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Cz’rowiek dazy w swej niewiedzy do zaspokojenia egoistycznych potrzeb. Nie ma znaczenia

jakich, wazne natomiast jest, iz ten ped wykorzystywany jest przez innych cztonkéw spoteczenstwa,
ktérzy w tym samym zakresie dazg tylko do jednego celu, potrafig jednak wykorzysta¢ skuteczniej
innych, by go osiggna¢. Kazda forma reklamy, ma przede wszystkim wzbudzi¢ w nas emocje, ktére
nastepnie zostajg przetworzone na pragnienie posiadania tego czy innego dobra, zaspokojenie tej,
czy innej potrzeby, czesto takiej, ktdra nie istniata przed pojawieniem sie w reklamie. Doskonatym
przyktadem w tym przypadku, jest firma Apple, ktéra tworzy tylko telefon, jednak stworzona wokot
sprzetu tej marki aura niezwyktosci, skutecznie wzbudza w klientach potrzebe posiadania kolejnego
i kolejnego.

Gamification (grywalizacja) wydaje sie nowym terminem, ale sam pomyst narodzit sie tysiqce
lat temu w Mezopotamii, gdzie archeolodzy odkryli pozostatosci po prymitywnych grach, wyrytych na
kamiennych tablicach, co sugerowa¢ moze, iz znudzeni straznicy, szukali wtasnie w tej prostej
rozrywce chwil wytchnienia, czy walczyli z nuda. Klaudiusz, rzymski cesarz, napisat nawet pierwszy
podrecznik dla graczy w kosci, w wielu bowiem przypadkach, to wiasnie przy tej grze wazyty sie losy
kolejnych pokolen. Dos¢ wspomniec historie Lydii, opisang na kartach Historae przez Herodota
z Halikarnasu [,

Pierwszy wiadca tegoz panstwa, pochodzacy z rodu Heraklitdw - Ardys I, napotkat powazny
problem — gtéd. Ziemia nie byta w stanie dostarczy¢ wystarczajacej ilosci plonéw, ktore pokrytyby
potrzeby Lydyjczykéw. Aby zapomnie¢ o gtodzie, ludzie musieli sie czym$ zajaé, dzieki temu
wynalezli ,tabliczki, kostki, pitke i wszystkie inne gry [...]. Gi6d zas w ten sposob usmierzac starali
sie, iz jedne dzien caly bawili sie gra, azeby nie szukaé¢ zywnosci, drugi dzien poszukiwali tejze,
zaprzestajac grania" [-2d Tak udato im sie przetrwaé, przez 18 lat. Gdy jednak sytuacja nie ulegata
poprawie Atys, zdecydowal, iz potowa mieszkancoéw bedzie mogta pozosta¢ w Lydii, a druga grupa
poddanych opusci granice panstwa. I w tym momencie, do glosu dochodza kosci, dzieki tej grze
wiladca uporat sie z, mogacym budzi¢ emocje, podziatem na dwie grupy. Ostatecznie, ci ktérzy Lydie
opuscili, osiedli w kraju Ombrikéw (Srodkowea Italia - Umbria), gdzie zatozyli miasta i z Lydéw,
zmienili nazwe na Tyrrendw (nazywanych Etruskami), co moze potwierdza¢ prawdziwos¢ tej
legendy, poniewaz pochodzenie Etruskdow stanowito zagadke. Historia, nawet jesli nie jest
prawdziwa, wskazuje jednak, iz rowniez w starozytnosci starano sie, nawet jesli tylko w legendach,
zastepowac rozlew krwi, uzywajac prostych gier pozwalajacych na decyzje losowe. Czy bylo to
rozwigzanie bardziej etyczne?

Wedlug Huizinga gra musi by¢ dobrowolna, co integruje jq z szeroko pojetg koncepcjg
wolnosci, jak zauwaza jednak Brian Sutton Smith, wolno$¢ moze zaistnie¢ w sytuacji, gdy przestrzen
».gry" jest ograniczona w pewnych aspektach naszego zycia, na przyktad w pracy. Pamietajac jednak
o dosy¢ odlegtej perspektywie czasowej, w ktorej pojawity sie pierwsze definicje ,gry", warto
podkresli¢ rdznice w postrzeganiu ,gry" przez 6wczesne i obecne spoteczenstwo.

