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Interakcje miedzyludzkie jako gra

Streszczenie: Gry pozwalajq oderwac sie od rutyny dnia codziennego, wprowadzajgc jednostke
w odrealniony swiat zabawy obecny ,tu i teraz”, uczq spotecznych zachowar, stajq sie znaczqgcym
elementem ksztaftowania tozsamosci i procesu socjalizacji. Kobiety odgrywajq role stabych
i kruchych istot, by mezczyini mieli szanse otoczy¢ je opiekq i silnym ramieniem. Studenci
odgrywajq role doskonale przygotowanych do zajec, dziennikarze odgrywajq role kompetentnych
komentatoréw dnia codziennego, znecajgcy sie nad rodzing ojcowie odgrywajg w sqdzie role
przyktadnych mezéw, a politycy uczciwych i zainteresowanych losami kraju. Odgrywanie rél
wpisane jest w zycie spoteczne i stanowi jego stafy element.

Stowa kluczowe: interakcja, gra, gra interpersonalna, odgrywanie rél spotecznych

Odgrywanie przez mate dzieci roli mezczyzny, czy kobiety, staje sie znaczacym elementem
procesu socjalizacji, ksztattowania sig¢ toisamosci. Dzieci przyjmujg w zabawie role rodzicéw,
rozmawiaja z przyjaciétmi, ktérzy istniejg jedynie w ich wyobraini, czerpiac nieustanng rados¢
z udawania, ze moga by¢ kims$ innyml. Gra pomiedzy partnerami interakcji stanowi pewien rodzaj
umowy, a przyjecie jej konwencji stanowi gwarancje jej powodzenia. Poprzez rézne formy gry
jednostki we weczesnych latach zycia nabywaja umiejetnosci porozumiewania, uczg sig
przystosowywania sie do innych, zaznamiajac sie z sytuacjami, ktére bgda przydatne w zyciu
doros’rymz. Postugujac sie typologia gier wysunigta przez R. Cailloisa interakcje migdzyludzkie,
w ktérych nastepuje element nasladownictwa, odgrywania rél to mimicrya.

Poprzez zabawy typowo ,meskie” i typowo ,kobiece” dzieci nabywajg koniecznych
umiejetnosci, niezbednych do péiniejszego funkcjonowania. Wdrukowywanie w siebie roli
zwiazanej z ptcig wigze sie z wieloma pozytywnymi i negatywnymi sankcjami. Dziewczynki poprzez
zabawe ,w dom” ucza sie roli matek i zon, a mezczyini ojcdw i mezéw. Co warte podkreslenia
w zabawie typu mimicry istotniejsza od twardych regut jest wyobraénia, umiejetno$¢ odegrania
roli. Spoteczne oczekiwania co do roli sg jasne i czytelne. Od chlopcéw wymaga sig odwagi
i twardoéci (mezczyzni nie ptacza), a od kobiet subtelnosci (nie zachowu; sie jak chtopak). Jednakze
to, co meskie jest czeicie] aprobowane, np. to, e kobieta zachowata si¢ ,po mesku” jest
traktowane jako komplement, a powiedzenie ,zachowywaé sie jak baba” w stosunku do
mezczyzny ma zdecydowanie pejoratywny wydiwigk. Zasadne jest udzielenie odpowiedzi na
pytanie, jak to sie dzieje, ze jednostka wyksztatca w sobie mechanizmy pozwalajace poddac sie
autorefleksji i ocenie. Odpowiedzi na to pytanie udziela G. Mead, ktéry uwatza, iz jednostka
wystepuje przed samg sobg w roli innych ludzi, zadajgc sobie pytanie, jak inni oceniliby jej
postepowanie, jaka byfaby reakcja innych na jej konkretne zachowanie. inaczej méwiac -
jednostka prowadzi przed soba swoista gre, odgrywa role przed wyimaginowang widownia, ktéra

