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Internet - czyli: gdy zycie bywa gra. Wprowadzenie do kilku
zagadnien internetowego funkcjonowania graczy

The internet that is: when life is a game. An introduction to several issues
of the online functioning of players

Abstract
The article is an attempt to introduce selected issues
connected with the Internet as the “second” environment
of human functioning that seem significant due
to the consideration of issues of games and players. The text
starts with a presentation of key terms and theories connected
with the information society and e-environment. The matrix
primarily depicts such phenomena as avatarhood (related
to, but not identical as the self-presentation), the attention
has been paid to the “blindness of feelings” as a specific sign
of the times (indirectly resulting from the nature of the online
relationship). On the other hand, the flow state and disruption
of linearity of time experienced on the Internet indicate
the distinctiveness of the e-world and its specific effects on
the users, simultaneously, they conclude the considerations
undertaken.
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Abstrakt

Artykut stanowi prébe wprowadzenia do wybranych zagad-
nien zwigzanych z Internetem jako ,drugim” $rodowiskiem
funkcjonowania cztowieka. Wydaja sie one istotne z raji
rozpatrywania problematyki gier i graczy. Tekst rozpoczyna
prezentacja kluczowych pojec i teorii zwiazanych ze spote-
czestwem informacyjnym i e-Srodowiskiem. Na matrycy
przedstawiono w pierwszym rzedzie zjawiska takie, jak: awa-
tarowos¢ (zwiazana z autoprezentacja, ale nie tozsama z nia),
zwrdcono uwage na,$lepote uczuc” jako swoisty znak czaséw
(posrednio wynikajacy z charakteru internetowej relacyjnosci).
Z kolei stan flow i zakt6cenia linearnosci czasu doswiadczane
w Internecie, wskazuja na odmiennos¢ e-$wiata i jego specy-
ficzne oddziatywanie na uzytkownikéw, jednoczesnie zamy-
kaja podjete rozwazania.

Stowa kluczowe
Internet, awatar, doswiadczenia graczy, czas, uczucia
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Wprowadzenie

go6lnoswiatowa sie¢ komputerowa taczy ze soba miliony komputeréw, zatem

i niezliczona liczbe uzytkownikdéw. Ich aktywno$¢ staje sie swoistg tkanka two-
rzaca i przeksztatcajaca wirtualna przestrzen, odmienna ontologicznie od fizycznej,
a jednak bedaca obszarem niezwyktej aktywnoS$ci ludzkiej. Internet jest mozaika
trzech wspoétgrajacych ze sobg elementéw: informacji, techniki, ktéra daje moz-
liwo$¢ generowania przestrzeni do wymiany informacji i wreszcie — aktywnosci
uzytkownikoéw, ktérzy owg informacje nadajg i otrzymuja. Takie ujecie wskazuje na
nieroztacznos¢ technologii z dziataniem ludzkim, ktére spetnienia sie w swoistym
fenomenie, jakim jest sie¢ globalna.

Internet traktowany jako przedmiot badan i eksploracji naukowej przechodzi
na naszych oczach swoistg ewolucje. Ten stworzony w imperatywie technicznym
fenomen stat sie z narzedzia pracy narzedziem komunikacji, a wkrotce potem zasy-
milowat inne dziedziny funkcjonowania cztowieka. Spoteczny atrybut Internetu ma
dwojaki charakter: z jednej strony globalng sie¢ budujg ludzie, z drugiej: tworzg ja,
w celu poszerzania niefizycznej przestrzeni dla siebie. ,Kanon socjologiczny kaze
postrzegac go jako sie¢ polaczen, z ktérych cztowiek korzysta do rozbudowy i posze-
rzania komunikacji, budowania wspolnoty. Socjologia, opierajac sie na klasycznych
teoriach spoteczenstwa informacyjnego, akcentuje role Internetu w nowym odbio-
rze kultury i spoteczenstwa” (Wojtkowiak, 2021, s. 269).

Analiza socjologiczna Internetu akcentuje szereg zagadnien, wsréd ktérych
wyodrebnic¢ nalezy kilka kluczowych:

e spotecznosciowy charakter sieci i role spotecznosci w ksztattowaniu jej funk-

cjonowania;

e oddziatywanie Internetu na kulture, komunikacje, zycie codzienne i procesy

spoteczne (takze poza sieciq),

e komunikacje w Internecie w konteks$cie formy przekazu i treSciowej zawar-

tosci;

e przestepczos$¢ibezpieczenstwo;

e relacje Internet - globalizacja (Batorski, Olechnicki, 2007, s. 5-7).

Socjologia traktuje zbiorowo$¢ spoteczng jako gtéwny element funkcjonowania
cztowieka wsrdd ludzi, ktérzy wchodza z nim we wzajemnie relacje, tworza stosunki
spoteczne (zaréwno w Swiecie realnym, jak i wirtualnym). Wcigz aktualne pozo-
staje spostrzezenie zmiany w rozwoju analiz socjologicznych dotyczacych uczestnic-
twa ludzi w sieci. Jak pisza Dominik Batorski i Krzysztof Olechnicki: ,socjologowie
w coraz wiekszym stopniu patrza na Internet przez pryzmat codziennego zycia i roli,
jaka to narzedzie w nim odgrywa, a takze tego, w jaki sposéb sie¢ zmienia spote-
czenstwo” (Batorski, Olechnicki, 2007, s. 7).