W zyciu arystokraty w Cesarstwie Rzymskim, rdznica pomiedzy sferg zabawy i pracy nie byla
wcale taka oczywista i jasna. Z drugiej strony pojawia sie kolejne pytanie, czy w ogodle istnieje sens
rozdzielania tych sfer? Dazymy przeciez do ideatu, gdzie praca jest przyjemnoscia, a nie przykrym
obowigzkiem pozwalajacym na dalszg egzystencje. Kazdy rodzaj pracy, nawet jesli nie jestesmy tego
$wiadomi, jest forma gry z innymi, a czesto tez i z samymi sobg. Najpierw zdobywamy punkty
w postaci wyksztatcenia i doSwiadczenia, ktére zgodnie z naszg analizg, majq w przysziosci
przenies¢ nas na wyzszy poziom zawodowy, spoteczny, ekonomiczny. Nieustannie staramy sie
zdobywac punkty, ktore pomoga osiggngé¢ zamierzony cel, czy to w postaci prestizu, uznania
zawodowego, czy tez zwyktej gratyfikacji finansowej. W tym rodzaju gry, nie zawsze reguty sq jasne
i oczywiste. Czesto, zdarzajg sie ,farciare", czy tez sprytniejsi gracze, ktdrzy przesuwaja sie
o kilkanascie pdél do przodu, poniewaz znajg kogos, kto rzuca w tej grze kostka. Gra opiera¢ musi sie
takze na dobrowolnosci, poniewaz ,to dobrowolna préba ominiecia niepotrzebnych przeszkéd" [3-,
dzieki grze decydujemy sie na wykonanie zadania w trudniejszy, czesto sprzeczny z logikg sposob,
by odczu¢ ulotng satysfakcje. Esencje gry jest wiec wolnos¢, wolnos¢ robienia rzeczy w taki sposoéb,
jaki sami wybierzemy.

Ta wiasnie sytuacja bardzo czesto wykorzystywana jest w przypadku pracodawca — pracownik.
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Nikt nikogo do niczego nie zmusza, stajemy jedynie w obliczu dwustronnej umowy — Ty sprzedajesz
maj produkt, w sposéb jaki tylko sobie wybierzesz, a ja, jesli uznam, ze wypetites moje warunki,
obdarze cie nagrodgq w postaci pensji, zaleznej od wykonania zadania. Gracz — czyli potencjalnie
kazdy z nas, jest podstawowym elementem grywalizacji, ktérg rozpoczynamy tak naprawde juz
W momencie narodzin. Bowiem to sama natura, a $cislej mbzg, zacheca nas do poznawania nowych
rzeczy, uczenia sie w elastyczny sposdb, poszukiwania rozwigzan, wszystko po to, by nasz mdzg
mogt sie rozwijad.

Mézg noworodka niemal podwaja swdj rozmiar w ciggu pierwszych 12 miesiecy zycia.
Naturalng, wiec staje sig, potrzeba jego ,trenowania”, a zabawa jest niewatpliwie najlepszg metoda,
powigzang z wywotywaniem uczucia przyjemnosci, ktére skutecznie zacheca do dalszej zabawy. To
stwierdzenie jednoczesnie stanowi zwiastun niebezpieczenstwa, a mianowicie uzaleznienia, gdzie
najlepszym przyktadem sg wszelkiego rodzaju gry hazardowe. Sktonnos¢ cztowieka, do uzalezniania
sie od uczucia satysfakcji, rywalizacji, spetnienia, doskonale wykorzystujg tworcy i dystrybutorzy
réznego rodzaju gier. Uzaleznieni, jesteSmy bowiem stabsi i tatwiej poddajemy sie manipulacji,
w tym przede wszystkim tej zwigzanej z przynoszeniem konkretnych korzysci finansowych twércom
i wydawcom. Projektant gry musi jednak mie¢ na uwadze biologiczng zdolnos¢ kazdego z nas do
znudzenia, czy tez frustracji. Musi umiec¢ znalez¢ wiasciwy bilans pomiedzy tymi punktami, tak aby
uczestniczac w grze, absolutnie nie osiggna¢ wspomnianych punktéw granicznych, przy ktérych
zaczynamy szukaé nowego zrodta zabawy.

