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Tresci rozrywkowe jako nosniki wartosci —
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Entertainment content as a vehicle for values -
opportunity or threat (between inspiration
and fascination and manipulation)

Wstep

O publikowana w 1938 roku ksiazka J. Huizingi pt. Homo ludens. A Stu-
dy of the Play-Element in Culture (pol. Homo ludens. Zabawa jako #rd-
dlo kultury) nalezy do klasyki XX-wiecznej humanistyki. Huizinga dowodzi,
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ze zabawa stanowi fundamentalny wyraz ludzkiej aktywnoéci i jeden z wa-
runkéw powstania kultury, jest sposobem opisywania i wspétkonstruowania
rzeczywistoéci oraz aktywnoscia budujaca i rozwijaja wigzi spoleczne. Au-
tor Homo ludens mocno jednak podkreslat zauwazalne juz w jego czasach
symptomy kryzysu nowoczesnej rozrywki, ktére przejawialy si¢ m.in. w jej
komercjalizacji i umasowieniu oraz w zaniku jej tworczego pierwiastka oraz
charakteru czystej gry'. Pewnym dopelnieniem tej tezy pozostaje wydana
czterdziesci lat temu ksigzka N. Postmana pt. Zabawié sig na smieré. Dys-
kurs publiczny w epoce show-businessi?, i choé nie dotyczy ona tylko rozrywki,
a raczej krytyki mediow i ich charakteru, pozostaje waznym glosem w deba-
cie nad wplywem medialnych tresci na kondycje jednostki i spoleczenstwa.
Warto zauwazy¢, ze pozycja ta od daty publikacji byta wielokrotnie podda-
wana wnikliwej analizie i krytyce, m.in. ze wzgledu na oskarzenia mediéw
o powierzchowno$¢ przekazu, trywializacje debaty publicznej, zastgpowanie
racjonalnej argumentacji widowiskiem oraz podporzadkowanie dyskursu
spolecznego logice rozrywki. Zderzajac te argumenty z motywacjami, dla
ktorych ludzie korzystaja z medidw, zauwazy¢ nalezy, ze owymi motywacja-
mi s3: poszukiwanie sensu, prawdy, Zyciowych wzorcdw oraz celéw, jak i wia-
$nie przyjemnos¢ i rozrywka’.l cho¢ wspdlczesne mass media i hipermedia
pelnia oprécz rozrywki (entertaining function) takze inne funkcje — takie jak:
informacyjna (information function), agendy (agenda function), lacznikowa/
polaczeniowa (liaison function), edukacyjna (education function), perswazyj-
na (coax/persuasion function)*, coraz czesciej budza uzasadniony niepokd;
ze wzgledu na swoja masowos¢ oraz sile, z jaka oddziatuja na zachowania,
sposoby myslenia i postawy ludzkie w wymiarze jednostkowym i spotecz-
nym. W oddzialywaniu tym istotna role petni rozrywka, ktéra coraz silniej

zaczyna ksztaltowad rzeczywisto$¢ medialna, taczac si¢ coraz odwazniej z in-

1

J. Huizinga, Homo ludens. Zabawa jako Zrddfo kultury, przet. M. Kurecka, W. Wirpsza,
Warszawa2022.

N. Postman, Zabawic si¢ na smieré. Dyskurs publiczny w epoce show-businessu, przet.
L. Niedzielski, Warszawa 2006.

H. Bilandzic, ].N. Blessing, Eudaimonic entertainment as need satisfaction, ,Frontiers in
Communication” 2022 t. 7.

M. Yoserizal Saragih, Journalistic Mass Media Management, ,International Journal of
Multi Science” 2020 vol. 1 no. 9, s. 61.
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nymi gatunkami medialnymi, tworzac tre$ci nowej kategorii, np.: news en-
tertainment lub infotainment, ktdre sprzyjaja uproszczonemu postrzeganiu
$wiata, wystepowaniu efektu echo chambers (komér echa)’, fragmentaryzacji
politycznej czy utrwalaniu stereotypow®. W zwiagzku z powyzszym, celem
niniejszego artykutu jest zdiagnozowanie tresci rozrywkowych jako nosnika
wartosci oraz proba wskazania, jakie zagrozenia i szanse w zwiazku z tym da

si¢ wskaza¢ na podstawie przegladu literatury naukowej.

Tresci rozrywkowe - préba definicji i cechy charaktery-
styczne

Medialne tresci rozrywkowe mozna definiowad z perspektywy réznych
dyscyplin naukowych i nauk szczegélowych. Pierwsze publikacje wskazujace
na negatywny wplyw medialnych tresci rozrywkowych mozna juz odnoto-
wal w latach 40. XX wicku w pracy P.F, Lazarsfeld, i R.K Merton”.Jednak
za poczatek wspdlczesnych badan nad tresciami rozrywkowymi w mediach
mozna uznaé prace E. Katza i D. Foulkesa z 1962 roku pt.On the use of the
mass media as “escape”: clarification of a concepr®. Badacze ci wskazywali na
motywacje do konsumpcji tresci rozrywkowych, wykazujac, ze jest ona for-
mga eskapizmu, ucieczka od negatywnych doswiadczen dnia codziennego,

czgsto wzmocniong identyfikacja odbiorcy z postaciami medialnymi’. Lata

Echo chambereffect polega na tworzeniu zamknigtego $rodowiska informacyjnego,

w ktérym dochodzi do eksponowania i wielokrotnego powielania opinii lub pogladéw

wzajemnie si¢ potwierdzajacych, rezonujacych wylacznie w obrebie zgodnych przeko-

nan, przy jednoczesnym wykluczeniu gloséw odmiennych. M. Cinelli, G. De Francisci

Morales, A. Galeazzi, W. %attrociocchi, M. Starnini, The echo chamber effect on social

media, ,Proceedings of the National Academy of Sciences of the United States of Ame-

rica” 2021 nr 118(9).

