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Gra jako model spoteczny
O potrzebie grania w spoteczenstwie ponowoczesnym

Michat Wroblewski
Uniwersytet Mikotaja Kopernika w Toruniu

1. Wstep

Interakeje spoleczne oraz akt grania posiadaja wiele wspélnych cech, na ktére mam
zamiar w niniejszej pracy zwréci¢ uwage czytelnika. Zaréwno gra, jak i interakcja maja
bowiem podwdjne, dialektyczne oblicze — elementy konstytutywne, bez ktérych de-
finiowanie owych zjawisk nie jest mozliwe. W tym sensie model oferowany przez lu-
dologi¢ pozwala zrozumie¢ dynamike i specyfike interakcji migdzyludzkich. W dalszej
czgdci cheiatbym zwréci¢ uwage na jeden z najbardziej nurtujacych socjologie probleméw,
jakim jest kryzys interakgji spolecznych. Réwniez na tym polu model gry uzmystawia
nam pewne niebezpieczne symptomy wspélczesnosci. Postaram si¢ ponadto udowodnié,
ze nowa formacja spoleczna zwana ponowoczesnoscia probuje przeciwdziata¢ owym pro-
blemom, proponujac rozwiazania oparte raczej na frywolnosci i swobodzie (pierwiastek
zabawowy) niz sztywnosci i regulacji (pierwiastek gry).

2. Interakcje interesowne i interakcje nieinteresowne
Na poczatek przytoczmy podrecznikowa definicje interakgji: , Interakeja jest takim
dzialaniem spolecznym, ktére wynika z orientowania si¢ na innych ludzi i jest odpowie-
dzia na ich zachowania i dziatania™. Gdzie lezy jednak Zrédfo owego orientowania si¢

na innych? Wchodzimy w interakcje z innymi czlonkami spoleczeristwa z réznych po-
wodéw: emocjonalnych, stuzbowych, ekonomicznych. Mozna jednak dla potrzeb tego

'B. Szacka, Wprowadzenie do socjologii, Oficyna Naukowa, Warszawa 2003, s. 122.
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tekstu ogélnie podzieli¢ interakeje na te o charakterze interesownym i te nieinteresowne.
Interesownie nawigzujemy interakcje na przyktad z pracodawca — kierujemy si¢ zasadami
dobrego wychowania i przezornoscia w taki sposdb, aby zostawi¢ po sobie jak najlepsze
wrazenie. W tym przypadku interakeja jest $cisle wyznaczona i w zasadzie mozna opa-
nowac racjonalnie jej zasady w celu zwigkszenia skutecznosci. Efektywno$é bowiem od-
grywa tu kluczowa role — w interakeje interesowna wchodzimy nie dla niej samej, ale ze
wzgledu na jaki$ zewngtrzny cel (np. ekonomiczny).

Opisem tego typu komunikacji jest teoria racjonalnego wyboru — koncepcja wyja-
$niajaca dzialanie jednostek zaréwno na gruncie socjologicznym, jak i ekonomicznym.
W mysl jej postulatéw dzialanie jednostki (zwanej aktorem) jest racjonalne i nastawione
na okreslony cel, ktérego osiagnigcie polega na dobraniu odpowiednich srodkéw:

Aktorzy sa w stanie uporzadkowac swoje preferencje w hierarchig, ktora jest podstawa wyboru
celow w danym momencie (...). Musza przy tym bra¢ pod uwagg ograniczono$¢ zasobow i zwia-
zane z tym koszty alternatywnych dziatan. Musza tez uwzgledniac instytucjonalne ograniczenia

mozliwych sposobéw postepowania: obowiazujace prawa, normy, zwyczaje, reguly gry?.

Decyzja o wejéciu w interakeje z drugim aktorem, a takze sam jej przebieg, sa zdeter-
minowane przez uprzednia analiz¢ potencjalnych korzysci. W mysl teorii racjonalnego
wyboru podejmujemy dialog z druga osoba, gdyz dochodzimy do wniosku, po bilan-
sie zyskow i strat, iz jest to oplacalne. Interakcja stanowi tu zatem $rodek do osiggnigcia
celu zewngtrznego.

Dobrym przykladem wyrazajacym stosunek omawianej teorii do interakeji jest pojecie
kapitatu spotecznego. Stanowi on zbiér tych zwiagzkéw z innymi ludzmi, ktére s3 uzytecz-
ne dla naszych subiektywnych potrzeb. Gromadzenie kapitatu ludzkiego to poznawanie
ludzi ,rozdajacych karty”, dzigki ktérym mozemy rozwiaza¢ jakis problem. Dla przy-
kladu, osoba starajaca si¢ o prace na intratnym stanowisku bedzie chetnie wchodzi¢
w znajomosci z takimi ludZmi, ktérzy przybliza ja do uzyskania wymarzonej posady.
Im wigcej tych znajomosci, a zatem im wyzszy kapital spoteczny, tym szansa osiagnie-
cia celu jest wigksza:

Szeroka sie¢ przyjaciot i znajomych, w ktorej mozna dowiadywac si¢, jak znalez¢ pracg, jest
spolecznym kapitatem dla osoby poszukujacej pracy. (...) Jednostki moga racjonalnie inwesto-
waé w kapitatl spoteczny, zatem budowane przyjaznie oraz znajomosci moze by¢ uznane wia-
$nie za takie inwestycje®.

2A. Jasiniska-Kania i in. (red.), Wspdéczesne teorie socjologiczne, Wydawnictwo Scholar, Warszawa 2006, s. 136.