Zabawa, gra z jednej strony jest niezbednym ewolucyjnym zjawiskiem, ktore rozwija
w cziowieku cechy niezbedne do dalszego przetrwania i rozwoju, z drugiej jednak jest czesto
wykorzystywana do celow, ktore daleko odbiegajg od definicji zabawy. Dajemy sie porwal grze,
czesto nawet nie wiedzac, ze jestesmy jej gtdwnymi bohaterami, a kazdy nasz ruch jest nie tylko
kontrolowany, ale stosownie do podjetej decyzji nagradzany, badz tez ponosimy z tego tytutu
konkretne konsekwencje. System punktéw, pokonywanie kolejnych poziomoéw, to terminy, ktére
pasujg nie tylko do opisu regut gry, ale takze tych sfer zycia, ktére, mozna uznac sie za dalekie od
zabawy.

Czy wiec mechanizmy grywalizacji sq etyczne? Czy cziowiek do samego poczatku swego
istnienia skazany jest na nieustanng zabawe z innymi, ktéra decyduje o jego pozycji spotecznej,
rozwoju, osiggnieciach? Prostg odpowiedz dostarcza Johan Huizinga, piszac, iz ,rywalizacja moze
przybra¢ posta¢ boskiej wyroczni, zaktadu ,Slubowania, badz tez zagadki. We wszystkich tych
postaciach pozostaje w istocie zabawa i ludycznos$¢ jej stanowi punkt wyjscia dla zrozumienia jej

funkcji w kulturze" %1 Wiedza, jest jednym z elementéw rozwoju rywalizacji pomiedzy
jednostkami. Dzieki niej pojawity sie pierwsze pytania, dotyczace bytu, natury, kosmosu dajac
jednoczesnie poczatek ,, filozoficznemu myéleniu" 121, ktére to doéé¢ wyraznie uéwiadomili sobie
Grecy, , poszukiwacz madrosci od czaséw najdawniejszych az do pdznych sofistéw i retoréw
wystepuje zawsze jako zawodnik. Rzuca swym wspdtzawodnikom wyzwanie, atakuje ich gwattowng,

krytyka i z chtopiecq pewnoscig siebie cztowieka pierwotnego wychwala wiasne swoje mniemania

jako prawdziwe. Styl i forma wczesnych prob filozoficznych sg polemiczne i agonalne." [6]

Zadawanie pytan stanowi wazny element w rozwoju zycia spotecznego, wigze sie bowiem
z rozwojem, edukacjg. Rewolucja przemystowa przyczynita sie do powstania pierwszych systeméw
edukacji publicznej, nie dziwi wiec fakt, iz system 6w przypomina w strukturze swej fabryke,
w ramach ktorej wspotczesny cziowiek ma ogromng trudnos$¢ dostosowania sie. Tasmowe,
schematyczne ksztatcenie tworzy akademikdw, "ludzi ktorzy zyjg w swoich gtowach, a ciata uzywajq
tylko jako $rodka transportu, zeby przenies¢ glowe na kolejng konferencje"

Szkoty powinny ulec zmianie, poniewaz majq silng konkurencje w postaci gier, ktore uczg
kreatywnosci, czyli umiejetnosci dostrzegania niestandardowych rozwigzan, a takze wzmacniajg
poczucie pewnosci siebie. Gry bowiem nagradzajac za wysitek, nie kazg za porazke, wiec system jest
zupetnie odmienny do tego obowigzujgcego w wspoiczesnej szkole. Gry szybciej ewaluujg, tworcy
szybciej dostrzegajg zmieniajacy sie nie tylko rynek, ale przede wszystkim charakter gracza, jego
potrzeby i cele.