Nieco dalej w podobnych dywagacjach posuwa sie psychologia. Dyscyplina ta kon-
centruje sie bowiem na jakosci i rodzaju kontaktu jego uzytkownikéw z Internetem.
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Mozna zgodzi¢ sie z Krzysztofem Krejtzem i Janem M. Zajacem, Ze psychologia spo-
teczna bada Internet wzigwszy pod uwage kilka gtéwnych kierunkéw eksploracji.
Naleza do nich:

e badania tozsamosci wraz z kontekstem ksztattowania jej w e-Srodowisku,

obejmujace ewentualne rozbiezno$ci miedzy tozsamoscia realng i tozsamo-
Scig online;

e oddziatywanie sieci na r6zne obszary zycia ludzkiego (prace, nauke, dziatania

interpersonalne);

e sposoby korzystania z Internetu;

e specyfika komunikacji internetowej i zachowan w sieci;

e metodologia badan Internetu, co wynika z koniecznosci coraz peiniejszej

i bardziej pogtebionej eksploracji e-rzeczywistosci (Krejtz, Zajac, 2007, s. 191-
200).

Psychologowie badajg zatem wiezi, relacje, formy komunikacji i sposoby postrze-
gania siebie i innych ludzi, generowane przez e-Srodowisko.

Nieco inaczej (cho¢ w niektérych obszarach podobnie) Internet postrzega peda-
gogika. W centrum zainteresowania dyscypliny znajduje sie cztowiek, zwtaszcza
mtody uzytkownik, dla ktérego uczestnictwo w e-rzeczywisto$ci ma nieco inny - niz
w przypadku dorostych - charakter i moze mie¢ r6znorodne skutki (Daszykowska
2007, s.159-164). Pedagogika w zakresie eksploracji naukowej omawianego zakresu:

¢ bada funkcjonowanie dzieci i mtodziezy w Internecie;

e poszukuje odpowiedzi na pytania o oddziatywanie sieci na mtodych ludzi;

e sonduje i analizuje potencjalne i realne zagrozenia w e-rzeczywistosci;

e okresla mozliwos$ci wykorzystania Internetu dla edukacji i ksztatcenia

(Solecki, 2017).

Konceptualizujgc - badania Internetu sg obecnie dynamicznie rozwijajaca sie
gateziag eksploracji naukowej, ktéra najprawdopodobniej bedzie miata kontynu-
acje, zwazywszy na tempo ewolucji i rozwoju Internetu. Zaré6wno socjologia, jak
i psychologia oraz pedagogika podejmuja problematyke funkcjonowania cztowieka
w rzeczywistosci innej niz realna, z jej wielorakimi uwarunkowaniami, wirtualnego
Swiata pozbawionego ograniczen fizycznosci, konwenansu itp.

Optyka postrzegania Internetu zmienia sie wraz ze zmieniajgcg sie perspektywa
badawcza. Niniejszy artykut stanowi probe opisu wybranych zjawisk zwigzanych
z funkcjonowaniem w Internecie tytutowych ,graczy”. Przy czym jako graczy rozu-
miemy ludzi mtodych. Podstawowym Kkryterium wyboru opisanych w nim zjawisk
jest prezentacja termindw i teorii, takich jak ,awatarowos¢”, ,Slepota uczuc” czy
»stan flow”, ktéra wydaje sie niezbedna dla kontekstu i zrozumienia gtebszych analiz.
Poniewaz jednak juz temat okresla wprowadzenie, przyjeto, ze celem jest zarysowa-
nie kontekstu kulturowego i spotecznego, w jakim te zjawiska zachodza, co zdaniem
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autorek pomaga w lepszym zrozumieniu ich znaczenia w szerszej perspektywie,
a by¢ moze stanie sie przyczynkiem do podejmowania dalszych eksploraciji.

Teoretyczna wyktadnia problematyki

W opisie Internetu nie spos6b pomina¢ pojecia spoteczenstwa informacyjnego
i teorii zwigzanych z analizg zjawiska w kontekscie klasycznych uje¢. Kluczowa
i najczesciej chyba przywolywang teorig w tym zakresie jest koncepcja spoteczen-
stwa sieciowego. Manuel Castells zwraca w niej uwage na zagadnienia dominu-
jace w zakresie ksztattowania wspdiczesnych spoteczenstw, ktére tatwo dostrzec
réwniez w optyce internetowego dziatania ludzkiego. Kluczowe jest tu powigzanie
technologii i informacji, a takze nadanie tej drugiej szczegdlnego znaczenia. Autor
w koncepcji wytania kilka kluczowych stwierdzen:

e technologia ma duzy wptyw na percepcje informacji, jej przetwarzanie,

a w konsekwencji na ludzkie dziatanie;

e technologia jest wszechobecna, a informacja ma niebagatelne oddziatywanie

na kulture, gospodarke, spoteczenstwo;

e elastyczno$c¢ i rekonfiguracja sa nieodtacznymi cze$ciami technologii, sg one

zmienne i stale ewaluuja;

e technologie tacza sie w coraz bardziej skomplikowane systemy (Castells,

2008, s. 80-81).

