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Ewolucja czasu wolnego na przestrzeni dziejow.
Gry komputerowe jako wspolczesna forma wolnoczasowa

Abstract. The evolution of free time throughout history. Video games as a modern leisure activity

Against the background of civilizational development, the 21st century appears as a time of great
opportunities of self-development and general progress but also as a time of various new leisure
activities. Thanks to the society’s prosperity, as a consequence of scientific and technological
research as well as technological progress, our lives have been improving on a daily basis, evolving
towards “excellence”. A similar evolution has taken place in terms of leisure activities that have been
known since antiquity. Some of them have slipped into oblivion, giving way to more interesting and
controversial forms of leisure, including computer games.

Computer games have become a part of our society; the role they have played in the 21st century is
immense. Both children and teenagers are involved in this sort of pastime on a daily basis. To many
of them, a day without their favourite game or virtual hero is hard to imagine. When asked about
computer games, most adolescents will flood you with information on the subject. To children and
teenagers, games are a source of lively colours, sounds and great opportunities. They offer a world
beyond a child’s common experience. Games make a child feel needed. Most of all, computer games
are more attractive and more easily accessible than other leisure activities.

Keywords: computer games, leisure, youth

Wiek XXI rysuje si¢ jako czas dynamicznych przeobrazen oraz nieograniczonych
mozliwos$ci rozwoju catych cywilizacji (spoteczenstw) oraz jednostek, ktdre maja zasad-
niczy wptyw na ich funkcjonowanie. Zmian mozna doszukiwa¢ si¢ takze w realizacji
i dominacji roznych form wolnoczasowych. Poprzez dobrodziejstwo, jakie osiagne¢to na-
sze spoteczenstwo w rozwoju badan naukowo-technicznych i w postepie technologicz-
nym, zycie z dnia na dzien uleglo i bez watpienia w dalszym ciagu ulega poprawie
i ewolucji w strong ,,doskonatosci”. Takiej samej ewolucji doczekaly si¢ formy spedzania
czasu wolnego znane juz od starozytnosci, ktore wspolczesnie zostaty zmarginalizowane
na rzecz innych, bardziej interesujgcych, biernych i czesto kontrowersyjnych form wol-
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noczasowych, do ktérych mozna zaliczy¢ nowe media, Internet i gry komputerowe (Por.:
Orlowska, Khyzhna, Bteszynski; 2017; Ponczek, Olszowy, 2012, s. 266).

Te trzecie, staly si¢ wspoélczesnie czeScia naszego spoteczenstwa, a ich rola
w dobie XXI w. jest przeogromna. Wszystkie kategorie wickowe: dzieci, mtodziez, oso-
by doroste oraz seniorzy na co dzien maja do czynienia z ta forma spgdzania czasu wol-
nego. Wielu z nich nie wyobraza sobie nowego dnia bez ulubionej gry badz wirtualnego
bohatera. Szczegdlnie mtode pokolenie zapytane o gry komputerowe jest w stanie wygto-
si¢ obszerny dyskurs na ich temat. Dla nich bowiem gry sa skarbnicg zywych barw,
dzwigkdéw oraz ogromnych mozliwo$ci. Sg bardziej atrakcyjne i tatwiej dostepne niz
pozostate formy wolnoczasowe. Ponadto oferujg §wiat, ktorego na co dzien nie mozna
doswiadczy¢ oraz sprawiaja, ze poszczegolne jednostki czuja si¢ potrzebne i dowarto-
$ciowane.

Ewolucja czasu wolnego na przestrzeni dziejow

Czas wolny jest kategorig znang juz od zarania dziejow (Por: M. Truszkowska-Wojt-
kowiak, 2012). Od czaséw $redniowiecza stat si¢ on przedmiotem zainteresowan filozo-
fow, a nastgpnie naukowcow, ktdrzy przeprowadzili szereg badan w jego obrebie w od-
niesieniu do réznych kategorii wieku. Wspodtczesni badacze, rozszerzajac zakres
znaczeniowy tego pojecia, uznali za przydatne takie terminy, jak: rekreacja, wezasy, wy-
poczynek, odpoczynek, zabawa, praca nad soba, rozrywka, gra oraz hobby (Pi¢ta, 2004,
s. 11). Na podstawie literatury przedmiotu mozna uznaé, ze czas wolny jest nieodlacz-
nym elementem zycia spotecznego, ktory towarzyszy kazdemu cztowiekowi juz od za-
mierzchtych czasow. Jest nie tylko sktadnikiem, ale i rowniez no$nikiem pewnych war-
tosci kulturowych, ktore sg przekazywane z pokolenia na pokolenie (Pigta, 2004, s. 62).
W ujeciu potocznym czas wolny okreslany jest jako czas bez obowigzkow, przeznaczony
na zajecia dowolne (Pigta, 2004, s. 11). Jest to uproszczona definicja, jednak wskazuje
ona na dowolnos¢ jednostki w doborze dziatan i form realizacji czasu wolnego. Dlatego
tez zasadnym wydaje si¢ stwierdzenie, iz czas ten wypetniony jest aktywnoscig, w ktorg
czlowiek angazuje sie z wlasnej woli (po wypelnieniu swoich obowigzkow zawodowych,
rodzinnych i spolecznych). Jest on czesciq czasu ogolnego, kategoriq ilosciowq (Pigta,
2004, s. 11). Czas wolny zatem nie jest kategorig bezproduktywna, jest natomiast waz-
nym elementem w uktadzie dobowym funkcjonowania cztowieka, w trakcie ktorego jed-
nostka moze realizowa¢ wlasne formy aktywnosci.

