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Rozrywka.
Ujecie w perspektywie koncepcji dzialania w czasie

1. Wprowadzenie

1.1. Dotychczasowe ujecia problematyki rozrywki, rekreacji oraz czasu
wolnego (leisure time)

Rozrywka (entertainment/amusement) jest terminem szeroko uzywanym w
zyciu codziennym. Istnienie takich galezi dziatalnosci cztowieka, jak media
rozrywkowe, muzyka rozrywkowa, parki rozrywki itp. wskazuje na to, jak mocno
owa aktywnos¢ zwigzana jest z cztowiekiem i jego kultura. Niestety, mimo tak duzej
powszechno$ci rozrywki, aktualne naukowe opracowania dotyczace tej tematyki
zdaja sie by¢ niewystarczajace, (w sposob sztuczny) zawezone do pewnej tematyki,
analizujace wiec problem na zbyt konkretnym poziomie (np. Berne, 2000; Shrum,
2008), czy traktujac ja jako jedna z cech doswiadczania zachowan czasu wolnego, czy
rekreacji (np. Winiarski, 2011a) — nie chwytajac tym samym sedna rozrywki.
Niepelne rozumienie fenomenu rozrywki prowadzi nie rzadko do pietnowania jej
jako niepotrzebnego marnotrawienia czasu (Kotomyjski, 2012).

Refleksja nad rozrywka, a takze zabawa, rekreacjq czy grami podejmowana
jest na gruncie réznych nauk, miedzy innymi psychologii, socjologii i pedagogiki.
Tematyka ta rozwazana jest szczegolnie czesto w odniesieniu do dzieci, jednak nie
brakuje tez tekstow dotyczacych znaczenia tej sfery dzialan dla ludzi dorostych.
Niestety w obecnych na chwile dzisiejsza opracowaniach naukowych dotyczacych
rozrywki istnieje bardzo duzy batagan pojeciowy — rézni autorzy, uzywaja réznych
terminéw do opisania tych samych zjawisk — miedzy innymi rozrywka i zabawa
(por. Berne, 2000; Caillois, 1997; Huizinga, 2007; Trempata i in., 2012.; Winiarski,
2011a). Najwiekszym mankamentem aktualnej refleksji nad rozrywka jest za$
sztuczne zawezanie rozumienia tego fenomenu, do bardzo konkretnych jej
(rozrywki) przejawow, np. réznego rodzaju mediéw (por. Klimmt, Vorderer, 2003;
Olszewski, 2011; Shrum, 2008; Yun, Jinghui, Xiao, Shugqin, 2013;). Takze inne
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bardzo konkretnymi, opisujacymi pewne klasy rozrywki. Prace o bardzo obszernym
zbiorze analizowanych aktywnosci (np. Zuckerman, 2006) poszukujace odpowiedzi
na temat przyczyn zroznicowania miedzyludzkiego w podejmowanych przez
jednostki zachowaniach rozrywkowych, rowniez wydaja si¢ niewystarczajace gdyz
skupiaja si¢ na jej konkretnych formach, gdy niezbedna jest refleksja nad jej
ogolnymi cechami.

Rozrywka to nie tylko media, czy wylacznie interakcje miedzyludzkie. Tak
waskie postrzeganie tego rozbudowanego fenomenu prowadzi¢ moze do dwdch
(btednych w mysl prezentowanej tu propozycji uporzadkowania) wnioskow. Po
pierwsze, do przeswiadczenia o arozwojowym, czy wrecz destrukcyjnym dziataniu
rozrywki. Po drugie za$, o wylacznie towarzyskim i ,ekstrawertycznym” jej
charakterze. Obydwa te przeswiadczenia sa dobrze widoczne w potocznym
rozumieniu stowa ,rozrywkowy” — jako cecha osoby, nie za$ rzeczy. Terminem tym
zwykle okresla si¢ osobe angazujaca si¢ w huczne imprezy, naduzywajaca substangji
psychoaktywnych, ktdra stroni od pracy i traci czas na przyjemnosci.

Najbardziej ztozonymi i ogélnymi koncepcjami opisujacymi miedzy innymi
zachowania rozrywkowe czlowieka sa prace z nurtu badan nad czasem wolnym
(leisure time). Nurt ten przezywa w obecnym chwili duzy rozkwit. Motorem tego
rozwoju jest w duzej mierze zwigkszajaca si¢ potrzeba na ekspertow w dziedzinie
turystyki i rekreacji itd. (Migdal, 2011; Winiarski, 2011a). Zarowno w Polsce jak i
zagranica mozemy znalez¢ wielu autordw zajmujacych sie ta problematyka, tak na
poziomie teorii, jak i praktyki (np. Ciollis za: Zagorska, 2004 ;Csikszentmichalyi,
2005; Iso-Ahalo, 1980, za: Migdal, 2011; Migdat, 2011; Mroczkowska i in., 2011;
Tarkowska, 2001; Winiarski, 2011a, 2011b; Zagodrska, 2004). Jednak roéwniez i ta
perspektywa nie ujmuje w petni fenomenu rozrywki.

Prezentowana w niniejszym artykule propozycja uporzadkowania aktualnej
wiedzy oraz dalszej refleksji na temat rozrywki stara si¢ uchwyci¢ rozrywke na jak
najwyzszym poziomie ogdlnosci — nie chwytajac si¢ konkretnych jej przejawow, a
wskazujac na mozliwe cechy wspolne wszystkim zachowaniom rozrywkowym -
oraz kontynuujac pewna intuicje, ktéra pojawiata si¢ juz w psychologii (por. Buss,
2001), ukazujaca rozrywke jako aspekt aktywnosci cztowieka cieszacy sie wzgledna
autonomia, nie za$ sprowadzalny do jakiej$ konkretnej jej sfery np. rozrywka jako
formy interakcji spotecznych (por. Berne 2000) — co wcale nie przeczy temu, iz czesto
tak jest. Proponowany w niniejszym artykule rozklad akcentéw jawi si¢ zgota
odmiennie od tego, ktéry mozna odnalez¢ w koncepgcjach czasu wolnego. Potozony
nie na bezosobowym czasie, a na jednostkowej aktywnosci pozwala inaczej spojrzec¢

na rozrywke i uchwycic jej ,,wszechobecnos$¢” w aktywnosci ludzkiej.
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1.2. Typologia ,dzialania w czasie” jako punkt wyjscia dla koncepcji
rozrywKki relaksu

Przyjmujac z jednej strony socjologiczne postulaty dotyczace swoistej
nierozroznialnosci i nieroztacznosci pod wzgledem aktywnosci ludzkich dwoéch -
czesto wydzielanych — porzadkéw czasowych jakimi sa czas wolny i czas pracy
(nierozroznialnos¢ ta dobrze ukazuje np. praca twoércza, czy prace domowe, ktére
wymykaja sie jednoznacznej klasyfikacji: por. Tarkowska, 2001), nalezy pamietac
zarazem o specyficznej metodologii oraz perspektywie, ktora stanowi o przedmiocie
formalnym nauki jaka jest psychologia. Obiektem zainteresowania psychologéw, w
pierwszej kolejnosci, jest umyst i zachowanie czlowieka (np. Zimbardo, Johnson,
McCann, 2010a). Tak wiec w miejsce typologii czasu (wolny, pracy, spoteczny), dla
psychologa wazniejsza winna by¢ typologia dziatan ludzkich, jego
aktywnosci/zachowan zaréowno sprawianych, jak i towarzyszacych im (dziejacych
sig) doswiadczen, a takze specyfika r6znic w ich przezywaniu (w
fenomenologicznym doswiadczeniu dziatania), ktora stanowi podstawe dla

proponowanej przez autora artykutu typologii dziatania w czasie.

Ryc. 1: Typologia , Dziatan czasu wolnego”, model wiasny

Dziatanie w
czasie

l Rozrywka \ l Relaks
JakOESL?ng leochodem \ l Autoteliczna \ Instrumentalna

Pojecie i typologia dziatania w czasie zastuguja na osobny artykut, jednak pelne

zrozumienie problematyki poruszanej w niniejszym artykule wymaga przynajmniej
pobieznego przedstawienia owej (autorskiej) propozycji opisywania dziatan. Nie
chodzi tu jednak o aspekty wspolne wszystkich zachowan, ktore w sposob obszerny
i wieloaspektowy zostaly opisane przez wielu psychologow (mimo, Ze nie zawsze

okreslany byl mianem dzialania — Tomaszewski na przyktad stosowal pojecie
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czynnosci — Tomaszewski, 1985 za: Gracz, 2011), zas o to co odrdznia jeden typ
dzialania od drugiego. Jako podstawa dla typologii dziatarnt w koncepgdji dziatania w
czasie zostato przyjete po pierwsze to, jak dane dzialania s3 doswiadczane. Co wazne
te same dzialania bedace aktywnoscia réznych oséb, moga stanowi¢ dla nich
odmienny typ dziatania w czasie (dlatego to, co dla jednych jest praca, dla innych
moze by¢ rozrywka). Doswiadczenie dziatania w czasie faczy ze soba obiektywny stan
rzeczy (np. to ze praca podlega ewaluaci i pozwala zapewni¢ byt, zarobic
pieniagdze), oraz jego subiektywne wtlasciwosci, dostepne jedynie konkretnej
jednostce (np. to ze dotyczy ciekawigcej dang osobe tematyki). Drugim waznym
kryterium, rozréznienia form dziatania jest tu obecnos¢, lub brak aktywnosci
psychicznej. Aktywnos$¢ ta nie musi by¢ wyczerpujaca i stanowi¢ gtéwnego trzonu
danego dziatania, jednak aby bylo ono pracg lub rozrywka musi wigza¢ sie z
aktywnosciag osoby wtlasnie w tej sferze. W przeciwnym wypadku mamy do
czynienia z relaksem, ktéry moze (cho¢ nie musi) by¢ relaksem aktywnym fizycznie.