Zatozony w teorii Castellsa staty dynamiczny rozwoj technologii i jej ciagta, acz-
kolwiek nieprzewidywalna zmiana, potwierdzaja sie w fenomenie Internetu.

Nieco inny pryzmat spojrzenia na cyberrzeczywisto$¢ przedstawia¢ moze kon-
cepcja oparta na idei Marshalla McLuhana. Autor teorii trzech tez postrzega tech-
nologie w kategorii:

e tezy przedtuzen (w tym rozumieniu technologia oznacza pewne przedtuze-

nie cztowieka, ktére daje mu nowe mozliwosci);

e tezy Srodowiska (wedtug ktérej media sg ,naturg”);

e tezy przeciwko tresci (co oznacza, Ze spoteczenistwa sg ksztattowane przez

nature mediow, bardziej niz przez przekazywane tresci) (jb, 2023).

M. McLuhan jest autorem pojecia ,globalna wioska” (z ang. global village), ktore
na trwate weszto do kanonu opisu Internetu. Okre$lenie powstato w 1962 roku
i opisuje sytuacje, w ktérej dzieki mediom elektronicznym zostaja zniesione prze-
strzenne i czasowe bariery komunikacji, a ta jest mozliwa na masowa skale. Wynika¢
to moze z owej masowosci i ztozonos$ci zjawiska (McLuhan, 2004) . W rezultacie
powstaje globalne spoteczenistwo bedace efektem i wytworem epoki informacji
(jb, 2023). Termin ten przyjat sie w opisie i naukowej eksploracji Internetu, ktory
poprzez swoj charakter umozliwit komunikacje na masowa, globalna skale, a co za
tym idzie, pozwolit niespotykanej dotad liczbie 0os6b na interakcje i wymiane infor-
macji o zasiegu dotad niemozliwym do osiggniecia.
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Interesujgce w warstwie poznawczej jest uyymowanie Internetu w teorii symu-
lakrow Jeana Baudrillarda. Autor uwaza, ze wspétczesny cztowiek zyje w Swiecie,
w ktérym jest coraz wiecej informacji i coraz mniej tresci, a stad staje sie on coraz
bardziej uzalezniony od znakéw i symboli. Symulacje, ktdére sg statym elemen-
tem rzeczywistosci, sg tak naprawde fatszywymi reprezentacjami rzeczywistosci,
ktdére oderwaty sie od swojego pierwotnego znaczenia. ,Konsekwencjg sprawnego
funkcjonowania symulakréw i zastepowania znakami rzeczywistych znaczen jest
powstanie hiperrzeczywistos$ci - w duzej mierze kontrolowanej przez srodki maso-
wego przekazu i media” (Wojtkowiak, 2021, s. 18). W hiperrzeczywistosci symulakry
pozoruja to, co znane (ze $wiata realnego), markuja, udajg, a z czasem uzyskuja
swoje znaczenie coraz bardziej oderwane od pierwotnego. To zjawisko przektada sie
takze na awatarowos$¢ e-§wiata, w ktérej poczatkowo awatar jest reprezentacja
osoby, a z czasem zyskuje cechy niezbiezne z pierwowzorem. Moment, w ktérym
symulakr lub awatar osigga wlasne znaczenie i funkcjonowanie, zaczyna sie nie-
zaleznie od znaczenia pierwotnego (w oderwaniu od niego) momentu, w ktérym
nastepuje dominacja hiperrzeczywistos$ci nad rzeczywistoscig realng. W efekcie
awatar staje sie lepiej tolerowany niz jego pierwowzor.

W hiperrzeczywistosci symulakry pozoruja to,

co znane (ze $wiata realnego), markuja, udaja,

a z czasem uzyskujg swoje znaczenie coraz bardziej
oderwane od pierwotnego.

Kolejnym glosem godnym zauwazenia (w dyskusji o ksztatcie niejednolicie
rozumianego internetowego swiata) jest praca Kultura konwergencji autorstwa
Henry’ego Jenkinsa. Autor dostrzega role uczestnictwa uzytkownikéw mediéw
w tworzeniu swego rodzaju inteligencji zbiorowej. Zjawiska te sg jednak nieprze-
widywalne i trudno znaleZ¢ odpowiedzZ na pytanie o to, jak bedzie wyglada¢ interne-
towa rzeczywisto$¢. Wiemy, Ze jest ona dynamiczna i Ze stale transformuje (Jenkins,
2006, s. 21-34).

Rozproszong w e-przestrzeni kulture konwergencji wspottworza aktywni uzyt-
kownicy, dla ktérych wazne jest zaréwno samo tworzenie, jak i bycie w centrum
uwagi. Do gtosu dochodzi w niej zwtaszcza rozrywka i kultura popularna. Kultura
konwergencji jest zdecydowanie adekwatna do sytuacji, w ktérej uzytkownicy
e-sieci stale dokonujg zmian, przyczyniaja sie do przekazu i poszerzania informacji,
oceniajg, krytykuja, wydaja osady, udostepniaja tresci. Przy tym sg aktywni i maja
poczucie sprawczo$ci.
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Powyzej przytoczone teorie wytuszczaja przekaz, co do moznosci réoznorakiego
ujmowania wirtualnej rzeczywistos$ci i stanowig pewna matryce pojmowania roli
informacji we wspo6tczesnym Swiecie. Dodatkowo okreslajg potencjat uzytkowni-
kéw w zakresie funkcjonowania w zmienionej cyfrowoscig rzeczywistosci. Rozwi-
nieciem przedstawionych idei i jednoczes$nie celem niniejszego opracowania jest
zwrocenie uwagi na kilka zagadnien zwigzanych z Internetem, ktére sg dla niego
charakterystyczne i - co nalezy podkresli¢ - zmieniaja $srodowisko funkcjonowania
wsp6tczesnych ludzi.