L E. Griffin, Podstawy komunikacji spotecznej, Gdask, GWP, 2003, s. 79-80.
2 M. Golka, Ucieczka od zabawy? w: A. Surdyk, J. Szeja (red.) Kulturotwércza funkcja gier. Gra jako medium,
tekst i rytuat, t.1l, Poznan, UAM, 2007, s. 19.
* R. Caillois, Gry i ludzie, Warszawa, Volumen, 1997, s. 22. Autor wyroznia cztery kategorie gier: agon,
w ktérych przewaza element wspétzawodnictwa, alea - zabawy zwigzane 2 przypadkiem, mimicry, w ktdrych
dominuje element nasladownictwa oraz ilinx, ktérych celem jest wywotanie stanu oszotomienia.
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ocenia jej zachowanie®. W rozwoju jazni G. Mead wyré6znia trzy podstawowe stadia, ktore
okreslajg zmiane krétkotrwatych wyobrazen o sobie, gdzie kolejne ich etapy oznaczajg wzrastajacy
krystalizacje koncepcji siebie®. W pierwszym stadium, okreslanym jako zabawa jednostka uczy sig
przyjmowania roli, przyjmujac perspektywg jedynie ograniczonej liczby osdb. W stadium drugim,
w fazie dojrzewania biologicznego i w efekcie nabywania nowych doswiadczer jednostka uczy sig
przyjmowaé wielo$¢ wyobrazeri o samym sobie, ktore powstajg w wyniku interakcji z innymi
osobnikami — etap ten okreélany jest jako gra. Ostatni poziom rozwoju jazni obejmuje etap
przyjecia roli ,uogdlnionego innego”, czyli inaczej méwiac jednostka jest w stanie wyobrazac¢ sobie
caloéciowa perspektywe spotecznosci, ogélnych wierzen, wartosci, czy norm, co z kolei prowadzi
m.in. do zwiekszania adekwatnosci reakcji w stosunku do innychs.

Jak zauwaza H. Griffin ogrywanie przez dzieci rél prowadzi do wytworzenia sie swoistej
kultury, ktéra rzadzi sie zasadq zachowania iluzji’. Od uczestnikéw zabawy oczekuje sig by unikali
méwienia o tym, iz prezentowana przez nich zabawa jest tylko gra. Swiat gry (zabawy) jest
tworem sztucznym, wymagajacym od jej uczestnikéw zgody, co do podstawowych zasad jej
funkcjonowania. A. Doda zauwaza, iz gra nie istnieje poza samq sobg, a kto nie zgadza si¢ na
reguty, ktore ona wprowadza, musi jq uznal za aberracjes. Wykorzystanie nawet zwykiych
sprzetéw domowych i niecodzienne przebranie sprawia, 7e $wiat dzieciecej gry staje sie przez ten
moment tak samo realny i wazny jak to, co funkcjonuje poza nim. Wskazywanie przez dorostych,
7e to tylko ,gra” jest ze strony dzieci negowane i przypominaja dorostym, ze swiat wyobraini jest
przez nie pieczotowicie pielegnowany. Odgrywanie rél stanowi istotny element rozwoju
osobowosci mtodego czlowieka, uczac go dziatania w grupie, odgrywania rél, uczy stosunkow
podlegtosci.

Z badan wynika, ze juz 18-miesigczne dzieci preferuja zabawki, ktére stereotypowo wigzg
sie z ich ptcig. Zauwazono réwniez, ze sami rodzice w odmienny sposéb odnosza sie do coérek
i synéw. Wobec dziewczynek sa bardziej czuli, uzywaja stownictwa nasyconego emocjami,
zdrobnieniami, za¢ w stosunku do chtopcéw sa bardziej wymagajacy, restrykcyjni, powsciagliwi
i chtodni’.

