce jako§ kumulowaé

9 Stownik wyrazow obcych (J. Tokarski [red.], Warszawa 1980) przymiotnik ,,zblazowany” (od fr.
blasé) definiuje jako ,znudzony nadmiarem wrazen, przezy¢, zyciem (czesto hulaszczym)”; Stownik
wspdlczesnego jezyka polskiego (A. Sikorska-Michalak, O. Wojnitko [red.], Warszawa 1998) definiuje
przymiotnik ,zblazowany” jako ,taki, ktéry jest znudzony nadmiarem wrazen, przezyé, uzywa-
niem zycia”. Cho¢ w tych stownikowych okresleniach tgczy sie zblazowanie z nuda, to jednak nie
nalezy tych poje¢ catkowicie utozsamia¢, gdyz tylko cze$ciowo nakladaja si¢ na siebie i cze$ciowo
krzyzujg. Uwazam, ze nuda to zlozone i troche bezksztaltne zjawisko psychospoteczne, w ktérym
przejawia sie jakby nadmiar czasu w stosunku do realnie uptywajacego zycia, poczucie obojetnosci,
zniechgcenia, niesmaku, niemocy i bezwladu potaczonego z ospatoscia i bezuzytecznoscia, a wigc
swoisty ,paraliz woli” oraz wrazenie pustki, a nawet bezkresu i nicoéci, czyli swoistej ,czczo-
$ci”, czemu moze towarzyszy¢ rodzaj leku przed $wiatem. Stowem nuda to jednoczes$nie , bycie
i niebycie”, brak i nadmiar, che¢ i nieche¢¢ (por. Czaplinski, Sliwiniski 1999).
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(w przeciwienstwie do trosk i przykroéci, ktére dtugo w niej drzemig, na co juz
dawno temu zwrdcit uwage Jean Marie Guyau). Dlatego musimy ciagle karmi¢
sie¢ nowymi i coraz to nowszymi przyjemnosciami, ktérych smaku nie odczu-
wamy w kontrascie do pracy czy do obowigzku, lecz jedynie w jakim$ mglistym
poréwnaniu do dotychczasowych czy do wyobrazonych przyjemno$ci. Powstaje
btedne koto, ktére jest jednym z powoddw wspomnianego zblazowania i unie-
mozliwia odczuwanie silniejszych, a tym bardziej nieco trwalszych wrazen przy-
jemnosci. W wyScigu przyjemnosci z przyjemnosciami muszg oczywiscie prze-
grywac przyjemnodci. I nie zawsze pomaga ich pomnazanie, a nawet eskalacja,
na przyktad przez sporty ekstremalne czy wrecz ekstremalne wyglupy (niebez-
pieczne skoki, brutalne obrzucanie si¢ przedmiotami, bicie czy nasladowanie
szalenczych zachowan kaskaderéw z idiotycznego serialu Jackass. Swiry w akcji),
a takze porwania i upokarzajace maltretowanie ,,na zamowienie” zleceniodaw-
cOw realizowane przez wyspecjalizowane firmy. I to jest jeden z najwazniej-
szych kosztéow psychiczno-spoteczno-kulturowych zwigzanych z nadmiernym
poszukiwaniem przyjemnosci.

Stowem, racje miat Wolter piszac w Zadigu, ze ,,ciggta przyjemnos¢ przestaje
by¢ przyjemnoscia”.

Na przewrotng role przyjemnosci w zyciu wspoéiczesnych ludzi zwraca
uwage wielu autoréw. Neil Postman (2002, s. 16) przywotuje w tym kon-
tekscie Huxleya, wedtug ktdérego obecnie kontrole nad ludZzmi osigga sie nie
poprzez zniewolenie (jak wyobrazat to sobie Orwell), lecz poprzez nadmierne
dostarczanie im przyjemnosci, co jest mozliwe ze wzgledu na zachtanno$¢ od-
biorcéw rozrywki. Jak wiadomo, tym tropem szedl Michel Foucault, wedtug
ktorego reglamentacja przyjemnosci i wladza splatajg si¢ niemal nierozdziel-
nie. Te przyjemnosci, cho¢ naleza do nas, nie zalezg jednak od nas. Ich dobér
i ksztalt nie jest naszg domenga, lecz domena wiascicieli srodkéw masowego
przekazu. Inna rzecz, ze oni tylko swoiscie respektuja oczekiwania odbiorcéw.
Jak fatwo zauwazy¢, jest to putapka samozniewolenia.