*]. S. Coleman, Perspektywa racjonalnego wyboru w socjologii ekonomicznej, thum. M. Jasiniski, w: Wipdéczesne
teorie socjologiczne, op. cit., s. 151.
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Zupelnie inaczej jest z interakcjami nieinteresownymi, w ktérych kontakt z druga
osobg stanowi cel sam w sobie. Rozmowa prowadzona wylacznie dla przyjemnosci jest
najczesciej spotykana forma komunikacji w codziennym zyciu. Mieszcza si¢ tutaj zaréw-
no kontakty (przypadkowe i zamierzone) w sklepie, na uniwersytecie, w pracy, jak i roz-
mowa dwoch kolegéw, ktdrzy spotykaja si¢ po latach na piwie.

Charakter tego typu ludzkich interakeji mozna doskonale ukaza¢ na przykladzie
jednej z podstawowych funkgji jezyka, funkgji fatycznej. Termin ten wprowadzil Broni-
staw Malinowski na oznaczenie takich form komunikacji, ktdre nie stuza informowaniu
czy przekazywaniu mysli. Funkcja fatyczna spelnia si¢ w rozmowie niemajacej zadnego
semantycznego sensu. Gdy pytamy ,jak si¢ czujesz?”, ,,co u ciebie?” albo méwimy zwykle
»do widzenia” lub ,dzien dobry”, wyrazamy wlasnie t¢ stron¢ naszego jezyka. Jej zastoso-
wanie nie lezy w informowaniu adresata, lecz w podtrzymywaniu wiezi spolecznej i wy-
rasta z naturalnej checi do przebywania z innymi ludZmi:

U wszystkich istot ludzkich wystepuje dobrze znana tendencja do gromadzenia si¢, do przeby-
wania razem i znajdowania przyjemnosci we wzajemnym towarzystwie. (...) Otdz mowa jest
$cisle zwiazana z omawiang tendencja, bowiem milczenie innej osoby nie jest dla zwyktego
cztowieka czynnikiem uspokajajacym, lecz wprost przeciwnie, czyms$ alarmujacym i niebez-
piecznym®.

Malinowski stawia tezg, ze bez tej formy komunikagji nie ma zycia spolecznego. Wy-
powiedzenie milego stowa, np. w formie powitania, zaprasza partnera na wspélne miej-
sce porozumienia, gdzie mozliwe jest zaistnienie stosunku spolecznego. Gdy to juz si¢
stanie, tzn. gdy adresat odpowie na zaproszenie do dialogu, mozemy glebiej ,wtopi¢ si¢”
w komunikacje, co objawia si¢ gawedziarstwem. Po rozpoznaniu terenu i zidentyfiko-
waniu naszego rozméwcy jako tego, ktéry bedzie stuchal, ,mowa moze poptynaé stru-
mieniem”, zaczynamy wymienia¢ si¢ wzajemnie anegdotami i historyjkami, ktérych
nie bedziemy juz za godzing pamigtaé. Nie o to jednak chodzi. Dzigki temu, Ze mozemy
podzieli¢ si¢ naszym opowiadaniem i jednocze$nie pozwalamy partnerowi rozmowy, by
zrobit to samo, podtrzymujemy z nim zwiazek i czerpiemy przyjemnos¢ z samego prze-
biegu konwersacji, mimo iz po jej zakonczeniu nie zyskujemy zadnych wymiernych ko-
rzysci.

Przedstawione zostaly dwie formy interakcji spotecznych, ktére w réwnym stopniu
mozna spotkaé w zyciu codziennym. Wystepuja one jednoczesnie — obok swobodnych
i wolnych kontakt6éw, ktére na dtuzsza mete do niczego nie zobowiazuja, istnieja sposoby
komunikacji zdeterminowane przez cisle reguly i racjonalne rachowanie.

*B. Malinowski, Problem znaczenia w jezykach pierwotnych, w: tenie, Jednostka, spotecznosé, kultura, thum.
S. Kapralski i in., Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2000, s. 339.

5Ibidem, s. 340.
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3. Graizabawa

Co to wszystko ma wspdlnego z gra? Otéz ma ona takie samo podwdjne oblicze.
Z jednej strony jest czynnoscig wytyczong wedle Scistych regut, w kedrej liczy si¢ prze-
widywanie i chlodna kalkulacja. W grze chodzi bowiem o wygranie, o osiagnigcie
odpowiedniego celu, tak samo jak w interakeji interesownej widzianej oczami teorii ra-
¢jonalnego wyboru.

Istnieje jednak drugie oblicze, ktére mozna by nazwa¢ nie-racjonalnym. To, co nie-
racjonalne w grze, to prostu swobodna zabawa rozluzniajaca w pewnym stopniu sztywny
gorset regut. I znéw — istnieje podobieristwo migdzy ta strona gry a interakeja nieintere-
sowng. W tej ostatniej liczy si¢ przyjemno$¢ z samej rozmowy. Podobnie w grze opartej
na zabawie mozna czerpaé rado$¢ z samego grania.