Indywiduum awatara

Problem funkcjonowania cztowieka w e-rzeczywistos$ci rozpatrywany jest czesto
w kontekscie jego tozsamosci. Spér o tozsamos$¢ toczy sie na polu filozofii i psycho-
logii, ale dotyczy réwniez wymiaru spotecznego, co ma istotny wptyw na specyficzny
kontekst ujmowania $wiata wirtualnego. W filozofii pojecie toZsamosci opiera sie
na wyktadni narracyjnej. W tym znaczeniu tozsamos$¢ stanowi juz nie tylko odpo-
wiedZ na pytanie o to ,kim jestem?”, ale uwzglednia rowniez kontekst opisu siebie.
Z kolei w psychologii tozsamo$¢ staje sie wyrazem swego rodzaju ,relacji do siebie
samego” (jest usubiektywniona, ale takze Swiadczy o tym jak jednostka postrzega
rzeczywisto$c¢) (Sikora, 2008, s. 34).

Problematyka tozsamo$ci w Internecie jest tematem do$¢ szeroko poruszanym,
zwlaszcza w kontek$cie naduzy¢ w zakresie jej wykorzystania. Wiele moéwi sie o fat-
szywej tozsamosci, o jej kradziezy, a takze o koniecznos$ci chronienia w wirtualnym
Swiecie. W niniejszym opracowaniu zdecydowano sie zwréci¢ uwage na inny kon-
tekst zjawiska, a mianowicie na mozno$¢ autokreacji i awatarowos$¢ funkcjonowa-
nia uzytkownikéw. Ten drugi wymiar ma szczegdlne odniesienie dla graczy, biorac
pod uwage wcielanie sie w postac i przeniesienie czeSci aktywnosci spotecznej do
e-Swiata.

Awatarowosc¢ staje sie zjawiskiem powszechnie obecnym w internetowym $wie-
cie i nie mozna jego istnienia odnie$¢ wytacznie do gier i graczy. Awatar niejako
definicyjnie jest reprezentacja uczestnika w wirtualnym $wiecie. Z zatozenia nie
jest wiernym odwzorowaniem osoby, ,wirtualnym sobowtdrem”, ale czesto posiada
cechy inne niz pierwowzo6r, bywa, Ze z czasem przestaje by¢ nawet podobny do pro-
totypu, a staje sie projekcja (Wojtkowiak, 2021, s. 18). Uzytkownik tworzy awatara
samodzielnie i nie musi by¢ on transkrypcja jego prawdziwych cech i czesto bywa
kreacjg, ktorej charakter moze by¢ mniej lub bardziej chwilowy. W przytaczanej juz
teorii Baudrillarda pojawia sie pojecie ,fantazmatu mozliwosci obejscia samego sie-
bie” (Baudrillard, 2005, s. 102), ktére ma odniesienie takze do awatarowosci Swiata
wirtualnego. Rodzi to pytanie o to, na ile uzytkownik czuje sie zwigzany ze swoim
wirtualnym obrazem, na ile sie z nim identyfikuje, a takze na ile dobrze (lub Zle) tole-
ruje mozliwg wielo$¢ swoich internetowych prezentacji? Ta mysl implikuje réwniez
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pytania o to, na ile awatar juz wyposazony w plejade cech z nim skojarzonych, moze
oddala¢ uzytkownika od poczucia zwigzku z soba realnym oraz - co bardziej niepo-
kojace - wzmacniac te cechy wirtualnego spotecznego funkcjonowania, ktére mozna
okresli¢ jako potencjalnie zagrazajgce relacyjnosci. Identyfikacja z awatarem (przy
poczuciu anonimowo$ci) powodowac moze przekonanie o braku odpowiedzialnosci
za wtasne dziatania, odtaczenia od emocji, ktore z kolei pozbawiajg internetowe
funkcjonowanie ciezaru wspdétodczuwania, empatycznego zrozumienia. W tym kon-
tekscie gra staje sie balansowaniem miedzy tym, jak cztowiek zanurzony w sztucznie
stworzong tozsamosc¢ jest, a tym, jak moze pozby¢ sie poczucia odpowiedzialnosci
za to, co robi z jej uzyciem (odnoszac sie do odczuc juz w Swiecie realnym). Mnoze-
nie tozsamosci, cho¢ wydaje sie zjawiskiem psychologicznie i pedagogicznie niepo-
kojacym, moze mie¢ zatem charakter uspokajajacy. Daje uzytkownikowi narzedzie
w postaci swoistej racjonalizacji postepowania, ktérego nie dopuscitby sie w Swiecie
realnym, a ktérego dopuszcza sie w $wiecie wirtualnym, w ktérym przeciez ,bycie
sob3” staje sie kategoria umownosci.