Cywilizacja wspétczesna na rézne sposoby umozliwia szukanie i znajdowa-
nie przyjemnosci. Sondaze pokazuja (por. Krajewski 2003, s. 29-40), ze mtodzi
ludzie przyznaja, iz sprawia im przyjemno$¢ stuchanie muzyki, ogladanie fil-
moéw w kinie czy w telewizji, nierobienie niczego, zakupy, seks, jedzenie ,,cze-
go$ dobrego”, picie kawy czy picie alkoholu, oderwanie od codziennosci, ale tez
— powiedzieliby$my, ,,na szczesécie” — tworcza praca czy kontakty z ludZzmi.
Jak tatwo zauwazy¢, popularne przyjemnosci to jednak przede wszystkim ta-
kie czynnosci i sytuacje, ktére omijaja codzienne obowiazki, to czynnosci nie
wymagajace wysitku i wykraczajgce poza spotecznie usankcjonowang praktycz-
noé¢, a takze realizowane poza sferg bezposdrednich spotecznych interakcji.
Podkreslmy, ze sa to tez czynnosci, ktére nie mieszcza si¢ w naszym poj-
mowaniu zabawy. Jawi sie wiec wcze$niej wspomniany paradoks: nadmierne
poszukiwanie przyjemnosci doprowadzito do zaniku zabawy, a przynajmniej
do zasadniczego jej przeobrazenia.
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4

Jak wykazuja badania (zob. Falkowska 1992; Mroczkowska 2003), niewielki
odsetek ludzi uczestniczy w aktywnych i interaktywnych formach zabawy czy
rozrywki, nie méwiac juz o realizowaniu postaw twoérczych czy choéby wta-
snych zainteresowan (rzadko jest to ponad 10% badanych, a i wsrdd nich
zjawisko to przybiera formy nader okazjonalne, sporadyczne). W zamian co-
raz czegéciej pojawia sie pasywna, przezywana w izolacji spotecznej rozrywka,
ktora jest (wedlug okreslenia Caillois podjetego przez Bogustawa Sutkow-
skiego) zabawa per procura. Telewizja i komputer niemal doszczetnie wyparly
jeszcze niedawno nader powszechne formy zabawy!0. Jest to czesto zastg-
pienie wlasnej zabawy przez przyjemnos$¢ ogladania domniemanej zabawy
innych. Moze ona przynie$¢ wypoczynek, ukojenie po zmeczeniu fizycznym
czy psychicznym, moze nawet by¢ nader pozgdanym dostawcg przyjemnosci;
jest jednak takze forma zastepcza — swoistg ucieczky czy chocby rezygnacja
z udzialu w ,teatrze zycia zbiorowego”, rezygnacja ze wspdlnego przezywa-
nia czasu, przypadku, a takze rezygnacja ze wspdtoddziatywania partneréow
zabawy na siebie. W ostateczno$ci moze doprowadzi¢ do dezintegracji oso-
bowosci, a przynajmniej dezintegracji spotecznych wiezi wskutek niepelnej
socjalizacji.

Inna sprawa, czy sprawdza si¢ instrumentalne traktowanie ,,ogladania” jako
zrédta przyjemnosci. Przeciwnie — czesto zawodzi, jak zawodzi wytaczne poza-
danie przyjemnosci, o czym wspominatem wcze$niej. Tak czy inaczej rozrywka
z biernym pozadaniem przyjemnosci staje si¢ zjawiskiem coraz bardziej po-
wszechnym, jezeli nie masowym. Nadto — jak zauwazyt Piotr Legutko (2004)
— ,cztowiek przestat by¢ podmiotem [...] rozrywki. Stat si¢ jej przedmiotem”.
I to coraz bardziej niewyszukanie, a nawet ponizajaco, obrzydliwie i niegodzi-
wie wykorzystywanym, na przyktad w réznego rodzaju reality show. Na dodatek
nie towarzyszy temu ani pragnienie innych zabaw, ani tym bardziej nostalgia
za dawnymi jej formami, ktére albo nie sg znane, albo jezeli co$ kto$ o nich
wie, to traktuje je jako $mieszny i zapomniany folklor.