Jeszcze w latach 80, w okresie gdy gry dostepne byly dla waskiego grona, a liczba tytutow
bardzo ograniczona, kreatorzy wirtualnej rozrywki stawiali przed graczami poprzeczke bardzo
wysoko. Niewielu potrafito przejs¢ wszystkie etapy, w chwili obecnej nie ma juz w wiekszosci
przypadkéw limitow czasowych, punktowych, gra stata sie przyjemnoscig, gry nagradzajq
eksploracje, zaangazowanie budowane w oparciu o swobode wyboru, cele sg osiggalne, co daje
graczcom komfortowe uczucie zabawy w bezpiecznych ramach wirtualnego $wiata. Wspdtczesny
system edukacji, szczegdlnie na poziomie podstawowym i Srednim nie potrafi dostrzec ogromnego



potencjatu jaki kryje sie w rozwigzaniach stosowanych w grach. W opinie spotecznej, pomimo faktu,
iz wszyscy stale jesteSmy uczestnikami bardzo wymagajacej gry, samo pojecie wywotuje nerwowe
reakcje. Przytaczane sq liczne przyktady, gdy mtodzi ludzie, kierujgc sie tymi samymi emocjami co
w grze, w realnym zyciu doprowadzali do tragedii. Szkota jest jednak grg — nauczyciel uzbrojony
w poteznag brofi zwang oceng oraz uczniowie starajacy sie zdoby¢ tylko te najcenniejsze. Czy
uczniowie grajg z przyjemnoscig? Nie zawsze.

Grywalizacja jest wiec obecna w szkole, praktycznie od samego poczatku, a jednak nauczyciel
nie jest kojarzony z fanem gier komputerowych, a wrecz przeciwnie, jako ich przeciwnik, ktory
traktuje tego typu rozrywke jako niepotrzebng forme odwracania uwagi uczniow od nauki, narzedzia
zaburzajacego koncentracje oraz kumulujacego niezdrowe emocje. Nie dostrzega sie jej
pozytywnych cech, wsrod ktérych prym wiedzie wolnosc.

Nie wymaga jednak wielkiej rewolucji, by system edukacji stat sie naprawde porywajacq
przygoda, w ktdérej uczestnicy naprawde bedg chcieli bra¢ udziat i samodzielnie pogtebia¢ wiedze.
Podstawowe elementy gry przeciez juz sa: wspodtzawodnictwo, czyli rywalizacja dotyczaca ocen,
niepewnos¢ losowa, czyli niezapowiedziane kartkéwki, wcielanie sie w role codzienne: nauczyciel
(wladca, kumpel) oraz uczen (prymus, pupilek), mocne doznania, moze zwigzane z maturg,
ciekawosc, czyli nowe informacje, nagroda, przejscie do kolejnej klasy, wiedza.