Gra z samym soba jest wainym elementem uczenia sig oceny wilasnego postepowania.
Jednostka wystepuje tutaj w roli samej siebie przed innymi ludZmi. Odgrywa nieustannie swoj3
role przed niewidoczng widownia i zadaje sobie pytanie, jak bytaby odbierana przez innych, jakiej
reakgcji z ich strony mogtaby sie spodziewaém. Z analogiczng sytuacjg mamy do czynienia w teorii
dramaturgicznej E. Goffmana, gdzie niczym aktorzy codziennie odgrywamy swoje spoteczne role.
Jednostki przywiazuja duzg wage do tego, jak odbierajg ich inni, manipuluja wigc wrazeniami, aby
wywotaé u innych pozgdane reakcje. Zycie spofeczne postrzegane jest, wiec jako nieustanna gra.
Mamy w nim do czynienia ze sceng, gdzie jednostki spotykaja sie i odgrywaja formalne role, ale
takze kulisy, gdzie jednostki pozwalajg sobie na upust uczud i emocji“. Jednostki odgrywaja role
sumiennych pracownikow, lojalnych przyjaciét, czy kochajacych matzonkdw. Wykonywanie tylu rél
spolecznych jednoczeénie, w wielu przypadkach prowadzi do konfliktu roli, gdyz trudno
wykonywa¢ kazda z nich z réwnym zaangazowaniem. Kazda z nich, aby byta wykonywana
nalezycie, wymaga wylacznosci i maksymalizacji poswigcanego dlan czasu. Trudno bowiem by¢
zaangazowanym pracownikiem i perfekcyjnym matzonkiem. Maksymalne zaangazowanie w kaida

% ). Szacki, Historia mysli socjologicznej, Warszawa, PWN, 2004, s. 583-584.
®). Turner, Struktura teorii socjologicznej, Warszawa, PWN, 2004, s. 402-403.
6 Tamzie, s. 403.
7p. Wallace, Psychologia Internetu, Poznan, Rebis, 2001, s. 51
® A. Doda, Stawka w grze — etyczny problem teorii gier, w: A. Surdyk, J. Szeja (red.} Kulturotwdrcza funkcja gier.
Gra jako medium, tekst i rytuat, t.11, Poznari, UAM, 2007, s. 37.
9 C. M. Renzetti, D.J. Curran, Kobiety, mezczyinii spofeczeristwo, Warszawa, PWN, 2005, s. 103-135
| syacki, Historia mysli socjologicznej, Warszawa, PWN, 2004, s. 584
% por. A. Giddens, Socjologia, Warszawa, PWN, 2004, s. 116-117
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z tych rél sprawia, ze odbywa sie to kosztem innej, konkurencyjnej roli. O priorytecie roli
decydujemy jednak sami.

W 2yciu dorostym gra, rozumiana jako forma odgrywania pewnej roli jest nadal obecna
w naszym 2yciu. Jako osoby doroste prébujemy postawié sig w roli innych 0s6b™. Wchodzenie
wrole innego pozwala nam lepiej przygotowaé sie do wainej rozmowy z szefem, czy
przeprowadzenia trudnych negocjacji. By osiagng¢ sukces komunikacyjny wielu z nas tworzy
w wyobraZni mozliwe scenariusze przysztych zdarzen. Przyjecie optyki innej osoby pozwala ocenié
zdarzenia z innej perspektywy. Jak wskazuje E. Griffin powotujac sie na H. Lee ,nigdy naprawde nie
zna sie cztowieka, dopdki sie nie pochodzi w jego skérze po $wiecie”™.

Doroéli dobrowolnie decyduja sie by prowadzi¢ zabawy typu mimicry w procesie terapii, na
kursach edukacyjnych, czy karnawatowych balach maskowych. Politycy z luboscig wykorzystuja
chwyty socjometryczne dzieki, ktorym moga zyskaé aprobate gtosujacych. Wielu z nich zalezy
jedynie na odegraniu roli uczciwych i rzetelnych na czas wybordw i przekonaniu do siebie
niezdecydowanego jeszcze elektoratu. Politycy stali sie towarem i analogicznie, jak
przedsigbiorstwa rynkowe, zatrudniajg sztaby specjalistdw od marketingu (w tym przypadku
politycznego), by doradzili jak najskuteczniej zareklamowaé, a w konsekwencji ,sprzedaé”
wyborcom siebie. Okres wyboréw to swoista gra partii politycznych o gtosy obywateli. Ostatnie
wybory pokazuja, ze w grze tej niemal wszystkie chwyty sg dozwolone, byleby zapewni¢ sobie
zwyciestwo i zdyskredytowac konkurencyjnego polityka.