Juz indywidualna lektura ksiazki czy czasopisma oznaczata nowy typ samot-
nosci — jak zauwazyt David Riesman (1971, s. 132). Jednakze wspodtczesnie
takich samotniczych form rozrywki jest nazbyt wiele. Mam tu na mysli:

— sam na sam z réznymi, w tym oczywiscie i rozrywkowymi tre$ciami kul-
tury artystycznej (gtéwnie muzyki dostepnej poprzez wszelkie noéniki: ptyty,
ta$my i urzadzenia do ich indywidualnego odstuchu);

10 Cho¢ oczywiscie nie jest tak wszedzie. Nadal mozemy spotkaé na przyktad w Prowansji
grajacych namietnie w miejscach publicznych w boules (przede wszystkim starszych mezczyzn) czy
w Turcji w tavla (odmiane trik-traka).



CZY KONIEC ,,CZEOWIEKA ZABAWY”? 19

— sam na sam z ekranem telewizora (coraz wiecej rodzin zyjacych w orbicie
cywilizacji wspodtczesnej ma po kilka odbiornikéw telewizyjnych, tak ze niemal
kazdy z domownikéw moze oglada¢ wlasny program) !1;

— sam na sam w hazardzie (miedzy innymi ze wzgledu na masowos$¢ tzw.
jednorekich bandytéw, automatéw, ktére powodujg, ze inny cztowiek — part-
ner, przeciwnik czy po prostu konkurent — przestaje by¢ potrzebny);

— sam na sam z gra komputerowg (tzw. gry fabularne, Role Play Games,
sprawiaja, ze partnerzy sg obok siebie przez chwile, posrednio i wirtualnie, nie
méwiac juz o indywidualnym korzystaniu z konsoli);

— sam na sam z Internetem (gdzie nawet wlasna tozsamo$¢ bywa sprepa-
rowana na uzytek innych nie znanych osobiscie internautéw) 1%;

— sam na sam w tancu (ktéry nie wymaga juz dzi§ partnera/partnerki,
poniewaz czesto tanczy si¢ samemu, niejako obok innych tancerzy: w pogo,
techno, hip-hopie, a takze disco);

— sam na sam w sporcie (domowa gimnastyka, indywidualny jogging, nie
moéwiac juz o tym, ze uprawianie sportu zostato zastapione przez ,,uprawianie
kibicowania” — ktére w dodatku coraz rzadziej jest udziatem w realnych wi-
dowiskach sportowych, a coraz czeéciej forma , kibicowania” transmisjom lub
relacjom telewizyjnym lub jakimkolwiek informacjom prezentowanym przez
$rodki masowego komunikowania, co jest rezygnacja z wszelkich interakcji
oprocz pogawedek na temat medialnych wydarzen sportowych);

— takze wiele quasi-zabawowych form, jak na przyktad hobby (kolekcjoner-
stwo, majsterkowanie, modelarstwo itp.), jest swoistym przejawem eskapizmu,
cho¢ oczywiscie przy okazji petni wiele innych funkgji (rekreacji, rekompenso-
wania poczucia pustki, sprzeciwu wobec cywilizacji technicznej itd.);

— zanik karnawatu.

Zatrzymajmy sie¢ na moment przy tym ostatnim zjawisku, poniewaz przez
stulecia jedng z najbardziej wymownych form ludycznosci byt wiasnie karna-
wal. Mozna mie¢ jednak uzasadnione watpliwoéci, czy nadal ono istnieje (zob.
m.in. Benedyktynowicz 2002, s. 3). Owszem, sg gdzie$ jego turystyczne edycje
(np. w Wenecji czy w Rio de Janeiro); mamy tez wiele przejawow karnawaliza-
¢ji w kulturze masowej, a raczej swoisty ,karnawat gtupcéw”; takze tu i 6wdzie
zdarzajg sie potancowki czy tzw. bale karnawatowe, nawet z ,,obowigzkowym”