Takie samo spojrzenie prezentowal Paul Lafargue, ktory uznawat czas wolny jako
czas swobodnego, a przede wszystkim nieskrgpowanego wyboru réznych, alternatyw-
nych form czynnego wypoczynku, rozrywki, a takze zainteresowan, ktore odpowiadajg i
sa zgodne z preferencjami jednostki. Zdaniem autora, czas wolny powinien by¢ takze
przeznaczony na aktywne oraz §wiadome poszukiwanie nowych celéw i wartosci, ktore
pozwolg na ksztattowanie postawy jednostki wobec jej otoczenia zewngtrznego, a takze
umozliwig odnalezienie wlasnej roli w spoteczenstwie. Wszystkie te wartosci, ktore zo-
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NAUKA W SZKOLE
I ODRABIANIE LEKCJI

OBOWIAZKOWE
ZAJECIA DOMOWE

CZAS WOLNY

Rys. 1. Harmonogram ucznia w wieku 7-15 lat

Zrédto: opracowanie wlasne na podstawie K. Czajkowski, Wychowanie do
rekreacji..., s. 39.

stang wykreowane przez zaj¢cia mito$nicze i zawodowe moga pozwoli¢ cztowiekowi zy¢
pelnig i radoscia zycia (Por.: Lafargue, 2006; Czajkowski, 1979, s. 21).

Kategoria czasu wolnego ma réwniez swoje odniesienie do dzieci i mtodziezy, dlate-
go tez warto ja ukazaé¢ w szerszym kontekscie.

Badania nad czasem wolnym ws$rod dzieci i mlodziezy zostaty zapoczatkowane bar-
dzo pdzno, a mianowicie dopiero pod koniec XIX w. Inicjatorem badan stata si¢ Akade-
mia Medyczna w Paryzu (Czajkowski, 1979, s. 34). W rozwazaniach naukowych na te-
mat czasu wolnego dzieci i mlodziezy, a czasu wolnego o0séb dorostych wystepuje
zasadnicza réznica. Znaczacym wyrdznikiem jest sytuacja spoleczno-ekonomiczna oraz
doswiadczenie zyciowe (dziecko posiada je w ograniczonym zakresie). Ponadto mtode
jednostki nie posiadaja dojrzalosci psychicznej i maja ograniczong prawem zdolno$¢ do
decydowania o swoim zyciu i czasie wolnym (Por.: Truszkowska-Wojtkowiak, 2013).
Aktywnos$¢ badz pasywno$¢ dziecka jest wigc zalezna od organizacji zycia jego rodzi-
cow/opiekunow. Dlatego tez ogromng odpowiedzialno$¢ powinny wzigé na siebie osoby
doroste, aby w odpowiedni sposob kontrolowac i ustala¢ nie tylko swodj czas wolny, ale
i rowniez swoich dzieci (Czajkowski, 1979, s. 40). Wobec tego czas wolny dzieci i mto-
dziezy mozna zdefiniowaé nastepujaco: czas wolny dziecka to ten okres dnia, ktory po-
zostaje do wylqcznej jego dyspozycji, po uwzglednieniu czasu przeznaczonego na nauke
szkolng, positki, sen, odrabianie lekcji, niezbedne osobiste zajecia domowe. Wolny czas
dziecka obejmuje takze dobrowolnie na siebie przyjete obowigzki spoleczne (np. spetnia-
nie jakiejs funkcji w organizacji harcerskiej, praca w samorzqdzie szkoty, swietlicy, domu
kultury itp.). Czas wolny dziecka to czas, ktory moze by¢ przeznaczony na jego odpoczy-
nek, rozrywke i zaspakajanie osobistych zainteresowan (Czajkowski, 1960). Uszczegota-
wiajac t¢ definicja zaproponowang przez Kazimierza Czajkowskiego, warto przyblizy¢
harmonogram przebiegu doby zycia dziecka w wieku 7—15 Iat.
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Harmonogram ten przedstawia wiasciwy pod wzgledem zdrowotnym oraz pedago-
gicznym przebieg doby zycia dziecka w wieku 7—-15 lat. Na jego podstawie mozna przy-
jac, ze na prace (dotyczy ona nauki w szkole i odrabianie lekcji) w omawianym przedzia-
le wieku przypada 8 godzin. Sen powinien zajmowac¢ 9 godzin. Natomiast inne zajgcia:
obowigzki pozaszkolne, domowe oraz positki 3 godziny. Zwracajac uwage na czas pozo-
stawiony jako wolny, powinien on wynosi¢ 4 godziny (Czajkowski, 1979, s. 38).

Dopehiajac definicji czasu wolnego dzieci i mtodziezy, warto rowniez zwroci¢ uwa-
ge na cztery aspekty, ktore sprawiajg, ze pojecie to posiada charakter spoteczny, a mia-
nowicie na aspekt:

e socjologiczno-ekonomiczny,

e psychologiczny,

e higieniczno-zdrowotny,

e pedagogiczny (ibidem, s. 43-58).