Co ciekawe, ztaczenie gry i zabawy w jedno nie jest takie oczywiste. Dla przykla-
du, wybitny socjolog amerykanski George Herbert Mead rozdzielal owe dwa zjawiska,
przypisujac zabawe postawie dziecka i cztowieka pierwotnego, natomiast gre dorostemu.
Zabawa jest czynno$cig pozbawiong regut i niejednolit. Dziecko w dowolny sposéb
zmienia odgrywang role w zaleznosci od kaprysu — gdy znudzi si¢ zabawa w sprzedaw-
c¢, zawsze mozna zosta¢ Indianinem. Gra jest juz wyzszym poziomem organizacji, gdyz
wymaga Scistych regul i jednolitej struktury, jest ograniczeniem dowolnosci zabawy,
a zarazem wyrazem jednolito$ci. Grajac, dziecko uczy si¢ z jednej strony generalizacji
i abstrahowania, z drugiej natomiast kontrolowania wlasnych dziatait w odniesieniu do
sformulowanych zasad. Innymi stowy, zabawa jest niepowazna, natomiast gra uczy zycia
w spoleczeristwie, w ktdrym jednostka, aby funkcjonowa¢, musi podporzadkowac sie
okreslonym zasadom®.

W podobnym tonie wypowiada si¢ w swoim stynnym artykule Gonzalo Frasca. Po-
sitkujac si¢ ksiazka Rogera Callois Gry 7 ludzie, wprowadza on podzial na paideia i ludus.
Paideia jest to czynno$¢ oparta przede wszystkim na przyjemnosci, niemajaca regul ani
obiektywnego rezultatu koficowego — odpowiada to pojeciu zabawy. Ludus natomiast jest
aktywnoscig oparta na sformalizowanych zasadach, ktérej efekt stanowi czyja$ wygrana
badZ przegrana — to definicja gry. Ludus to jednak ,pewnego rodzaju paideia™, a zatem
zabawa jest w jakiej$ mierze skfadnikiem gry.

Pozwolg sobie nie zgodzi¢ si¢ z Meadem i podjaé watek poruszany przez Frasce. Oczy-
wiscie gra jest na tyle powazna, ze posiada pewne reguly, ktérych nalezy przestrzegaé,
jednak w naturze kazdej gry tkwi co$ z zabawy, pewien pierwiastek dziecinnosci. Dlate-
go gra to réwniez zabawa.

$Por. G. H. Mead, Umyst, osobowos¢ i spoteczeristwo, thum. Z. Zwoliniska, Wydawnictwo Naukowe PWN, War-
szawa 1975, s.201-220.

7 G. Frasca, Ludology meets narratology: Similitude and differences between (video)games and narrative,
<http://www.ludology.org/articles/ludology.htm>, 15 wrzesnia 2008. Ttumaczenie whasne.
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O grze jako o zabawie mozemy méwi¢ z dwéch powodéw. Po pierwsze — jej reguty
sa arbitralne, tzn. nie majg uprawomocnienia, po drugie — w samym procesie grania wy-
stepuje swoboda i przyjemnos$é. Arbitralno$¢ zasad polega na tym, ze zasady danej gry
moglyby by¢ inne. Innymi stowy, nie ma zadnej instancji odwolawczej, ktéra moglaby
bez zadnych watpliwosci uprawomocni¢ whasnie te reguty, a nie inne. Nie oznacza to
jednak, ze zasady kazdej gry sa stale zmieniane; chodzi tu raczej o $wiadomo$¢ ich ar-
bitralnosci, ktéra umozliwia samo granie. Wyobrazmy sobie bowiem sytuacje, w jakiej
gracze w pokera zamiast rozdawania kart zacz¢liby spierad si¢ o zasadno$¢ ogélnych regut
gry. Jeden z nich méglby, przytaczajac zestaw logicznych argumentéw, prébowaé przeko-
na¢ swoich kolegéw, ze zamiast pigciu kart sensowniej byloby rozdawa¢ szes¢. Na to inny
moéglby odpowiedzie¢, réwniez przytaczajac nie mniej logiczne przestanki, ze wystarczy
rozdaé cztery karty. W takich okoliczno$ciach cata gra pozbawiona zostaje sensu, gdyz
nie$wiadomi arbitralnosci zasad gracze uwazaja, ze istnieja jakie$ meta-reguty zdolne uta-
twi¢ kazda gre. Modyfikowanie zasad w celu ich ,racjonalnego udoskonalenia” zaklada
bowiem milczaca przestanke, ze oto istnieja reguty uniwersalne, ktére sa w pelni sku-
teczne i do ktérych mozna sprowadzi¢ reguty kazdej gry. Uswiadomienie sobie braku in-
stancji odwotawczej usunie wszelkie pretensje, gdyz okaze si¢ wtedy, ze reguly nie musza
by¢ wcale logiczne, a granie — podporzadkowane jakie$ nadrzednej wartosci. Kazda gra
jest w tym $wietle partykularna, a jej zasady arbitralne. Na pretensje gracza, ktéry chce
udoskonala¢ reguly, mozna odpowiedzie¢: ,takie sa zasady, jezeli nie chcesz ich respek-
towad, to zagraj w co$ innego’.

Przyjemno$¢ i swoboda w grze tacza si¢ bezposrednio ze swiadomoscia arbitralnosci
regut. Gdyby bowiem, jak w powyzszym przykladzie, uczestnicy bez przerwy zastana-
wiali sig, jak ulepszy¢ zasady, to zniknglaby swoboda samego grania. Dociekanie nie-
zmiennych regul usztywnia czynnosci grajacych. Gra opiera si¢ natomiast wlasnie na
swobodzie i przyjemnosci, gdyz uczestnicy, znajac oczywiscie i respektujac reguly, daza
do nich, majac ku temu odpowiednie warunki. Gdyby bylo inaczej, gdyby modyfikowa-
nie regul bylo naturalnym skfadnikiem samego grania, wszystkie gry mialyby tak cisle
wyznaczone zasady, ze uniemozliwialoby to swobodne dziatanie. Mogliby$§my wyobra-
zi¢ sobie gre, ktérej zasady przewidujg kazdy ruch grajacego — gra zamienitaby si¢ wéw-
czas w rOwnanie matematyczne, a samo granie w ciqg}e odtwarzanie tego samego wWZzoru.
Reguly musza zatem zaklada¢ pewien stopieri tolerancji wobec inwencji grajacego, musza
dawa¢ mu wybér, pewien posmak wolnosci.