Kolejnym, bardzo waznym aspektem wiazacym si¢ z dziataniem w czasie jest
intencjonalny charakter ludzkiego dziatania, ukierunkowanie na cel ukazywane
przez badaczy reprezentujacych rézne dziedziny nauki: psychologie, filozofie, czy
socjologie (np. Archer, 2013; Bandura, 1989; Searle, 1995). Dziatanie — ujmowane w
Swietle niniejszej propozycji — jest swego rodzaju manifestem sprawczej natury
cztowieka, nie wykluczajagcym zarazem wplywu na ludzkie zachowanie wielu
czynnikow zewnetrznych i jego wstepnej determinagji.

Przyjmujac ten fakt nalezy pamieta¢ o zwrdceniu uwagi na znaczenie intencji
dla kategoryzowania dziatan. I tak, rozrywka moze z jednej strony by¢ nastawiona
celowo wlasnie na nig, by¢ celem samym w sobie. Jednak rozrywka nie musi by¢
celowa, moze ona towarzyszy¢ innym dziataniom mimochodem, np. pracy
instrumentalnej. Praca taka jest wtedy dziataniem do$wiadczanym jako co$ ciekawego
i dajacego satysfakgje.

Podobnie jak w przypadku rozrywki, rowniez dziatania typu pracy, réznia sie
diametralnie miedzy soba, ze wzgledu wlasnie na intencje. Praca moze by¢
instrumentalna, gdy jej celem jest zdobycie srodkéw na zaspokojenie naszych potrzeb
i zabezpieczenie bytu, dotyczy to np. pracy zarobkowej. Z drugiej zas strony praca
moze by¢ motywowana autotelicznie. Praca bedaca celem samym w sobie jest dla
jednostki czyms warto$ciowym i mimo iz moze stanowi¢ zrédlo stresu (podobnie jak
praca instrumentalna podlegajac ocenie i krytyce), jest ona podejmowana z wolnego
wyboru, dlatego tez jest mniej kosztowna psychicznie (cho¢ nie zawsze fizycznie).
Dobry przyktad takich praktyk stanowia chocby asceza czy na przyktad -

odpowiednio motywowany — trening na sitowni.

ISSN 2082-7067 1(21)2015 KWARTALNIK NAUKOWY



PROBLEMATYKA WYCHOWANIA

Praca, moze by¢ wiec na przyktad ciezkim i koniecznym obowiazkiem
(instrumentalna), albo tez pociagajacym i dajacym spelnienie sposobem zarabiania
pieniedzy (instrumentalna + rozrywka mimochodem). Z kolei dzialania bedace formami
kultu religijnego moga by¢:

1. Przykrym obowiazkiem, czy tez sposobem spelnienia jakis innych
potrzeb (np. zrobienia kariery, czy niwelowania leku) — gdy sa praca instrumentalng

2. Dobra zabawa i przyjemnoscia (np. ludzie ktérzy chodza na
pielgrzymki dla klimatu i aby dobrze si¢ bawic) — bedac rozrywka jako cel sam w sobie

3. Dojrzala i pelna forma, dajaca rados¢, ale zarazem wymagajaca
obcowania z Bogiem — praca autoteliczna + rozrywka mimochodem

4. Wymagajaca forma rozwoju, pozbawiona jednak aspektu poczucia
radosci i spelnienia, a takze pelnego obcowania z Bogiem (np. czarne noce) — gdy
stanowia prace autoteliczng

Drugim znamiennym faktem koncepcji dziatania w czasie jest propozycja
stosowania terminu , rozrywka”, w miejsce terminu ,rekreacja” (por. Migdat, 2011;
Winiarski, 2011). Mimo wszelkich podobienstw miedzy tymi dwoma terminami
istnieje miedzy nimi rowniez wiele znaczacych réznic (ktore zostang zaznaczone w
dalszej czesci artykutu). Rekreacjg, w mys$l niniejszej propozycji, powinno si¢
traktowac jako forme, czy klase rozrywki (cho¢ z drugiej strony nie musi by¢ ona
koniecznie rozrywka, w zaleznosci od pewnych aspektdw moze by¢ to np. relaks).

Ta zmiana terminéw zdaje si¢ by¢ konieczna, gdyz proponowane w
niniejszym artykule rozumienie zachowan rozrywkowych prezentuje je jako klase
ludzkich zachowan szersza, od rekreacji, czy tez zabawy. Na rzecz takiego ujecia
przemawia réwniez definiowanie czasu wolnego i aktywnosci ludycznej jako dajacej
rozrywke. Skoro wiec rekreacja to forma spedzania czasu wolnego, ktdry daje

rozrywke, to rozrywka jest zjawiskiem o szerszym zakresie niz rekreacja.
2. Rozrywka
2.1. Definicja pojecia rozrywki

Jak zostato juz zaznaczone wczesniej, rozrywka stanowi jedna z form dziatania
w czasie, ijako taka jest ona sposobem w jaki ludzie doswiadczajg swoich dziatan. Co
jednak wazne rozrywka nie musi by¢ celowa, moze towarzyszy¢ ona (mimochodem)
dziataniu ukierunkowanemu na jakis inny cel (np. pracy). Jest to pierwszy punkt, w
ktorym koncepcja dziatania w czasie przekracza dotychczasowe ujecia czasu wolnego,
dychotomii czas pracy/czas wolny, oraz specyfiki aktywnosci czasu wolnego.

Rozrywka nie musi dziac si¢ w czasie, ktory doswiadczamy jako wolny, nie musi by¢




spontaniczna, dobrowolna i celowa (por. Migdat, 2011; Winiarski, 2011), cho¢
wlasnie taka jawi sie czlowiekowi rozrywka jako cel sam w sobie. Z drugiej strony,
rozmaite czynnosci czasu wolnego nie musza wcale stanowi¢ rozrywki. Moga one
by¢ relaksem, a nawet praca (oto kolejny punkt, w ktérym koncepcja dziatania w
czasie, przekracza dawne propozycje teoretyczne). Prezentowane tu ujecie wyraznie
wskazuje na brak Scistego powigzania miedzy typami dziatania, a sposobem
doswiadczania czasu, tym samym pokazujac, iz takie formy dziatan jak rekreacja,
czy turystyka sa fenomenami o wiele bardziej zréznicowanymi i nie dajacymi sie
zamkna¢ w ramach pojecia czasu wolnego.

Aby wiec odrdzni¢ rozrywke oraz jej konkretne formy, od pracy i relaksu
potrzebna jest doktadna definicja, ktéra pozwoli na trafne jej rozpoznawanie, a wiec
na jej zoperacjonalizowanie (Brzezinski, 2010).

Oto i proponowana definicja:

Rozrywka to wszelkiego rodzaju aktywnos¢ ludzka, ktora doswiadczana,
rozumiana i spostrzegana jest, jako co$ przyjemnego, pozadanego, interesujacego,
czy tez jako odpoczynek (jako nie-praca), ktora skierowana jest na zaspokojenie
ktorejs z psychologicznych potrzeb jednostki. Aby rozrywka mogta by¢
satysfakcjonujaca, musi by¢ forma interakcji, relacji, czy obcowania z inteligentna
istotg (niekoniecznie realna, czy realnie obecna) Rozrywka moze by¢ celem samym w
sobie — bedaca w tej sytuacji motywacja, doswiadczana jako przeciwienstwo pracy i
obowiazku, jako co$ dobrowolnego i spontanicznego — lub tez, moze by¢ efektem
ubocznym jakiego$ zachowania/aktywnosci czlowieka — stanowiac tym samym
nagrode. Termin ten okresla tre$¢ oraz forme dziatann ludzkich. Rozrywka moze
wiazac si¢ z aktywnoscig lub tez wzgledna biernoscia cztowieka w sferze fizycznej,
ale nie w sferze psychicznej. Rozrywka peini wiele funkcji zwigzanych z rozwojem,
zdrowiem, interakcjq spoleczng, uczeniem si¢ i zaspokajaniem potrzeb.

Z takiej definicji wynika, ze aby ludzkie dzialanie bylo dla danej osoby
rozrywka (zarowno mimochodem, jak i jako celem samym w sobie) musi ono posiadac

nastepujace cechy:

1. Dane dzialanie musi by¢ postrzegane jako co$ przyjemnego,
wartosciowego, odpoczynek, czy nie-prace (aspekt fenomenologiczno-poznawczy)

2. Ukierunkowane na zaspokojenie potrzeb psychologicznych jednostki
(aspekt potrzeb psychologicznych)

3. Wiazace sie z interakcja (obcowaniem) z ,zyjaca”, inteligentna istota
(aspekt intelektu)

4. By¢ zwiazane z aktywnosScia psychiczna (aspekt aktywnosci w sferze
psychicznej)
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W dalszej czesci artykulu wymienione powyzej aspekty zostana dokladnie
opisane, ich przedstawienie bedzie niezbedne dla pelnego opisu korzysci i szans
plynacych z rozrywki, a takze dalej - jej form patologicznych i szkodliwych dla
jednostki i/lub spoteczenistwa oraz bliskich jej 0sob.