11' W Niemczech dziecko spedza w szkole 11 tys. godz., a przed telewizorem 15 tys.; w Szwecji
w szkole 15 tys., a przed telewizorem 18 tys.; w Stanach Zjednoczonych i w Europie Zachodniej
ok. 60% dzieci ma telewizor we wiasnym pokoju; na wielogodzinne ogladanie telewizji przez
polskie dzieci i dominacj¢ telewizji w ich zyciu (bywa, ze wypetnia ona trzy czwarte ich wolnego
czasu) badacze zwracajg uwage od ponad trzydziestu lat (zob. np. Komorowska 1969; Gajda 1977;
Piszczek 1998; Kossowski 2000). Pojawia sie tez ,ucieczkowe ogladanie” i ,ucieczkowe siedzenie
przy komputerze” (dzieci o nizszej inteligencji, o stabszej potrzebie osiagnig¢ oraz dzieci o gorszych
relacjach z réwies$nikami).

12 Juz w 1996 r. z internetoholizmu (40 do 80 godzin tygodniowo przed monitorem) leczyto si¢
podobno 8 mln 0séb (por. ,,Forum” 1996 nr 41 oraz 1998 nr 10).
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przebieraniem si¢. Nie wchodzac w rozbudowang teorie i histori¢ karnawatu
(zob. np. Dudzik 2002, s. 98 i nast.; Chappaz-Wirthner 2002, s. 105 i nast.),
mozna stwierdzié, ze wszystko to jest dalekie od karnawatu jako ludycznej
zamiany rél, zwigzkdéw i sytuacji spotecznych. Niecheé, a nawet ucieczka od
karnawatu, to swoisty wyraz niecheci czy ucieczki od ludzi, od realnych z nimi
spotkan, a przy tym od zabawowych uniesien. Jezeli nawet dostrzegamy wzrost
roli ,masek” w zyciu spotecznym i czestsze ich stosowanie, to w zaden spos6b
nie jest to potwierdzenie zywotnosci karnawatu, a raczej jego zaprzeczenie —
choc¢by z tego wzgledu, ze owe maski sg uzywane na co dzien, a nie od $wieta,
jak byto w karnawale, inne tez petnia funkcje.

Nie jesteSmy w stanie podda¢ analizie wszystkich zmian, zwréémy wiec
uwage na niektére — na komputerowe formy rozrywki (zob. Filiciak 1999;
Letowski 2002). Zaczaé trzeba od tego, ze rodzice czesto kupujg dzieciom
komputery takze dlatego, zeby pozostawaty w domu i unikaty realnych kontak-
téw (w tym zabaw z innymi dzie¢mi), sadza bowiem, ze tam mogg je spotka¢
jakie$ zagrozenia. Skadinad przypuszcza sie, ze pragnienie korzystania z inter-
netu moze wynikaé z nie$miatoéci w realnych kontaktach z innymi, swoistej
agorafobii, moze tez do takich postaw si¢ przyczynia¢. Badacze zauwazaja (por.
Szpunar 2004, s. 101), ze spoteczna izolacja ro$nie wraz z uzywaniem Inter-
netu.

Nie jeste$Smy tez w stanie stwierdzi¢ w jakim celu, tak naprawde, ludzie
odwiedzaja Internet i czego tam szukaja: informacji, innych ludzi i rozméw
z nimi, erotyki, seksu i pornografii, plikow muzycznych czy gier. Tak czy inaczej
poszukiwanie rozrywki wydaje si¢ wérdd tych celéw najczestsze.