Flirtowanie, kokietowanie z osobg odmiennej pici jest réwniez okreslane jako swoisty
rodzaj gry. Mamy tutaj do czynienia z gra, ktorg A. Ben-Ze'ev okresSla efektem dostepnosci
i efektem wysifku“. Efekt wysitku sprawia, ze znaczenie danej osoby wzrasta, wraz z iloscig
zabiegow, czy poczynan wykonywanych w stosunku do tejze osoby. Im bardziej nieodstepna dana
osoba odgrywa i im wiecej zaangazowania wymaga od strony partnera, tym wieksze posiada on
poczucie zysku. Odgrywanie osoby niedostepnej sprawia, ze druga strona jest zmuszona do
wykonywania wielu staraf i jest sktonna do wielu poswiecer wzgledem partnera.

Z podobnymi relacjami mamy do czynienia nie tylko w sferze emocjonalnej. Im wiecej
wysitku wktadamy w wykonanie jakiekolwiek pracy, tym bardziej péiniej doceniamy jej efekty.
Zgodnie z powiedzeniem ,fatwo przyszio - tatwo poszto”, wielkos¢ energii wlozonej w wykonanie
dziatania sprawia, Ze jego rezultaty sg przez nas dostrzegane, pozytywnie oceniane i odbierane
jako satysfakcjonujace.

Jak zauwaza A. Giddens wspdtczesnie uwodzenie stracito wiele z elementéw gry, bowiem
kobiety staty sie o wiele bardziej seksualnie ,dostepne” dla meiczyznls. Epatowanie ciatem
i nagoscia przez kobiety staje sie znakiem naszych czasow. Niemal wszystko poczawszy od reklam
po przekazy medialne jest przesigkniete seksualnoscia.

Wydaje sie, iz w jednostka postawiona przed mozliwoscig podejmowania decyzji, wybiera
sposréd mozliwych opcji te, ktére maksymalizujg jej zysk, czy inaczej méwigc dobro wtasne.
Sytuacja nieco bardziej komplikuje sie, jesli weZzmiemy pod uwage, iz wiekszo$¢ decyzji nie jest
odizolowana od dziatari innych jednostek, a wiec powstaje w sytuacji tzw. wspdtzaleinosci.
Podstawowe zatozenie teorii gier glosi, iz cztowiek w podejmowanych przez siebie dziataniach jest
racjonalny, co oznacza, iz sposréd dwdch lub wiecej dziatari mozliwych w danej sytuacji wybiera
te, ktorych skutki w jego subiektywnej ocenie s3 dla niego jak najbardziej korzystnels.
Hipotetyczne nastepstwa, wedtug ktérych dana jednostka dokonuje wyboru okreslonej opcji maja

2 E. Griffin, dz.cyt, s. 80.
B tamze
* A. Ben-Ze'ev, Mitosé w sieci. Internet i emocje, Poznan, Rebis, 2005, s. 210
5 A. Giddens, Mitosé, seks i inne uzaleznienia, w: P. Sztompka, M. Kucia, Lektury, Krakéw, Znak, s. 131
' ). Grzelak, Wspdtzaleinosé spoteczna, w: J. Strelau (red.} Psychologia. Podrecznik akademicki, t.3, Gdarisk,
GWP, 2007, s. 126
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wymiar nie tylko materialny, ale tak?e moga by¢ to dobra o charakterze niematerialnym jak np.
prestiz, wiadza, uznanie spoteczne, mozliwo$¢ wptywu na innych.

Z podejéciem do interakcji jako gry wiaza sie dwa typy gier: gry o sumie zerowej
i niezerowej”. Gry o sumie zerowej pozwalaja na wygranie jedynie w sytuacji, gdy kazdy z graczy
wygrywa kosztem innych. W grach o sumie zmiennej korzysci i nagrody moga pochodzi¢
z zewnatrz, w takim typie gry raczej optaca sie wspdtpracowaé, niz wspétzawodniczyé. Przyktadem
tego typu gry jest tzw. dylemat wieznia. Jest to sytuacja, gdzie dwaj wspétsprawcy przestgpstwa
zostaja aresztowani, a kazdemu z podejrzanych oferuje sie wolno$¢ w zamian za przyznanie sig¢ do
winy i zeznania przeciwko drugiemu, przy zatozeniu, ze drugi wiezien bedzie ,sypat”. Jesli obydwaj
sie przyznaja pdjda do wiezienia za powazne przestepstwo, jesli obydwaj beda milcze¢, to zostang
skazani najwyzej za drobne przewinienia, jesli za$ tylko jeden sie przyzna, drugi zostanie ukarany
wysoka kara ,dla przykiadu”. Obustronne milczenia (kooperacja) daje obu nizszy wyrok, ale
jednostrc;gnie milczacy partner naraia na najgorszy motzliwy rezultat, czyli 6 lat pozbawienia
wolnosci™.