Rozrywka stanowi rowniez metode strukturalizowania czasu (Berne, 2000),
ale tez pozwala na poznawcza restrukturyzacje sytuacji w ktdérej znajduje sie
czlowiek. Pozwala to na oderwanie si¢ od codziennej rzeczywistosci (por. Zagorska,
2004), a takze (poprzez zmiane perspektywy) na zmniejszenie, lub nawet catkowite
zniwelowanie efektow dzialania stresoréw, oddziatujacych w danej sytuacji
dziataniowej (w przypadku rozrywki mimochodem), czy tez na odcigcie si¢ od sytuacji

stresowej (w przypadku rozrywki jako celu samego w sobie).
2.1.1. Aspekt poznawczo-fenomenologiczny

Pierwszy z aspektow definiujacych rozrywke Scisle wigze si¢ z charakterem
koncepcji dziatania w czasie, jako typologii form dzialania akcentujacych specyficzne
formy ich doswiadczania. Aby jakas forma dziatania mogta by¢ nazwana rozrywka
musi ona by¢ przez podmiot doswiadczana jako co$ ciekawiacego, przyjemnego, a w
przypadku rozrywki jako cel sam w sobie rowniez jako co$ nie meczacego
(psychicznie), jako nie-praca. Wskazuje to na bardzo mocno zindywidualizowany
charakter rozrywki. Jej specyfika plynie z intrasubiektywnego do$wiadczenia.

Poznawczy czlon tego aspektu rozrywki jest o tyle wazny, ze podobnie jak w
przypadku np. rozumienia emocji, czy tez postrzegania sytuacji jako stresowej (np.
Lazarus, Folkman, 1984), zaleznie od tego jak czlowiek rozumie dang sytuacje, jak jej
doswiadcza (por. Zimbardo i in, 2010b) rézne dziatania, moga dla jednych ludzi
stanowi¢ rozrywke, dla innych za$ prace. Dla jednego pielenie ogrddka stanowi
zrodlo zarobku, a wiec prace instrumentalna (ogrodnik), dla drugiego zas hobby.
Jeden uczy sie bo musi zda¢ klasowke, innego za$ motywuje fascynacja otaczajacym
go swiatem, czy tez konkretng dziedzing wiedzy.

Z drugiej strony, wlasnie od procesow percepcyjnych zalezy to, jakie elementy
danego przedmiotu, a wiec i dziatania, zostang spostrzezone i uznane za wazne
przez dana jednostke. Proces percepcji uwypukla pewne aspekty danej czynnosci,
za$ specyficzna motywacja moze wplywa¢ na to, co dostrzezemy w danym
zachowaniu i jak je zinterpretujemy (por. np. pojecie osobistych slepych plamek — Reiss,
2010). Dlatego tez takie same zachowania rozrywkowe, moga by¢ motywowane
przez catkiem inng potrzebe.

W przypadku rozrywki mimochodem zaréwno w sferze poznawczej, jak i

fenomenologicznej dominuje zainteresowanie i zadowolenie z tego, co si¢ robi.




Czlowiek, ktérego praca stanowi zardwno rozrywke mimochodem, to czlowiek, ktory
czuje, ze owa praca daje mu satysfakcje i poczucie spetnienia. Mozna przypuszczac,
iz osoby wykonuja taki rodzaj pracy skuteczniej i energiczniej. Praca mniej ich
wyczerpuje, zas odczuwana rozrywka stanowi moderator dla stresu. Powinna wiec
nie tylko zapobiega¢ powstawaniu stresu zwigzanego z pracg, ale takze
modyfikowac sile reakcji na niego.

Aspekt ten to pierwsza linia oporu, jesli cos nie zostanie uznane przez
czlowieka za przyjemne, ciekawe czy godne uwagi, nawet gdy bedzie
korespondowato z najsilniejszymi psychologicznymi potrzebami, nie bedzie ono
stanowito dla cztowieka rozrywki — pamietac trzeba, Ze nie tylko potrzeby stanowia
o atrakcyjnosci danego zachowania (innymi silnie wptywajacymi strukturami
psychicznymi czlowieka sq wartosci). Wplyw tych innych czynnikow ma znaczacy
wklad (cho¢ nie podstawowy) w okreslanie preferencji co do typdéw rozrywki.

Nalezy tez pamiegta¢, iz celem rozrywki nie jest przyjemnos¢. Prawdziwa
rozrywka jest albo autoteliczna, albo tez jest efektem ubocznym innych dziatan. Gdy
jednak osoba zaczyna goni¢ za przyjemnoscia, na pierwszy plan w sposobie
doswiadczania danego zachowania wychodza catkiem inne uczucia i motywacje,
zmienia si¢ tez sposob spostrzegania danej sytuacji. Taka aktywnos¢ nie jest wiec
rozrywka, a praca instrumentalng, nastawiona na zdobycie jakis konkretnych celow,
nie zas motywowangq sama przez si¢. Przypadki takie opisywat juz Viktor E. Frankl
(2013). On, jak i inni logoterapeuci, zjawisko to okreslali mianem hiperintencji.
Wskazuja na fakt, iz zbytnie skupienie na osiagnieciu przyjemnosci (ale tez i innych
rzeczy, nie bedacych prawdziwym celem zachowania), prowadzi czlowieka do
niemoznosci zrealizowania danego dziatania, a nawet do zaburzen (np.
seksualnych). Z faktem tym koresponduja dane dotyczace zjawiska adaptacji
hedonistycznej (por. Schwartz, Ward, 2007).

2.1.2. Aspekt potrzeb psychologicznych

Pojecie potrzeb psychologicznych bylo i jest przedmiotem wielu rozwazan
teoretycznych, jak i badan empirycznych prowadzonych przez psychologéw na
catym swiecie (Maslow 1957/2010, Murray 1938/2008, Obuchowski 2000, Reiss 2010).
Mimo réznic w proponowanych strukturach potrzeb (ich rodzajach i liczbie), oraz
podejsciu do ich hierarchii, mozna wyrézni¢ kilka ich cech, co do ktorych zgodni sa
praktycznie wszyscy badacze zajmujacy si¢ ta tematyka. Po pierwsze, potrzeby sa
uniwersalne, majg charakter ponad kulturowy, dzielone sg przez wszystkich ludzi,
tak wiec maja one podloze genetyczne (wyksztalcily sie w biegu ewolucji naszego
gatunku), lub tez (druga grupa potrzeb) posiadaja charakter jednostkowy i wytonity
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si¢ w toku rozwoju osoby, rozpoczynajac jako potrzeby nieautonomiczne, zalezne od
innych, zyskujac jednak z czasem autonomie funkcjonalng — a wiec zaczynaja
istnienie w systemie potrzeb cztowieka na podtozu potrzeb uniwersalnych (Allport,
1961; Zarzycka, 2007). Dalej, jako podobienstwo jawi si¢ rowniez podzial na potrzeby
psychologiczne i biologiczne (w kontekscie rozrywki role odgrywaja te pierwsze). W
wiekszosci koncepgji teoretycznych charakteryzuje je rowniez niezaspakajalnosc, co
znaczy ze towarzysza nam przez caly czas (cho¢ rozwoj jednostki- tak biologiczny
jak i psychiczny — wptywa na ich obraz, oraz na moment, w ktérym pojawiaja si¢ w
strukturze naszej osobowosci). Zaspokojenie tych potrzeb (ktore Reiss, 2010, okreslit
mianem Motywacji Zyciowych, podkre$lajac ich egzystencjalna role, w ksztattowaniu
si¢ poczucia sensu zycia — szeroko opisanego w pracach V. E. Frankla, np. 2013) ma
charakter tymczasowy, tak wigc stanowia one staly motor, motywujacy dziatania
czlowieka. Badacze potrzeb zgadzajq si¢ tez co do ich motywacyjnej funkgji. Sq one
swego rodzaju odczuwanym brakiem, nadajq kierunek naszemu dziataniu (Colman,
2009, s. 548).

Juz badacze czasu wolnego miedzy innymi w potrzebach upatrywali
czynnikdw warunkujacych rodzaj podejmowanych przez cztowieka czynnosci czasu
wolnego (Winiarski, 2010a). Zagdrska (2004) na przyklad moéwi o potrzebie
oderwania si¢ od codziennosci. Co jednak ciekawe, wigcej opracowan dotyka
aspektu wspolzaleznosci czasu wolnego, oraz cech temperamentalnych i
osobowosciowych (por. Migdat, 2010). Badania K. Migdata i A. M. Migdat (tamze, s.
136-137) wskazuja, iz najwigksza czes¢ wariancji zachowan w czasie wolnym (okoto
30%) wyjasniana jest przez osobowos¢ czlowieka. Warto tu zaznaczy¢, iz istnieja
koncepcje gloszace, ze podtozem dla rozwoju osobowosci cztowieka sa jego potrzeby
(Reiss, 2010). Fakt ten uzasadnia wigec danymi empirycznymi prezentowana
koncepcje zwiazku potrzeb, z dziataniem postrzeganym jako rozrywka.

