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1. Wprowadzenie

W niniejszym tescie termin ,gra” oznacza sytuacje, w ktérych obowia-
zuja reguly okreslajace cel i sposéb dziatania'. Studium dotyczy zjawi-
ska imersji emocjonalnej, polegajacej na psychicznym ,zanurzeniu si¢”
w rzeczywisto$¢ gry. Odréznia sie imersje zmystowa od emocjonalne;j.
Imersja zmystowa to wrazenie realno$ci §wiata przedstawionego w grze,
np. dowiadczenie glebi przestrzeni w grze wirtualnej (Bafios i in., 2004;
Jennett i in., 2008). Imersja emocjonalna to pobudzenie i zaabsorbowanie
gra (Bafiosiin., 2004; Jennett i in., 2008)2. W tekscie imersje emocjonalng
nazywa sie po prostu ,imersjg’.

W przezyciu imersji emocje® gracza prezentuja warto$¢* gry lub war-
tosci do niej nalezace tak, jakby byly wazniejsze dla niego, niz faktycznie

Gra w sensie systemowym to uporzadkowany zbiér (system) regut dzialania okre-
$lajacych cel i sposoby jego osiggania. Gra w znaczeniu funkcjonalnym sg akty czlowieka
spetniane wedlug owych regut. W tym sensie ,gra” oznacza granie - udzial w grze przez
gracza. Gra w sensie sytuacyjnym to wydarzenia dokonujace si¢ zgodnie z owymi regu-
tami - np. partia szachéw, mecz sportowy, spotkanie negocjacyjne. Przyktadowo, regulty
gry w pitke nozna to gra w sensie systemowym, zachowanie pitkarzy w trakcie meczu
to gra w znaczeniu funkcjonalnym, a mecz pitkarski to gra w sensie sytuacyjnym. Gra-
czem nazywa sie osobe spelniajaca akty (np. podejmujaca decyzje, przezywajaca emocje)
zgodnie z regutami gry w sensie systemowym. Takie rozumienie terminu ,gra” jest sze-
rokie - obejmuje nie tylko gry towarzyskie (stuzace zabawie i rozrywece), ale tez niektére
sytuacje zyciowe i zawodowe. Przykladowo reguty okreslajace cele i sposéb prowadzenia
negocjacji to gra w sensie systemowym. Interakcje negocjatoréw sa grami (negocjacjami)
w znaczeniu funkcjonalnym. A w sytuacyjnym - negocjacje to wydarzenia, w ktérych
trakcie dochodzi do owych zachowan (Jacko, 2013, 2016).

2 Zob. Zhang, Perkis, Arndt, 2017: ,,[In the emotional immersion] the user feels emotionally
aroused and absorbed by the narrative content of the story. Different from spatial immersion,
emotional immersion does not necessarily allow users to feel the »bodily presence« into the scene,
but allows them to be cognitively identified and emotionally empathised with one of the characters
of the story or avatars in the game world”.

3 W tekscie termin ,emocje” ma znaczenie takie, jakie przypisal mu M. Scheler. W jego
ujeciu emocje to pierwotny (nieredukowalny do innych zjawisk i niedefiniowalny) feno-
men odzwierciedlania sie warto$ci we wrazliwoéci czlowieka (Davis, Steinbock, 2016). Do
realizacji celu pracy nie jest potrzebne roztrzasanie réznicy miedzy emocjami a uczuciami,
nastrojami, afektami, sentymentami, choé¢ to odréznienie moze by¢ przydatne dla innych
badani (Mandryk, Inkpen, 2004; Ravaja i in., 2005, 2008, 2009).