Awatar - tak jak Baudrillarowski symulakr — odrywa sie od swojego pierwowzoru,
traci pierwotne znaczenie, staje sie lepszy, czy tez - co czasem wazniejsze - lepiej
tolerowany spotecznie niz jego pierwowzor. Jednak daje on mozliwo$¢ ukrycia sie,
schowania za nim, stwarzajac pozér mozliwosci ucieczki od odpowiedzialnosci.
Awatar nie ma obowigzku odczuwania i wspétodczuwania (te wartosci nie sg zresztg
szczegdlnie cenionymi w e-§wiecie), ale pozostaje w umownym potaczeniu z poj-
mowanym wielorako niedookresleniem, ktére powoduje, Ze nie ma znaku réwnosci
miedzy uzytkownikiem a reprezentujgcym go awatarem. Ma to dalsze konsekwencje
dla funkcjonowania e-uzytkownika, ktéry moze utozsamiac sie z symulakrem tak
dtugo, jak chce i tak dalece, jak ustali granice tego utozsamiania. Z kolei te, mozna
tatwo przesungc z prostej przyczyny: gtéwnie po to, Zeby unikng¢ odpowiedzialno-
$ci za to, co za jego pomoca zrobi.

(Stracone) uczucia

Zjawisko opisane wyzej, w rezultacie moze prowadzi¢ do ,$lepego zautka znie-
czulenia”. Ot6z grom komputerowym i internetowym czesto zarzuca sie promo-
wanie zachowan agresywnych. Wynika to posrednio ze specyfiki wirtualnej rze-
czywistosci, z ktérg gry komputerowe s3g identyfikowane, bywa, ze z do$¢ duzej
powierzchowno$ci kontaktéw, a jednocze$nie ich wielo$ci, niekiedy patologizacji
komunikacji i relacyjnosci. Przypisuje sie im takze swoiste ,przyzwyczajanie” do
brutalnosci, ktére polega¢ ma na oswojeniu uzytkownika z obrazami zadawania
cierpienia, $mierci, zabijania, uprzedmiotowienia innych. Gracz, wystepujacy
w roli zotnierza, wojownika, snajpera czy zabdjcy, ma przed sobg czesto bardzo
realistyczny obraz nierzadko okrutnych scen, ktére po jakims czasie traktuje jako
naturalne, nie reaguje na nie wzburzeniem. Owo ,przyzwyczajenie” moze rzutowac
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na ogdlne generalizowanie uprzedmiotowienia oséb i ich uczué, funkcjonowanie
poza obszarami empatii, bez poczucia koniecznos$ci emocjonalnej analizy postaw
swoich i cudzych. Efektem wyzej wspomnianego moze by¢ zjawisko opisane juz
przed laty przez Johna Nemiaha i Petera Sifneosa pod pojeciem ,syndromu braku
stéw dla emocji”. Ow syndrom - opisywany jako niezdolno$¢ do odréznienia pobu-
dzenia fizjologicznego od emocji, ich werbalizacji - oznacza mato elastyczny sposéb
funkcjonowania poznawczego, ktéremu towarzyszy ubdstwo zycia emocjonalnego
(por. Wawrzak, 2002, s. 109-122).

,Slepota uczué” okreélana w fachowej literaturze jako aleksytymia jest swego
rodzaju deficytem zwigzanym ze sferg emocjonalng cztowieka. Osoby doswiad-
czajace ,Slepoty uczuc¢” charakteryzuje ubogie zycie wewnetrzne oraz niemoznos$¢
rozrézniania i opisania stowami wtasnych stanéw emocjonalnych” (Pachowicz, 2019,
s. 85). Zjawisko jest o tyle ztozone, Ze ma charakter dwustronny, to znaczy: o ile brak
uczu¢ moze pomaga¢ w prowadzeniu skutecznej rozgrywki, nieangazowaniu sie
w by¢ moze chwilowe - a nierzadko - celowe sojusze, o tyle mozna zaryzykowac
teze, ze uwstecznia $wiat emocjonalny osoby, pozbawia jag mozliwosci rozwoju
umiejetnosci spotecznych, zubaza jej zycie wewnetrzne, ale i powoduje wzrastanie
pokolenia os6b, dla ktérych swiat emocjonalny, uczuciowy jest niedostepny, ktére
nie rozumieja relacyjnosci (a moze nawet jej potrzeby) i nie potrafig funkcjonowac
spotecznie w pelnym wymiarze. Nie mozna, rzecz jasna. czyni¢ w tym miejscu uogol-
nien, ktére wskazywatyby na brak uczu¢ w swiecie realnym w wyniku tego zjawiska.
Filozoficznie zapyta¢ mozna jednak o to, czy jest to pokolenie 0os6b szczesliwych,
zas$ z pedagogicznego punktu widzenia dostrzec gtéwnie negatywne efekty dla roz-
woju i wzrastania spotecznego. Transkrypcja watkéw z Zycia realnego cztowieka do
cyberprzestrzeni (wobec jej tendencji do skrétowosci, powierzchownosci, zmienno-
$ci) nie zapewnia mozliwos$ci nabycia umiejetno$ci wspétodczuwania i rozumienia
innych, ale moze wtérnie rzutowac na nieumiejetnos$¢ radzenia sobie z wlasnym
zyciem emocjonalnym, poczuciem samotnosci, czy pojawiajaca sie tesknotg za peing
emocjonalng realizacja.