Jednak zabawa w szkole nie jest dobrowolna. Prawdziwa zmiana w tej sferze nastgpi dopiero
przy okazji wymiany pokoleniowej, gdy cze$¢ dzisiejszych ucznidw zastgpi obecnych nauczycieli,
a kolejni uczniowie, ministrow i urzednikdw decydujacych o systemie edukacji. Neil Gershenfeld,
proponuje unowoczesnienie systemu edukacji, i to na kazdym poziomie, dzieki laboratoriom ,Fab
Lab", gdzie bedzie mozna samemu zrobi¢ praktycznie wszystko. Sala wyposazona w komputer oraz
zestaw narzedzi: wycinarka laserowa, drukarka tréjwymiarowa, zestaw podzespotdw
elektronicznych. Zmiana jest tym bardziej konieczna, poniewaz pracownik coraz czesciej staje sie
uczestnikiem kolejnych mechanizméw grywalizacji. Pracownicy, ktérzy majq jasno wyznaczony cel,
pracujg precyzyjnej i tatwej korygujg swoje btedy. Przykladem stosowania mechanizmoéw gry
w migjscu pracy jest podwroctawski LG, gdzie nad liniami produkcyjnymi zawist ogromny telewizor,
na ktérym pojawiata sie informacja dotyczaca liczby produktéow z defektami, oczywiscie informacja
dotyczyta wszystkich fabryk LG, co stwarzato naturalne srodowisko wzajemnej rywalizacji. Zasady te
nie dotyczg oczywiscie tylko sSrodowiska przemystu. Jesse Schell, wiasciciel Schell Games,
wyktadowca na uniwersytecie Carnegie Mellon, ekspert w dziedzinie projektowania gier, twierdzi, iz
w grze wymyslamy sobie problemy, przeszkody, ktére chcemy pokonac, wyznaczamy nowe cele,
tym samym mechanizmom mozemy w miejscu pracy sprawic¢, by zadania przyciggaty wiecej ludzi,
poprzez dotozenie wewnetrznego systemu nagrod.

Rozwigzania zaczerpniete wprost z wirtualnego $wiata gier doskonale wida¢ w przypadku coraz
czesciej wykorzystywanych rozwigzaniach online — iMeet, to wirtualne miejsce organizacji
konferencji, prywatki, spotkania. Kazda osoba korzystajgca z ustug musi uzupetmic¢ swoj profil, takze
dostarczy¢ informacji z innych portali spotecznosciowych . Mozna wiec podczas rozmowy,
jednoczesnie sprawdzi¢ Sciezke kariery zawodowej rozmoéwcy, korzystajac np. z bazy LinkedIn.
Sytuacja, w ktorej wiekszos¢ pracownikow, bedzie juz miato z swojej karierze ponad 10 000 godzin
grania, prowadzi takze to zmian w ich postrzeganiu rzeczywistosci. Prosty przykfad dotyczy
przywodztwa, ktére dla graczy jest przywilejem zmiennym, zaleznym od okolicznosci w grze,
w korporacji natomiast, bardzo czesto liderem zostaje jedna z osdb, na bardzo dtugi okres czasu, co
prowadzi do zjawiska poziomu niekompetencji, zjawisko polega na tym, iz jesli jesteSmy dobrzy
w jakiej$ dziedzinie, awansujemy, tak dilugo, az osiggniemy stanowisko, w ktorych zakres
kompetencji i potrzebnych umiejetnosci przekracza nasze mozliwosci.

Firmy czesto starajg sie nie tylko w miare szybko diagnozowaé takie przypadki, ale co
najwazniejsze przeciwdziata¢ im, poprzez wysytanie najlepszych w danej dziedzinie na dodatkowe
kursy, szkolenia, tak aby awansujac na kolejne stanowiska, posiadali niezbedne cechy oraz
umiejetnosci, ale takze posiadali jeszcze zapas mozliwosci, dzieki ktdérym ich Sciezka rozwoju nie jest
zamknieta. Sytuacja znana z gier, przywodztwo jest funkcjq przejéciowa, jesli robisz co$ dobrze,
zréb to, a pdzniej zobaczymy jakie jeszcze zadania przed nami. Korporacje, ale takze mniejsze firmy
przejmujg ten model tworzac grupy zadaniowe, tymczasowych liderow. Co jeszcze zostanie
zapozyczone, przysztos¢ pokaze.

Wszystkie te zjawiska prowadza jednak to sytuacji catkowitego odrealnienia. Swiat wirtualny
i Swiat rzeczywisty w szybkim tempie stajq sie niezwykle podobne. Czy ktos$ kontroluje kierunek tego
rozwoju? Dotychczas bowiem, wszelkie rewolucje technologiczno — cywilizacyjne odbywaty sie
w asyscie panstwa, poniewaz niosty ze sobg napiecia, potrzebe nowych regulacji, rozwigzywania
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konfliktdw pomiedzy przedstawicielami nowego i starego systemu.