Pierwsze gry komputerowe mialy charakter wytacznie zrecznoéciowy (i na-
dal czesto taki maja). Takze dzisiejsze gry komputerowe czy internetowe (np.
Role Play Games) w malym stopniu przypominajg dawne zabawy 13. Cho¢ maja
jakie$ reguly, to w znikomym stopniu nawigzuja one do rzeczywistosci spo-
tecznej, a bardziej sg ucieczka od niej. Wspdlnoty wirtualne, jako oparte na
teleobecnosci, nie sprzyjaja tez powstawaniu prawdziwych zjawisk, zwiazkow
i interakgji, jakie zachodzity dawniej w zabawie miedzy realnymi ludZzmi. Nie
wiadomo, jakie sa te wspélnoty wirtualne i gdzie sa, cho¢ sa ,wszedzie”. Gry
komputerowe nader czesto polegaja na biciu, strzelaniu, mordowaniu, zada-
waniu cierpienia. Nie mozemy oceni¢ do konca, jak te dalekie od klasycznej
zabawy (cho¢ bedgce rozrywka) czyny wirtualne przektadaja sie na realne po-
stawy grajacych. Nie wiemy bowiem, jak szybko i jak pewnie opuszcza sie $wiat
wirtualny i przechodzi do rzeczywistego.

13 Doda¢ nalezy, ze prezentowane przeze mnie stanowisko odbiega od opinii tych, ktérzy sa-
dza (np. Filiciak 1999, s. 58 i nast.), ze przejscie od gier jednoosobowych do wieloosobowych
w internecie przyczynito si¢ do powstania nowych typdw interakgji, zaspokojenia nowych potrzeb
spotecznych i moze by¢ uznane — w nawiazaniu do koncepcji Meada — za zabawowy czynnik
sprzyjajacy rozwojowi osobowosci i kultury.
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Tak czy inaczej te doswiadczenia, ktdre grajacy odbierajg w grach wirtual-
nych, maja znikomy lub zaden zwigzek z tym, czego doswiadcza si¢ w realnym
zyciu. Sg nie tyle zastepstwem czy imitacja tego, co zdarza si¢ w zyciu (jak byto
w zabawach), ile dziataniami catkowicie spreparowanymi. Tymczasem trud-
nos¢ rozréznienia tych $wiatéw pozostaje. Problem jest tym wigkszy, ze wérdd
graczy wielu jest takich, ktérzy w realnym $wiecie sg osamotnieni lub majg
obnizona samooceng, a czesto tez brakuje im sukceséw. Pojawia sie pytanie,
czy udziat w tego typu grach moze to zrekompensowa¢. Mozna zasadnie przy-
puszczad, ze jest odwrotnie — przypadtosci te jeszcze sie pogarszajg wskutek
braku realnego treningu zycia spotecznego, a przede wszystkim treningu siebie
w zyciu spotecznym poprzez zabawe. Interakcje i osiggniecia wirtualne zawsze
pozostang wyimaginowanymi, a czyms realnym bedzie ucieczka w $wiat wir-
tualny, nawet jezeli zostanie sie¢ tam obywatelem wirtualnego panstwa (np.
Wspdlnoty Cyberii czy Krélestwa Talossy). Prawda jest jedna: nikt prawdzi-
wie nie stanie si¢ cztonkiem spotecznosci, ktéra istnieje wirtualnie, a takze
wiezi odczuwane w takich sytuacjach mato beda przypominaly zwykle wiezi
miedzyludzkie — nawet jezeli uzytkownicy komputerédw siedza obok siebie
w kawiarni internetowej. Rodzi si¢ wiec pytanie, czy tak ,socjalizowani” mio-
dzi ludzie wchodzg w $wiat dorostych przygotowani psychicznie do petnienia
obowiazkéw wynikajacych z rél dorostych (por. Worach-Kardas 1980, s. 317) 4.

Oczywiscie, nie jest tak, ze nagle wszystko si¢ zmienito, ze wspélczesne
formy rozrywki sa we wszystkim zasadniczo odmienne od dawniejszych (i od-
wrotnie) i ze we wszystkich brakuje realnych interakeji spotecznych. Przede
wszystkim nalezy przypomnie¢, ze wystepujace kiedy$ w bajkach czy w zaba-
wowych wierszykach krasnoludki, aniotki czy wszelkie inne fantazyjne postacie
(tacznie z ,ksiezniczkami” i ,krdlewiczami”) byly swoistym $wiatem wirtual-
nym, wymy$lonym i réwnie dalekim od realnych ludzi jak dzisiejsze postacie
wirtualne (Batman, Superman, ,towczyni przygdd” Lara Croft, , piosenkarka”
Kyoko Date lub ,,modelka” Webbie Tookay, ktére maja swe fankluby, ,,odpo-
wiadaja” na listy, ,,udzielaja” wywiadéw itp.). Inna rzecz, ze nie wiemy, w jakim
stopniu uzytkownicy Sieci wierza w ich realne istnienie — wszak zawsze mogg
sie one pojawi¢, gdy wlaczy sie¢ komputer i wykona odpowiednie operacje).