Z przyjemnodcia taczy si¢ réwniez swoboda w stosowaniu regut. W skomplikowa-
nych grach, ktdre zawieraja bardzo duzo zasad, trudniej jest stosowac si¢ do wszystkich
z wielka dokladnoscia. Wiele gier wyksztalcito przestrzenie, w ktérych pewne reguly zo-
staja naginane, aby gralo si¢ przyjemniej. Wezmy przyklad pitki noznej — jakis czas temu
FIFA nosita si¢ z zamiarem wprowadzenia komputerowego monitoringu, ktéry z duza
precyzja informowalby sedziego o spalonych. Pomyst jednak upadl, gdyz obawiano sig,
ze gra w pitke straci swéj dawny urok. Spalone bylyby odgwizdywane co chwile; unie-
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mozliwialoby to plynna gre, a co najwazniejsze, wprowadzaloby nadmiarows przewidy-
walnos¢ i kalkulacje do tej jakze czesto zaskakujacej dyscypliny sportowej.

Podwdjne oblicze gry w bardzo podobny sposéb ujat Johan Huizinga w dziele Homo
ludens. Jak na wstepie pisza thumacze ksiazki, tacinskie stowo ludus odsyla zaréwno do
tego, co zwiemy zabawa, jak i do tego, co nazywamy gra. Ludyczno$¢ faczy wiec w sobie
te dwie kategorie, wbrew zasygnalizowanemu wczesniej pogladowi Meada. A zatem gra/
zabawa jest z jednej strony swobodnym dziataniem, do ktérego nie mozna nikogo zmusi¢,
az drugiej ustanawia $cisla granice czasowo-przestrzenna, w obrebie ktérej mozliwe jest
owo dzialanie, co implikuje z kolei istnienie $cistych regul. Huizinga podkresla przy tym,
ze ,wobec regul zabawy i gry niemozliwy jest jakikolwiek sceptycyzm. (...) Gracz, ktéry

sprzeciwia si¢ regutom, wzglednie im si¢ wymyka, to «popsuj-zabawa»”®.

4. Model gry i model interakcji. Diagnoza kryzysu

Powyzej przedstawiony model gry moze by¢, wedle mojego mniemania, uzytecz-
ny w badaniu interakgji spotecznych i dobrze odzwierciedla ich nature. Powtérzmy raz
jeszcze — interakcje spoteczne maja, podobnie jak gra, dwoisty charakter: racjonalny
(wyrachowany) i nie-racjonany . Wyrachowana strona kontaktéw miedzyludzkich daje
o sobie zna¢ wtedy, gdy osiagniccie okreslonego posredniego celu — np. podjecie inte-
rakeji, a takze sposéb, w jaki ona przebiega, jest potrzebne do sukcesu. Z drugiej strony
jest wiele interakeji, ktére ze swojej natury nie moga by¢ wyrachowane i nie maja zad-
nych zewngtrznych celéw. A zatem raz gramy w interakcj¢ z innymi za pomoca szeregu
regul, majac na celu uzyskanie pewnego okreslonego wyniku, a innym razem po prostu
bawimy si¢ kontaktem z drugg osoba.

Metafora gry postuzy¢ moze jednak nie tylko do opisania fenomenu interakgji, ale
réwniez do badania jej kryzysu. O kryzysie interakcji méwi si¢ w naukach spolecznych
od bardzo dawna. Warto tu wszakze przytoczy¢ bardzo wspélczesng koncepcje Jiirgena
Habermasa, ktéry wskazuje, ze to nie rachowanie oraz chlodna racjonalizacja sg cecha-
mi charakterystycznymi komunikagji:

O dziataniach komunikacyjnych mowig wtedy, kiedy uczestnicy koordynuja plany dziatania nie
przez egocentryczna kalkulacje [szans — M.W.], lecz przez akty dochodzenia do porozumienia.
W dziataniu komunikacyjnym uczestnicy stawiaja wilasny sukces na drugim planie®.

Habermas w ogédle oddziela dziatanie komunikacyjne zaréwno od dzialania instru-
mentalnego (w ktérym podmioty dostosowuja si¢ do technicznych regut, majac na

8]. Huizinga, Homo ludens, tum. M. Kurecka, W. Wirpsza, Wydawnictwo Czytelnik, Warszawa 1985, s. 25-26.

?]. Habermas, Teoria dziatania komunikacyjnego, t. 1, ttum. A.M. Kaniowski, Wydawnictwo Naukowe PWN,
Warszawa 1999, s. 473.
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uwadze skuteczno$¢ swoich dziatan), jak i od dziatania strategicznego (skierowanego na
konkretny cel). Celem komunikacji jest bowiem kolektywne porozumienie, a zatem klu-
czowe sg elementy umozliwiajace ponadjednostkowy spoleczny konsensus. Ten z kolei
wymaga od jednostki, aby zrzekla si¢ pewnych egoistycznych zapedéw. Komunikacja
wymaga ponadpartykularnosci.