A. O’Connor, Infotainment’s Appeals and Consequences, ,NeoAmericanist” 2009

nr4(2),s. 2.

P. F. Lazarsfeld, R. K. Merton, Mass Communication, Popular Taste and Organized Social

Action, w: The Communication of Ideas, red. L. Bryson, New York 1948, 5. 95-118.

8 E.Katz, D. Foulkes, O the Use of the Mass Media as ,,Escape”: Clarification of a Concept,
»Public Opinion Quarterly” 1962 nr 26(3), s. 377-388.

? P. Vorderer, T. Hartmann, Entertainment and Enjoyment of Media, w: Media Effects.

Advances in Theory and Research (3rd ed.), red. J. Bryant, M. B. Oliver, New York 2009,

s.532.
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70. i 80. dwudziestego wicku zaowocowaly rozwojem badan psychologicz-
nych poswieconych konsumpcji tresci rozrywkowym, w tym z perspekty-
wy emocji, ktére towarzysza ekspozycji na tresci rozrywkowe'®. P. Vorderer
i T. Hartmann, integrujac te badania zaproponowali model rozrywki me-
dialnej i przyjemnosci zaktadajacy, ze uzytkownik tresci medialnych zyjacy
w realnym $wiecie podczas kontaktu z mediami funkcjonuje w srodowisku
»>mediowanym’, czemu towarzysza emocje, ktére sg efektem oceny obser-
wowanych zdarzen. W tej koncepcji system nagrody i przyjemnosci petni
funkcje adaptacyjna, pozwalajaca na utrzymanie réwnowagi zyciowej'.
Vorderer i Hartmann przekonywali, ze rozrywka to nie jest tylko chwilowa
przyjemno$¢, ale ztozony efekt interakeji: potrzeb biologicznych, emocji
pierwotnych, w tym tych pozytywnych i negatywnych, proceséw poznaw-
czych (tj. potrzeba zrozumienia, cickawosci, reinterpretacji) oraz warunkéw
$rodowiska medialnego (tryb odbioru, kontrola, symboliczny sens)'. Kla-
syczne podejécie do medialnych tresci rozrywkowych zaproponowane przez
D.Zillmanna1i]. Bryanta oraz rozwinigte przez P. Vorderera i nast¢pnie zsyn-
tezowane przez M. Grizzarda i CJ. Francemone, zaklada, ze s3 to wszelkie
aktywnosci medialne, ktdrych celem jest dostarczenie przyjemnosci, a takze
refleksji czy poszerzenia do$wiadczenia. Tresci rozrywkowe sg forma zaba-
wy, a takze sposobem radzenia sobie z rzeczywisto$cia. Nalezy tu podkreslic,
ze tresci rozrywkowe nie ograniczaja si¢ tylko do prostej przyjemnosci, ale
obejmuja tez negatywne doswiadczenia emocjonalne (np. smutek, strach),
ktére w kontekscie medialnym réwniez powinny by¢ klasyfikowane jako
rozrywkowe'®. Rozrywke mozna réwniez definiowaé z perspektywy trzech
jej gtéwnych interesariuszy: przemystu rozrywkowego, konsumentéw wraz
z krytykami oraz §rodowiska akademickiego.

Pierwsze podejécie zaklada, ze jest to dziatalno$¢ nastawiona na zysk
i samofinansowanie. Z perspektywy konsumentéw i krytykéw rozrywka
postrzegana jest przez system estetyczny, keory faworyzuje emocjonalne za-

angazowanie, narracj¢ (fabularnoé¢), tempo, spektakl, a czasem wrecz wul-

10 Tamze, s. 533.

' Tamze, s. 533-544.

2 Tamze, s, 540-544.

M. Grizzard, C.J. Francemone, Media Entertainment Iheory, w: The International Ency-
clopedia of Media Psychology, red. J. Bulck, 2020.
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garno$¢. Z kolei trzecia akademicka perspektywa, ktéra ukonstytuowata
si¢ gléwnie na gruncie nauk humanistycznych i psychologii, przyjmuje, ze
rozrywka jest wszystko to, co dana jednostka uwaza za rozrywkowe. A. Mc-
Kee i wspdtautorzy, analizujac te trzy perspektywy, zaproponowali podejécie
integrujace, wskazujac, ze tresciami rozrywkowymi jest kultura komercyjna
zorientowana na odbiorce, czyli dostarczajaca mu tego, czego on oczekuje'.
M. Grizzard i C.J. Francemone zauwazyli, ze teorie tresci rozrywkowych (lub
mediéw rozrywkowych) bazujg na zalozeniach: do§wiadczenia autoteliczne-
go, motywacji gléwnie wewnetrznej, funkcjonalnosci rozrywki i centralno-
$ci przyjemnosci®. Autoteliczno$¢ oznacza, ze rozrywka jest celem samym
w sobie i osoba siggajaca po nig robi to wlasnie dla niej, a nie po to, aby re-
alizowa¢ inne cele. Tak jest w przypadku materiatéw informacyjnych czy
edukacyjnych, ktére maja na celu poznanie rzeczywistosci lub poszerzenie
wiedzy osoby korzystajacej z nich. Jak wykazali M. Grizzard i C.J. Francemo-
ne, konsumenci rozrywki siegaja po nia gléwnie ze wzgledu na motywacje
wewnetrzng, a nickoniecznie pod wplywem zewngtrznego warunkowania.
Badacze ci zauwazyli takze, ze teorie tresci rozrywkowych biora pod uwage
jej funkcjonalnos¢ spoleczna i psychologiczna. Funkcjonalno$¢ spoteczna
oznacza tworzenie wspolnoty poprzez wspélnie przezywane narracje i tema-
ty prezentowane w mediach, co sprzyja budowaniu wspdlnych wartosci i toz-
samosci spolecznej. Funkcjonalno$¢ psychologiczna natomiast odnosi si¢ do
spetniania potrzeb jednostki, takich jak odciaganie uwagi od biezacych pro-
bleméw, redukowanie stresu, wspieranie radzenia sobie oraz budowanie do-
brostanu przy rozsadnym korzystaniu z rozrywki. Ostatnie zalozenie wska-
zuje, ze konsumenci siegaja po tresci rozrywkowe w celu minimalizowania
bolu i maksymalizowania przyjemnosci, cho¢ nie zawsze musi to oznaczaé
wylacznie pozytywne emocje'®. Z kolei R. Behrens, A.-K. Kupfer, T. Hennig
-Thurau wskazali na sze$¢ fundamentalnych cech rozrywki, ktére jednak