* Termin ,hierarchia wartosci” lub ,system wartosci” oznacza w tekscie system pre-
ferencji, ktérym kieruje sie podmiot przy podejmowaniu decyzji (Hansson, Griine-Yanoff,
2018). Termin ,wartoé¢” niesie w tym kontekécie sens subiektywny - oznacza to, co jest
cenione przez podmiot. Takie okreslenie wartoéci ma charakter regulujacy i nie przesadza
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sa - przykladowo, gdy kto$, kibicujac swojej druzynie, przezywa jej
sukces lub fiasko tak, jakby byly one czyms$ dla niego najwazniejszym
w danej chwili, choé¢ w rzeczywistosci nie stanowia dla niego az tak
istotnej wartosci. Skoro imersja we wskazany tu sposéb zmienia per-
cepcje emocjonalna, to moze skianiaé gracza do tego, by dla udziatu lub
wygranej w grze poswiecil wyzej od nich cenione przez siebie wartosci.
Ta mozliwo$¢é stanowi problem, ktéry mozna wyrazi¢ tytutowym pyta-
niem pracy. Celem tekstu jest sformulowanie hipotez bedacych odpo-
wiedzig na to pytanie.

Jesli gracz wybiera $rodki dziatania, o ktérych wie, ze nie prowadza
go do obranego celu - podejmuje decyzje nieracjonalng instrumentalnie.
Decyzjami nieracjonalnymi aksjologicznie gracz zaprzecza przyjetemu
przez siebie systemowi warto$ci. Imersja jest nieracjonalna, gdy stano-
wigce ja emocje skianiaja ich podmiot do podejmowania instrumentalnie
lub aksjologicznie nieracjonalnych decyzji®.

W drodze do odpowiedzi na tytulowe pytanie przeprowadzona zosta-
nie fenomenologiczna analiza przezycia imersji, okreslajaca intencjo-
nalng strukture zaangazowania w gry nalezace do trzech dziedzin - do
zabawy, sportu i zarzadzania. W kontekscie tych analiz sformutowane
zostang hipotezy wyjasniajace fenomen imers;ji, ktére zaczerpnigto z teo-
rii racjonalnego dziatania.

Wybér wspomnianych trzech obszaréw nie jest przypadkowy. Zabawa
stanowi przyktad zaangazowania w postawie estetycznej, ktérg kontra-
stuje sie z postawg praktyczng, typowsa dla zarzadzania®. Réznice i zwigzki

trwajacego od tysiacleci sporu o to, czy istniejg jakie$§ dobra cenne niezaleznie od prefe-
rencji podmiotu.

5 Termin ,racjonalnoéé decyzji” oznacza w pracy dwa sposoby i dwie cechy podejmo-
wania decyzji. Racjonalno$¢ instrumentalna polega na wybieraniu - przez gracza - takich
$rodkéw dziatania, ktére w Swietle jego wiedzy sg skutecznym sposobem osiagniecia zato-
zonego celu. Racjonalnoé¢ aksjologiczna decyzji polega na tym, ze jest ona zgodna z hie-
rarchig wartoéci zatozona przez jej podmiot (Weber, 1985, s. 565). Racjonalnym podmiotem
nazywa sie osobe podejmujaca decyzje racjonalne instrumentalnie i aksjologicznie. Racjo-
nalng postawg okresla¢ sie bedzie sklonno$¢ jednostki do podejmowania takich decyzji.

¢ Zabawa i zarzadzanie nie sg zjawiskami rozlgcznymi: mozna zarzadzaé zabawga
(,przemystem rozrywki”) lub bawié sie, zarzadzajac. Poza tym zachodzi analogia miedzy
grami nalezacymi do zabaw a tymi zaliczanymi do zarzadzania. Jednak jest miedzy nimi
zasadnicza réznica: zabawa wymaga przyjecia postawy estetycznej, a zarzadzanie - prak-
tycznej (Jacko, 2013; 2016).
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miedzy tymi postawami bedg objasniane w pracy. Przyktady zaangazo-
wania w gry sportowe’ zilustrujg zjawiska posrednie miedzy zabawa
a zarzadzaniem, gdyz w grach nalezacych do sportu ich podmiot moze
przyjmowaé postawe estetyczng lub praktyczna.