,Slepota uczué” jest zatem zjawiskiem adekwatnym do chwilowo$ci interne-
towych kontaktéw i ich bezpretensjonalnego braku konsekwencji. W e-Swiecie
mozna poczué sie waznym, potrzebnym, ale niekoniecznie wiaze sie to z deklaracjg
szacunku, bliskosci czy rozumieniem drugiej osoby. Trzeba dostrzec jeszcze jeden
wazny aspekt zjawiska, a mianowicie taki, ze aleksytymia ma podtoze kulturowe,
to jest ksztattuje sie w niszy specyficznych uwarunkowan. Matylda Pachowicz pisze,
iz ,badacze alarmujg, Ze wsréd mtodziezy coraz bardziej charakterystycznym rysem

stajg sie:
¢ deficyt inteligencji emocjonalnej/moralnej, trudnosci z werbalizowaniem
emocji;
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e ubdstwo zycia wyobrazeniowego, brak refleksyjnosci i elastycznos$ci w mysle-

niu (dominuje operacyjny styl mys$lenia);

e utrudniona kontrola i regulacja emocjonalna, komunikacja jest utrudniona

zaréwno na poziomie niewerbalnym jak i werbalnym;

e trudnosci z radzeniem sobie ze stresem i w prawidtowym funkcjonowaniu

spotecznym;

trudnos$ci w budowaniu gtebszych relacji z drugim cztowiekiem, w efekcie relacje
z innymi oraz z sobg samym sg zaburzone” (Pachowicz, 2019, s. 91).

Efekty pojawiania sie takich objawéw - jak mozna zaktada¢ - rzutowac¢ beda
na funkcjonowanie w Swiecie pozawirtualnym, a to z kolei moze stanowi¢ podtoze
powstawania kolejnych trudnosci. Instrumentalizacja emocji stuzy uprzedmiotowie-
niu relacji, ale nie czyni cztowieka wolnym od tesknoty za zrozumieniem.

,Slepota uczu¢” jest zatem zjawiskiem adekwatnym do chwilowosci interneto-
wych kontaktéw i ich bezpretensjonalnego braku konsekwencji. W e-§wiecie mozna
poczuc sie waznym, potrzebnym, ale niekoniecznie wigze sie to z deklaracjg sza-
cunku, bliskosci czy rozumieniem drugiej osoby.

+Slepota uczué” jest zatem zjawiskiem

adekwatnym do chwilowosci internetowych
kontaktéw i ich bezpretensjonalnego braku
konsekwencji. W e-Swiecie mozna poczu¢ sie
waznym, potrzebnym, ale niekoniecznie wiagze sie
to z deklaracja szacunku, bliskosci czy rozumieniem
drugiej osoby.

Flow i czas (nie)trojtemporalny

Podstawowym problemem, ktéry zgtaszajg rodzice i wychowawcy w odniesieniu
do e-funkcjonowania mtodych ludzi jest ich bardzo duze zaangaZowanie w $wiat
wirtualny, ktére przypomina bycie pochtonietym obecnos$cig w nim i pociagga za sobg
spedzanie duzej ilosci czasu przed monitorem. Najprosciej méwigc: mtodzi przeby-
waja w Internecie bardzo duzo czasu, co znaczaco ogranicza ich inne aktywnosci.
Mozna zatozy¢, ze dzieje sie tak z wielu powoddw, z ktérych dwa maja kluczowe
znaczenie, s to: wspomniana juz transmisja nowych form aktywnos$ci do e-§wiata,
oraz coraz szerszy dostep do niego. Zatem zjawisko to jest co najmniej dwutorowe.
Wielo$¢ no$nikow w znacznym stopniu przyczynia sie do wzrostu jego zasiegu,
cho¢ wydaje sie, ze nie mniejsza role odgrywa przeniesienie do Internetu duzego
obszaru nowych aktywno$ci. Z drugiej strony jest to zjawisko progresywne, ktérego
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narastanie mozna obserwowac niemal na biezaco i ktérego nie sposéb powstrzymac
(tak jak nie sposdb zahamowa¢ dynamicznego rozwoju sieci).

W kontekscie tej problematyki warto zwréci¢ uwage na dwa problemy, to jest:
doswiadczenie stanu flow oraz specyfike postrzegania czasu podczas przebywania
w e-sieci.

Pojecie stanu flow wprowadzit Manfred Spitzer, okreslajac, Ze jego istotg jest
doswiadczenie bycia catkowicie pochtonietym czynnoscia, skupionym na niej.
Wedtug autora to wtasnie flow umozliwia cztowiekowi uczenie sie z przyjemnoscia,
a wykonywanie trudnych zadan nawet przez dtugi czas, daje mu uczucie przyjemno-
$ci i zadowolenia. Tego stanu do$wiadczajg gracze internetowi, osoby zaangazowane
w internetowg tworczos¢, czy aktywne na forach. Pojecie na gruncie psychologii zde-
finiowat takze Mihdly Csikszentmihdlyi. W ujeciu autora termin flow oznacza stan
catkowitego zaangazowania w wykonywane zajecie. Wedtug przytoczonej koncepcji,
istnieje kilka warunkdw osiggniecia stanu flow, nalezg do nich: odpowiedni poziom
trudnoSci (zbyt tatwe zadania stajg sie nuzace), wyznaczone, jasne cele i mierzalne
rezultaty (por. Csikszentmihalyi, 2016; Spitzer, 2016, s. 93).