w przypadku poszczegdlnych typdw tresci rozrywkowych nie musza wstepo-

" A. McKee, C. Collis, T. Nitins, M. Ryan, S. Harrington, B. Duncan, J. Carter, E. Luck,
M. Backstrom, P. Smith, R. Jones, Defining entertainment: an approach, ,Creative Indus-
tries Journal” 2014 t. 7 nr 2, s. 108.

5 M. Grizzard, C. ]. Francemone, Medja..., dz. cyt.

16 Tamze.
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waé wszystkie na raz, sa to: hedonizm, narracyjno$¢, kulturowos¢, kreatyw-
no$¢, innowacyjnos¢ i cyfrowose¢".

Hedonizm podkresla, ze rozrywka w swoim podstawowym zatozeniu
opiera si¢ na dostarczaniu przyjemnosci i emocji, ktére te przyjemnosé wy-
woluja i podtrzymujg. Narracyjnos¢ wskazuje, ze znaczna czgé¢ treéci roz-
rywkowych bazuje na opowiesciach, ktére oddziatuja na emocje odbiorcéw,
angazuja ich wyobrazni¢ oraz umozliwiaja glebsze zanurzenie si¢ w $wiecie
przedstawionym. Kulturowo$¢ rozrywki akcentuje fake, ze nie tylko odzwier-
ciedla ona kulture, ale takze wspdttworzy ja, stajac si¢ elementem tozsamosci
zbiorowej. Przenika do jezyka, ksztaltuje wartodci oraz tworzy rozpoznawal-
ne symbole. Kreatywno$¢ rozrywki wynika z jej twérczej proweniencji, po-
niewaz wymaga generowania nowych pomystéw i rozwiazan, ktdre weielone
w zycie staja si¢ nowoscia, tak czesto pozadana przez odbiorcéw. Cyfrowos¢
wspolezesnej rozrywki odnosi si¢ do sposobu jej odbioru i dystrybucji. Obec-
nie w duzej mierze funkcjonuje ona w formie cyfrowej, co wplywa zaréwno
na jej dostepnosé, jak i charakeer'®. Do wymienionych weze$niej cech tredei
rozrywkowych autorzy dodaja takze ich wyjatkowa atrakcyjnos$é w poréw-
naniu z innymi formami przekazéw medialnych, powszechnos¢ i tatwosé,
z jaka odbiorcy moga po nie siega¢, a takze ich niezwykle szeroki wachlarz
typologiczny. Warto przy tym podkresli¢, ze ksztaltowanie si¢ tych whasci-
wosci w ostatnich dekadach bylo w duzej mierze konsekwencja dynamicz-
nego rozwoju samych mediéw, zwlaszcza ich radykalnego przejécia w strong
mediéw cyfrowych i spotecznosciowych, ktére pozwolily na nowe sposoby

tworzenia, dystrybucji i konsumpcji rozrywki®.

Rozrywka jako idealny nosnik wartosci

A. Lepazwrécit uwage , ze mass media oddziatuja na cztowicka w trzech

zasadniczych wymiarach: bezposrednim, przejawiajacym si¢ w doznaniach

17" R. Behrens, A.-K. Kupfer, T. Hennig-Thurau, There is business like show business! What
marketing scholars and managers can learn from 40 years of entertainment science research,
»Journal of the Academy of Marketing Science” 2024 vol. 53 nr 3, s. 760-762.

18 Tamze,s. 762-768.

¥ A. Dhiman, 4 paradigm shift in the entertainment industry in the digital age: A critical
review, ,Global Media Journal” 2023 nr 21(1).
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intelektualnych i emocjonalnych; kumulatywnym, prowadzacym do stop-
niowego ksztaltowania obrazu $wiata i $wiadomosci w dluzszej perspekey-
wie; oraz pod$wiadomym, zwigzanym z przenikaniem tresci medialnych do
glebszych warstw psychiki odbiorcy®. Z kolei W.N. Ryerson podkreslil, ze
to wlasnie tresci rozrywkowe maja szczeg6lny potencjat w ksztaltowaniu za-
chowan spotecznych®. Ich przewaga wynika z oddzialywania na sfer¢ emo-
cji, dzigki czemu skuteczniej wplywaja na wartoéci i wzorce postgpowania
niz przekazy o charakterze czysto informacyjnym czy perswazyjnym. Anali-
zowane przez niego studia przypadkéw wykazaly, ze programy rozrywkowe
potrafily skutecznie inspirowa¢ odbiorcéw do przyjmowania nowych mode-
li zachowan, nawet jesli pozostawaly one w sprzecznosci z lokalnymi trady-
cjami, i co istotne, proces ten nastegpowat bez wywotywania negatywnych re-
akcji spotecznych®. Prawdopodobnie wynika to z mechanizmu klasyfikacji
tego typu tresci jako nieszkodliwej zabawy, rozrywki.