2. Stan badan

Poczatkowe badania imersji dotyczyly gltéwnie gier komputerowych
i narracyjnych oraz nastepstw tego przezycia (Anderson, Dill, 2000;
Bushman, Anderson, 2002; Griisser, Thalemann, Griffiths, 2007). Potem
zaczeto badaé jego subiektywne aspekty w tych grach (Komulainen,
Takatalo, Lehtonen, Nyman, 2008; Nacke i in., 2009), np. przezycie flow
(Csikszentmihalyi, 1975, 1990), stopni imersji (Dansky, 2006), zaangazo-
wania (engagement) w gre i zaaabsorbowania (engrossment) gra (Brown,
Cairns, 2004; Nacke, Lindley, 2008; Jennett i in., 2008), organicznych
(organic) i miedzyosobowych (interactive) emocji w grze (Hochschild,
1979) oraz kognitywnych aspektéw udziatu w niej (Ortony i in., 1990).
Uczeni dostrzegajg deficyt analiz fenomenologicznych, ktére mogltyby
daé ogblng definicje tego zjawiska, a jest ona potrzebna m.in. po to, by
precyzyjnie okresli¢ zmienne badan dotyczacych imersji emocjonalnej
i trafnie interepretowa¢ ich wyniki (Brown, Cairns, 2004, s.1297; Lindley,
Nacke, Sennersten, 2008; Ravaja i in., 2009).

W pracy przedstawione sg argumenty za tym, Ze imersja moze wysta-
pi¢ w obszarach praktycznego zaangazowania cztowieka. Takie ujecie
wolno uznaé za nietypowe, bo termin ,imersja” jak dotad rezerwowano
dla opisu przezycia udzialu w grach towarzyskich stuzacych zabawie
oraz w percepcji estetycznej (161 Global, b.d.). Dlatego koncepcje okresla-
jace to zjawisko naleza gléwnie do ludologii i estetyki. Artykut stanowi

7 W tekscie przyjmuje sie ustawowe pojecie sportu (Ustawa z dnia 25 czerwca 2010 r.
o sporcie [Dz.U. 2010 nr 127 poz. 857], art. 2): ,1. Sportem s wszelkie formy aktywnosci
fizycznej, ktére przez uczestnictwo doraZzne lub zorganizowane wplywajg na wypracowa-
nie lub poprawienie kondycji fizycznej i psychicznej, rozwéj stosunkéw spotecznych lub
osiagniecie wynikéw sportowych na wszelkich poziomach. 1a. Za sport uwaza sie réwniez
wspélzawodnictwo oparte na aktywnosci intelektualnej, ktérego celem jest osiagniecie
wyniku sportowego. 2. Sport wraz z wychowaniem fizycznym i rehabilitacja ruchowa
sktadaja sie na kulture fizyczng”.
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propozycje ulokowania badan nad imersjg w teorii ludzkiego dziatania,
obejmujacej te dziedziny, ale tez wykraczajacej poza nie.

Odréznienie imersji racjonalnej od nieracjonalnej nie zostato dotad
sformutowane explicite, cho¢ sygnalizuje sie¢ je na marginesie publikacji
dotyczacych uzaleznieni, gier hazardowych i psychologii gier (Ballabio
iin., 2017; Detez i in., 2019; Jacko, 2018b; Seah, Cairns, 2008; Van Gordon
i in., 2018). Niniejsze studium jest propozycja doprecyzowania tego
odréznienia.

Termin ,imersja” nie nalezy do kanonicznej terminologii nauk
o zarzadzaniu i o sporcie. Sg jednak w nich opracowania zjawiska imer-
sji. Dotycza go m.in. koncepcje i badania na temat motywacji oraz moty-
wowania pracownikéw (Frey, Osterloh, 2001; Latham, 2012, s. 61-120)
czy sportowcéw (Roberts, Treasure, 2018), wypalenia zawodowego
(Schaufeli, Maslach, Marek, 1996) i taktyk rozwoju zawodowego, przy-
ktadowo w koncepcji embodied career (Coupland, 2015). Dlatego fenomen
nas interesujacy nie jest catkiem nowym obszarem studiéw dotyczacych
zarzadzania i sportu. Nazwanie tego fenomenu zaczerpnietym z ludolo-
gii i estetyki terminem ,imersja” sygnalizuje mozliwo$ci wykorzystania
wiedzy tych nauk do wyjasniania tego zjawiska.

3. Gdy gra zaczyna bawic. Wrazenie immanencji gier

Imersja jest mozliwa dzieki postawie estetycznej. Mozna wyrézni¢ dwa
jej aspekty: bezinteresowno$¢ i dystans. Zostaly okreslone w teoriach
percepcji estetycznej (Bullough, 1912/1989; Hilgers, 2016; Kant, 2007; King,
b.d.; Kreitman, 2006; Shelley, 2013; Stolnitz, 1961).