Ponadto pewne elementy wspoétdziatania, a nawet troski o innych wyste-
puja w niektérych grach komputerowych (np. w popularnej grze pt. The Sims),
w ktoérych gracz musi si¢ troszczy¢ o wirtualng rodzine czy chocby o ktéregos
z jej cztonkdw. Podobnie w niektérych Role Play Games istotg gry jest rozwdj
wirtualnej grupy jako catosci i grajacy musi w tym kierunku wspétpracowaé. To
samo w pewnym stopniu dotyczy tzw. MUD-6w, w ktérych nie tylko wytwa-
rza sie jakas spoteczno$¢ (wirtualna, co prawda), ale przede wszystkim gracze
skoncentrowani sg na opiece nad postaciami, za ktére sg odpowiedzialni. Inna

14 Inna rzecz, ze by¢ moze jest to trening do nieznanego nam $wiata — moze takiego, w ktérym
nie bedzie sie juz rozrézniato zjawisk realnych i wirtualnych.
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rzecz, ze zamieszanie z wirtualnymi tozsamosciami kreowanymi przez graczy
oraz przywigzanie do wilasnej grupy i towarzyszaca mu nienawi$¢ do obcej
sprawiaja, ze te gry przynosza pewnie wiecej szkéd niz pozytku.

Ciagle jeszcze wystepuje takze wiele przejawéw wspoélnot ludycznych w ta-
kich subkulturach jak hip-hop czy clubing (por. Jawtowski 2002, s. 129 i nast.).
Duch zabawy jest tez obecny w rodzinnych zakupach dokonywanych w hiper-
marketach (lub cho¢by w zagladaniu do nich) — na co juz dawno temu zwrécit
uwage Vance Packard (1970, s. 109). Nie zapominajmy tez o tym, co Roger Ca-
illois nazywat illinx (oszotomienie), czyli tak czestych libacjach alkoholowych,
ktére w réznych, mniej czy bardziej wyrafinowanych formach, sa przeciez prze-
jawem wspotobecnosci zazwyczaj bardziej otwartej niz w codziennym zyciu na
serio. Jak zauwazyl Bogustaw Sutkowski (1984, s. 118), trzy czwarte badanych
stwierdza, ze ,popi¢ od czasu do czasu w gronie znajomych to dobra zabawa”.
Podobny charakter ma tez wspdlne zazywanie narkotykdw, choé tu poczucie
wspotobecnosci innych bardzo szybko sie ulatnia. Jawi si¢ jednak pytanie, czy
w tych wszystkich formach ludzie s ze soba naprawde razem, czy raczej tylko
pozornie wspolnie.

Neil Postman (2002, s. 118 i nast.) stusznie, cho¢ przewrotnie okreslit
ten brak interakcji spotecznych we wspdtczesnej kulturze masowej (a przede
wszystkim telewizji) jako ,$wiat zabawy w chowanego”, w ktérym poszcze-
golne wydarzenia pojawiaja si¢ na chwile, by zaraz znikng¢, $wiat, ktory o nic
nas nie prosi, ktéry jest §wiatem samym dla siebie. Telewizja stata si¢ forma
poznawania samej siebie — dodaje autor w innym miejscu. Sposéb w jaki tele-
wizja prezentuje $wiat, stat sie wzorem, w jaki §wiat w ogdle jest przedstawiany
i poznawany, czyli de facto — nie poznawany. Przy czym nie jest problemem,
co ogladamy, ale jak ogladamy. Podkre$lmy, ze owa metafora ,,zabawy w cho-
wanego” jest przydatna zwlaszcza dlatego, ze przypomina ona o zamknieciu,
odizolowaniu widza od innych widzéw, a wiec dotyczy takze widzéw w kinie,
uzytkownikéw komputeréw i Internetu. Jezeli jeszcze w prawdziwej zabawie
w chowanego nalezato wzajemnie sie szuka¢, to w tej metaforycznej ani nikt
nikogo nie szuka, ani schowany nie pragnie by¢ przez kogokolwiek odnale-
ziony — przeciwnie, pragnie by¢ odizolowany od $wiata. To, ze obok moga
znajdowa¢ sie inni ludzie, jest tylko pozorem interaktywnosci. Oczywiscie,
widz telewizyjny czy kinowy, uzytkownik Internetu moze zywié przekonanie
— uzasadnione czy catkowicie wyimaginowane — ze jego sady, odczucia i re-
akcje podzielajg w tym czasie inni widzowie, co buduje w nim jakie$ poczucie
tacznosci z nimi (por. Sutkowski 1991, s. 230).