Potwierdzenie tej tezy mozna odnalez¢ w badaniach E. Moyer-Gusé
i R.L. Nabi, ktére wyjasnily, dlaczego rozrywka moze skutecznie przetamywa¢
rézne formy oporu wobec perswazji zawartej w tresciach rozrywkowych®.
Opér ten wystepuje gléwnie w formach: kontrargumentacji, reaktancji oraz
poczucia niewrazliwosci, przejawiajacego si¢ w przekonaniu odbiorcy, ze dana
tres¢ go nie dotyczy. Neutralizowanie tych zjawisk w kontekscie rozrywki za-
chodzi przede wszystkim poprzez m.in. maskowanie intencji perswazyjnej*.
Odbiorca tresci ocenia jg jako rozrywke, zabawe, czyli material pozbawiony
zamiaru oddzialywania na jego zachowanie, co sprawia, ze nie uruchamia on

silnych mechanizméw obronnych®. Jak wykazaly przywotane autorki, dodat-

2 A. Lepa, Pedagogika mass medidw, Lodz 1998, s. 108-109.

2! W.N. Ryerson, The Effectiveness of Entertainment — Mass Media in Changing Behavior,
Population Media Center, 2008. https://www.researchgate.net/profile/ William-Ryer-
son-2/publication/265191907_The_effectiveness_of_entertainment_mass_media_
in_changing behavior/links/5643¢50c08ae9f9c13e3 1caf/ The-effectiveness-of-enter-
tainment-mass-media-in-changing-behavior.pdf [dostep: 29.08.2025].

22 Tamze.

»  E. Moyer-Gusé, R.L. Nabi, Explaining the effects of narrative in an entertainment televi-
sion program: Qvercoming resistance to persuasion, ,Human Communication Research”
2010 t. 36(1),s. 30-32.

2% Tamze, s. 32.

% Tamze,s. 32
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kowym elementem tego mechanizmu jest weiagnigcie odbiorcy w narracje
oraz czg¢ste utozsamianie si¢ z bohaterami i uczestniczenie w doswiadczeniu
emocjonalnym. Dzigki temu odbiorca moze bezpo$rednio poczu¢ konse-
kwencje réznych dziatari i zachowan prezentowanych w danym materiale®.
Warto tez zaznaczy¢, ze tresci rozrywkowe przekazuja niekiedy inten-
cjonalne i perswazyjne informacje w bardziej subtelny sposéb niz inne ma-
terialy medialne, co dodatkowo utrudnia odbiorcom stawianie im oporu®.
Brak oporu przed wartosciami zaszytymi w materiatach rozrywkowych wy-
nika réwniez z tego, ze tresci takie dzigki swojej masowosci traktowane sa
jako narracja dominujaca, czyli mainstreamowa. Jak wykazata E. Noelle-Neu-
mann, trudno si¢ takiej narracji przeciwstawié®. Dzieje si¢ tak nawet wtedy,
gdy tresci rozrywkowe sg wyraznie niewladciwe i wywierajg ewidentnie ne-
gatywny wplyw zaréwno na jednostki, jak i cale spoleczenstwa. Wyrazenie
odmiennego zdania czy préba krytyki powszechnie konsumowanej rozrywki
wiaze si¢ z duzym ryzykiem izolacji, utraty spolecznej akceptacji, osmieszenia
czy wreez zniszezenia publicznego wizerunku. Tego rodzaju krytyke bardzo
tatwo obréci¢ przeciwko krytykujacemu, oskarzajac go o brak dystansu, nie-
zrozumienie subtelnosci zartu czy ironii, brak smaku artystycznego, a nawet
o postawe ,,dekulturalizujacy”. Dodatkowo, jesli nawet dany odbiorca tresci
rozrywkowych zdaje sobie sprawe z manipulacji w rozrywce lub zawartych
w niej warto$ciach sprzecznych z jego $wiatopogladem to bardzo czesto ba-
gatelizuje ich wplyw na swoja postawe, czy zachowania, bedac przekonanym,
ze wplyw ten jest znacznie wickszy na inne osoby®.Dzieje si¢ tak choc¢by
w przypadku ekspozycji na agresje i przemoc w materiatach rozrywkowych,
kt6rych negatywny wplyw bywa czesto bagatelizowany przez samego ogla-
dajacego, ale jest dostrzegalny przez niego w odniesieniu do innych oséb.
W literaturze przedmiotu dominuje poglad, ze negatywny wplyw tre-

Sci przemocowych i agresywnych jest w znacznym stopniu uwarunkowany

26 Tamze, s. 30-31.

7 M.C. Green, M. Appel, Narrative transportation: How stories shape how we see ourselves
and the world, ,Advances in Experimental Social Psychology” 2024 t. 70, s. 39.

#  E. Noelle-Neumann, The Spiral of Silence: A Theory of Public Opinion, ,,Journal of Com-
munication” 1974 t. 24(2), s. 43-51.

»  W.P. Davison, The Third-Person Effect in Communication, ,Public Opinion Quarterly”
1983 t.47(1),s. 1.
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czynnikami spolecznymi, w ktérych funkejonuje odbiorca, takimi jak rodzi-
na, srodowisko szkolne czy grupa réwiesnicza, a takze jego indywidualnymi
wlasciwosciami, obejmujacymi zaréwno okolicznoéci odbioru, jak i procesy
kognitywne determinujace sposéb interpretacji przekazéw™. Jednoczesnie
obecny jest réwniez poglad, zgodnie z ktérym sama ekspozycja na agresje
i przemoc w mediach moze wywiera¢ istotny wplyw na jednostke i jej za-
chowanie. Jak argumentuja badania Bradta ]. Bushmana oraz L. Rowella
Huesmanna, ogladanie tresci przesyconych przemocy i intensywng dynami-
ka prowadzi do silnego pobudzenia emocjonalnego odbiorcéw, szczegdlnie
mtiodziezy, i przeklada si¢ na ich zachowania spoleczne’®’. Skutki kontakeu
z tresciami przemocowymi nalezy analizowaé zaréwno w perspektywie krét-
koterminowej, okreslanej jako bezposrednia, jak i dlugoterminowej, majace;
charakter kumulatywny. Mozliwe zachowania agresywne w pierwszym przy-
padku wynikaja z pobudzenia fizjologicznego oraz zjawiska transferu pobu-
dzenia, rozumianego jako nadmierna i nieadekwatna reakcja na bodzce srodo-
wiskowe. Oddziatywanie dtugofalowe opiera si¢ natomiast na mechanizmach
uczenia si¢, prowadzacych do internalizacji nowych schematéw poznawcezych
i normatywnych przekonan, wedlug ktérych agresja jest postrzegana jako za-
chowanie dopuszczalne, a nawet wladciwe?. Oczywiscie, to nie jedyne mozli-
we reakeje odbiorcy na tresci przemycone w rozrywee, gdyz moga one takze

prowadzi¢ do habitacji takich tresci, czyli znieczulenia na nie.