Aspekt pedagogiczny stanowi ide¢ wszystkich funkcji czasu wolnego, dlatego tez
nalezy poswieci¢ mu wigcej uwagi. Aspekt pedagogiczny czasu wolnego dzieci i mto-
dziezy zwigzany jest przede wszystkim ze stwarzaniem sytuacji, w ktorej mtode pokole-
nie moze przejawiaé¢ wilasng inicjatywe, stawaé si¢ aktywne i organizowaé wlasne zaje-
cia, ktore wykraczaja poza harmonogram ich codziennych obowigzkow. W czasie
wolnym dzieci mogg organizowaé oraz rozwija¢ swojg aktywnos¢, pomystowos¢ oraz
samodzielnos¢, realizujgc zadania odpowiadajace ich preferencjom. Mtode pokolenie do-
chodzi do tego, ze powinno samo si¢ wychowywac, podnosi¢ swoje umiejetnoscei i je do-
skonali¢, dzigki temu ma poczucie swobody i mozliwosci rozwijania swojej inicjatywy.

Czas wolny, z punktu widzenia pedagogiki, ma bardzo pozytywny wptyw na dziecko
i mlodziez, ktérzy maja mozliwos¢ dobrowolnego wyboru formy swoich aktywnos$ci
oraz tresci zadan, ktore bezposrednio odpowiadaja ich wiasnym, indywidualnym potrze-
bom oraz zainteresowaniom. Dziecko, ktére ma do dyspozycji czas wolny, wykorzystuje
go w roznoraki sposob, poszukujac coraz to nowszych i lepszych metod oraz form jego
organizacji (ibidem, s. 52-53).

Zasadne wydaje si¢ takze stwierdzenie, ze realizacja czasu wolnego zalezy od roz-
nych czynnikéw. Ogromne znaczenie ma $§wiadomo$¢ réznorodnosci form spegdzania
czasu wolnego, indywidualne preferencje jednostki, jak rowniez ilo$¢ srodkéw material-
nych, ktorymi jednostka dysponuje i ktore jest w stanie przeznaczy¢ na wlasciwg reali-
zacje preferowanych przez siebie form wolnoczasowych. Jednak, aby posiada¢ $swiado-
mos$¢ dostepnosci réznorodnosci form spedzania czasu wolnego, nalezy przyjrzeé sie,
w jaki sposob ksztattowaly si¢ one na przestrzeni dziejow.

Formy spedzania czasu wolnego dawniej
Na podstawie zroédel materialnych wytworzonych przez ludzkos¢, juz w okresie sta-

rozytnym stworzono pewien obraz réznych form spgdzenia czasu wolnego, mimo iz po-
jecie to stato si¢ dopiero przedmiotem zainteresowania $redniowiecznych uczonych.
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Na przyktadzie starozytnych i $redniowiecznych form wolnoczasowych warto ukazac,
jakiej ewolucji doczekato si¢ omawiane zagadnienie. Zrozumienie pochodzenia wspotcze-
snych form wolnoczasowych wymaga odniesienia do czaso6w zamierzchtych, w ktorych
mozna doszukiwa¢ si¢ poczatkow wspotczesnych form spedzania czasu wolnego.

Starozytnosé

Starozytnos¢ jest epoka, ktora obejmuje w swoich ramach czasowych 10 000 lat
przed nasza era i okolo 500 lat naszej ery. Wspoélczesni badacze do swojej dyspozycji
maja mnogos¢ materiatow zrodtowych w postaci: posagoéw, obrazkow, przedmiotow re-
ligijnych oraz codziennych, ktore stanowia istotny dowod na dziatalno$¢ cztowieka.
Mimo zréznicowania zardowno w aspekcie kulturalnym, jak i gospodarczym, charaktery-
zowata si¢ m.in. systematycznym postgpem cywilizacyjnym zapoczatkowanym przez
rozwoj kultury, handlu oraz zeglugi. Na tej podstawie mozna okresli¢ formy wolnocza-
sowe preferowane przez ludnos$¢ zyjaca blisko 2000 lat temu w Egipcie, Grecji i Rzymie
(Pigta, 2004, s. 65).

Tabela 1 ilustruje, w jaki sposob ludzie wolni spedzali czas wolny w omawianym
okresie.

Tabela 1. Formy spg¢dzania czasu wolnego w starozytno$ci

Panstwo Formy spedzania czasu wolnego

Egipt « indywidualne i grupowe wedrowki ludnosci zwigzane z handlem, kultem religijnym,
dyplomacja, wojnami i checia poznania $wiata,

* budowle $wiatynne — teatry, w ktorych przedstawiano dramatyczne obrzedy
i widowiskowe ceremonie religijne,

« zabawy — gry terenowe i planszowe, $piewacy, muzykanci, tancerze, zonglerzy

i akrobaci,
« aktywnos¢ fizyczna — wyscigi, przejazdzki, walki w todziach, sportowe polowania, towienie
ryb.

Grecja * podréze, wyprawy ladowe i morskie zwigzane z handlem, kultem religijnym, dyplomacja,

wojnami i checia poznania otaczajacego $wiata,

« gry, rozrywki znane i wykorzystywane w Egipcie, poezja, muzyka, teatr z zawodowymi
aktorami, festiwale, konkursy teatralne, koncerty muzyczne,

« sport i gimnastyka, zawody sportowe, igrzyska olimpijskie, pytyjskie, istmijskie, nemejskie.