Wedlug Habermasa podtoze kryzysu interakeji tkwi w reifikacji stosunkéw spotecz-
nych'® — podmioty odnoszg si¢ do siebie jak do rzeczy: obiektywizujg przeciwna strong
interakgji w taki sposéb, ze staje si¢ ona narzedziem do osiagniccia konkretnego celu. Nie
jest wigc wazne, z kim rozmawiamy — ale to, co mozemy dzigki temu uzyskaé.

Przekladajac to na kategorie gry — kiedy zaczynamy gra¢ w interakeje tylko i wylacz-
nie po to, aby wygra¢, i prébujemy tak zmieni¢ reguty gry, zeby byly one efektywne ze
wzgledu na osiagniecie sukcesu, wéwczas popadamy w skrajng racjonalizacje i gubimy
to, co w kontakcie z drugim cztowiekiem jest réwnie wazne. Oczywiscie istnieja zrytu-
alizowane, wysoce formalne normy postgpowania, ktérych nalezy przestrzega¢ w pew-
nych $cisle okreslonych sytuacjach. Dla przykladu, o pelnej swobodzie i naturalnosci
nie mozemy méwi¢ w przypadku kontaktéw dyplomatycznych. Przypusémy jednak, ze
i te formy komunikacji, ktére powinny spetnia¢ fatyczng funkeje jezyka, réwniez maja
charakter wysoce wyrachowany i opieraja si¢ na racjonalnie sformulowanych regutach.
Moéwiac inaczej, czy mozliwe jest catkowite symulowanie swobodnej, nieinteresowne;j
interakgji?

Musimy si¢ zgodzi¢, ze w pewnych kregach udawanie okreslonych emodji i pozoro-
wanie swobodnych zachowan w trakcie interakeji jest pozadane i moze przynies¢ wy-
mierne korzy$ci. Zdarza si¢ przy tym, ze taka interakeja jest na pozér interakeja fatyczna,
a zatem pozbawiona sensu semantycznego i nie skierowana na jaki§ zewngtrzny cel. Przy
glebszym spojrzeniu okazuje si¢ jednak, ze mamy do czynienia z udawana swoboda, roz-
mowa nie jest skierowana na siebie sama, a ma za zadanie osiggniecie konkretnego celu.
Przyklady takiego postgpowania sa niezwykle liczne. Wspomniany juz kapitat spoteczny
to nic innego jak zdobywanie przyjaciét i znajomych, ktérzy moga nas z powodzeniem
usadowi¢ na jakims intratnym stanowisku. Inna ilustracja to modne ostatnio luzne kon-
takty szefa i podwladnego. Nowy model zwierzchnictwa lansowany w niektérych duzych
firmach zaklada, ze pracownik odnosi si¢ do swojego przetozonego w taki sposéb, jakby
byli réwni sobie. Szef stucha o klopotach swojego podopiecznego, zartuje z nim, opowia-
da historie ze swojego zycia. Interakcja nie jest tu jednak fatyczna, posiada drugie dno.
Szef wie bowiem, ze takie odnoszenie si¢ do pracownikéw zwigksza ich efektywnos¢,
dzigki czemu interakeji zostaje nadany zewnetrzny cel.

W tym wiasnie sensie mozna symulowa¢ interakcje. Podobnie jak symuluje si¢ granie
dla samej przyjemnosci — nalezy poznaé reguly, a nast¢pnie stosowad je w taki sposdb,

9Sam Habermas po$wigca temu zagadnieniu jeden rozdziat swojej Teorii dziatania komunikacyjnego. Por. J. Ha-
bermas, Teoria dziatania komunikacyjnego, t. 1, op. cit., s. 555-653.
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aby wygraé. Najwickszym problemem zwigzanym z symulowaniem jest to, ze przyczy-
nia si¢ ono bezposrednio do reifikacji stosunkéw spolecznych, o ktérej byta mowa wyzej.
Staja si¢ one bowiem tylko stosunkami instrumentalnymi, w ktérych wazne sa zdefinio-
wane racjonalnie cele zewngtrzne. Uprzywilejowana zostaje w ten sposéb tylko jedna
strona interakeji, ktéra nazwalem interesowna.

5. Ponowoczesna zabawa. Proba wyjscia z kryzysu

Zarysowany w poprzednim paragrafie model zracjonalizowanych stosunkéw spo-
tecznych jest them dla szeroko pojetego projektu spoleczno-kulturowego zwanego nowo-
czesnos$cia. Nowoczesnos¢ jest bowiem epoka postepujacej racjonalizacji, w ktérej prym
wiedzie odgérna regulacja, ch¢¢ panowania oraz stalos¢ i filozoficzny fundamentalizm.
Nowoczesna nauka oparta o skutecznos¢ i pozytywistyczny model naukowosci pragneta
podporzadkowa¢ srodowisko zewngtrzne. Nowoczesna etyka marzyta o uniwersalnym
odniesieniu, miata w swych zalozeniach racjonalnie regulowac stosunki migdzy wszystki-
mi ludZmi. Z kolei nowoczesny tad spoleczny miat by¢ technokratyczng utopia, w kedrej
stosunki miedzyludzkie, solidarno$¢ wspdlnoty oraz hierarchia wynikalyby z obiektyw-
nych praw socjologicznych.