Zadziwiajace jest to, ze cztowiek wspodtczesny juz nie ,,czuje si¢ winny, jesli
nie przyczynia si¢ do radosnego nastroju w grupie” — jak jeszcze kilkadziesiat
lat temu miat prawo sadzi¢ David Riesman (1971, s. 380). Dzi$ inni przestaja
mu by¢ w ogodle potrzebni, tak jak przestal rozrézniaé miedzy potrzebnym
mu raz po raz osamotnieniem a samotnoscia, ktérej winien si¢ lekaé. Ale tez
cztowiek zyjacy w cywilizacji wspodtczesnej czesto nie umie sobie poradzi¢ ani
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z samotno$cia, ani z catkowicie wolnym czasem, ani ze zblazowaniem czy
nudg, ktéra w tej sytuacji sie pojawia. Taki cztowiek nie wie, co robi¢, nie
wie, za co sie zabra¢ — nie potrafigc ani si¢ bawié, ani w pelni préznowaé,
poniewaz nie powstaly zadne formy ani tym bardziej rytuaty umozliwiajgce
zagospodarowanie takiego czasu czy chocby podpowiadajace, jak to uczyni¢
(por. Zadrozynska 1983, s. 277 i 290). Pojawilo si¢ nic-nie-robienie, ktore
jest niepelnym zyciem, ktére nie jest nawet jego zaszyfrowang namiastka; jest
po prostu swoistg ,czarng dziurg” — przynajmniej w aspekcie psychicznym
i spotecznym — czyli zyciem bez wyrazu, bez tredci i bez smaku.

Co dziwne, nawet natretna komercjalizacja wszystkich aspektéw zycia nie
przyczynita sie do rozwoju, a przynajmniej podtrzymania zabawy w klasycznych
jej pojeciach i ,,zagospodarowywania” owej czarnej dziury. Moze przeciwnie —
miedzy innymi takze komercjalizacja spowodowata degradacje zabawy. Ludzie
sa gotowi kupowac¢ wszystko, tylko — paradoksalnie — niezbyt garng sie do
nabywania zabawy w jej dawnych, interakcyjnych postaciach. Za to ,kupuja”
wszelkie przyjemnosci i rozrywki pozbawione elementéw zabawy, pozbawione
ludzkich wspoétoddziatywan, pozbawione takze realno$ci i namacalnosci zycia
codziennego.

Kiedy$ Wolter w Kandydzie zauwazyl: ,praca oddala od nas trzy wielkie
niedole: nude, wystepek i ubéstwo”, a Stendhal w swym Dzienniku w 1801 r.
zanotowat: ,pracujemy, bo praca jest matka przyjemnosci”.