Rzym « wedrowki zwigzane z walkg i podbojem terenéw wokot basenu Morza Srodziemnego,
zachodniej Europy oraz czg$ci ziem azjatyckich,

» widowiska teatralne dla kilkunastu tysigcy widzow,

« przejecie kultury greckiej, w tym bieganie, rzucanie oszczepem, zapasy; konkurencje
militarne, walki gladiatorow z dzikimi zwierzg¢tami, amfiteatry,

« spotkania i rozmowy w publicznych parkach i ogrodach.

Zrédto: opracowanie whasne na podstawie J. Pieta, Pedagogika czasu wolnego..., s. 66.
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W okresie starozytnym funkcjonowat rytm przyrody, ktory regulowat tak czas pracy,
jak 1 czas wolny. Natomiast same formy spedzania czasu wolnego byly zwiazane z kul-
turg, religig oraz mozliwosciami, ktore oferowata natura. Ta ostatnia byla zaréwno sita
napedowa, jak 1 hamulcem rozwoju nowych form spegdzania czasu wolnego.

Mimo uptywu wielu lat niektore starozytne formy wolnoczasowe przetrwaty do cza-
sOw wspotczesnych, jak przyktadowo igrzyska olimpijskie.

Sredniowiecze

Kolejna epoka w dziejach ludzkosci byto sredniowiecze. Okres ten na kartach historii
przypadajacy miedzy IV-V a XV w. w dziejach Europy, dat zalazek rozwoju nowych
form politycznych, spoteczno-gospodarczych, oraz umozliwit rozwdj réznorodnych form
wolnoczasowych. Roznice w spedzaniu czasu wolnego wynikaty przede wszystkim
z przynalezno$ci do danej warstwy spolecznej. Uprzywilejowane warstwy, takie jak:
szlachta, rycerstwo, moznowtadcy, inaczej spedzaly czas wolny niz warstwy nizsze:
mieszczanie, chlopi.

Ponizsze zestawienie form spedzania czasu wolnego nie uwzglednia jednak rozroz-
nienia klasowego. Na formy wolnoczasowe w ujeciu zaprezentowanym przez J. Pigte
winno si¢ spojrze¢, jak na formy spedzania czasu wolnego ogdlnie realizowane w §re-
dniowieczu.

Epoka $redniowiecza byta bardzo niejednolita w dziejach rozwoju cywilizacji. Dlate-
go tez warto przyjrze¢ jej si¢ blizej, biorac pod uwage kontekst czasu wolnego z uwzgled-
nieniem trzech znaczacych okresow:

e Sredniowiecze wezesne przypadajace na okres od [IV-V do XI w.,

e rozkwit sredniowiecza, ktory przypadat na XI-XIII w.,

o Sredniowiecze schytkowe przypadajace na XIV-XV w., okreslane réwniez renesan-
sem (Pigta, 2004, s. 69-70).

Tabela 2 ukazuje formy wolnoczasowe realizowane przez ludno$¢ w epoce $rednio-
wiecza.

Tabela 2. Formy spedzania czasu wolnego w sredniowieczu

Okres $redniowiecza Formy spedzania czasu wolnego

* poczatki wspotczesnej turystki, wyprawy kupieckie oraz pielgrzymki w $wigte
miejsca, wyprawy morskie i ladowe,

* powstawanie budowli o charakterze go§cinnym/towarzyskim: gospody, zajazdy,

* r6znego typu turnieje i gry zrecznosciowe, sztuki teatralne, poezja czytana, rozwdj
muzyKki,

* rozw0j dramatu religijnego w spektaklach koscielnych, zwiazanego z obchodami
$wiat chrzescijanskich.

Wezesny
(IV=V do XI wiek)
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« dalszy rozwoj turystyki kupieckiej i religijnej,

Rozkwitu « dalszy rozwoj poezji, muzyki oraz teatru, nastgpuje rowniez rozwoj watkow
(XI-XIII wiek) biblijnych i powstanie dramatycznego $redniowiecznego gatunku — misterium!
i mirakle?.

« dalszy rozwoj coraz dtuzszych wypraw turystycznych i religijnych, odkrycie

Ameryki,

* rozw0j nowych gatunkoéw literackich, a takze malarstwa i rzezby,
Schytkowy ) « spektakle teatralne wystawione w aulach uniwersyteckich, patacach, domach,
(XIV-XV wiek) w ktorych aktorami byli pisarze, wolni arty$ci, natomiast autorami samych sztuk

bywali niekiedy zonglerzy, skaldowie; nastapit w tym okresie rozwdj pantomimy
i teatru lalek.

Zrédo: opracowanie whasne na podstawie J. Picta, Pedagogika czasu wolnego..., s. 70.

! MISTRIUM ([fac., gr.], sredniowieczny dramat religijny o tematyce zaczerpnigtej ze Starego i Nowego
Testamentu, z apokryfow i zywotéw $wietych. Wyrost w XII-XIII w. z koscielnych obrzgdow liturgicznych.
W XVI w. opuscil mury kosciotow, przeksztalcit si¢ w grywane na placach miejskich widowiska. Misteria
rozwingly si¢ w XIV-XV w. gtéwnie we Francji, Anglii i w Niemczech. W Polsce najstarszym znanym miste-
rium jest Historyjka o chwalebnym Zmartwychwstaniu Panskim (1580-1582) Mikotaja z Wilkowiecka. Ele-
menty misterium utrwality jasetka.