Rozrywka jako nosnik wartosci — szansa

Rozrywka jest immanentna czgécia ludzkiej nurty, istnieja liczne dowo-
dy i teorie podkreslajace znaczenie rozrywki dla zdrowia psychicznego oraz
dobrostanu czlowieka. Réwniez rozrywka konsumowana poprzez massme-

dia moze wspiera¢ rozwdj os6b z niej korzystajacych, oddziatujac pozytyw-

30 A. Tywonczuk-Gieniusz, Zjawisko agresji i przemocy w aspekcie kryminogennego charak-

teru Srodkdw komunikowania masowego, ,Studenckie Zeszyty Naukowe” 2013 t. 16
nr23,s. 67.

B. J. Bushman, L.R. Huesmann, Short-term and long-term effects of violent media on ag-
gression in children and adults, ., Archives of Pediatrics & Adolescent Medicine” 2006
t. 160(4), s. 349.

32 Tamze, s. 349.
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nie w wymiarze jednostkowym i spolecznym. Aby jednak rozrywka dostar-
czana przez media masowe pozytywnie oddzialywata na odbiorce, ona sama
ijej konsumpcja powinna spetnia¢ pewne cechy i parametry.

Waznym wymiarem zdrowej konsumpciji tresci rozrywkowych jest za-
réwno czas, jak i pora dnia, w ktdrej si¢ z nich korzysta. W literaturze aka-
demickiej dominuje poglad, Ze umiarkowane korzystanie z masowych treéci
rozrywkowych oraz technologii cyfrowych nie jest samo w sobie zjawiskiem
szkodliwym, a przy spelnieniu okreslonych warunkéw moze nawet przyno-
si¢ pewne korzy$ci®. Nalezy jednak podkresli¢, ze nadmierne spedzanie cza-
su przed ekranem, zwlaszcza przez mlodziez, czgsto wigze sie z niewystarcza-
jaca dlugoscia snu, co z kolei negatywnie wplywa na rozwdj psychofizyczny
i zdrowie mtodych oséb. Z tego wzgledu, aby rozrywka masowa mogta mieé
pozytywne przelozenie na dobrostan mlodziezy, konieczne jest ograniczenie
jej konsumpcji w godzinach bezposrednio poprzedzajacych sen®. Wazne jest
tez, aby konsumpcja rozrywki masowej nie byla akeywnoscig tylko realizo-
wang samotnie, a raczej forma wspolnie spedzanego czasu na tonie rodziny,
przyjaciol, réwiesnikéw czy znajomych. W podejsciu Joint Media Engage-
ment, popularyzowanym szczeg6lnie w odniesieniu do rodzicéw i dzieci,
chodzi o wspélne dzielenie do$wiadczert medialnych oraz tworzenie wigzi,
relacji oraz rozwdj intelektualny w oparciu o konsumowane tresci®. Innym
istotnym wymiarem konstruktywnej konsumpcji materialéw rozrywkowych
jest ich odpowiednie dopasowanie do wicku oraz poziomu rozwoju spolecz-
nego i emocjonalnego odbiorcy. Kluczowe znaczenie majg nie tylko same
tresci konsumowane w trakcie rozrywki, lecz takze intencje, postawy i zacho-
wania bohateréw, z ktérymi widz moze si¢ utozsamial, a takze problematy-
ka i wartosci przedstawiane w danym materiale. Przyktadowo, w przypadku
mtodych odbiorcéw szczegélnie istotne jest to, w jaki sposdb prezentowane
sa kwestie zwiazane z uzywaniem substancji zakazanych prawem badz ogra-

niczonych wickowo. Sposdb ich przedstawienia moze wplywaé na wiedze,

3 A K. Przybylski, N. Weinstein, 4 Large-Scale Test of the Goldilocks Hypothesis, ,,Psycho-
logical Science” 2017 t. 28(2), s. 204-209.

L. Hale, S. Guan, Screen time and sleep among school-aged childyen and adolescents: a sys-
tematic literature review, ,Sleep Medicine Reviews” 2015 t. 21, s. 50.

C.A. Ewin, A.E. Reupert, L.A. McLean, C.J. Ewin, Learning through emerging technolo-
gies, ,Human Behavior and Emerging Technologies” 2021 t. 3(2).
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postawy i potencjalne zachowania mlodziezy. Kluczowe znaczenie ma zatem,
czy dany film lub serial promuje kulture przyzwolenia wobec takich prakeyk,
czy tez przeciwnie — ostrzega przed ryzykownymi zachowaniami i ukazuje
ich negatywne konsekwencje. Na wlasciwa konsumpcje masowych tresci roz-
rywkowych zwraca uwagg takze P. Drzewiecki, ktéry podkresla, ze powinna
ona stanowic jedynie jedna z wielu aktywnosci czlowieka i by¢ odpowiednio
zbilansowana: kontaktami bezposrednimi, czytaniem ksiazek, obcowaniem
i postugiwaniem si¢ sfowem (nie tylko obrazem), krytycznym i refleksyjnym
odbiorem tresci, $wiadomym planowaniem korzystania z rozrywki oraz sku-
pieniem na jednej tresci zamiast nickonczacego si¢ poszukiwania kolejnych
impulséw rozrywkowych®.Postulat ten nalezy rozpatrywa¢ w kontekscie
aktywnosci i $swiadomosci odbiorcy materialéw rozrywkowych w zakresie
dokonywania odpowiednich wyboréw, co oznacza, ze korzystanie z mediéw
rozrywkowych nie powinno mie¢ charakteru impulsywnego i przypadko-
wego, lecz by¢ procesem intencjonalnym i podporzadkowanym okreslonym
celom rozwojowym?”. Dodatkowo K. Hirsh-Pasek wraz ze wspdtautorami
podkresla, ze material rozrywkowy moze realnie wspiera¢ rozwdj jednostki
tylko wéwczas, gdy spetnia cztery fundamentalne kryteria: sprzyja uczeniu
si¢ poprzez aktywne zaangazowanie umyshu, wciaga odbiorce i utrzymuje
jego uwage, nadaje doswiadczeniu osobiste znaczenie oraz stwarza prze-
strzeni do interakgji spotecznej™.