Niezaleznie, czy potrzeba jest pierwotna i podstawowa, czy tez wtdérna i
indywidualna, posiada ona niezwykle znaczenie dla podejmowania przez czlowieka
zachowan rozrywkowych lub tez sprawia, iz innego rodzaju zachowanie traktowane
jest jako dajace rozrywke (mimochodem). Rozne aktywnos$ci moga zaspokajac te sama
potrzebe, zarazem rdzne potrzeby moga by¢ zaspokojone przez ta sama aktywnosc.
Oczywiscie cztowiek jest czym$ wiecej niz swoimi potrzebami. Na to, jaka doktadnie
forme rozrywki (w przypadku rozrywki celowej) wybiera cztowiek i jakie dziatanie
potencjalnie mogloby stanowi¢ dla niego Zrodlo rozrywki (w przypadku rozrywki
mimochodem) wplywa niezwykle wiele innych czynnikéw, takich jak temperament, a
w tym zapotrzebowanie na stymulacje (np. Strelau, 2006), rozne cechy osobowosci
cztowieka (np. Gasiul, 2006), system wartosci danego cztowieka (np. Cieciuch, 2013),

doswiadczenie i proces uczenia sig, naciski i normy spoteczne (Wojciszke, 2003) i w




koncu wiasna i dobrowolna aktywnosc¢ jednostki, ktora Kazimierz Dabrowski (1979)
okreslit jako ,,czynnik trzeci”. Te rdznie czynniki, podobnie jak wplywaja na kazda
inng forme ludzkich zachowan, wplywaja tez na to, co dany czlowiek uzna i co
doswiadczy jako rozrywke.

Potrzeby wigc same w sobie nie pozwalaja na przewidywanie, jakie
formy dziatania bedzie czlowiek podejmowat w celach rozrywkowych. Pozwalaja
nam jednak wnioskowad, jakie formy dziatan rozrywka nie beda, oraz jakie
zachowania mogtyby prawdopodobnie by¢ dla cztowieka rozrywka. Potrzeby leza u
samego podloza zachowan rozrywkowych, wskazuja one na pewna grupe
aktywnosci, ktora =zostaje dalej zawezona przez przekonania, preferencje,
doswiadczenie, a takze aktywny wybor jednostki. Fakt ten wskazuje z jednej strony
na zlozonos¢ zagadnienia rozrywki, z drugiej za$ pokazuje, co czesto moze leze¢ u
podioza nieskutecznych prob zmiany czyi$ form rozrywki (np. rodzicow
probujacych nakloni¢ dziecko do zmiany sposobu spedzania wolnego czasu), czy tez
profilaktyki i resocjalizacji zwigzanych z préba zmiany patologicznych spotecznie,
czy tez wyniszczajacych dla jednostki form zachowania (takich jak: wandalizm, czy
tez alkoholizm).

2.1.3. Aspekt intelektu

Kolejnym, niezwykle waznym aspektem, odrézniajacym rozrywke od relaksu,
ale tez bedacym niezbednym dla prawdziwej, pelnej satysfakci czlowieka =z
podejmowanych aktywnosci, jest jej aspekt intelektu.

Pod pojeciem intelekt, autor koncepcji, rozumie tu nie tylko inteligencje, ale
tez np. emocje, czy po prostu dziatanie (a wigec celowosc), czyli rézne spostrzegane
(nie zawsze prawdziwe) wlasnosci przedmiotu interakcji w rozrywce, ktore
$wiadcza o jego intelekcie, czynia z niego partnera interakcji, zabawy, ogdlnie rzecz
biorac rozrywki (sojusznika, lub tez przeciwnika). Prawdziwie satysfakcjonujaca
moze by¢ rozrywka jedynie wtedy, gdy w jej ramach nastepuje obcowanie z
inteligentna istota. To wlasnie intelekt jest zrédlem wyzwania i przyjemnosci, jaka
czerpie osoba z wybranych przez siebie zachowan rozrywkowych. Takze tylko
dzieki obecnosci intelektu mozliwe jest zaspokojenie wigekszosci potrzeb
psychologicznych cztowieka, niezbedne jest do tego obcowanie z druga inteligentna
istotg (por. np. Murray, 2008; Reiss, 2010).

Jednak, co zostalo podkreslone wyzej, owa postrzegana inteligencja nie musi
wcale wyptywaé z prawdziwych wlasciwosci przedmiotu rozrywki. Wspanialym
tego przykladem, bogato opisanym na gruncie psychologii rozwoju czlowieka, jest

myslenie animistyczne, czyli postrzeganie przedmiotow nieozywionych jako zywe i
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$wiadome (por. Trempata, 2012; Zimbardo, Johnson, McCann, 2010a), ktére to zdaje
sie najmocniej uwidacznia¢ podczas dzieciecych zabaw. Martwa lalka, mis nie
mogliby by¢ towarzyszami zabaw, dlatego niezbedne jest ich ozywienie, swego
rodzaju ,wlozenie w nie intelektu”. Warto tez zauwazy¢, iz bardziej pozadana
zabawka jest taka, ktora juz , posiada” inteligencje. Tak wigc mowigca lalka jest
lepszym kompanem zabaw niz ta nie mowiaca, zas ta, ktora méwi i sie rusza lepsza
zaréwno od niemowiacej, jak i od mowiacej.

Bardzo wazne jest tez to, iz mimo ze myslenie animistyczne zanika w mysleniu
starszych dzieci i dorostych, to pozostaje one dos¢ mocno widoczne wlasnie w sferze
rozrywki. Dobry przyklad stanowia tu wypowiedzi (w licznych wywiadach, czy
biograficznych ~ wspomnieniach) alpinistéw, czy podrdoznikéw, dotyczace
»przechytrzania”, czy pokonywania np. gory. Gora nie toczy walki z alpinista, nie
probuje go pokona¢, wszelkie trudnosci stojace na drodze ku szczytowi nie maja na
celu przeszkadzac¢ jego zdobywcom, jednak wydaje si¢, ze w percepcji osoby
zdobywajacej gore jest inaczej. Szczyt postrzegany jest przez niq jako przeciwnik,
partner interakcji, a wszelkie przeszkody na drodze ku ,zwycigstwu” staja sie
dziataniami tegoZ oponenta.

Podobnie dzieje sie, gdy cztowiek czyta dobra, wciagajaca ksiazke, czy oglada
ciekawy film (por. Oatley, 1994). Mimo, iz wiemy, Ze osoby opisywane na kartach
ksiazki, czy tez odgrywane przez aktorow na scenie nie sq prawdziwe (cho¢ czasem
ich losy moga by¢ oparte na prawdziwych historiach), to zaczynamy czué sympatie,
czy tez nieche¢ do réznych bohaterow, interesujemy sie ich losami, ich sukces i
niepowodzenia budza w nas rézne emocje, nierzadko dochodzi nawet do placzu -
tak ze szczescia, jak i ze smutku. To wszystko nie mogloby mie¢ miejsca, gdyby w
naszej percepcji bohaterowie tych ksiazek i filmow nie jawili sie¢ jako inteligentne
istoty, przezywajace trudnosci, borykajace si¢ z problemami, zywe (cho¢ tak na
prawde nieprawdziwe).

Innym, dobrze obrazujacym aspekt intelektu przykitadem jest branza gier
wideo - ktoérej rosnacemu wplywowi sprzyja wciaz prezny rozwdj techniki
komputerowej. Aby rozrywka, uzyskana dzigeki grze dawata satysfakcje, tworcy
mocno inwestuja w rozwoj sztucznej inteligencji (a przynajmniej w jej nasladowanie).
Zasadniczo, aby zadanie stawiane przed graczami mogly stanowi¢ dla nich
wyzwanie, niezbedny jest inteligentny (cho¢ niekoniecznie rzeczywisty) przeciwnik
(prostym rozwiazaniem tego problemu jest stworzenie gry opartej na
wspolzawodnictwie graczy lub tez druzyn z graczy ztozonych — czyli gier online), w
innym przypadku rozgrywka bylaby zbyt tatwa, a tym samym niesatysfakcjonujaca.

Drugim waznym zadaniem SI, w grach komputerowych jest ,ozywianie” swiata gry,




szczegoblnie wazne dla gier RPG. Zyjacy $wiat zacheca gracza do jego eksploragji,
odkrywania jego historii, poznawania zamieszkujacych go stworzen.

Co jednak niezwykle wazne, inteligencja, o ktorej tu mowa, nie musi wcale
prawdziwie istnie¢, lub by¢ w sposdb cielesny obecna. Wazne jest to jak osoba
postrzega dana sytuacje (czy doswiadcza inteligencji) podobnie jak nie jest potrzebny
obiektywny stresor, aby wywotac¢ stresowq reakcje cztowieka, liczy sie jak postrzega
on dang sytuacje (por. Heszen-Niejodek, 2000). Dobrze obrazuje to Gothic,
debiutancka gra komputerowa niewielkiego wowczas niemieckiego studia Piranha
Bytes wydana w roku 2001. Pomimo licznych bledow, prostej grafiki i dosc¢
prymitywnych algorytmdéw sztucznej inteligencji po dzi$ dzien gra ta wymieniana
jest w rankingach najlepszych gier komputerowych, i najlepszych gier cRPG wszech
czasOw!. Zawdziecza to (na co wskazuja liczne recenzje, oraz opinie graczy)
Zyjacemu i sugestywnemu $wiatu, ktéry, mimo prostych rozwigzan, sprawia iz gracz
czuje sie jego czescia, interesuje sie losami postaci w nim Zyjacych i chce poznawac
fabute gry. Tak wiec zdaje sig, Ze to wlasnie aspekt inteligengji przyczynit sie do
wielkiego sukcesu tej produkgji.