2 MIRACLE [franc.], mirakl, $redniowieczny dramat religijny przedstawiajacy w obrazach scenicznych
cudowne wydarzenia z zycia $wigtych i meczennikoéw. Dramat ten taczyt cudownosé z realistyczna obserwacja
spoleczno-obyczajowa.

Formy spedzania czasu wolnego rozwijaty si¢ na przestrzeni wiekéw, jednakze ich
rozwdj byt uzalezniony od wielu czynnikow. Wspotczesnie jednak mozna uzna¢, iz for-
my spedzania czasu wolnego rozwijaly si¢ systematycznie i umiarkowanie we wszyst-
kich epokach az do wspoélczesnosci.

Wspélczesne formy spedzania czasu wolnego

Wspotczesne formy spedzania czasu wolnego uksztattowaty sie dopiero w 2 pot.
XX w. Do trzech gltéwnych form wolnoczasowych, ktore obecnie sg realizowane przez
najwickszg liczbe zainteresowanych osob, mozna zaliczy¢: turystyke, sport i $rodki ma-
sowego przekazu. Rozpatrujac réoznorodnos¢ form realizacji czasu wolnego w szerszym
ujeciu, mozna dodatkowo wyrdznié takie formy, jak:
teatry i filharmonie,
wystawy i muzea,
samoksztalcenie,
amatorstwo artystyczne,
majsterkowanie i amatorstwo techniczne,
hodowlg¢ amatorska,
zabawy 1 kontakty towarzyskie,

e kolekcjonerstwo i aktywnos¢ spoteczng (ibidem, s. 81).
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Biorac pod uwage powyzsze kategorie form wolnoczasowych, mozna by stwierdzic,
ze dzis mamy do czynienia z pluralizmem form czasu wolnego, tzn. ze istnieje wielos¢
form, poprzez ktore ten czas moze by¢ urzeczywistniany (ibidem, s. 81-82).

Turystyka

Jest jednym z rodzajow wspotczesnej formy spedzania czasu wolnego o coraz szer-
szym gronie praktykujacych. Z poczatku wyprawy turystyczne organizowane byly na
niewielkie odleglosci, wspolczesnie jednak ruch turystyczny obejmuje wyprawy do in-
nych, odlegtych krajow oraz na inne kontynenty. Obecnie szacunkowo z tej formy korzy-
sta nawet milion ludzi w Polsce. Ludzie bogaci, zamozni, a w dzisiejszych czasach nawet
i $redniozamozni, odbywaja liczne podréze w celach zaréwno poznawczych, zdrowot-
nych, wypoczynkowych, jak rowniez dla samej przyjemnosci.

Pod koniec XX w. omawiana forma wolnoczasowa objela szerokie warstwy spolecz-
ne i upowszechnila si¢ na ogromna skalg, spetniajac okreslone funkcje. Migdzy innymi,
takie jak:

e funkcje zdrowotna,

e funkcje wypoczynkowa,

e funkcje kulturalna,

o funkcj¢ poznawcza,

o funkcj¢ wychowawcza,

o funkcj¢ ekonomiczna.

Turystyka jako forma wolnoczasowa ma réwniez istotny wplyw na rozwdj zaré6wno
spoteczny, jak i gospodarczy wielu krajow. Jest takze waznym elementem rekreacji oraz
rozwoju kulturalnego danego cztowieka (ibidem, s. 81-86).

Sport

Poczatkow tej formy wolnoczasowej mozna si¢ juz doszukiwaé w zamierzchtych cza-
sach. Nawigzuje bowiem ona do pierwotnych czynnosci cztowieka, takich jak: towiec-
two, tucznictwo, narciarstwo, wedkarstwo oraz wioslarstwo. Obecnie sport stat si¢ forma
spedzania czasu wolnego praktykowang przez wielu ludzi na §wiecie. Sport uznawany
jest rowniez za widowisko, ktore emocjonalnie angazuje calg rzesz¢ fandw i kibicow.
Mozna réwniez uznaé, ze przez t¢ forme wolnoczasowa wystepuje mocna integracja 1oz-
nych $rodowisk zaro6wno o zasiggu lokalnym, regionalnym, jak i globalnym.

Rozwdj publikacji na temat sportu pozwolit zaklasyfikowaé t¢ forme spedzania czasu
wolnego jako zjawisko spoteczne oraz szeroko rozumiang aktywnos$¢ ludzka.

Wedhug J. Piety sport jest obecnie czescia sktadowa kultury fizycznej, ktora jest
z kolei elementem kultury catego spoteczenstwa. Obejmuje dziatania, ktdre sa zwigzane
z dbatoscia o zdrowie, wlasciwa postawg ciata, a takze z rozwojem fizycznym cztowieka,

194



ksztattowaniem i doskonaleniem jego uzdolnien ruchowych, sprawnosci, a takze i wydol-
nosci fizycznej. Sport odnosi si¢ takze do systemu zachowan oraz indywidualnych i spo-
tecznych potrzeb, pogladow, postaw oraz teorii, ktore dotycza bezposrednio tych zacho-
wan i postaw.