Warto zwréci¢ uwagg, ze wszystkie te nowoczesne marzenia oparte s z jednej strony
na racjonalizacji dzialania, z drugiej na wierze w istnienie regul, po ktérych zastosowaniu
osiagnie si¢ okreslony cel. Méwiac innymi stowy, nowoczesnos¢ byta projektem zalgo-
rytmizowanym, podobnie jak gra o wysoce sprecyzowanych regutach. Instrumentaliza-
cja, jaka niewatpliwie jest dzielem nowoczesnosci, idzie w parze z owa algorytmizacja.
A zatem stosunki spoteczne opisane przeze mnie za pomoca metafory gry o precyzyjnych
zasadach sa wynalazkami nowoczesnymi.

Nowoczesnos¢ nie jest jednakze ostatnim etapem w naszym rozwoju kulturowo-spo-
tecznym. Od prawie trzydziestu lat szeroko dyskutuje si¢ nastanie nowej formacji, nazwa-
nej przez Jeana-Francois Lyotarda ponowoczesna. Ponowoczesno$é oznacza:

Stan kultury po przeksztatceniach, jakim ulegty reguty gry nauki, literatury i sztuki, poczawszy
od konca XIX wieku. Przeksztalcenia te odniesiemy tutaj do kryzysu narracji''.

Jest zatem ponowoczesno$¢ czyms jakosciowo réznym od nowoczesnosci'? i, co waz-
niejsze, inaczej podchodzi do kwestii uprawomocnienia. Ogloszenie kryzysu metanarra-
qji, jakiego dokonuje Lyotard w Kondycji. .., oznacza powatpiewanie w takie nowoczesne

"].-F. Lyotard, Kondycja ponowoczesna, thum. M. Kowalska, Wydawnictwo Aletheia, Warszawa 1997, s. 19.

2Cho¢ sam Lyotard traktuje ponowoczesno$¢ jako pewna implikacje nowoczesnosci, por. J.-F. Lyotard, Przepi-
sad nowozytnosé, w: S. Czerniak, A. Szahaj (red.), Postmodernizm a filozofia. Wybor tekstéw, Wydawnictwo IFiS
PAN, Warszawa 1996, s. 45-58.
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kategorie, jak prawda naukowa czy powszechna sprawiedliwos¢. Nie moga one juz opie-
ra¢ si¢ na instancjach obiektywnych, takich jak Bég czy Rozum. Ponowoczesno$¢ musi
zatem przepracowac owe kategorie, nie odrzucajac ich, ale wskazujac, jak moga przetrwaé
jako przygodne, a nie konieczne.

Postmodernizm i ponowoczesnos$¢' nie sa jedynie krytyka modernizmu i nowocze-
snosci, lecz przynosza tez pewne pozytywne postulaty. Nie czas i miejsce, zeby skupiaé
si¢ na warstwie politycznej czy epistemologicznej tego problemu. Z uwagi na moje zain-
teresowanie gra i zabawa oraz interakcjami spolecznymi chciatbym przedstawi¢ pewne
wizje ponowoczesnych relacji migdzyludzkich, zaréwno z perspektywy socjologicznej,
jak i etycznej.

Pierwsza koncepcja méwi o odejéciu w kulturze ponowoczesnej od powagi w strone
karnawatu. Analize tego zjawiska przeprowadzit w swoim tekécie Andrzej Szahaj. Jego
gléwna tez brzmi: ,,ponowoczesnoé¢ to czas karnawalizacji kultury™*. Zgodnie z analiza-
mi Bachtina, ktdre przytacza Szahaj, dzieje kultury naznaczone sa pewnymi momentami
zerwania. Codzienna, zwykla egzystencja oparta o hierarchig (religijna, tradycjonalna,
spoleczng) wyznacza jednostce bardzo maly zakres wolnosci. W zwyktym, codziennym
czasie zycie toczy si¢ regularnie, wedle z géry ustalonych regut. Od czasu do czasu do-
chodzi jednakze do specyficznych wydarzen, ktére maja za zadanie odwréci¢ ustalony
porzadek, wywréci¢ $wiat na opak. Tymi wydarzeniami sa wszelkiego rodzaju $wigta
zawieszajace Swiecki porzadek czy karnawaly odwracajace wszystkie ,normalne” rela-
¢je spoleczne.

Wedtug Szahaja ponowoczesnos¢ jest whasnie takim okresem zerwania. Nowocze-
sno$¢ byta bowiem kulturg hierarchii, panowania i powagi. Ponowoczesnos¢ z kolei to
»pluralizacja przekonan, styléw zycia i form zachowari””, pochwata ,,ambiwalencji, ironii
solidarnosci korzystajacej jedynie z lokalnych zasobéw sensu™.

Odnoszac to do kategorii ludologicznych, moglibysmy powiedzie¢, ze nowoczesno$é
byla sztywno ustalona gra o zracjonalizowanych i obiektywnie umocowanych zasadach,
ktérych przestrzeganie wiazalo si¢ z powaga i zaangazowaniem. Z kolei ponowoczesnosé
bylaby zabawa traktujaca reguly bardziej jako przyczynek do wigkszej przyjemnosci. Nie
zwaza ona przy tym na zaden cel zewnetrzny, lecz bawi si¢ dla samego bawienia.