Mysl ta dos¢ mocno przebrzmiewa w ujeciu gier i rozrywki wg Berna (2000),
ktory wlasnie do opisu interakcji miedzy ludzmi (analiza transakcyjna) stosuje te
dwa terminy, zwracajac tym samym uwage na aspekt interakcji spotecznej. Zdaje sie
jednak, patrzac na powyzej opisane przyklady, ze akcent nalezy polozy¢ raczej na
sama interakcje, niekoniecznie zachodzaca w realnym, spolecznym srodowisku.
Drugim autorem, zwracajagcym uwage na antropomorfizacje i to jak wptywa ona na
zycie ludzi jest Robin Dunbar (2014). W swojej ksiazce dotyczacej ewolucji gatunku
ludzkiego zwraca on uwage na to jak latwo ludzie rozszerzaja swoje zdolnosci
psychiczne — teorie umyslu — na inne stworzenia zywe, ale tez na przedmioty
nieozywione. Fakt ten zdaje si¢ by¢ logiczny, jesli wezZmiemy pod uwage to, iz
srodowisko spofeczne (wiec istot obdarzonych intelektem) jest jedynym
$rodowiskiem czlowieka oddziatujagcym na niego od zewnatrz, wspdlnym dla

kazdego przedstawiciela naszego gatunku.
2.1.4. Aspekt aktywnosci w sferze psychicznej

Ostatnia cecha, niezwykle wazna dla rozréznienia miedzy zachowaniami
rozrywkowymi a relaksem, jest konieczna dla rozrywki (a koniecznie nie
wystepujaca w relaksie) aktywnos$¢ w sferze psychicznej. Co wazne, nie chodzi tu o
aktywnos¢ automatyczng, ktora zachodzi bez naszego aktywnego udziatu.

Proponowana ponizej koncepcja rezygnuje z nacisku, ktéry w opracowaniach

I np. http://www.miastogier.pl/ranking-gier,pc,vars-gat-rpg.html
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dotyczacych czasu wolnego kladziony byt na aktywnos¢ fizyczna (por. Migdat,
2011). Odsunigcie aktywnosci fizycznej na drugi plan jeszcze mocniej podkresla
znaczenie aktywnosci fizycznej dla rozrywki i relaksu (dzieje sie tak, gdyz rozrywka
moze przyjmowac skrajne formy: od pozbawionych aktywnosci fizycznej (jak
filozoficzne rozmyslania w wygodnym fotelu, czy gra w szachy), az do aktywnosci
tej pelnych (np. gra w pitke nozna, czy tez koszykdwke).

Wage aktywnosci psychicznej wida¢ roéwniez w koncepcjach rozrywki
kreslonych w ramach psychologii mediow. Koncepcja zaangazowania i obecnosci,
teoria afektywnej dyspozycji Zellimanna, czy teoria symulacji Oatleya (por. Klimmt,
Vorderer, 2003) jednoznacznie wskazuja na wpltyw emocji, wspomnien, poznania,
czy zaangazowania podmiotu (odbiorcy medidw), na otrzymywana przez niego
satysfakcje z rozrywki oraz chec jej podejmowania.

Konieczna aktywno$¢ psychiczna ma charakter celowy i intencjonalny, jest
wiec sprawianiem a nie dzianiem sie (Archer, 2013). Rozrywka zawsze wiec wiaze
sie¢ z jaka$ celowa aktywnoscia umystowa, nawet jesli jest ona powiazana z
aktywnoscia fizyczna, np. uprawianie sportu takiego, jak jogging, wydac¢ moze sie
pozbawione aktywnosci w sferze psychicznej, jednak wecale tak nie musi by¢. Gdy
jogging jest hobby, taczy sie on ze zdobywaniem wiedzy na jego temat, aktywnym
regulowaniem sposobu biegania, tak aby byt jak najbardziej poprawny (co wiaze sie
z metapoznamiem, i monitorowaniem proceséw kontrolujacych nasze dziatanie,
Necka, Orzechowski, Szymura, 2008). Jak pokazuje powyzszy przykltad, rozrywka to
czynno$¢ zlozona z wielu elementéow, a kazdy z nich nie musi cechowad sie
aktywnoscia psychiczna, wazna jest jej ogolna obecnosé.

Co wazne, aspekt psychicznej aktywnosci oraz aspekt obcowania z intelektem
sq ze soba mocno sprzezone i wystapienie tego pierwszego gwarantuje nam zajscie
drugiego, gdyz do obcowania niezbedna jest nasza aktywnos¢ psychiczna. Jeden i
drugi prowadzi tez do rozwojowych funkcji rozrywki, prowadzac nie tylko do
adaptacji i uczenia si¢ nowych umiejetnosci czy rozwijania posiadanych, ale rowniez
do konstytuowania si¢ tozsamosci, rozwoju osobowosci, czy tez budowania systemu
wlasnych wartosci. Dzieje sie tak, gdyz rdézne formy rozrywki stluza nam jako
przekazniki warto$ci i madrosci. Ma to miejsce w przypadku ksiazek, filméw, ale
takze (czesto niedocenianych w tej sferze, a nawet pietnowanych jako arozwojowe)
gier komputerowych.

Warto tez podkresli¢, co jest znamienne dla calej prezentowanej w artykule
koncepgji, ze rozne formy dziatani nie sa na state przypisane do jednej z ich kategorii
(pracy, rozrywki, relaksu). To co dla jednej osoby jest praca (np. zajmowanie sie
ogrodem, dla ogrodnika), dla innej moze by¢ rozrywka (np. zajmowanie si¢ wlasnym

ogrodem, jako hobby). Podobnie jest z relaksem: spacer bedzie relaksem jesli




cztowiek poprzez taki spacer wycisza mysli, odlacza sie od swiata zewnetrznego (np.
aby oddali¢ od siebie stres), bedzie zas rozrywka, gdy jego celem bedzie pobudzenie
nas do myslenia. Oczywiscie mozna argumentowac ze pierwsza forma posiada cel, a
wiec i aktywnos$¢ psychiczna, trzeba jednak odrdézni¢ aktywnos¢ przed rozrywka i w
jej trakcie. Jesli aktywnos¢ taka mialaby miejsce w trakcie relaksu (,musze nie
mysle¢”), to podobnie jak w w przypadku proby nie myslenia o czymkolwiek innym
bylby on nieskuteczny gdyz samo w sobie jest mys$leniem - dlatego tez do
wyciszenia niezbedna jest prawdziwa nieaktywnos¢, nie zas proba jej wymuszenia,
cel z kolei jedynie ja poprzedza.

2.2. Rozw0j rozrywki

Rozrywka, podobnie jak inne aspekty zachowania czlowieka podlegaja
rozwojowi. Na poczatku rozrywka stanowi dowolne podejmowanie roznych
aktywnosci, powigzane z naszymi potrzebami. Nie ma tu jeszcze konkretnych
preferencji. Jesli podmiot odkryje, iz inna czynnos¢ daje mu wigcej rozrywki, czy daje
rozrywke mniejszym kosztem prawdopodobne jest, iz cztowiek dokona zmiany w
podejmowanych rozrywkach. W tym okresie preferencje rozrywkowe sa jeszcze
bardzo zmienne. Rozrywka, funkcjonuje tu na poziomie przekonan (por. Migdal,
2011). Tak wiec konkretne zachowania rozrywkowe na poczatku przyjmuja forme
sadow na temat tego, jakie zachowania sa przyjemne, fajne, daja ,mi” radosc.
Przekonania te, jako ze dotycza rozrywki, z natury rzeczy wiaza si¢ z wyzej
wymienionymi aspektami rozrywki, a wiec: potrzebami, aktywnoscig psychiczna,
obcowaniem z intelektem, oraz specyficznym rozumieniem i dos§wiadczaniem danej
aktywnosci.

Gdy z biegiem czasu konkretna forma (czy formy) zachowania osiaga(ja)
wzgledna stalo$¢, w sposobie strukturalizowania czasu przez czlowieka, przestaja
one funkcjonowa¢ na poziomie przekonan. Utrwalone formy rozrywki staja sie
nawykami, wyuczonymi zachowaniami rozrywkowymi, ktore zaspokajaja gldwne
potrzeby cztowieka (Reiss, 2010). Owy nawyk jest juz struktura wzglednie stala i
charakteryzujaca rozrywke jednostki. Zaspokojenie potrzeb, ktére owo zachowanie
umozliwia, moze jednak nie by¢ adekwatne wzgledem aktualnie ,domagajach sie
spelnienia” (sfrustrowanych) potrzeb. W sytuacji, w ktérej nawykowa forma
rozrywki , A”, spelnia potrzebe ,1”, za$ potrzeba ta jest zaspokojona (przy
rownoczesnym niezaspokojeniu potrzeby ,2”) osoba, ktérej sytuacja ta dotyczy
odczuwac bedzie nude. Stan nudy, ktéry odciaga nas od danego zachowania, ma za
zadanie skierowac nasze mysli i dzialanie, na inny tor, pozwalajac nam zaspokoic¢

aktualnie naglaca potrzebe.
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Ostatnim stopniem w procesie rozwoju rozrywki jest osiagniecie przez dane
formy zachowan rozrywkowych statusu autonomii funkcjonalnej (Allport, 1961).
Gdy rozrywka stanie si¢ autonomiczna, staje si¢ ona wtorna potrzeba. Dane
zachowanie samo w sobie staje si¢ wtedy czym$ potrzebnym i pozadanym
(zaspokajajac rOwniez powiazana ze soba potrzebe pierwotna), jednak nie pojawia
si¢ raczej na tym poziomie zjawisko nudy, gdyz dana rozrywka jest potrzebna sama
w sobie. Gdy rozrywka osiagnie autonomie, staje si¢ to widoczne dla zewnetrznego
obserwatora i wyrazane jest w opisie danego czlowieka (np. jako ,zapalonego
gracza” — w gry komputerowe — czy , pitkarza” nawet gdy jego upodobanie do pitki

noznej nie wiaze sie¢ z kariera sportowa).