Bardzo powierzchowna analiza idacych zmian, pokazuje, iz wybory nie sa proste, musza
bowiem uwzglednia¢ site nowych proceséw rozwojowych, przy zachowaniu choé¢ minimalnej
politycznej kontroli. Nowa neoindustrialna rewolucja niesie ze sobg ogrom danych, co do ktérych
w chwili obecnej, nie ma jeszcze pomystu jak je wykorzystaé. Tak potezne firmy jak Google.
Facebook, Apple sg jednak przekonane, ze bedg one juz wkrétce podstawg rozwoju nowoczesnej
gospodarki. W chwili obecnej, olbrzymi zasdéb danych wykorzystywany jest przez firmy
marketingowe, telekomunikacyjne, edukacyjne . Z jednej strony mamy wiec ogromne mozliwosci,
ktérych nigdy wczesniej cztowiek nie posiadat, z drugiej jednak pojawia sie ogrom pytan, watpliwosci
i zagadnien przede wszystkim odnoszacych sie do bezpieczenstwa, podmiotu kontroli, relacje
pomiedzy kapitatem, pracq. Czy ten innowacyjny potencjat wystarczy do stworzenia wystarczajgcej
ilosci miejsc pracy, ktére zastgpig te z okresu przed neoindustrialnej rewolucji?

Ekonomisci z Massachusetts Institute of Technology Erik Brynjolffson i Adrew McAfee,
podkreslajg niezwyktg dynamike zmian, co zwiastowaé moze problemy, o ktérych w chwili obecnej
nikt nawet nie jest w stanie pomysle¢. Jesli automatyka, niekoniecznie ,ubrana" w ksztait
cztekoksztattnego robota, zacznie wypierac z rynku pracy kolejne i kolejne zawody, gdy nagle okaze
sie, ze zaledwie 10% populacji moze kierowac¢ produkcja, tworzeniem informacji, zarzadzaniem,
ktére w konsekwencji beda sprowadza¢ sie do wydania kolejnych polecen w systemie zero
jedynkowym, to czy wspdtczesne spoteczenstwo jest gotowe na takg zmiane, na odnalezienie swojej
roli spoteczno — kulturowej w nowej rzeczywistosci, jak wyglada¢ beda nasze relacje? Pytania te
beda pojawiac sie coraz czesciej i dotykac praktycznie kazdej strefy zycia.

Jesli do tego rzeczywiscie skala uprzywilejowanych obywateli majacych zatrudnienie skurczy sie
do niewyobrazalnie niskiej skali, to jakg forme przybierze protest pozostatych. Juz w chwili obecnej
dostrzegalny, a co wazniejsze wywotujacy spoteczny niepokdj niesie rozwarstwienie pomiedzy liczbg
0sbéb zyjacq w biedzie, czesto bez ubezpieczenia lekarskiego, a grupg najbogatszych mieszkancow
globu. Wystarczy spojrze¢ na przyktad Francji, gdzie zaledwie kilka lat temu mogliSmy
zaobserwowac pierwsze objawy buntu nowej generacji obywateli, a moze bardziej na miejscu bedzie
uzycie terminu cztowieka, ktéry nastawiony jest na posiadanie tu i teraz, poniewaz nie dostrzega juz
horyzontu przysziosci, ktéry ukryty jest skutecznie przez podstawowe fakty: jeszcze przed
wybuchem kryzysu 1% najbogatszych rozporzadzat 24% bogactwa, a gérne 10% kontrolowato 62
% narodowego majatku. Biedniejsza potowa miata do dyspozycji zaledwie 6%. Jeszcze bardziej
dobitne fakty przedstawia Robert Reich, minister pracy podczas prezydentury Billa Clintona, ktory
wskazuje na fakt, iz rozwarstwienie dochoddw, przektada sie na patologiczne wzorce konsumpciji,
5% najbogatszych Amerykandw odpowiedzialnych jest za 37% amerykanskich wydatkéw
konsumpcyjnych, ktére dotycza gtéwnie débr luksusowych. Czysto ekonomiczne fakty, maja swoje
konsekwencje w innych dziedzinach funkcjonowania cziowieka. Kate Picett i Richard Wilkinson,
brytyjscy badacze, pokazuja, ze nierdwnosci w dochodach, wyraznie odbijajg sie na stanie zdrowia.
Efekty swoich obserwacji zawarli w pracy Duch réwnosci, spoteczenstwa w ktorych rdznice
dochodowe nie sq az tak ogromne, obywatele zyjq dluzej sq zdrowsi, bardziej ufajg nie tylko sobie
nawzajem, ale takze osobom odpowiedzialnym za istnienie i funkcjonowanie struktur panstwowych,
dzieci uczg sie lepiej, w konsekwencji obserwuje sie mniej aktéw przemocy.