Postawa bezinteresowna estetycznie to skupienie uwagi i skoncentro-
wanie emocji na grze, w ktérych to stanach horyzont zaangazowan obej-
muje tylko cele i przewidywania nalezace do niej (tamze). W tej postawie
mozliwa jest zabawa, jak pokazuje Johan Huizinga w kultowej juz ksiazce
Homo ludens z 1938 roku.

Swoisty dla postawy estetycznej dystans do rzeczywistosci polega
na tym, ze podmiot jest jakby niezainteresowany jej istnieniem, bo jego
uwaga skupia sie na przezyciach. Dystans ten pozwala na dos§wiadczenie
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estetycznych i autotelicznych® wartosci, ktére sg jako$ciami przezyé
(tamze), oraz ich czysto intencjonalnego korelatu, np. rzeczywistoéci
przedstawionej w dziele literackim - na co zwraca uwage Roman Ingarden
(1998). W tym dystansie emocje moga dotyczyé przezy¢ (gdy ktos delektuje
sie nimi) i fikcji (gdy gracz jest zaabsorbowany swoimi wyobrazeniami).

Dystans estetyczny pojawia si¢ w zabawie i jest dla niej swoisty. Dla-
tego nie polega ona na przezywaniu jakiego$ rodzaju emocji - przyjem-
nych lub nieprzyjemnych, pozytywnych lub negatywnych. Dzieki owemu
dystansowi gracz delektuje sie wlasnymi przezyciami, takze tymi nie-
przyjemnymi i negatywnymi, np. strachem lub gniewem. To samo oka-
zuje sie za$ trudne w postawie praktycznej, w niej bowiem wymienione
emocje stanowig bodziec do dziatania i nie sg przedmiotem kontemplacji.

Dzigki postawie estetycznej emocje moga odzwierciedla¢ autoteliczng
warto$¢ udzialu w grze, jej celéw i przebiegu. Przyktadowo, mozna odczu-
wa¢ zaciekawienie jakim$ problemem naukowym lub satysfakcje z dobrze
wykonanej pracy takze wtedy, gdy nie uwaza sie jego rozwigzania lub jej
wykonania za przydatne do osiggniecia innych celéw. Natomiast w posta-
wie praktycznej podmiot traktuje swoje dzialania narzedziowo i jego
emocje odzwierciedlajg instrumentalng warto$¢ zjawisk oraz wykony-
wanej czynnosci.

Ktos, kto przyjmuje postawe estetyczna, moze braé pod uwage otocze-
nie i konsekwencje gry, w ktérej uczestniczy, ale jesli wywotuje to emocje,
to sg one przezywane jako nienalezace do zabawy jej zakldcenie. Przykta-
dowo, jesli kto§ w trakcie tarica zaczyna sie martwié o to, czy wylaczyt
w domu zelazko, to emocje troski ,psujg” zabawe taricem, bo skianiaja
do przyjecia postawy praktycznej. W tej postawie zaczyna sie traktowaé
taniec instrumentalnie, tak jakby byl jedynie srodkiem lub przeszkoda
na drodze do osiggnieciu jakiego$ celu. Podobnie choéby wypalenie zawo-
dowe pracownika polega niekiedy na tym, ze nie przezywa on ciekawosci
lub satysfakcji zwigzanej z wyzwaniami zawodowymi, bo przyjmujac
postawe czysto praktycznag, traci wrazliwo$¢ na autoteliczng wartosé
swojej pracy.

8 Wartodci instrumentalne sg cenne lub cenione tylko dlatego, ze stanowia narzedzie
do osiagniecia innych warto$ci. Wartosci autoteliczne sg cenne lub cenione dla nich samych
(bez wzgledu na ich uzytecznosé).

Jan F. Jacko, Matgorzata Jacko | Czy zaangazowanie w gre jest racjonalne? Imersja emocjonalna...