Jednym z wazniejszych wymiardw, w ktérym tresci rozrywkowe do-
starczane poprzez wspélczesne media moga przyczyniac sie do wzmacniania
dobrostanu jednostek oraz budowania kapitatu spoteczno-kulturowego, jest
wymiar edukacyjny, w ktérym rozrywka pelni funkcje nosnika tresci mery-
torycznych, redukuje op6r odbiorcéw i podnosi skuteczno$é przekazu. Za-

gadnienie to nalezy rozpatrywaé w kontekscie pedagogiki medialnej, ktéra —

3 P. Drzewiecki, Media aktywni. Dlaczego i jak uczyd edukacji medialnej? Program naucza-

nia edukacji medialnej dla gimnazjow i szkdt ponadgimnazjalnych z opracowaniem meto-

dycznym, Otwock—Warszawa 2010, s. 6.

P. Drzewiecki, Supermarket telewizji. Cyfryzacja sektora andiowizualnego — wyzwanie dla

edukacji medialnej, ,Kultura — Media — Teologia” 2010 t. 1 nr 1, 5. 99.

3% K. Hirsh-Pasek, .M. Zosh, R.M. Golinkoff, ].H. Gray, M B. Robb, J. Kaufman, Putting
Education in ‘Educational’ Apps: Lessons From the Science of Learning, ,,Psychological
Science in the Public Interest” 2015 vol. 16 nr 1, s. 3.
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jak wskazuje P. Drzewiecki — obejmuje kwestie zwigzane z wychowawczymi
aspektami funkcjonowania mediéw, w tym edukacje poprzez media, wyko-
rzystanie mediéw w procesie edukacyjnym oraz wychowanie do mediéw®.
Jak wskazuje przywolany autor, nalezy jednak mie¢ $wiadomos¢, ze media
same w sobie nie pelnia roli instytucji edukacyjnych. Ich oddzialywanie
sprowadza si¢ przede wszystkim do popularyzowania wiedzy, inspirowania
do dalszego ksztalcenia i przygotowywania odbiorcéw do podejmowania
dziatani edukacyjnych. Z tego wzgledu wychowawcza funkcje mediéw moz-
na okresli¢ mianem preedukacyjnej®, przy czym szczegélnym przykladem jej
realizacji jest edutainment. Moze on by¢ rozumiany dwojako: w ujeciu szero-
kim - jako wszelkie dzialania edukacyjne wykorzystujace elementy rozryw-
ki (np. filmy, teatr, warsztaty, dramy, gry dydaktyczne, festiwale nauki) oraz
w ujeciu waskim, ograniczonym do formatéw mass mediéw, w ktérych tresci
ksztalcace zostaja wkomponowane w programy telewizyjne, gry komputero-
we, filmy, muzyke czy serwisy internetowe*’. W obu ujeciach podstawowym
zamierzeniem edutainmentu jest pobudzenie odbiorcéw do aktywnego ucze-
nia sie, przy czym wykorzystane elementy rozrywkowe pelnia role narzedzia
zwickszajacego atrakcyjnos¢ i przystepno$¢ tresci o charakterze edukacyj-
nym*.Dobrze zaprojektowane formy edutainmentu tacza atrakcyjno$é prze-
kazu z celami dydaktycznymi, nie obnizajac przy tym jakosci merytoryczne;j,
moga by¢ takze skutecznie implementowane jako narzedzia edukacyjne dla
0s6b ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi®. Jak zauwazyla A. Iwanicka,
edutainment mozna okresli¢ jako zjawisko o wielowymiarowym charakterze,
poniewaz taczy atrakcyjno$¢ rozrywki z funkcjami edukacyjnymi, oddziatuje
emocjonalnie i angazuje odbiorcéw, sprzyja identyfikacji z prezentowanymi
tre$ciami, a takze motywuje do podejmowania dziatant w zyciu codziennym.

Jego potencjal dostrzegalny jest nie tylko w wymiarze pedagogicznym, lecz

¥ P.Drzewiecki, Media..., dz. cyt., s. 16.

4 Tamze, s. 16.

1 M. Skibiniska, Edutainment jako metoda edukacji przysztosci, , Terazniejszos¢ — Czlowick

- Edukacja” 2010 nr 2(50), s. 62.

J. Manikowska, Interaktywne i innowacyjne dziatania instytucji kultury w srodowisku cy-

frowym, ,Scripta e-Commerciac et Artibus” 2022 t. 14(4), s. 99.