Co stanie sie w momencie, gdy dostep do stuzby zdrowia i profesjonalnego leczenia bedzie
w zasiegu tylko grupy z samego szczytu finansowej piramidy? Juz teraz, szczegdlnie widoczne
zjawisko w przypadku powaznych schorzen typu nowotwor itp., gdy dochodzi do sytuacji w ktorej
potrzebny jest przeszczep organu. Sytuacja ta przypomina jak najbardziej zjawisko grywalizaciji.
Kwalifikacja obu odbywa sie na podstawie kryteridw, ktére z punktu widzenia etyki nie zawsze sg
stuszne. Jakim bowiem kryterium jest wiek: jesli pozbawimy szansy przezycia osoby, ktérg panstwo
wyksztatcito i ktora placi podatki? Jako spoteczenstwo poniesiemy o wiele wiekszg strate niz
w przypadku eliminacji pacjenta, ktory dopiero zaczyna swojg droge zyciowa, gdzie przez najblizej
kilkanascie lat bedzie generowat koszty spoteczne. Dlaczego wiec czesciej do przeszczepu
kwalifikowane sg osoby bardzo miode niz starsze? A jesli wéréd dwojga mtodych ludzi jeden z nich
okaze sie osobg uzalezniong, to czy jego dyskwalifikacja ma cokolwiek wspdlnego z zasadami zycia
spotecznego, gdzie przeciez bledy sg mozliwe do skorygowania .Wydaje sie jednak, ze poza
réwnoscig, elementem o znacznie wiekszym znaczeniu dla zachowania prawidlowego rozwoju
spofecznego, jest wolnosc.

Przyktadem, chyba najbardziej wyrazistym jest Kuba, gdzie zasada réwnosci jest niewatpliwie
zachowana, co potwierdzajg wskazniki takie jak dtugos$¢ zycia, dostep do ustug publicznych itp., to
jednak nie jest krajem — marzeniem dla potencjalnej rzeszy emigrantow. Wybierajg raczej, mniej
réowne, ale jednak zapewniajace poczucie zycia w wolnosci, Stany Zjednoczone. Wolnos¢ i rownosé



to wartoséci, ktére zawsze trudne byly do pogodzenia. Pierre Rosanvallon, w Spofeczenstwie
rownych, przekonuje, ze owe wartosci sg niezbedne dla zapewnienia funkcjonowania demokracji.
Rewolucja amerykanska i francuska, ktdre stanowity fundament nowoczesnej demokracji, kierowaty
sie wlasnie tymi dwiema wartosciami, wolnoscig, ktéra wynika z réownosci wszystkich wobec
stanowionego prawa.