Ryc. 2: Trzy fazy rozwoju rozrywki
2.3. Funkcje rozrywki

. Autonomia

Rozrywka nie jest bezcelowa, mimo autotelicznosci motywacji do rozrywki

celowej, czy tez bycia jedynie efektem ubocznym innego dzialania (rozrywka
mimochodem), pelni ona rozne funkcje w zyciu cztowieka, ktoére pozwalaja mu na
rozwoj, przystosowanie i utrzymanie zdrowia zaréwno psychicznego, jak i

tizycznego.
2.3.1. Funkcja rozwojowa

Rozrywka (z akcentem na rozrywke jako cel sam w sobie), rozumiana jako typ
dziatania w czasie petni funkcje niezwykle wazna dla rozwoju, co wida¢ wyraznie juz
w odniesieniu do dzieci. Zabawa (a wigc forma rozrywki), jest dla nich sposobem
poznawania swiata i zdobywania nowych umiejetnosci, tak motorycznych, jak i
spolecznych czy psychicznych (Trempata, 2012). Rozrywka stanowi wiec naturalng
forme dziatania czlowieka (inaczej niz postuluja niektorzy badacze: por. Migdal,.
2011; Tarkowska, 2001), prawdopodobnie wczesniejsza rozwojowo, niz praca.
Przygladajac si¢ zachowaniu zwierzat mozemy dostrzec liczne podobienstwa pod
wzgledem rozwoju réznych form zabaw wsrod ssakow, co mogloby wskazywac na

to, iz rozrywka jest zjawiskiem mocno powigzanym z ewolucja naszego gatunku.




Rozrywka (jako cel) jest doswiadczana jako cos przyjemnego i pozadanego, nie
wyczerpujacego, nie zobowigzujacego, a takze spontanicznego i w pehni
dobrowolnego. Przy duzej ilosci stresoréw otoczenia i zmeczeniu zwigzanym np. z
praca zawodowa, cztowiek bardzo czesto nie moze odnalez¢ juz sily, by wziad sie za
kolejna meczaca robote, kolejna prace instrumentalng (ale niekiedy tez prace jako
rytuat), nie oznacza to jednak, ze nie znajdzie energii na rozrywke. Wilasnie w ten
sposob rozrywka przyczynia si¢ do naszego rozwoju, pozwala nam na dziatanie, na
ktore w innym przypadku (gdyby bylo ono postrzegane jako cos meczacego)
mogloby nie starczy¢ sil, lub tez moglibysmy wykonywac¢ je w sposdb mniej
efektywny, czy niedbaty.

Te podejmowane (nawet mimo zmeczenia) aktywnosci, dzieki swojemu
aktywnemu psychicznie charakterowi, pozwalaja czlowiekowi na zdobywanie
nowych umiejetnosci i gromadzenie doswiadczen. Dzieki nim cztowiek zdobywa
rowniez nowa wiedze, czy wzrasta w sferze wartosci. Pomagaja one nawet (w
szczegolnosci rozrywka osiggana mimochodem) w rozwoju w sferze duchowej i
religijnej. Rozrywka jest réwniez stymulujaca dla rozwoju spotecznego, zabawy
dzieci stuza nauce rdl spolecznych, czy wspdtpracy. Rozrywka pozwala réwniez
poznac kulture danej spotecznosci (gdyz wywiera ona wplyw na formy rozrywki
typowe dla danego narodu, plemienia, spotecznosci), turystyka jest dobrym
potwierdzeniem tej roli (Migdat, 2011). Biorac to pod uwage, mozna przypuszczac,
ze rozrywka odgrywa znaczaca role w procesie akulturagji (por. Berry, 2006)

Rozrywka wprowadza zmiany w zycie czlowieka, a takze przyczynia si¢ do
zmian w nim samym. Warto wiec przyjrze¢ sie¢ zjawisku rozwojowemu,
pojawiajacemu si¢ w krajach rozwinietych, jakim jest wstepujgca dorostosc,
przedtuzanie moratorium psychospotecznego (por. Zagorska, Jeliniska, Surma,
Lipska, 2012) z perspektywy koncepcji dziatania w czasie. W krajach rozwinietych,
gdzie jednym z wymogow spotecznego przystosowania jest wszechstronnosé i
posiadanie réznych, rozwinietych umiejetnosci, rozpowszechnione jest probowanie
réznych zawodow, czy tez dziatalnosc¢ internetowa, taka jak prowadzenie blogow w
Internecie, ktére to bedac rozrywka pozwalaja na zdobycie nowych umiejetnosci,
kwalifikacji, a nawet na zarobek.

Rozrywka mimochodem przyczynia si¢ rowniez do zwiekszenia efektywnosci i
zaangazowania w wykonywana prace instrumentalng. Dzigki jej obecnosci (gdy praca
ktora wykonujemy bliska jest naszym potrzebom, zainteresowaniom, warto$ciom
itd.) osoba w ten sposob doswiadczajaca swojej pracy, odczuwa mniejsze nia
znudzenie, jest bardziej dokladna i sumienna, lepiej przyswaja nabywane podczas
nie umiejetnosci. Wszystko to dziata na rzecz rozwoju, nie tylko tego zwigzanego z

karierg zawodowa.
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Fakt ten (iz rozrywka stuzy rozwojowi) juz od jakiegos czasu
wykorzystywany jest w pedagogice (Kotomyjski, 2011). Koncepcja teoretyczna
prezentowana w niniejszym artykule moze przyczynic sie do dalszego rozwoju tej
dziedziny ksztalcenia, a takze wskazac na to, jak w bardziej dopasowany do uczniow
i efektywniejszy sposdb wykorzystywac mozliwosci rozrywki jako formy dziatania w

czasie, na rzecz rozwoju i edukagji.
2.3.2. Funkcja przeciwdzialania stresowi — rozrywka jako coping

Druga wazng funkcja, jaka spelnia rozrywka, jest przeciwdziatanie stresowi,
odciecie osoby od Zrodet stresu (stresorow) i umozliwienie mu odpoczynku, oraz
nieobciazajacego dziatania - wigze si¢ to z poznawczo-fenomenologicznym
aspektem rozrywki, ktora to postrzegana jest jako co$ niewymuszonego,
przyjemnego i pozadanego, a takze jako co$ co nie podlega krytyce, czy ocenie
(czujemy sie w niej bezpieczni, nawet gdy wiaze si¢ ona z jakims — nie rzadko duzym
— ryzykiem np. sporty ekstremalne). Nawet jesli rozrywka jest przyczyna stresu, to
zwykle (nie liczac sytuadji jej patologii), jest to stres krotkotrwaly, w odrdznieniu od
utrzymujacego si¢ (czasem wrecz permanentnego) stresu zwigzanego z praca.

Reakcja stresowa na dany bodziec, a wigc interpretowanie go jako stresor,
zalezna jest wlasnie od naszego poznania (Tylka, 2000), rozumienia tego bodzca (nie
liczac grupy bodzcéw zwanych sympatykomimetycznymi, mogacych wywota¢ stres
mimo braku interpretacji ich jako stresujace, czesto na poziomie wydzielniczym — np.
amfetamina, kofeina, czy nikotyna). Oznacza to w konsekwengji, ze dokladnie taka
sama czynnos¢ moze by¢ dla jednego czlowieka stresujaca, dla drugiego zas nie (a
nawet moze by¢ odczuwana jako co$ przyjemnego, pozadanego). Dziatania bedace
praca (gtownie tg, ktora nie jest celem samym w sobie, cho¢ i ona moze stac sie
zrodlem stresu), nawet jesli Iacza sie z rozrywka mimochodem, sa potencjalnymi
zrodlami stresu. Dzieje si¢ tak dlatego, iz nasze dzialania w tej dziedzinie sag
oceniane, poddawane krytyce i moga przyczynic si¢ do odebrania nam mozliwosci
wykonywania tego dziatania (np. zwolnienie z pracy), a tym samym odcig¢ nas od
zrodta jakiego$ surowca, czy zaspokojenia potrzeby (np. brak pieniedzy na jedzenie,
czy oddzielenie od Boga i niemozno$¢ przyjmowania sakramentéw spowodowana
grzechem).