Postawa bezinteresowna estetycznie moze wyplywaé z postawy prak-
tycznej - np. gdy ktos skupia sie na realizacji jakiego$ zadania i jakby
zapomina (emocjonalnie) o innych sprawach, przestaje sie o nie trosz-
czy¢. Te postawy czasem tez sobie towarzysza: psychologia zarzadzania
ukazuje zalety dystansu estetycznego w stresujacych sytuacjach, dzieki
niemu bowiem podmiot jest bardziej §wiadom swoich emocji, przez co
potrafi nad nimi panowa¢ lepiej niz w postawie praktycznej, kiedy jego
uwaga jest skoncentrowana na dzialaniu. Mozna choéby przyjaé¢ postawe
dystansu estetycznego wobec realnego zagrozenia po to, by pohamowaé
strach lub agresje (Blix, 2015). Lek przed przegrana, przed ,straceniem
twarzy” lub pragnienie sukcesu nierzadko paralizujg. Dlatego w praktyce
trenerskiej dazy sie niekiedy do wywotania postawy estetycznej w spor-
towcach, zachecajac ich do tego, by przestali mysle¢ o stawce, o ktéra graja,
i potraktowali rozgrywki jako zabawe (Garn, Cothran, 2006). Swoista dla
postawy estetycznej przyjemno$¢ ptynaca z delektowania sie przezyciami
moze stanowié motywator treningu sportowego (tamze) lub chronié¢ przed
wypaleniem zawodowym (Schaufeli, Maslach, Marek, 1996).

Emocje imersji sktaniajg do przyjecia postawy estetycznej i sg jej prze-
jawem. Ich bezinteresowno$¢ estetyczna polega na tym, ze ogniskuja sie
na grze, a nie na jej otoczeniu i nastepstwach. Dystans estetyczny tego
przezycia pozwala graczowi delektowac sie autotelicznymi i estetycznymi
warto$ciami gry.

Wrazeniem immanencji gier nazywa sie imersje nieprowadzacg do
niewiedzy lub ,wyparcia” (ze $wiadomoéci podmiotu) informacji na temat
rzeczywistosci i warto$ci wykraczajacych poza horyzont gry, w ktérej sie
uczestniczy. Ulegajacy temu wrazeniu podmiot jest na niej skupiony i nig
pobudzony, ale pozostaje wrazliwy na to, co do niej nie nalezy. Uwzgled-
nia skutki gry oraz jej kontekst i bedzie sklonny jg przerwac lub zmienié¢
jej przebieg, gdy zacznie ona zagrazaé warto$ciom uwazanym przez niego
za wazniejsze niz udzial i sukces w grze. Przykladowo, menadzer moze
ulega¢ temu wrazeniu, ogniskujac swojg uwage i emocje na procesie
negocjacji, ale bedzie korzystal z wiedzy o otoczeniu i przerwie rozmowe,
jesli zajda jakie§ wymagajace tego okolicznosci, np. ogloszony zostanie
alarm pozarowy. Podobnie uczestnik gry online bedzie rozkoszowa¢ sie
swoim w niej udziatem, lecz zakonczy ja w zaplanowanym czasie. Wra-
zenie immanencji gier jest jednak mozliwe tylko wtedy, gdy towarzyszy
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mu dystans etyczny do gry - postawa polegajaca na tym, ze gracz nie jest
sklonny poswieci¢ dla niej realizacji tych celéw, ktére sa dla niego od niej
wazniejsze (Feezell, 2004; Huhtamo, 2005; King, b.d.)