B0 réznicy miedzy pojeciem postmodernizmu i ponowoczesnosci pisata Malgorzata Kowalska (por. M. Ko-
walska, Mata opowies¢ tHumacza, w: ].-F. Lyotard, Kondycja ponowoczesna, op. cit., s. 6-9). Postmodernizm
jest rozumiany zaréwno przez nia, jak i przeze mnie jako pewien prad intelektualny wiazacy kilku myélicieli
wspélczesnych (Kowalska wspomina o Rortym, Derridzie czy Deleuzie). Ponowoczesnos¢ z kolei odnosi si¢ do
ksztaltu rzeczywistosci historycznej, jakosciowo réznego od nowoczesnoéci — oznacza pewien etap w rozwoju
cywilizacyjnym.

" A. Szahaj, Ponowoczesnosé — czas karnawatu. Postmodernizm — filozofia blazna, [w): A. Szahaj, Zniewalajgca moc
kultury, Wydawnictwo UMK, Toruri 2004, s. 49.

5 Ibidem, s. 50.
®Ibidem, s. 52.
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Drugie spojrzenie na ponowoczesnos$¢ dotyczy sfery moralnej. Badaczem, ktéry
w drobiazgowych analizach poruszy} temat ponowoczesnej moralnosci, jest Zygmunt
Bauman. Podstawe refleksji autora Nowoczesnosci i zagtady stanowi typowe dla filozo-
fii praktycznej rozréznienie na etyke i moralno$é. W opinii wielu badaczy o moralnosci
mozemy méwi¢ jako nieodiacznie przywiazanej do podmiotu moralnego i jej Srodowi-
ska. Moralnos¢ jest tu polem zwiazanym z praktyka codzienna, gdzie okreslone zostato
bardzo szczegdtowo, w jaki sposéb jednostka powinna odnosi¢ si¢ do drugiego czlowie-
ka. Z tego tytutu moralno$¢ ma charakter partykularny i uprawomocniana jest niejako
naturalnie przez srodowisko spoleczne, z jakiego wyrasta.

Z etyka rzecz ma si¢ inaczej. Jest to rodzaj refleksji, ktéry ma skodyfikowaé moralno$é
»potoczng’ i racjonalnie ja legitymizowa¢. O ile moralno$¢ zwiazana byta z konkretnymi
warunkami spolecznymi (dla przykladu zostata wytworzona w konkretnej wspélnocie),
to etyka w pewnym stopniu uniwersalizuje nakazy i zakazy przez owa moralnos¢ wytwo-
rzone. Aby uniwersalizacja si¢ powiodla, dyskurs etyczny musi podaé zestaw argumentéw
uprawomocniajacych te, a nie inng wizj¢ moralnosci. Takim zestaw moze zawierac reli-
gia (na przyktad Dekalog wywiedziony z Pisma Swietego) lub racjonalnos¢ (na przyktad
imperatyw kategoryczny wywiedziony z rozumu praktycznego).

Moéwiac innymi stowy, moralnos¢ jest wedlug Baumana synonimem przygodnosci
i partykularnosci. Z kolei etyka miata by¢ préba wyeliminowania owej przygodnosci
i partykularnosci na rzecz uniwersalnosci. W tym wysitku streszcza si¢ wedlug autora
Etyki ponowoczesnej wielki projekt kulturowy zwany nowoczesnoscia’.

Ponowoczesno$é na nowo ujawnia zatem problem znany od poczatkéw ludzkosci.
Mozna si¢ oczywiscie spierad, czy rzeczywiscie bylo tak, ze moralnos¢ wigkszosci ludzi
w codziennych sytuacjach nie potrzebowala zadnego etycznego dyskursu uprawomoc-
niajacego. Niemniej jednak Bauman stawia problem typowy dla ponowoczesnosci — czy
moralno$¢ mozna oprze¢ nie na instancji obiektywnej, lecz na przestankach historycz-
nie zmiennych?

Autor Etyki ponowoczesnej odpowiada twierdzaco. Malo tego, zmiana paradygmatu
z etycznego na ,,moralnosciowy” na nowo odzyskuje dla cztowieka cos, co nowoczesnos¢
w swej kodeksowosci zagubita — Innego. Nowoczesno$¢ to moralne oddalenie: ,bliskos¢
jest terenem zazylo$ci i moralnosci; dystans jest terenem odosobnienia i prawa”®. Pono-
woczesno$é oznacza zatem ponowne zhumanizowanie relacji moralnej. Wynika z tego
kilka wnioskéw. Po pierwsze, moralno$¢ nastawiona jest na pojedyncze (a zatem par-
tykularne, zmienne i przygodne) spotkanie z drugim cztowiekiem, w ktérym stosunek
moralny regulowany jest niejako ad hoc, czyli za kazdym razem od nowa. Po drugie,

7Por. Z. Bauman, Etyka ponowoczesna, thum. J. Bauman, J. Tokarska-Bakir, Wydawnictwo Naukowe PWN,
Warszawa 1996, s. 53—64.

87. Bauman, Etyka ponowoczesna, op. cit., s. 113.
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uprzywilejowuje druga strong i przesuwa akcent moralny na innego®. Po trzecie, z uwagi
na partykularnos¢ i niesymetryczno$é relacja moralna staje si¢ relacja oparta na blisko-
$ci i tolerangji®®.

Odniesmy to ponownie do metafory gry i zabawy. Biegun gry odzwierciedla sztyw-
no$¢ regul, instrumentalizacj¢ i nadmierna racjonalizacj¢. Interakcje spoteczne podobne
czynno$ciom grania wyrazaja si¢ w dyskursie etycznym, ktéry ma za zadanie obiektyw-
nie regulowa¢ stosunki miedzyludzkie. Zabawa to swobodna, autoteliczna przyjemnos¢
i elastycznos¢ regul, ktére nie jawig si¢ jako konieczne. Moralno$¢, podobnie jak zabawa,
nie ma charakteru zewngtrznego, nie stuzy celom instrumentalnym, a takze nie ma za
zadanie regulowania stosunkéw miedzyludzkich w planie uniwersalnym.