Tamara Pielas opisujac stan flow zauwaza, Ze posiada on charakterystyczne cechy:

¢ wykonywane dziatania s3g ,automatyczne” - cztowiek nie musi zastana-

wiac sie nad tym, co ma zrobi¢;

e cele s3 jasno sformutowane - osoba wie, po co wykonuje dane dziatanie i co

dzieki niemu moze osiggna¢;

¢ nie ma problemdéw z interpretacja naptywajacych informacji zwrotnych

- czlowiek nie zastanawia sie nad ich znaczeniem, od razu wie, jak na nie
zareagowac i co ewentualnie poprawic;

e wystepuje tu catkowita koncentracja na danym dziataniu i tylko ono liczy sie;

e catkowite poczucie kontroli nad sytuacja umozliwia przebieg danych zdarzen,

to cztowiek je kontroluje;

e satysfakcja z dziatania i aktywno$¢ staja sie zrédtem szczescia;

e poczucie, Ze czas zatrzymat sie jest wywotane pochtonieciem dang aktyw-

noscia (Pielas, Co jest...).

Stan flow doswiadczany w Internecie generowac moze zakitdcenia w Swiecie real-
nym, co oznacza mniej wiecej tyle, Ze uzytkownik zanurzony w e-rzeczywistosci nie
dostrzega tego, co otacza go w przestrzeni poza nig. By¢ moze owo zanurzenie tak
niepokoi rodzicéw i wychowawcéw, ktérzy zgtaszaja, ze dziecko lub mtody cztowiek
jest catkowicie pochtoniety czynno$ciami podejmowanymi w rzeczywistosci niereal-
nej. Flow jest stanem przyjemnym i pozadanym, stad zaangazowanie, w to co z nim
zwigzane, ro$nie réwniez po zakonczeniu czynnosci, ktérej towarzyszyt. Mozna
zatem zaryzykowac teze, Zze dosSwiadczenie flow podczas podejmowania czynnosci
w e-$wiecie, przektada sie na wieksze zaangazowanie w e-rzeczywistosc.
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Czas

Zjawiskiem zwigzanym z do$wiadczeniem flow (cho¢ nie tylko przez nie genero-
wanym) jest — odmiennie niz w rzeczywistosci realnej - postrzeganie czasu. W tym
miejscu warto zauwazy¢, ze uczestnictwo w grach (majac na wzgledzie ich rézno-
rodno$¢) zwiazane jest z brakiem jednolitej kategorii traktowania czasu. Jednak
sam fakt, ze rozgrywka moze by¢ kontynuowana w trybie jednolitym, ciggtym, ale
moze by¢ takze fragmentaryczna, potwierdza réznga od realnej nature Internetu.
Czas - w zyciu realnym tréjtemporalny — zmienia swoja nature w sieci, co posrednio
zwigzane jest ze stanem zanurzenia. Zjawisko to szczeg6lnie zaznacza sie podczas
korzystania z gier. Elzbieta Dolata zauwaza, Ze ,zar6wno brak kontekstu czasowego,
jaki sfragmentaryzowanie i zwielokrotnienie burzy ciggto$¢ czasu, izoluje zdarzenie”
(Dolata, 2006, 100). Metaforycznie mozna powiedzie¢, ze jestesSmy swiadkami zakté-
cenia jednego z podstawowych wymiaréw ludzkiego funkcjonowania.

Czas do tej pory zawsze tréjtemporalny, po raz pierwszy w historii ludzkiego
funkcjonowania doswiadcza przerwania ciggtosci swojej natury. Dzieje sie tak
z roznych powodow. Po czesci wynika ze specyfiki internetowego $wiata, po cze-
$ci z charakteru do$wiadczen zanurzenia, zainteresowania, obecno$ci uzytkowni-
kéw. W pierwszej z wymienionych kategorii mieszczg sie zar6wno uwarunkowania
uczestnictwa w aktywnosci internetowej generowane chociazby charakterem gry,
w drugiej zaktdcenia wynikajgce z technicznej natury e-$wiata.

Techniczny determinant funkcjonowania w e-§wiecie odnosi sie do jego natury,
ale bywa sprzeczny z oczekiwaniami uzytkownikéw. Gra bywa podzielona na rundy,
spotkania. Wybor czasu poswieconego na aktywnos$¢ lub poswieconego wspolnej
w grze zalezy od uzytkownikow. W praktyce polega to na zawieszeniu gry, a co za
tym idzie, wstrzymaniu czasu akcji do momentu kontynuacji. Kontinuum trojtem-
poralno$ci moze traci¢ swoja nienaruszalnos$¢ rowniez wowczas, gdy istnieje moz-
liwo$¢ powrotu do wydarzen w rozgrywece, ktére juz miaty miejsce. Fragmentarycz-
nos¢ czasu dyktowana jest fragmentarycznoscig rozgrywki. Taka sytuacja wynika
z charakteru gry i nie wprowadza niepokoju czy nie powoduje zaskoczenia. Bywa
jednak tak, Ze czas zmienia sie niezaleznie od uzytkownikéw, ale rzutuje na ich poto-
zenie. Mowa tu chociazby o takich sytuacjach, jak okreslane w informatycznym zar-
gonie ,bugowanie”, ktére oznacza nieprawidtowo$¢ w funkcjonowaniu programu,
uniemozliwiajaca ptynne dziatanie (w zargonie mtodziezowym okres$la sie w ten
sposéb ,zawieszenie sie” dziatania sieciowego, gry, programu).