4. Gdy gra przestaje byc zabawa. Ztudzenie
immanencji gier

Wrazenie immanencji gier moze sie przerodzi¢ w ztudzenie immanencji
gier, ktére ma miejsce wtedy, gdy gracz traci dystans etyczny do gry.
Wtedy emocje imersji sklaniaja gracza, by dla gry poswiecit to, co uwaza
za cenniejsze od niej. Emocje owe ksztaltuja nieracjonalng aksjologicznie
postawe, w ktérej gracz jest gotéw dzialaé wbrew przyjetej hierarchii
warto$ci. W takiej postawie postrzega i przezywa siebie i swoje dziatanie
zgodnie z mechanikg i logika gry - traci poczucie wlasnej tozsamosci, jak
np. szalony aktor, ktéry tak bardzo identyfikuje si¢ ze swoja rola Napole-
ona w sztuce teatralnej, ze zaczyna sie uwaza¢ za te posta¢ historyczng.
W ramach ludologii opisywane sg przypadki tego ztudzenia. Nalezy
do nich powergaming - zjawisko polegajace na tym, ze gracz dazy do
sukcesu w grze w taki sposéb, ze podporzadkowuje jej swoje zycie. Blogi
internetowe obfituja w spektakularne opisy tej przemiany, np.: ,Po czym
poznaé Power Gamera? Przekrwione, podkrazone oczy oraz tiki nerwowe
i monotonne gadanie o jednej i tej samej grze” (Co-to-znaczy.pl, 2015).
Postawa powergamingu nie jest aksjologicznie racjonalna, bo jest
sktonnoscia do tego, by dla wygranej poswieci¢ wartosci wyzej od niej
cenione. Jak zauwaza T. L. Taylor (2003, s.302-303), powergaming prowa-
dzi do decyzji, ktére sa instrumentalnie racjonalne jedynie ze wzgledu na
cel wyznaczony regutami danej gry. Nie sa instrumentalnie racjonalne
w odniesieniu do innych celéw gracza. Te decyzje moga by¢ kontrproduk-
tywne, gdy neguja powdd, dla ktérego ceni on gre. Przykladowo, moze
braé w niej udzial ze wzgledu na jej klimat i jako$¢ interakcji z innymi jej
uczestnikami, ale unicestwiaé te wartoéci dla wygranej (tamze).
Podobne do powergamingu zjawisko wystepuje w dziedzinie zarzadza-
nia i jest okre$lane mianem postawy , praktycznego ekonomizmu”. Polega
na tym, ze kto$ dla jakiego$ zysku (np. finansowego) poswieca wazniejsze
wartoéci. Praktyczny ekonomizm opiera sie na teoretycznym, bazujacym na
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zalozeniu, ze ,czlowiek ma tylko tzw. potrzeby materialne (jadto, mieszka-
nie itp.) - wzglednie, ze zaspokojenie potrzeb materialnych pociaga za soba
automatycznie zaspokojenie wszystkich innych i szczescie ludzi” (Bochen-
ski, 1987, s. 35). Jak zauwaza J6zef Maria Bocheriski, to stanowisko jest zabo-
bonem, bo nie zgadza sie z doswiadczeniem, co ,widaé cho¢by w krajach
bogatych, gdzie potrzeby materialne sg zaspokojone z nadmiarem, ale gdzie
wielu ludzi, zwtaszcza mtodych, czuje sie nieszczesliwymi i cierpi” (tamze).
Mozna ulega¢ zludzeniu immanencji gier na wiele sposobéw. Bywa,
ze polega ono na ,zaslepieniu sukcesem”, gdy dla jego osiagniecia ludzie
poswiecaja to, co bardziej od niego cenig. Niekiedy ztudzenie to przyj-
muje posta¢ natogu. Przykladowo, nie sposéb wykluczy¢, ze pracoholik nie
uwaza swej pracy za co$ najistotniejszego w zyciu, ale gdy sie jej oddaje,
traci kontakt emocjonalny z wlasng hierarchig wartosci. Ztudzenie cza-
sem opiera si¢ tez na my$leniu zyczeniowym - gdy pod wplywem imersji
gracz nie przyjmuje do wiadomosci informacji, jakie uzyskat. Przyktadowo,
ulegajacy temu ztudzeniu hazardzista moze by¢ pewny wygranej, spor-
towiec za$ tego, ze $rodki dopingujace nie beda szkodliwe, wykryte, ich
zazycie nie doprowadzi do dyskwalifikacji - cho¢ obaj dobrze wiedzg o tym,
ze to jest malo prawdopodobne®. Utrata dystansu etycznego do gry przyj-
muje niekiedy postac estetyzacji zycia, opisanej przez Sgrena Kierkegaarda
(1814), a opartej na tym, ze kto§ przyjmuje postawe estetyczng w sytua-
cjach wymagajacych odpowiedzialnosci. Przyktadowo, cztowiek moze tak
dobrze si¢ bawié, sterujac dronami bojowymi, ze nie przezywa dylematu
moralnego zwigzanego z tym, ze zabija ludzi. Podobnie, moze dla zabawy
dopuszczaé sie mobbingu lub przestepstw, bo pod wptywem estetyzacji
zycia jego emocje sa niewrazliwe na $wiat warto$ci pozaestetycznych.