W rozwazaniach na temat sportu jako formy spedzania czasu wolnego, warto wyod-
r¢gbni¢ rowniez dwa jego rodzaje:

e zainteresowanie sportem — dotyczy samej wizualizacji widowiska sportowego,

e oddawanie si¢ sportowi — dotyczy jego aktywnego uprawiania.

W obu tych przypadkach cecha wspdlng jest fakt, ze sport zajmuje kluczowa pozycje
w gospodarowaniu czasem wolnym przez miliony ludzi na calym §wiecie (ibidem, s. 87-92).

Srodki masowego przekazu

Wspolczesnie, w dobie globalizacji, realizacja czasu wolnego ulegta ogromnym prze-
mianom. Wplyw na to gtdéwnie maja ksztattujace si¢ nowe typy wigzi spotecznych, ko-
mercjalizacja, kultura popularna i ostabienie wiezi interpersonalnych. Mozna wrecz
uznac, iz obecnie widoczne jest zanikanie znanych dotad form ludycznosci i ludyzmu.
Istotne przeobrazenie dokonuje si¢ takze w podejsciu do spedzania czasu wolnego, ktory
obecnie traktowany jest jako wskaznik powodzenia jednostek, dominuje przekonanie
0 istocie przyjemnosci i rozrywcee jako gtéwnym elemencie codziennosci — zanika aspekt
odswigtnosci czas wolnego (Por.: Mokras-Grabowska, 2015, s. 12; Paleczny 2011, s. 10).
Ogromny wplyw na takie postrzeganie czasu wolnego maja zatem $rodki masowego
przekazu, okreslane rowniez jako srodki masowego komunikowania, czy mass media.
Termin ten odnosi si¢ do urzadzen i instytucji, dzigki ktorym sa kierowane pewne tresci
do szerokiego grona odbiorcow. W sktad srodkéw masowego przekazu wchodza m.in.:
radio, telewizja, prasa, rozpowszechnione na szeroka skale ksigzki, fonografie, filmy ki-
nowe, wideogramy i Internet. Podstawg systemu komunikowania si¢ w kulturze maso-
wej' sg $rodki masowego przekazu, ktore w wysokim stopniu okreslajg charakter tej
kultury. Wspotczesnie z tej formy korzysta wigkszo$¢ naszego spoteczenstwa.

Wszystkie omowione powyzej formy spedzania czasu wolnego odnosza si¢ zar6wno
do o0s6b dorostych, jak i dzieci. Jednakze warto rowniez wspomnie¢ o zabawach prefero-
wanych w niedalekiej przesztosci szczegolnie przez te druga kategori¢ wiekowa. Sg to
m.in.:

e gry planszowe,

e klocki lego,

e modele do sklejania,

e kolekcjonerstwo (ibidem, s. 92-99).

! Kultura masowa — jest to ogot jednolitych form masowego uczestniczenia w kulturze oraz jednolitych
wytwordw tej kultury, ktore sa uzywane wspolczesnie przez wielkie, zréznicowane masy odbiorcow. Kultura
ta jednak ma negatywny wydzwiek wsrod krytykow, ktorzy zarzucaja tej kulturze obnizanie gustow estetycz-
nych i wartosci moralnych.
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Gry planszowe

Gry planszowe okreslane jako wartosciowe pod wzgledem edukacyjnym, ciesza si¢
dobra opinia wsrod pedagogdw, nauczycieli. Zaktadaja uczestnictwo pewnej, wymagane;j
liczby graczy i dotycza przerdznej tematyki. Wspotczesna oferta obejmuje gry skierowa-
ne do rodzicéw z mtodszymi dzie¢mi. Problem rozpoczyna si¢ w momencie, gdy dziecko
ukonczy 8 rok zycia, poniewaz obecny pakiet rzadko przewiduje starszych odbiorcow
(Feibel, 2006, s. 34). Przyktadowe gry planszowe, to: szachy, warcaby, ,,Scrabble”, ,,Mo-
nopoly” oraz chinczyk, w Polsce znany réwniez pod nazwa ,,Cztowieku, nie irytuj si¢”.

Klocki Lego

Wedlug Thomasa Feibela, klocki Lego byly jedyna gra z plastiku, ktora nie zostata
skrytykowana. Dzieci przez t¢ zabawe moga rozwija¢ swoja kreatywno$¢ oraz godzinami
tworzy¢ wymyslone przez siebie budowle przestrzenne. Klocki te, sg w taki sposob skon-
struowane, aby pewien system wypustek pasowatl idealnie do odpowiadajacych im
gniazd. Dzigki dunskiemu producentowi dzieci przez wiele pokolen mialty zapewniong
zabawe.

Mimo ze na wspodtczesnym rynku pojawiaja si¢ nadal klocki Lego, coraz mniej dzie-
ci z nich korzysta na co dzien (ibidem, s. 34).