wiezien Y

milczenie przyznanie sie do winy

X spedza 1 rok w wiezieniu | X spedza 6 lat w wiezieniu
milczenie
Y spedza 1 rok w wiezieniu | Y wychodzi na wolno$c¢
wigzieri X

X wychodzi na wolnos¢ X spedza 3 lata w wiezieniu
przyznanie sie do winy
Y spedza 6 lat w wigzieniu Y spedza 3 lata w wigzieniu

Rysunek 1. Matryca dylematu wigZnia

Zrédfo: oprac. wiasne, na podst. J. Turner, Struktura teorii socjologicznej, Warszawa, PWN, 2004, s. 344

W spoteczeristwie moiliwe sa zachowania, ktére prowadzg do najwigkszych mozliwych
korzyéci dla wszystkich partneréw interakcji. Sytuacja ta okreslana jest mianem kooperacji, ktérej
przeciwieristwem sg zachowania prowadzace do osiggniecia przewagi nad partnerem, czyli
zachowania okreslane jako rywalizacyjnelg.

Krytycy teorii racjonalnego wyboru podkreslaja, iz przyjecie zatoienia, ze mozliwa jest
kalkulacja konsekwencji potencjalnych decyzji i wybdér najlepszej sposréd nich, jest biedna.
Jednostki, bowiem dziatajg kierujac sie impulsami, emocjami, czy przyzwyczajeniamizo. Tak
naprawde przewidywanie mozliwych konsekwencji przysztych dziatan, czy tez - uzywajac
terminologii A. Giddensa - dziatanie w sposéb refleksyjny21 jest niezwykle trudne. Wystarczy
uswiadomié¢ sobie, jak trudne s3 decyzje o podjeciu okreslonego kierunku studiéw, emigracji,
wyborze zawodu, wstapieniu w zwiazek matzenski, czy decyzje o posiadaniu dzieci. Przewidzenie

Y7 B, Szacka, Wprowadzenie do socjologii, Warszawa, Oficyna Naukowa, 2003, s. 125
8, Turner, dz.cyt., s. 343-345
2. Grzelak, dz.cyt, s. 128.
® M. Hechter, S. Kanazawa, Teoria racjonalnego wyboru a socjologia, w: A. lasiriska-Kania, L. Nijakowski, J.
Szacki, M. Zidtkowski (red.) Wspdfczesne teorie socjologiczne, Warszawa, Scholar, 2006, s. 164-165.
2 Wedtug A. Giddensa zyjemy dzisiaj w ,uciekajacym $wiecie”, ktéry wymaga od nas refleksyjnosci, ktora
oznacza, ze wciaz na nowo analizujemy okolicznosci naszego zycia. W spoteczeristwach, gdzie obowigzywata
tradycja i zwyczaj, ludzie mogli sobie pozwoli na dziatania mniej refleksyjne, obecnie ciaggta zmiana wymusza
na nas poddawaniu wielu aspektow zycia refleksji.
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wszystkich mozliwych alternatyw ,za” i ,przeciw” danej decyzji uswiadamiaja, ze jest to niemal
niemozliwe, cho¢ oczywiscie do pewnego stopnia przewidywalne. Nie istnieja rozwiazania idealne,
najlepsze. Moga jedynie istnie¢ opcje najlepsze w danej sytuacji, przy zalozeniu szeregu
czynnikéw. Mozemy znaé wszystkie pojedyncze prawa rzadzace zyciem spofecznym, ale nie
jesteémy w stanie przewidzie¢, w jakich unikalnych kombinacjach zadziatajg. Kazda sytuacja
spoteczna to kompleks wielu czynnikéw, ktére pozornie moga na siebie wplywad,
a w konsekwencji okazuje sie, ze sg bardzo znaczgce i moga catkowicie zmienia¢ przebieg
wydarzen. Sytuacja ta przypomina nieco fabute filmu Butterfly Effect (Efekt motyla), w ktérym to
gléwny bohater za kazdym razem staje sie kim innym, w zaleznosci od pozornie niewainych
zdarzen, jakie maja miejsce w jego zyciu. Cofajgc sie w przeszto$¢ i nieco modyfikujac, pewne
pozornie bfahe wydarzenia gtéwny bohater zmienia siebie i swoja tozsamos¢, zgodnie z teorig
chaosu wedle, ktdrej ,motyl zaburzajacy powietrze dzisiaj w Pekinie moze by¢ przyczyng huraganu
w nastepnym miesigcu w Nowym Jorku”??