Podsumowujac, ponowoczesnos¢ jest proba rozwiazania pewnych probleméw, jakie
trapily nowoczesnos$¢, poprzez zmniejszenie zakresu kontroli nad réznymi sferami zycia.
Innymi stowy ponowoczesno$¢ pragnie zaakcentowa¢ bardziej pierwiastek zabawy, czyli
przyjemnosci i swobody, niz gry, czyli regul i wygrywania. Realizuje si¢ to zaréwno
w kulturze karnawatu, gdzie zabawa pozwala wyswobodzi¢ si¢ z racjonalnych regut po-
rzadku spolecznego (dodajmy: porzadku nowoczesnego), jak i w ponowoczesnej moral-
nosci, ktéra zdaniem Baumana zrywa z uniwersalng regulacja.

5. O potrzebie grania

Po wszystkich dotychczasowych refleksjach czas na podsumowanie. Jezeli zgodzimy
si¢ na zaproponowane ujecie dialektyczne, to mozemy przyznad, ze wspolczesne proble-
my zwigzane z reifikacja stosunkéw spotecznych wynikaja z uprzywilejowania tylko jed-
nego bieguna. Wspoélczesne interakcje sg bardziej gra niz zabawa.

Projekt ponowoczesny pragnie odwrdcié t¢ proporcje, proponujgc wicksza swobo-
d¢ i odrzucenie sztywnych regut. Ponowoczesno$¢ to, méwiac innymi stowy, postu-
lat zabawy. Mozemy go rozumie¢ podobnie jak Szahaj, czyli jako kulture karnawatu,
w ktorej ludzie pragng zawiesi¢ swoje codzienne, zrutynizowane zycie. Mozemy go réw-
niez pojmowac¢ jak Bauman, czyli jako stosunek dwéch podmiotéw moralnych oparty
nie na odgérnie regulowanych zasadach etycznych, lecz na autonomicznosci i partyku-
larnosci. Pierwiastek zabawy jest tu do$¢ dobrze widoczny: to niezgoda na sztywne i od-
gérne reguly postgpowania, ktére — by postuzy¢ si¢ metafora Maksa Webera — wtracaja
cztowieka do zlotej klatki racjonalnosci.

Nie nalezy twierdzi¢, ze ponowoczesny wymiar zycia spotecznego jest jedynie swo-
bodng zabawg. Kultura karnawatu nie oznacza anarchizmu, ponowoczesna etyka nie
oznacza nihilizmu. Zawsze muszg istnie¢ pewne reguly. W tym sensie ponowoczesny
model spoleczenistwa opartego na zabawie réwniez ma w sobie co$ z gry. Ponowocze-

¥ Por. ibidem, op. cit. s. 115-118.
2°Tbidem, s. 124—132.
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sno$¢ nie eliminuje wspomnianej przeze mnie dialektyki gra/zabawa, lecz inaczej akcen-
tuje jej czesci.

Na koniec warto zauwazy¢, ze trudno jest przekué powyzsze idee w jednoznaczne
nakazy. Mozemy si¢ jednakze zgodzi¢, ze sam akt grania, ktéry jest nierozerwalnie po-
Yaczony z zabawa, odstania raczej pozytywne cechy spolecznej natury cztowieka. Wydaje
si¢, ze potrzeba nam wigkszej swobody i naturalnosci w codziennych, niezobowiazuja-
cych kontaktach z innymi ludZmi. Przekuwajac to na konkretny postulat, mogliby$my
powiedzied, ze w swoim graniu i bawieniu si¢ na polu interakgji spotecznych powinnismy
by¢ bardziej ponowoczesni niz nowoczesni.
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Gra jako model spoteczny. O potrzebie grania w spoteczenstwie wspotczesnym

Streszczenie

Gra, podobnie jak interakcja spoteczna, zakfada istnienie pewnych regut, ktérych przestrzega¢ musza
wszyscy uczestnicy. Jednakze idealne wyznaczenie regut oraz $ciste ich respektowanie zabija w grze to,
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co daje rozrywke, gdyz gra to réwniez przyjemna i swobodna zabawa. Podobnie jest z interakcja spo-
teczng, rdwniez wymagajaca przestrzeni, w ktorej nie kazdy ruch zostat z géry zdefiniowany. Wydaje sie,
ze wspotczesny kryzys interakcji spotecznych bierze sie miedzy innymi z tego, iz zatraciliémy w naszych
codziennych kontaktach to, co charakteryzuje ,dobra gre” — przyjemnos¢ i swobode. Projekt ponowo-
czesnosci pragnie nam to jednak przywrocic.

Game as a social model. On the need to play in the contemporary society

Summary

A game, just like social interaction, implies a specific set of rules that all participants must obey. How-
ever, the setting of strict rules and their implementation can destroy the fun of playing, because a game
is also frivolous and relaxed fun. Similarly, when it comes to social interaction. It also needs a particular
space where every move is not predetermined. | want to argue that the contemporary crisis of social
interaction comes among other things from the fact that as ‘postmodern machines’ we have lost in our
everyday social communication what characterizes a ‘good game’ - frivolity and freedom.
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