Wiasnie dlatego wszystkie tego typu sytuacje stanowia dla podmiotu
zagrozenie. Jak uwaza Ratajczak (2000) to zagrozenie jest zrodtem naszego stresu —
jest on odpowiedzig na nie (por. tez koncepcja stresu jako zagrozenia zasobow,
zaproponowana przez Hobfolla, 1989). Tym samym, dzialajac jako motywagja,

ukierunkowuje on nasze dzialanie tak, aby doprowadzi¢ do oddalenia zagrozenia.




Jednak nie zawsze sytuacja zagrazajaca jest mozliwa do przezwyciezenia poprzez
konkretne dzialania podmiotu, ukierunkowanego na cel. Bardzo cze¢sto dana sytuacja
(np. pracy) jest nierozlaczna z pewnym poczuciem zagrozenia (prace mozna stracic,
niewazne jak dobrze si¢ pracuje; jest tez ona powigzana z wykonywaniem réznego
rodzaju , produktow” podlegajacych ocenie, ktdra nie musi by¢ pozytywna i moze
by¢ przyczyna utraty zasobow). W takich sytuacjach niemozliwym staje sie
przezwyciezenie zagrozenia. Z drugiej strony permanentny stres dziata
wyniszczajaco na organizm i moze doprowadzi¢ do powaznych choréb (tak
somatycznych, jak i psychicznych), a nawet smierci osoby nim dotknietej.

Rozrywka (zachowania rozrywkowe), rozumiana zgodnie z proponowang
przez autora koncepcja, stanowi jedng z form copingu, czyli jest ona jednag z
mozliwych strategii radzenia sobie ze stresem (np. Ratajczak, 2000; Zimbardo,
Johnson, McCann, 2010c). Fakt ten dotyczy wilasciwie rozrywki ,jako celu samego w
sobie”. Rozrywka ,mimochodem” stanowi raczej jeden z modyfikatorow sytuacji
stresowej (Zimbardo i in., 2010c), dzialajac tym samym jeszcze przed pojawieniem
si¢ stresu, minimalizujac go (lub nawet nie dopuszczajac do jego powstania).

Rozrywka, jako dziatanie w czasie, doswiadczanym jako czas wolny, odczuwana
jest jako co$ dobrowolnego. Jest tez sytuacja kontrolowana, w ktorej to od naszych
wyboréow zalezy to, jak zostanie poprowadzona, co bedziemy robi¢, jak
zagospodarujemy ten czas. Sprawia to, iz przebieg zachowan rozrywkowych jest
dos¢ przewidywalny i kontrolowalny, a tym samym sytuacja nie jawi si¢ nam jako
zagrozenie (cho¢ obiektywnie moze by¢ ona niebezpieczna, my za$ bedziemy
zachowywac srodki ostroznosci). Fakt ten jest o tyle wazny, iz rozrywka jest czyms$
co ma za zadanie oderwac nas od dziatania stresu (to nie on jest zrédtem motywacji
tej formy aktywnosci), dlatego tez nie moze by¢ ona postrzegana jako co$
niebezpiecznego, gdyz bylaby ona wtedy przyczyna jeszcze wigkszej ilosci stresu
(por. Ratajczak, 2000). Mechanizm ten jest niezwykle przydatny, jednak moze by¢
jedna z przyczyn powstania patologicznych form rozrywki (wyniszczajacych,
arozwojowych i powodujacych cierpienie innych).

Obserwowana od jakiego$ czasu tendencja (w  spoteczenstwach
ponowoczesnych) spadku ilosci podejmowanych i inicjowanych spotkan
towarzyskich, czy ogodlnie kontaktow interpersonalnych (Winiarski, 2011) jest
zastanawiajacym zjawiskiem, w szczegdlnosci biorac pod uwage znaczenie wiezi i
kontaktéw dla np. dobrostanu i poczucia jakosci zycia (Schwartz, Ward, 2007), ktore
to sa niezwykle wazne dla problematyki rekreacji. Zwrdcenie uwagi na przemiany
spoteczne jest jak najbardziej trafne, jednak sam mechanizm, na ktory wplywaja te

zmiany, wedlug prezentowanej tu koncepgji, nie ulegl zmianie razem ze zmianami w
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kulturze i spoteczenistwie. Mechanizm ten to wiasnie jeden z aspektow rozrywki —
aspekt potrzeb — ktory to zostat opisany powyze;.

Jak bylo juz zaznaczone, rozrywka jako jedna z form dziatania w czasie (czy to
ta zamierzona, czy ta osiagnieta mimochodem), spelnia funkcje zaspokojenia
potrzeb. Jednak nie byle jakich, a tych wlasnie potrzeb, ktdre nie zostaty zaspokojone
przez inne dziatania cztowieka (poprzez prace, lub relaks), oraz przez to co mu sie w
ciagu dnia przytrafialo. Zwykle sa to po prostu potrzeby, ktére jawig sie jako
najbardziej specyficzne, najsilniejsze w profilu danej osoby (Reiss, 2010). Oczywiscie
praca zaspokajajaca nasze potrzeby (nie tylko te materialne), sprawiajaca nam
przyjemnos¢ (a wiec faczaca ze soba rozrywke mimochodem) jest bardziej
satysfakcjonujaca i mniej meczaca, jednak i ona moze doprowadzi¢ nas do
optymalnego zaspokojenia danej potrzeby, czy nawet do nadmiernej stymulagji, a
tym samym zacza¢ sprawiac¢ czlowiekowi nieprzyjemnos¢, powstrzymujac go od
dalszych dziatarnt w konkretnych kierunkach.

Biorac pod uwage zmiennos¢ srodowiska spotecznego (ale tez i naturalnego),
oraz niepewnos$¢ sytuacji zyciowej i przysziosci (mozliwosci znalezienia pracy, czy
tez po prostu przezycia w dziczy) zwykle wymaga od cztowieka duzego nakladu
energii spozytkowanego na przystosowanie si¢ do swojej sytuacji i do ewentualnych
jej przemian (por. Buss, 2001). Wida¢ to doskonale w pracach psychologow
rozwojowych, opisujacych problematyke stajgcej si¢ dorostosci, stylu (czy tez moze jak
postuluje Arnett, twdrca nowego terminu: stadium rozwojowego) zycia spotykanego
wsrod miodych ludzi (w wieku okoto 18-25/30 lat) zyjacych w spoteczenstwach
potradycyjnych (Zagoérska i in., 2012).

Mnogos¢  podejmowanych  dzialan, zwiazkow  miedzyludzkich,
eksperymentowanie z réznymi formami pracy (zawodami), czy tez podejmowanie
roznych dziatann rozrywkowych sprzyja gromadzeniu doswiadczenia, zdobywaniu
nowych kompetencji, a tym samym sprzyja przystosowaniu si¢ nie tylko do obecnej
sytuacji, ale tez do jej potencjalnej zmiany, a takze prowadzi do eksploragji i rozwoju
w aspekcie struktur osobowosci, tozsamosci, czy wartosci (a wiec te maja charakter
ogolnorozwojowy, a nie jedynie adaptacyjny).

Warto tez zauwazy¢, iz w momencie, w ktorym czlowiek jest zmeczony np.
praca zarobkows, lub nauka, czesto caly czas posiada duzo sily (czy moze raczej
motywacji) do dziatan rozrywkowych, czesto niezwykle wymagajacych
energetycznie: czy to psychicznie, czy fizycznie. Uwidacznia si¢ tu niezwykte
znaczenie rozrywki dla rozwoju jednostki, jej umiejetnosci, osobowosci, wiedzy, czy
ciala. Przynosi to jednostce wielkie korzysci, pozwalajac jej w sposOb bezstresowy i

nieobcigzajacy rozwija¢ sie na réznych plaszczyznach. Jest to wigec mechanizm




niezwykle przydatny i skuteczny, zas nowo zdobyte informacje moga zosta¢ uzyte w

przysziosci.
2.4. Patologie rozrywki

Rozrywka jako forma dziatania wyksztalcita si¢ w toku rozwoju naszego
gatunku, wiec z punktu widzenia psychologii ewolucyjnej posiada ona wartos¢
adaptacyjna (Buss, 2001). Nie oznacza to jednak, Zze pewne jej formy, czy sposéb jej
uzywania nie prowadza do dezadaptacji, wyniszczajac organizm i psychike
jednostki, stawiajac ja w sytuacji konfliktu ze spoleczenstwem, czy tez zakldcajac
rozwdj jednostki. Co wazne, podobnie jak kazda inna forma zachowania, rozrywka
posiada jakie$ konkretne przeznaczenie, konkretny cel (w ktéorym powstata). Tak
samo jak ptywanie ,zabka” nie nadaje si¢ do spacerowania, tak podobnie kazdy typ
dziatania w czasie istnieje w repertuarze zachowan czlowieka w konkretnym celu, w
innych zas$ si¢ nie sprawdza (co oznacza, ze jednostka nie czerpie z niego korzysci), a
nawet moze by¢ przyczyna roznych zaburzen, patologii spotecznych, czy tez
zadawania cierpienia innym osobom (a wiec przysparza szkody). Wszystko to na
skutek nieadekwatnosci i sprzecznosci w sposobie postrzegania danej sytuacji,
wpojonych btednych przekonan, czy patologicznych form wykorzystywania danego
dziatania.