# T. Zaclona, M. Danielska, M. Cembruch-Nowakowski, Audiowizualne narz¢dzia dy-
daktyczne w ksztattowaniu kompetencji przedsi¢biorczych i wiedzy ekonomicznej 0sob
z zaburzeniami stuchu, ,Przedsigbiorczoé¢ — Edukacja” 2025 nr 21(1), s. 149-174.
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takze spolecznym i ekonomicznym, co potwierdzaja w tych aspektach licz-
ne badania nad skutecznoscia tej formy przekazu*. Dlatego A. Wisniewska
zauwazyla, ze takze postal serialowa moze by¢ traktowana jako partner edu-
kacyjny, wspierajacy odbiorcéw w procesie poznawczym i wychowawcezym®.
Wiaze si¢ to z inng mozliwoécia pozytywnego oddziatywania rozrywki
w wymiarze jednostkowym i spolecznym, a mianowicie z popularyzacja po-
zytywnych wzorcdw poprzez narracje prezentujace walke o dobro, przyjazi
i sprawiedliwo$¢, promujace solidarno$¢, wspolprace, wzajemny szacunek,
atakze podkreslajace znaczenie empatii i odpowiedzialnoéci. Jak zauwaza
A. Bandura, media pelnia funkcj¢ modelujgca, oferujac odbiorcom wzorce
zachowan i postawy, ktére moga by¢ przyswajane i powiclane w codziennym
zyciu*®.Potwierdzeniem takiego sposobu oddzialywania mediéw ma dzieci sg
wyniki metaanalizy przeprowadzonej przez Marie-Louise Mares i Emory’ego
Woodarda, na podstawie 34 badan, ktéra wykazata, ze kontakt najmlodszych
obiorcéw takich tresci z tresciami prospolecznymi sprzyjal rozwijaniu postaw
altruistycznych, zmniejszal poziom agresji oraz wzmacnial kompetencje spo-
leczne. Najsilniejszy efekt odnotowano w przypadku przekazéw ukazujacych
akty altruizmu, poniewaz zawieraly one wyrazne wzorce zachowan mozli-
wych do nasladowania. Z kolei ekspozycja na tresci brutalne przynosita réw-
nie silne, lecz odwrotne konsekwencje, co dowodzi, ze kierunek oddziatywa-
nia mediéw zalezy od wartosci, jakie niosa prezentowane narracje®.
Metaanaliza przeprowadzona przez S.M. Coyne i wspétautoréw, obej-
mujaca az wyniki 72 badan, réwniez wykazala, ze dzieci i mtodziez majace
czesty kontakt z tresciami prospolecznymi czesciej przejawiaja zachowania
oparte na empatii i trosce o innych, a jednoczesnie rzadziej reaguja agresja.

Wyniki te wyraznie wskazuja, ze odpowiednio dobrane narracje medialne

A. Iwanicka, Edutainment — sposob na edukacje w dobie kultury popularnej, w: Kultura
popularna — Tozsamosé — Edukacja, red. D. Hejwosz, W. Jakubowski, Krakéw, s. 308.

A. Wisniewska, Serial telewizyjny i jego bohaterowie w przestrzeni edukacyjnej, ,Przeglad
Pedagogiczny” 2007 nr 1, s. 180.

A. Bandura, Social Cognitive Theory of Mass Communication, ,Media Psychology” 2001
£.3(3), 5. 270-271.

7 M.L. Mares, E. Woodard, Positive Effects of Television on Children’s Social Interactions:
A Meta-Analysis, ,Media Psychology” 2005 t. 7(3), s. 301.
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moga realnie wspierad proces ksztaltowania postaw spolecznie pozadanych®.
Tresci rozrywkowe s takze potencjalng plaszczyzng poruszania zagadnien
waznych spolecznie oraz uzytecznych w wymiarze jednostkowym. Dzigki
odpowiednio zaprojektowanej narracji mozliwe jest nie tylko zainteresowa-
nie odbiorcéw okreslonymi tematami, lecz takze ukierunkowanie ich uwagi
na kwestie istotne dla dobrostanu jednostki i wspSlnoty. W tym kontekscie
szczegdlnego znaczenia nabiera popularyzowanie tresci odnoszacych si¢ do
historii i tradycji danej spolecznosci, ksztattowania $wiadomosci obywatel-
skiej, ale takze rozwijania praktycznych umiejetnosci przydatnych w zyciu
codziennym, takich jak zaradnos$¢ finansowa, podnoszenie kwalifikacji za-
wodowych czy troska o rodzing i relacje miedzyludzkie. Narracje tego typu
moga petni¢ funkgje nie tylko edukacyjna, ale réwniez integrujaca, wzmac-
niajaca wigzi spofeczne i motywujaca do aktywnosci zyciowej. Rozrywka,
osadzona w warto$ciach prospolecznych i ukierunkowana na wspieranie
jednostki, staje si¢ wéwczas nos$nikiem wiedzy, postaw oraz praktycznych
kompetencji, ktére moga by¢ wykorzystywane zaréwno w sferze prywatne;j,
jak i zawodowej.

Treéci rozrywkowe moga takze odgrywa¢ istotng role w budowaniu
wspdlnoty, np. narodowej. Wspdlne przezywanie narracji, np. poprzez odbior
seriali, filméw czy programéw telewizyjnych, sprzyja ksztattowaniu poczucia
przynaleznosci, tworzeniu wigzi miedzyludzkich oraz wzmacnianiu tozsamo-
$ci grupowej. W ten sposdb media rozrywkowe staja si¢ przestrzenia integra-
cji, w ktérej odbiorcey nie tylko uczestnicza w przekazie, ale takze odnajduja
potwierdzenie wartosci i doswiadczen istotnych dla danej spolecznosci.