Kryzys, ktéry wybucht w XIX wieku, miat bardzo podobne przyczyny, jakie obserwujemy
obecnie, btyskawiczny rozwdj kapitalizmu, potaczony z szybkim wzrostem dochoddw niektorych grup
spofecznych, a co sie z tym wigze postepujace rozwarstwienie spoteczne, ktére skutecznie napedzato
poczucie krzywdy i niesprawiedliwosci, czyli niezbednego pokarmu dla rozwoju buntu. Wéwczas tez
zaczely pojawiac sie pierwsze proby naukowego wyjasnienia nieréwnosci spotecznych, w kulturze
wiktorianskiej panowato przekonanie, ze biedni sg winni sami swojej biedy ze wzgledu na podrzedng
kondycje moralng i sktonno$¢ do pijanstwa, rozwigztosci czy tez kradziezy. Ewentualnie mozna
jeszcze uzy¢ medycznych pseudodowodow, ktore opieraty sie na pomiarze wielkosci czaszki, gdzie
biedota to w istocie podrzedny gatunek antropologiczny, co wigzato sie z pojeciem eugeniki, ktora
chroni¢ miata zdrowie spoteczne przez upowszechnieniem podrzednych cech genetycznych.

Rewolucje przyniosty wowczas system zabezpieczehn spotecznych, zalegalizowanie zwigzkéw
zawodowych i strajkéw, wprowadzenie podatkéw od dochodu. Zmiany byty widoczne we Frangji
w 1913 rokul % najbogatszych Francuzéw kontrolowato 53% majatku narodowego, w 1984 roku
stosunek ten zmniejszyt sie do 20 %, W stanach Zjednoczonych w 1929 roku 10% najbogatszych
Amerykanow kontrolowato 50% majatku, na poczatku lat 50. Juz tylko 35%.

W chwili obecnej, co potwierdza Rosanvallon, jesteSmy w bardzo podobnej sytuacji. Znéw
biedni sg sami winni swojej sytuacji, a pomaganie im tylko dodatkowo ich rozleniwia, proces ten
oczywisécie zwigzany jest z rosngaca indywidualizacjq spofeczenstwa. Jak sytuacja rozwinie sie
obecnie, tego nie mozna przewidzie¢. Warto jednak pamietaé, ze pomimo rozwoju narzedzi, ktore
zapewniajg obywatelom lepsza mozliwos$¢ obserwacji administracji panstwowej, partycypaciji, czy tez
tworzenia ustug publicznych, to jednak najwazniejsze decyzje podejmowane sg nadal w starym
stylu, gdzie liczy sie tylko gra intereséw. Jednak nowoczesna struktura informatyczna stata sie
doskonatym narzedziem organizacji woli politycznej. Przykladem jest tutaj rewolucje w krajach
arabskich, ktére obality dyktatoréw w Tunezji czy tez Egipcie, cho¢ pamietac nalezy, ze ich miejsce
zajety jak najbardziej tradycyjne sity.

Zagadnieniem ciekawszym, niz sam przebieg przysztego buntu, czy tez rewolucji, jest porzadek
rzeczy, ktéry sie po niej wyloni. Politycy wcigz sadzg , ze posiadajg wtadze nad rzeczywistoscia.
Goraczkowo $ledzg kolejne statystyki, zlecaja nowe badania, wszystko to, by zdoby¢ jak najwiecej
gtosdw w regularnie powtarzajacym sie finale spoteczno politycznej gry — ,wybory". Jednak wbrew
regulaminowi wymyslonej przed wiekami gry, zwanej demokracja, pojawiajg sie zaskakujace dla
tworcéw pytania obywateli: Czyje sg miasta? Czyje jest panstwo? Czyja jest przestrzen publiczna?
Padajg ze strony pokolenia, ktore przez wiele lat, mamione pseudopolitycznymi i ekonomicznymi
hastami, inwestowato w swojg nauke, zdobywato miejsca na stazach, wyjezdzato na zagraniczne
praktyki, a w konsekwencji stale zyjg w $wiecie gdzie gospodarka nadal tkwi w stanie dalekim od
innowacyjnosci, rynek zamiast optymalizacji, marnuje z trudem gromadzony kapitat. W chwili
obecnej bylismy swiadkami buntu, ktéry rozpoczynat sie w sieci, ale w realnym swiecie nie miat
jeszcze daleko idacych konsekwencji. To jednak sie zmieni, gdy tylko znajdzie sie przywoddca gotowy
sformutowac jasny plan realizacji $wiata ,po", w ktérym zmianie ulegnie praktycznie kazda sfera
zycia.
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