Po pierwsze rozrywka moze przybierac¢ posta¢ patologii spolecznej takich jak
wandalizm (Gracz, 2011). Kazda forma przestepczej i krzywdzacej innych ludzi (czy
tez uprzedmiatawiajacej ich — np. gdy stosunek seksualny traktowany jest jako
rozrywka i bez znaczenia s uczucia drugiej osoby, oraz to czy si¢ ja skrzywdzi)
rozrywki stanowi forme patologiczng, zaprzecza ona jednej ze swoich
podstawowych rol, czyli przystosowaniu do srodowiska (takze spotecznego), a takze
rozwojowemu charakterowi rozrywki (zaburzajac rozwoj spoteczny — por. Trempata,
2012), zabiera tez szanse na rozwdj, plynacy z glebokiej interakcji z drugim
cztowiekiem.

Druga forma patologii rozrywki jest nieadekwatno$¢ poznawczo-
fenomenologiczna i bledna interpretacja. W tym przypadku osoba niewlasciwie
postrzega przyjemno$¢ ptynaca z rozrywki jako jej cel, co moze doprowadzi¢ do
hiperintengji (Frankl, 2013), czy tez osoba niestusznie przypisuje danej aktywnosci
(np. swojej pracy zarobkowej, wiec instrumentalnej) status rozrywki jako cel sam w
sobie. W takiej sytuacji, zrodto stresu i zmeczenia, staje si¢ dla cztowieka czyms$
przyjemnym i pozadanym. Mimo tej przyjemnosci stres, zwigzany m. in. z sytuacja
oceny i mozliwosciq utraty pracy nadal oddzialtywaja na czlowieka, za$ ciagle

dazenie do dzialania w ten sposdb prowadzi do stanu nieustannego napiegcia, co
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moze by¢ grozne w swoich skutkach dla zdrowia tak psychicznego, jak i fizycznego
jednostki (Heszen, 2013; Tylka, 2000). Jeszcze innym przypadkiem patologii
rozrywki jest sytuacja zafiksowania si¢ na danej aktywnosci, blednie postrzeganej
jako ,jedyna wlasciwa” forma rozrywki, gdy w rzeczywistosci dane dzialanie nie
wiaze si¢ w zaden sposOb z potrzebami osoby (co skutkuje ciaglym brakiem
satysfakcji). Owa fiksacja zdaje si¢ wigzac¢ z potocznym rozumieniem rozrywki, czy
tez naciskami ze strony srodowiska spotecznego.

Trzecim z proponowanych w artykule typem patologii rozrywki jest
ucieczkowo-kompulsywny charakter rozrywki. Gdy czlowiek znajduje si¢ w trudnej
sytuacji, przysparzajacej mu cierpienia, tak psychicznego, jak i fizycznego, rozrywka
moze da¢ mu ukojenie, odciagnac jego mysli, czy nawet dostownie znieczuli¢ na bdl
fizyczny (por. Knox, Zusman, White, Haskins, 2009). Jest to jedna z bardzo waznych
funkgji rozrywki, pomagajaca czlowiekowi w codziennej egzystencji, jednakze
istnieje bardzo duze ryzyko, iz wlasnie z powodu tej wlasciwosci rozrywki
(pozwalajacej czlowiekowi na ucieczke), stanie si¢ ona jego uzaleznieniem (pro.
Rohr, 2013), kompulsywna metoda radzenia sobie z trudnosciami. Stan ten
doprowadza do wycofania sie¢ ze Swiata, zamkniecia w rzeczywistosci rozrywki, co
nierzadko moze skonczy¢ sie tragicznie (prowadzac nawet do sSmierci
uzaleznionego). Rozrywka, nabierajac charakteru zachowania ucieczkowego, traci
swoje podstawowe znaczenie zaréwno dla rozwoju, jak i dla przystosowania sie
czlowieka do Srodowiska i zycia. Gdy rozrywka stanie sie uzaleznieniem, osoba nim
dotknieta przeznacza cale swoje sily wlasnie na nia, zaniedbujac inne formy
dziatania (ktére réwniez sa jej potrzebne do rozwoju i adaptacji). Rozrywka zajmuje
kazda mozliwa chwile zycia czlowieka, prowadzac do deprywacji innych jego
potrzeb, utraty pracy, czy zaniedbywania higieny, co skutkuje r6znymi chorobami.
Obraz ten jest bardzo podobny do typowego obrazu klinicznego uzaleznienn od
substancji psychoaktywnych (Cierpiatkowska, 2012).

Ostatnia typowang przez autora forma patologii rozrywki jest uzaleznienie, u
ktorego podloza lezy rozrywka (nie zas uzaleznienie od rozrywki). Obiektem, ktory
uzaleznia czlowieka, nie jest tu sama rozrywka, ale jakas substancja, czy tez
czynnos¢, ktére wykorzystywane sq do zaspokojenia potrzeby. Przykladem takiej
sytuacji, moze by¢ uzaleznienie od alkoholu, powstale na skutek przyjacielskich
,wypadéw” do pubow. Rozrywka ta wiaze sie z potrzeba towarzystwa, za$
zaspokajana jest wlasnie poprzez wspolne spozywanie alkoholu — co wazne, sytuacja
ta moze by¢ powiazana z fiksacja, iz dana forma kontaktéw towarzyskich to jedyna
stuszna forma rozrywki. Specyficznym przypadkiem, i wyraznym przykladem
dziatania opisywanego mechanizmu, sa uzaleznienia wiazace si¢ z potrzeba

oderwania si¢ od codzienno$ci, rzeczywistosci (por. Zagorska, 2004). Alkohol, leki,




czy narkotyki stanowia dla osoby uzaleznionej sposéb rozrywki, gdyz pozwalaja jej
w tatwy i natychmiastowy (tak motorycznie, jak i psychicznie) sposob uzyskac
pozadany efekt (gratyfikacje). W obydwu opisanych przypadkach nalég stanowi
poklosie potrzeb lezacych u podloza rozrywki, oraz konkretnego sposobu ich
zaspakajania, prowadzi to do konkluzji, iz duzy odsetek niepowodzen w terapii
uzaleznieni, powrotéw do natogéw po odbytym leczeniu (Cierpiatkowska, 2012;
Roéhr, 2013), moze mie¢ swoje podtoze w fakcie, iz terapia nie zmienia potrzeb osoby
uzaleznionej, zarazem nie oferujac jej innych modeléw zachowania, pozwalajacych
zaspokoi¢ dang potrzebe. Za stusznoscia postawionej tu tezy Swiadcza sytuacje
wychodzenia przez ludzi z natogéw dzigki praktyce medytacyjnej i modlitwie, mimo
iz standardowe procedury terapeutyczne zawodzily. Medytacja i modlitwa, ktora
daje cztowiekowi mozliwos¢ wejscia w inna rzeczywistos$¢ (inny stan umystu, por.
Zimbardo i in., 2010b) pozwala oderwac si¢ od codziennosci, staje si¢ nowym
zrodiem spelnienia.

Podsumowanie

Prezentowana w niniejszym artykule refleksja i propozycja uporzadkowania
wiedzy o rozrywce jest préba rozwiniecia problematyki dziatania jako aktywnosci
cztowieka przy zwrdceniu uwagi na niejednorodnos¢ w formie doswiadczania,
funkcjach i skutkach réznych form dziatania — stanowiac tym samym podstawe
typologii form dziatania. Drugim celem niniejszego artykutu bylo odwrdcenie uwagi
psychologow od bezosobowego czasu (wolnego, pracy, spotecznego), a skupienie go
na osobowej jednostce, ktéra w tym czasie dziata oraz nadaje mu strukture — stad
dziatanie w czasie. Propozycja ta ta nie jest proba zanegowania dotychczasowych
osiagnie¢ badaczy czasu wolnego i rekreacji (np. Migdat, 2011; Winiarski, 2011a;
Zagorska, 2004), stanowi raczej ich kontynuacje, oraz rozwinigcie. Trzecim celem
byla zmiana sposobu myslenia o rozrywce, w literaturze psychologicznej dotychczas
wiazanej gtownie z rozmaitymi mediami (Klimmt, Vorderer, 2003; Olszewski, 2011;
Shrum, 2008; Yun, i in., 2013) — zwrocenie uwagi na o wiele szerszy i bardziej
zindywidualizowany charakter rozrywki, a takze podkreslenie jej rozwojowego
charakteru i znaczenia.

Przedstawione w tekscie ujecie rozrywki jest probg przeanalizowania tych
aspektow rozrywki, ktore sa jej stalym elementem i w odréznieniu od konkretnych
form rozrywki podejmowanych przez ludzi, nie sa one modyfikowane przez kulture,
czy $rodowisko, stanowiq za$ wyznacznik tego, jakie formy rozrywki dana osoba
moze (cho¢ wcale nie musi) uznawac za rozrywke i w konsekwencji podejmowac,

uznajac je za cos przyjemnego i wartoSciowego. Takie ujecie pozwala na bardzo
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szerokie wykorzystanie w praktyce pedagogicznej (funkcje rozwojowe rozrywki —
edutaintment), terapeutycznej (patologie rozrywki), w wychowaniu, czy tez w
osobistym rozwoju jednostki. Zaprezentowana tu propozycja (dziatanie w czasie)
moze mie¢ rowniez znaczenie dla réznych dziedzin psychologii (pracy, religii,
wychowawczej itd.), oraz stanowi¢ podloze dla wielu nowych badan, w celu

modyfikacji i weryfikacji postulatow zaprezentowanej w artykule propozycji.
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