Warto wskazaé, iz racjonalny wybér moze oznacza¢ w danej sytuacji, opcje najbardziej
optymalng z punktu widzenia intereséw jednostki. Badania etnograficzne wykazaty, iz
nastolatkowie w ubogich dzielnicach $wiadomie podejmowali decyzje o podjeciu dziatalnosci
przestepczej, gdyz mozliwoéci zdobycia poréwnywalnych dochodéw droga legalng byly bardzo
ograniczone

Doskonatym miejscem na odgrywanie rdl jest Internet. Z badarn prowadzonych
w krakowskim $rodowisku akademickim wynika, iz co drugi student uwaia, iz podawanie w Sieci
nieprawdziwych danych o sobie wzgledem ptci, wieku, podawanie sie za kogos$ innego, nie ma
znaczenia (54%), dla co trzeciego badanego jest to sytuacja naganna, oszustwo (33,3%), a tylko
5,8% traktuje taki sposéb zachowania, jako dobrg zabawe“.

5,8
L

fl nie ma znaczenia M sytuacja naganna, oszustwo B dobra zabawa

Rysunek 2. Stosunek do podawania w Sieci nieprawdziwych informacji o sobie {(dane w %)

Zrédto: opracowanie wiasne

Z najnowszych badan TNS OBOP* wynika, iz co drugi Internauta (51%) wykorzystuje sie¢
do zawierania nowych znajomosci. Wiekszo$¢ z nich jest do$¢ ostroina przy ujawnianiu
prawdziwych danych personalnych oraz wizerunku, szczegélnie przy pierwszym kontakcie. Chociaz
az 89% sposrdd nich ujawnito przynajmniej jedng ze swych danych osobistych, to jedynie 6% byto
tak nieostroznych, ze ujawnito je wszystkie. Najwigcej respondentdw, bo az 70% nigdy nie podato
swojego adresu zamieszkania, réwnie wiele (64%) nigdy nie podato numeru swojego telefonu
stacjonarnego, nie pokazato swojego zdjecia (62%) i nie podato nazwiska (58%). Czesciej natomiast