Jak potwierdzity przeprowadzone w 2020 i 2021 roku badania (Wojtkowiak,
2021, s. 268-277), uzytkownicy réznie postrzegajg czas w Internecie. Nie traktujg go
w sposéb tak jednoznaczny, jak dzieje sie to w §wiecie realnym, bowiem dostrze-
gaja i oddzielajg réznice miedzy czasem w obu ,$wiatach”. Triada przesztos¢-teraz-
niejszo$¢-przysztos¢ nie konstytuuje sie jednoznacznie, przy czym najmniejsze
znaczenie w internetowym funkcjonowaniu ma terazniejszos¢ (Wojtkowiak, 2021,
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s.268-277). Nie oznacza to zaburzenia kontinuum linearnosci, a jedynie nie przywia-
zywanie wagi do niej. By¢ moze wptyw na taki stan rzeczy ma dostrzegana i akcep-
towana zmienno$¢, ktéra obejmuje réwniez tozsamos¢, co jest zjawiskiem niewi-
docznym w realnym $wiecie. Badana mtodziez dostrzegta wprawdzie role zapisu
w e-rzeczywistos$ci, dajaca mozliwos$¢ inwigilowania wczesniejszych dziatan, jednak
najwieksze znacznie przypisywata terazniejszosci. , Tu i teraz” definiuje istnienie
i dzialanie w Internecie i o ile nie jest to zjawisko odosobnione (mtodzi zwykli zy¢
chwilg obecna), o tyle jednak swiat cyfrowy przy swojej zmiennosci wydaje sie glo-
ryfikowac czas terazniejszy. Podobnie mtodzi uzytkownicy postrzegaja przysztos¢,
nie przywiazujac do niej szczegdlnej uwagi (Wojtkowiak, 2021, s. 275).

,Czas w Internecie ptynie inaczej”, mozna go zahamowa¢, zawiesi¢ dziatanie,
powrd6ci¢ do przerwanej czynnosci nawet po dluzszym okresie. Warto jednak posta-
wi¢ pytanie o to, czy czas spedzony w sieci jest czasem jego uzytkownikdéw, czy tez
czasem postaci, w ktore oni wcielaja sie. I obojetne, czy bedzie to awatar czy postac
z gry, trudno jest postawi¢ jednoznaczna granice, ktéra oddzielataby owa posta¢ od
osoby w $wiecie realnym.

Warto jednak postawi¢ pytanie o to, czy czas
spedzony w sieci jest czasem jego uzytkownikoéw,
czy tez czasem postaci, w ktdre oni wcielaja sie.

Reasumujac, mozna powiedzie¢, ze o ile z perspektywy dorostych czas jest
wymiarem jednoznacznym i bezwzglednie liniowym, o tyle z perspektywy mtodych
uzytkownikéw - niekoniecznie.

Podsumowanie

Spoteczenstwa informacyjne, ktore biegle postuguja sie komunikacja, operujg zmien-
noscia, przenosza swoje funkcjonowanie poza wymiar fizyczny. Oparta na technice
sie¢ potaczen pozostaje sieciag miedzy ludZmi, jednak jej determinant techniczny
oddziatuje na uzytkownikoéw oraz na ich postrzeganie $wiata, jak i siebie samych.

Warto podkresli¢, ze wielo$¢ opracowan i odniesien naukowych do rzeczywisto-
$ci wirtualnej (zaréwno w kontekscie badan nad grami, jak i uczestnictwa w mediach
spotecznosciowych) nie polaryzuje spojrzenia na nig jako na zjawisko jednoznacznie
wptywajace negatywnie na uzytkownikéw. Samo uczestnictwo, obserwacja, nawet
budowanie e-$wiata nie definiuje jednoznacznie jego negatywnego oddziatywania
(Anderson, Bushman, 2023).

Niniejszy artykutl stanowi zaledwie wprowadzenie do dalszych rozwazan na
temat specyfiki e-sieciowego funkcjonowania wspdtczesnego cztowieka. Autorki
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maja $wiadomos$¢ jedynie cze$Sciowego zasygnalizowania opisanych zjawisk, jednak
ich wybor byt implikowany kategoria indywidualno$ci regulowanej osobliwos$cia
cyfrowych realiéw. Awatarowos¢, specyfika emocjonalnego funkcjonowania, zanu-
rzenie czy operacjonalizacja czasu, stanowig jedynie kilka z watkéw, ktére mozna
rozwing¢ opisujac zjawisko e-zycia uzytkownikow sieci. I o ile elementy te mozna
traktowac jako swoisty fenomen lub kuriozum, o tyle wydajg sie trwale wpisywac
zarowno w internetowy krajobraz i rejestr watkéw, ktorymi w przysztosci intere-
sowac sie bedzie medioznawstwo, ale takze pedagogika, psychologia i socjologia.
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