5. Zasada otwartosci gier a racjonalnosc gracza

Jak zauwaza m.in. Taylor (2003, s. 306), mylne jest przekonanie, ze zaan-
gazowanie gracza ogranicza si¢ tylko do celéw wyznaczonych regutami

9 Mozna sie domysélaé tego rodzaju motywdéw stosowania dopingu - np. u Lance’a Arm-
stronga (kolarstwo), Bena Johnsona (lekkoatletyka), Heidi (Andreasa) Krieger(a) (pchniecie
kulg), Diega Maradony (pitka nozna) lub Marii Szarapowej (tenis).
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jednej gry. To pokutujacy wciaz w niektdérych teoriach , mit samotnego
gracza’ (,the myth of the isolated gamer” [tamze]). W rzeczywisto$ci gracz
moze by¢ zaangazowany réwnocze$nie w kilka gier i moga one zawiera¢
sie w sobie - reguty jednej z nich moga okreslaé to, jak nalezy rozumieé
sukces w innej grze. To spostrzezenie daje sie uogélni¢ zasada otwartosci
gier, méwiaca, ze gracz hierarchizuje gry, w ktére jest zaangazowany
(czeéé z nich jest dla niego wazniejsza od innych) i reguly gry nadrzednej
(uznawanej przez niego za wazniejsza) okreslaja to, na czym polega jego
sukces w grze podrzednej (mniej waznej). Przyktadowo: kto$ gra w sza-
chy po to, by sprawié¢ przyjemno$¢ drugiej osobie z jej wygranej. Wtedy
przegrana partia szachéw moze by¢ sukcesem szachisty, bo jest czescig
gry nadrzednej - zmierzajacej do sprawienia komus$ przyjemnosci.

Zasada znajduje potwierdzenie w nowszych systemowych i teorio-
growych koncepcjach gry, ktére pokazuja, jak moga w niej obowigzywaé
reguly z niej niepochodzace, gdy (racjonalny aksjologicznie) podmiot
korzysta z hierarchicznie uporzadkowanych systeméw regut (gier) przy
podejmowaniu decyzji, a systemy nadrzedne okreslajg sukces i sens dzia-
tan w systemach podrzednych. W tym ujeciu gry (w sensie systemowym)
moga sie zawiera¢ w sobie i wzajemnie interpretowaé. Sa otwarte, bo
reguly okreslajace sukces i sens dziatain w grach podrzednych pochodzg
z gry nadrzednej, w ktéra aktualnie zaangazowany jest gracz (Fink, 1960;
Jacko, 2009, 2013; Jarvinen, 2003; Juul, 2005; Pfeffer, Salancik, 1974, 1978).

Zasada otwarto$ci gier okre§la strukture racjonalnej intencji udziatu
w grze: racjonalny gracz postrzega reguly i cele gry w kontekscie gier
wobec niej nadrzednych. Dlatego w sytuacji, gdy widzi, ze gra, w jakiej
bierze udzial, prowadzi do unicestwienia wartoéci, ktére sa dla niego
wazniejsze od gry, zmieni jej przebieg lub ja przerwie (odméwi w niej
uczestnictwa). Praktyki fair play w sporcie lub inicjatywy odpowiedzial-
nosci spotecznej biznesu i zréwnowazonego rozwoju (jeéli nie sa tylko
chwytem reklamowym) to przyktady aksjologicznie racjonalnych
postaw - §wiadcza o tym, Ze sportowcy, menadzerowie i organizacje nie
muszg ulegaé¢ ztudzeniu immanencji gier: traktowaé kariery lub zysku
tak, jakby wyznaczaly one jedyny sens i nadrzedny cel zycia.