Modele do sklejania

Dzieci od zawsze byly zafascynowane zabawa, ktora polegata na sktadaniu, dopaso-
wywaniu, klejeniu pewnych elementéow, ktére w efekcie koncowym miaty tworzy¢ cie-
kawg i oryginalng kompozycj¢. Dlatego tez w nieodlegtych jeszcze czasach dzieci chet-
nie si¢galy na potki sklepowe i wybieraly modele do sklejania. Dzigki tej formie
spedzania czasu powstawaly rézne przestrzenne dzieta: statki, samoloty, pociagi, dino-
zaury, zwierzeta, czotgi itd. Sklejaniem modeli zajmowali si¢ przewaznie chtopcy, ktorzy
przejawiali sktonno$ci do doktadnosci, precyzji w wykonywaniu takich modeli. Wedtug
T. Feibela taka forma spedzania czasu wolnego zaliczana byta do kategorii ,,zabawek
militarnych”. Wspoélczesnie jednak mozna zauwazy¢ wyrazng tendencj¢ odchodzenia od
tej formy na rzecz innych, bardziej atrakcyjnych, a przede wszystkim mniej kosztownych
form wolnoczasowych (ibidem, s. 35-36).

Kolekcjonerstwo
Kolejng bardzo atrakcyjng forma spedzania czasu wolnego praktykowang w nieodle-
glych czasach przez dzieci byto kolekcjonowanie roznych rzeczy/przedmiotow. Od swo-

ich rowie$nikow starali si¢ czerpa¢ pewien wzor, trend, ktory byl w danym okresie
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,,modny”. Dlatego tez rzeczy, ktore dzieci i mtodzi ludzie zbierali przez rodzicéw okre-
$lane byly czgsto jako dziwne i niepotrzebne. Jednak one z zapatem poswigcaly si¢ swo-
im pasjom. Dzieci lubowaty si¢ w kolekcjonowaniu: szklanych kulek, kart z ulubionymi
postaciami z telewizyjnej bajki, zetondw przedstawiajacych bajkowych bohaterow, figu-
rek z jajek-niespodzianek, figurek, naklejek, tornistrow z emblematami ulubionych boha-
teréw bajek i filméw animowanych (ibidem, s. 36-38).

Gry komputerowe jako wspolczesna forma wolnoczasowa

Wszystko to, co nas otacza niezaprzeczalnie si¢ zmienia i ewoluuje. Swiat z dnia na
dzien si¢ rozwija w szybkim tempie. Rozwdj technologii, nie tylko usprawnia zycie kaz-
dego cztowieka, technologia je po prostu zmienia. Dlatego tez warto przyjrze¢ si¢ nowej
formie spg¢dzania czasu wolnego, ktéra wytonita i uksztaltowala si¢ przez rozwdj nauki i
badan technologicznych, odpowiadajac w szczegdlnosci wygérowanym preferencjom
miodych ludzi.

Jedng z najtatwiejszych, jak rowniez bardzo przyjemnych, form spedzania czasu wol-
nego przy uzyciu komputera lub innych sprz¢tdéw mobilnych sg gry komputerowe.
Szczegdlne znaczenie maja one dla dzieci i mtodziezy, ktérzy korzystaja z nich najwie-
cej, najczesciej i najchetniej. Gry traktowane sg jako niezwykle ciekawa i atrakcyjna
forma wolnoczasowa, przy tym niebyt kosztowna i ogélnodostepna.

Na podstawie wynikow badan przeprowadzonych przez Newzoo, firm¢ badawcza
zajmujaca si¢ analiza rynku gier komputerowych, mozna przyjac, ze w Polsce w 2014 r.
byto 13,4 miliona graczy (Gryonline.pl, 2017 za: Newzoo, 2014), natomiast w 2017 r.
byto ich az 16 milionow (Newzoo, 2017). Obecnie rynek gier komputerowych dynamicz-
nie si¢ rozwija, zyskujac coraz szersze grono uzytkownikow w réznym wieku. Wedtug
wynikow badan z gier korzystaja najczeséciej osoby w wieku 9-43 lata (Polish Gamers
Research, 2016).

Badacze zjawiska gier komputerowych poczatkdéw ich rozwoju doszukuja si¢ juz
w latach 70. XX w., ktory byt nieodzownie powigzany z postepem technologii kompute-
rowej majacej niebagatelny wptyw na zmiany w mozliwosciach realizacji réznych form
wolnoczasowych (Por.: Wawrzak-Chodaczek, 2012; Gajewski, 2002). Rozwdj popular-
nosci gier komputerowych w literaturze przedmiotu okreslany jest jako fenomen spotecz-
ny i kulturowy konca XX w. (Por.: Gatuszka, 2015; Mayra, 2008; Ulfik-Jaworska, 2005,
s. 59, Wawrzak-Chodaczek, 2000, s. 52, Zyss i Boron, 1996, s. 255-266). W literaturze
przedmiotu gry komputerowe definiowane sa m.in. jako zapisany w dowolnej postaci i
na dowolnym nosniku cyfrowym [ ...] program komputerowy spetniajqcy funkcje ludyczng
poprzez umozliwienie manipulacji generowanymi elektronicznie na ekranie wizyjnym
(wyswietlaczu cieklokrystalicznym, monitorze, telewizorze itp.) obiektami graficznymi lub
tekstem, zgodnie z okreslonymi przez tworcow gry regutami. W odréznieniu od na przy-
ktad programow graficznych, gry stuzqg wylqcznie celom rozrywkowym, a zatem nie spet-
niajq zadnej funkcji uzytkowej umozliwiajqcej jakgkolwiek forme pracy twérczej (Lukasz,
1998, s. 11).
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Na wspoétczesnym rynku rozrywkowym mozna odnalez¢ mnogos$¢ réoznych gatunkow
gier, ktore moga sprosta¢ wyszukanym preferencjom swoich uzytkownikow. Najczgsciej
wymienia si¢ 8 glownych gatunkow gier, takich jak: gry logiczne, przygodowe, fabular-
ne, sportowe, zrgcznosciowe, strategiczne, symulacyjne, edukacyjne (Ulfik-Jaworska,
2005, s. 45). Jednakze jest to uproszczona klasyfikacja. Wspotczesne ujgcia prezentuja
rozne gatunki i rodzaje gier w ich ramach, przyktadowo biorac pod uwage typ rozrywki:
single player, multi player 1 gry online.