Jedna z istotnych cech zabawy byt zatem jej dialektyczny zwigzek z praca.
Cho¢, jak wczesniej stwierdziliSmy, zabawa nie jest praca, to w pewnych sytu-
acjach moze wiasnie w relacjach wobec pracy si¢ przejawiaé. Do$¢ powiedzie¢,
ze bywata ona przygotowaniem do pracy, odpoczynkiem i wytchnieniem, a na-
wet ucieczka od pracy; bywata tez jej zaprzeczeniem. Praca uatrakcyjniata za-
bawe, a przynajmniej oczekiwanie na nia, zabawa za$§ powodowata, ze praca
po niej wydawala si¢ czym$ mniej przykrym. Gdy psuje sie zabawa, unicestwia
si¢ gra miedzy normalnym zyciem a oczekiwaniem przyjemnosci. Obecnie,
ani ci, ktérzy duzo pracuja, nie potrafia si¢ bawi¢, ani — paradoksalnie —
ci, ktérzy wcale nie pracuja, tez tego nie potrafig. Jedni zatracaja sie w pracy,
zeby zarobié na przyszte przyjemnosci, drudzy zatracaja si¢ w aktualnych i cia-
gtych poszukiwaniach tychze przyjemnosci, czesto nie mogac juz podjaé pracy.
Paradoksalnie — ani pierwsi, ani drudzy zazwyczaj petnej przyjemnosci nie
znajduja.

Takze coraz mniejszy odsetek dzieci uwaza bawienie si¢ z innymi dzie¢mi za
swe ulubione zajecie. A przy tym wchodzenie w dorosto$¢ i w kulture w wielu
przypadkach dokonuje si¢ wytacznie za posrednictwem medidw — bez rodzi-
codw, bez réwiesnikdéw, bez kontaktu z ,,rzeczywisto$cia realng”, cho¢ w zaba-
wowej formie. Trzeba bytoby przy tym rozwazy¢, dlaczego coraz wigcej ludzi
ucieka od zabawy jako interakcji. Czyzby byl to swoisty przejaw ucieczki od
innych, chowania si¢ przed nimi, a przy okazji oznaka pewnych ktopotéw w re-
lacjach z innymi? Moze tak, tylko ze woéwczas do tych ,,innych” nigdy si¢ juz nie



24 MARIAN GOLKA

trafi! A moze jest to przejaw podporzadkowania sie opinii Sartre’a, ze ,,piekto
to inni” — inni, przed, ktérymi nalezy sie schowac.

Nie ma przy tym pewnosci, czy te zjawiska nie sa skadinagd nowa swoista
socjalizacjg i przygotowaniem do nowych przejawow relacji spotecznych. Jezeli
tak, to nader trudno wyobrazi¢ sobie te przyszte relacje.

Zycie wielu ludzi przypomina dzi$ §wiat bohatera gto$nego filmu Levin-
sona Rain Man — chory na autyzm, spedza on przed telewizorem (dzi$§ mogltby
przebywa¢ tez przed monitorem komputera) caly swoéj czas, zatopiony w nim
bez reszty. Czyzby przyszto$¢ miata przejawiaé si¢ w istnieniu miliardéw ta-
kich wlasnie autystycznych indywiduéw? Jezeli tak, to obecne przejawy zaniku
»cztowieka zabawy”, jako braku ludycznej realnej socjalizacji i interakcji, s od-
powiednim do tego treningiem. Mozna tez przyja¢, ze za kilkadziesigt lat mato
kto bedzie sie temu dziwil, uznamy bowiem, ze po prostu znaczgco zmienito
sie pojmowanie zabawy.
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IS IT THE END OF THE “MAN OF LEISURE”?

Summary

The main thesis of this article is the claim that the demise of the “man of leisure”
is taking place before out very eyes — at least in so far as they were defined by Florian
Znaniecki and George Herbert Mead, Roger Caillois, Bogustaw Sutkowski and other
researchers who emphasised the socialising function of fun and its social character.
Because of numerous processes — mainly the dominance of entertainment and the
search for pleasure at any cost — fun is undergoing a process of atrophy or at least far
reaching change and primarily desocialisation. Increasingly we find ourselves alone with
music (because of its reproduction by walkmen and discmen), when dancing, in sport
and alone in front of the television or the computer monitor. It would appear that this
kind of escape from others, avoiding them and at the same time certain difficulties with
complete relationships with other people. The concern arises that it will then never be
possible to reach those “others”. One of the causes of this effect could be the reduction
(or change) in the role of games as a form of socialisation and interaction.

Key words/stowa kluczowe

contemporary culture / wspodtczesna kultura; fun / zabawa; personality / osobowo$é
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