W kontekscie zaprezentowanych rozwazan rodzi sie pytanie: czy gracz
jest moralnie zobowigzany do tego, by przyjaé w grze postawe aksjolo-
gicznie racjonalng? Przedstawione analizy pokazuja, ze czlowiek siebie
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do tego zobowigzuje swoimi decyzjami, wyznaczajacymi jego zyciowe
zaangazowania i system warto$ci. Gracz nie musi by¢ racjonalny w taki
sposéb. Moze postepowaé nieracjonalnie, ale zachowuje sie wtedy nie-
zgodnie z przyjetymi przez siebie zasadami dziatania nalezacymi do gry
uznawanej przez niego za nadrzedng - wéwczas jego decyzje przestajg
byé wyrazem jego wolnosci (Jacko, 2018a).

6. Posumowanie i perspektywy badawcze

W pracy przedstawiono analize, ktéra prowadzi do wywazonej odpo-
wiedzi na tytutowe pytanie: imersja moze, ale nie musi by¢ racjonalna.
Sformutowano hipotezy zaczerpniete z teorii racjonalnego dziatania,
ktére objasniajg te odpowiedz. Prowadza do wniosku, Ze racjonalno$¢ jest
zadaniem (wyzwaniem) moralnym, jakie stoi przed graczem. Wlasnymi
decyzjami zobowiazuje on siebie do tego, by delektujac sie wrazeniem, nie
ulega¢ ztudzeniu immanencji gier. Taktyke takiego panowania nad emo-
cjami okreslali juz pierwsi filozofowie, cho¢ nie postugiwali sie terminem
yimersja”. Przyktadowo, Arystoteles zauwazyt, ze czlowiek sam siebie
wychowuje, ksztattujac wlasne emocje w ten sposéb, by skianiaty go do
racjonalnego dziatania. Tak uformowane, stanowia komponent utrwalo-
nej w podmiocie postawy, ktére Stagiryta nazywa cnota (gr. dpetv)). Ten,
kto ja w sobie ma, umie sie cieszy¢ (bawié) tym, co robi, w sposéb zgodny
z jego hierarchig wartosci. Jesli nawet ulegnie ztudzeniu immanencji gier,
podejmie prace ksztaltowania swoich emocji tak, by to sie nigdy potem
nie powtdrzyto, a jesli sie to zdarzy - porzuci gre, nad ktéra nie panuje.
W pracy wskazano subiektywne Zrédla ztudzenia immanencji gier -
dystans estetyczny, emocje imersji i decyzje gracza. Do wytworzenia owej
iluzji przyczyniaja sie réwniez cechy gry i jej otoczenia. W niniejszym
studium celowo pominieto éw obiektywny aspekt. Ukazuje ono jednak
wyznaczajacy dalsza perspektywe badan problem, ktéry mozna okresli¢
pytaniami: ,Dlaczego niektdre gry czesciej niz inne wywotujg ztudzenie
immanencji gier?” oraz ,Jakie cechy gier koreluja z tym ztudzeniem?”.
W kontekscie przeprowadzonych rozwazan mozna postawi¢ hipotezy
stanowigce odpowiedZ na te pytania: Presja otoczenia towarzyszaca nie-
ktérym grom sportowym lub zarzadzania (np. tzw. wyscig szczuréw)
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skutkuje niekiedy tym, ze ich uczestnicy ulegaja opisywanemu zludze-
niu. Réwniez konstrukeja i ekonomia gier czasem temu sprzyjaja - np.
gry wymagajace wspétzawodnictwa, w odréznieniu od tych wymagaja-
cych wspélpracy; gry wywotujace silne pobudzenie emocjonalne, takie
jak agresja lub podniecenie; gry, w ktérych nagradzane sa zachowania
niezgodne z hierarchia wartoséci gracza. Wymienione przypuszczenia
nalezy sprawdzi¢ w dalszych badaniach.
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Abstrakt: Praca przedstawia analize fenomenologiczng doswiadczenia
imersji emocjonalnej w grach nalezacych do zabawy, sportu i zarzadzania.
Celem tekstu jest odpowiedzZ na jego tytutowe pytanie. Przywotano hipo-
tezy wyjasniajace doswiadczenie imersji emocjonalnej, ktére zostaty za-
czerpniete z teorii racjonalnego dziatania. Wskazano dwa rodzaje imersji:
ten, ktéry spetnia wymagania racjonalnosci, i ten, ktéry ich nie spetnia.
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