2, Gleick, Szybciej. Przyspieszenie niemal wszystkiego, Poznan, Zysk i S-ka, 1996, s. 17.
2 M. Hechter, S. Kanazawa, dz.cyt, s. 173.
# por. M. Szpunar, Internet jako pole poszukiwania i konstruowania wtasnej tozsamosci, w: E. Hafas,
K. Konecki, Konstruowanie jaini i spoteczeristwa, Warszawa, Scholar, 2005, s. 378-403
» Komunikat TNS OBOP, Incognito w sieci, 8.02.2005
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internauci ujawniajg numer swojego telefonu komdrkowego (nie ujawnito go 43%) i adres
e-mailowy (nie podato go 31% badanych). Najmniej strzezong tajemnica dla internautéw jest imie:
nie podato go tylko 14% badanych. Internauci nie tylko ukrywaja swoje dane personalne, ale
korzystajac z anonimowosci tego medium czesto podajg dane fatszywe. Najczgéciej podajac swdj
wiek - co drugi badany, przynajmniej raz w tej sprawie sktamat. Wielu uzytkownikom zdarzyto sig
tez ,mina¢ z prawda” podajac miejsce swojego zamieszkania (42%), opisujac swéj wyglad (35%),
czy choby tylko opowiadajac o swoich zainteresowaniach (29%). Stosunkowo rzadko internauci
podajg nieprawdziwe informacje odnognie swojej orientacji seksualnej (11%). Nieco czesciej
nieszczerzy w tej kwestii s3 mezczyZni (17% vs. 9% wéréd kobiet). Wbrew obiegowej opinii ludzie
mtodzi (15-19 lat) sg bardziej skryci i ostrozni, niz ich starsi koledzy i kolezanki: rzadziej ujawniaja
swoje dane osobom zapoznanym w sieci. Czesciej natomiast ktamig, szczegdlnie odnosnie swego
wieku i wizerunku, a takze wyksztatcenia, zainteresowan i miejsca zamieszkania. Udostepnienie
swoich danych nieodpowiednim osobom moze wigza¢ sie z nieprzyjemnosciami bads
niebezpiecznymi sytuacjami. Jednak zaledwie 2% internautéw zawierajgcych nowe znajomoéci
w sieci doswiadczyto jakichkolwiek praykrych konsekwencji podania innemu uzytkownikowi
Internetu swoich danychzs.
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Gry petnig bardzo waing funkcje spoteczna. Jak wskazuje McLuhan, gry maja znaczacy
wplyw na nasze zdrowie psychiczne, pozwalaja bowiem na przystosowanie sie do stresu
zwigzanego ze specjalistycznymi dziataniami, z jakimi mamy do czynienia w kazdej grupie
spo{ecznejy. Gry symulacyjne odwzorowujac precyzyjnie rzeczywistoé¢, pozwalajg prognozowaé
i przewidywal pewne zdarzenia o charakterze ekonomicznym, gospodarczym, czy politycznym.
Bardzo czesto owa symulacja jest o wiele tafsza i efektywniejsza, niz obserwacja zachodzacego
procesu w $wiecie rzeczywistym.

2 por. M. Szpunar, Internet jako pole poszukiwania i konstruowanio wlasnej toisamosci, w: E. Hatas,

K. Konecki, Konstruowanie jazni i spofeczeristwa, Warszawa, Scholar, 2005, s. 378-403
7'M, Mcluhan, Zrozumieé media. Przedtusenia czlowieka, Warszawa, WNT, 2004, s. 307
1158 & :



Interakcie miedzyludzkie jako gra

Odgrywanie rol spotecznych stanowi istotny element procesu socjalizacji, czy ksztattowania
tozsamosci. Pozornie trywialne zabawy wieku dzieciecego pozwalaja nabywac wiele umiejetnosci
spotecznych uczac 2ycia w grupie, konformizmu, podporzadkowywania sie obowigzujacym
normom, ale takze wyzwalajg z egocentryzmu.

Odgrywanie sytuacji spotecznych stanowi réwniez doskonate narzedzie terapii
o proweniencji behawioralnej. Gry stanowig czesty element wykorzystywany w procesie edukacji.
Coraz czesciej zauwaia sig, iz wlasnie zajecia o charakterze warsztatowym stanowig jedna
z lepszych i skuteczniejszych form edukowania. Odgrywanie scenek sytuacyjnych, uczy jak radzi¢
sobie w sytuacjach trudnych, czy stresogennych. Gry sytuacyjne uczg wielu umiejgtnosci
spotecznych jak chociazby asertywnosci, czy negocjowania. Odgrywanie roli, ale takie bycie
zewnetrznym obserwatorem utatwia dostrzezenie innej perspektywy i ocenic¢ dziatania pod innym
katem, niz zwyczajowo przyjmowany.

Gra pozwala spojrze¢ na siebie z innej perspektywy, dostrzec elementy dotychczas
niedostrzegane, czy pomijane jako mato znaczace.
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Interpersonal interactions as a game

Games can be detached from the daily routine of entering a person in the current games fiction
world "here and now", they learn social behavior, are becoming an important component of
identity formation and socialization process. Women play the roles of weak and fragile beings,
men have the chance to offer them care and a strong arm. Students play the roles very well
prepared for classes, journalists play a role of competent commentators on the daily, fathers
bullying his families play a role in court good men and politicians are honest and interested in the
fates of the country. Is entered to play roles in social life, and a constant element.
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