Na podstawie opinii réznych badaczy mozna wyodrebni¢ réwniez cechy gier,
ktore sprawiaja, iz dzieci 1 mtodziez traktujq je jako atrakcyjne i chetnie z nich korzysta-
ja w swoim czasie wolnym. Sg to takie cechy gier, jak:

e wystepowanie procesu identyfikacji, ktéory umozliwia graczowi weielenie si¢ w do-
wolng postac i przezywanie jej emocji i do§wiadczen,

o interaktywno$¢, ktora umozliwia graczowi komunikacyjna wolnosé i bezposredni
udzial w grze (Fiolek- Lubczynska, 2005),

e ciggla gotowos¢ do uzycia — gra nie posiada ludzkich cech, wigc nie jest skora do
zmeczenia czy braku checi do zabawy,

e brak wymogu obecnos$ci drugiego cztowieka, poniewaz sam komputer jest juz wy-
starczajacym symulatorem zabawy i/lub inne osoby w trybie multiplayer

e dostarczanie wielu bodzcow pobudzajacych gracza (oddzialywanie na zmysty),
dzigki temu uzytkownik moze przezywac roznego rodzaju emocje (od pozytywnych po
negatywne), a takze realizowaé swoje marzenia i rozwija¢ zainteresowania,

e zatracenie si¢ w wirtualnej rzeczywisto$ci, sposob na oderwanie si¢ od codziennych
probleméw: rodzinnych, szkolnych i w grupie rowiesniczej,

¢ natychmiastowa informacja zwrotna na temat btedéw gracza i mozliwos¢ ich kory-
gowania, brak kar za biedy,

e stwarzanie poczucia przebywania w $wiecie ,,bezpiecznym”, gracz w kazdej chwili
moze z niego zrezygnowac badz zacza¢ od nowa w razie niepowodzenia,

e dostarczanie r6znych form gratyfikacji, nagradzanie za trafne decyzje oraz zdoby-
wanie nowych umiej¢tnosei (Ulfik-Jaworska, 2005; Zyss, Boron, 1996 ).

Wielu badaczy podkresla réwniez, ze gry komputerowe sa bardzo atrakcyjne zwlasz-
cza dla osob sfrustrowanych, o niskiej samoocenie oraz dla 0sob, ktoére maja problemy
w relacjach nie tylko z rodzicami, nauczycielami, ale i rowiesnikami. To wlasnie dzigki
grom komputerowym, w wirtualnym §wiecie przetamuja swoja niesmiatos¢, doswiadcza-
ja poczucia wiladzy, sily, niezaleznosci. Realizuja takze swoje marzenia, wpltywaja na
losy innych. Dzigki grom moga uchroni¢ si¢ przed negatywnymi emocjami, takimi jak
odrzucenie z grupy rowiesniczej, upokorzenie, wysmianie. Mogg za to poczuc si¢ warto-
sciowi i docenieni (Ulfik-Jaworska, 2002, s. 12—15).

Dlatego tez, poréwnujac dawne formy wolnoczasowe ze wspolczesnymi, a zwlaszcza
z grami komputerowymi mozna jednoznacznie okresli¢, iz gry komputerowe dla wspot-
czesnych uzytkownikow sa bardzo atrakcyjne. Nie wymagaja bowiem ani ingerencji
0s0b trzecich, ani wyszukanego i kosztownego sprzetu, a oferuja wielkie spektrum moz-
liwosci, ktorych nie oferujg inne formy wolnoczasowe. Nic wigc dziwnego, iz w dalszym
ciggu liczba ich uzytkownikow sukcesywnie wzrasta.
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Podsumowanie

W zwigzku z ewolucja form wolnoczasowych na przestrzeni dziejoéw i rozwojem
badan naukowo-technicznych gry komputerowe wyodrebnily si¢ jako nowa, a przede
wszystkim atrakcyjna dla mlodych ludzi forma spedzania czasu wolnego. Gry kompute-
rowe staly si¢ rowniez ciekawa alternatywa dla osob ,,taknacych” nowych przygod przy
niewielkim naktadzie finansowym. Wspoélczesne gry komputerowe jako forma spedzania
czasu wolnego sa na tyle atrakcyjne i zréznicowane pod wzgledem tresci i formy, ale
przede wszystkim odpowiadaja preferencjom mtodych ludzi i z roku na rok przyciagaja
coraz wigksze grono mitosnikéw, oferujac szereg nowych mozliwosci.
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