Tresci rozrywkowe bardzo czgsto odwoluja sie do archetypu podré-
zy bohatera, czyli monomitu— uniwersalnego wzorca opowiesci opisanego
przez ]. Campbella w ksigzce pt. Bobater o tysigeu twarzy®. Monomit przed-
stawia proces dojrzewania bohatera poprzez wyzwania, proby i przemiang.
Campbell zauwaza, ze wiele mitdw i historii z réznych kultur ma podobna

strukture: bohater wychodzi ze zwyczajnosci, przechodzi préoby i wyzwania,

% S.M. Coyne, L.M. Padilla-Walker, H.G. Holmgren, E.J. Davis, K.M. Collier, M.K. Mem-
mott-Elison, A.J. Hawkins, A4 meta-analysis of prosocial media on prosocial behavior, ag-

gression, and empathic concern: A multidimensional approach, ,Developmental Psychol-
ogy” 2018 nr 54(2), s. 331-347.
¥ J. Campbell, The Hero with a Thousand Faces, Princeton 2004.
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zdobywa nagrode lub wglad i wraca odmieniony, przynoszac korzys¢ wspél-
nocie. W licznych strukturach narracyjnych obecny jest réwniez motyw
zdrowej rywalizacji i wspotzawodnictwa, szczegdlnie wyrazny w sporcie,
ktéry w kulturze masowej staje si¢ nosnikiem wartosci, takich jak: determi-
nacja, samodoskonalenie, solidarno$¢ czy etos fair play. Tego rodzaju prze-
kazy moga stanowi¢ istotng inspiracj¢ i motywacje do podejmowania wy-
sitku na rzecz wlasnego rozwoju, wytrwalosci w dazeniu do celéw, a takze
do ksztattowania postaw prospotecznych i umiejetnosci wspdtpracy w zyciu

codziennym.

Rozrywka jako nosnik wartosci — zagrozenie

Oprécez mozliwych korzysci wynikajacych z uczestnictwa w masowej
rozrywce medialnej, aktywnos¢ ta wiaze sie takze z dobrze rozpoznanymi
w literaturze ryzykami. Logika masowej produkeji i konsumpcji medialne;
sprzyja bowiem upraszczaniu oraz standaryzacji tresci, redukujac ztozo-
ne kwestie i wartosci do efektownych obrazéw, gotowych formatéw i slo-
ganoéw’. Zjawisko to znajduje wyraz w procesie tabloidyzacji przekazéw
medialnych, rozumianym jako redukowanie i splycanie tresci w imie zwigk-
szenia ich atrakcyjnosci dla szerokiej publicznosci. W praktyce oznacza to
upraszczanie materiatéw, nierzadko ich brutalizacj¢, odrywanie od kontek-
stu i oslabienie standardéw rzetelnosci, przy jednoczesnym prymacie kom-
ponentu rozrywkowego. W konsekwencji na pierwszy plan wysuwaja si¢
sensacja, intensyfikacja emodji i element ludyczny, podczas gdy rzetelnose,
poglebiona analiza i obiektywizm schodza na dalszy plan®'. W takim para-
dygmacie ,rozrywka” staje si¢ wzorcem sprzyjajacym powierzchownemu
traktowaniu wiadomo$ci i pogoni za fatwa ekscytacja, co w dluzszej perspek-
tywie prowadzi do erozji etosu dziennikarskiego oraz nasilonej komercjali-

zacji mediéw masowych®. Efektem jest przewaga dostepnosci tredci lekkich,

50

M. Kasiak, Tabloidyzacja prasy opiniotwdrczej na przyktadzie Whrost’, ,Poznanskie
Studia Polonistyczne. Seria Jezykoznawcza” 2016, s. 226-227.

A. Szynol, Tabloidyzacja programéw informacyjnych na przyktadzie wroctawskich stacji
telewizyjnych, ,,Srodkowoeuropejskic Studia Polityczne” 2013, s. 200-201.

52 ]. Fras, O pojmowaniu infotainmentu i nadmiernej rozrywkowosci medidw masowych we
wspdlczesnym medioznawstwie, ,Srodkowoeuropejskie Studia Polityczne” 2013, s. 8.
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skandalizujacych i nastawionych na wzbudzanie emocji, do tego uprzywi-
lejowanie warstwy wizualnej oraz skrétowosci przekazu, a takze potoczna,
emocjonalna narracja wypierajaca refleksje analityczna. Rywalizacja o uwage
massmediéw w tym twdrcéw w mediach spotecznosciowych czgsto prowa-
dzi do promowana negatywnych wzorcédw: przemocy, konsumpcjonizmu,
czy hedonizmu, gdyz dzialaja one jako proste, silnie oddzialujace bodzce,
ktére zwigkszaja zaangazowanie odbiorcy i poniekad maksymalizujac zyski
producentéw tresci. Popularno$¢ tego typu tredci w gronie konsumentéw
mozna czg$ciowo wyjasni¢ na gruncie teorii zarzadzania nastrojem (7200d
management theory)sformulowanej przez D. Zillmanna, ktéra zaklada, ze
wybdr tresci medialnych jest motywowany hedonistyczng motywacja uzyt-
kownika*?.Nalezy podkresli¢, ze jest to tylko jedna z wielu teorii wyjasniaja-
cych wybory tresci medialnych; zostata przywotana w tekscie nie ze wzgle-
du na swoja wyzszo$¢ nad innymi koncepcjami, lecz z uwagi na jej wartosé
poznawcza w zakresie objasniania preferencji wspdtczesnych konsumentéw,
ukierunkowanych na materialy wywotujace silne reakeje afektywne i hedo-
nistyczne. Koncepcja zaklada, ze uzytkownicy mediéw moga, cho¢ nieko-
niecznie musza, by¢ $wiadomi proceséw motywacyjnych, ktére oddziatuja na
dokonywane przez nich wybory tresci medialnych zaktadajac, ze wybér ten
jest warunkowym mechanizmem uczenia si¢ instrumentalnego. Teoria Zill-
manna opisuje cztery wymiary, poprzez ktére tresci medialne moga wptywaé
na zmiang nastroju odbiorcy: potencjat pobudzajacy, potencjat absorpcyjny,
pokrewienistwo semantyczne oraz warto$¢ hedonistyczng. Tresci réznig sie
zdolnoscia do obnizania lub podwyzszania pobudzenia, przyciagania uwa-
gi i odwracania myéli od Zrédet nastroju, a takze stopniem dopasowania do
aktualnego stanu emocjonalnego odbiorcy. Przekazy o pozytywnym tonie
i niskim pokrewienstwie semantycznym skuteczniej wspierajg eliminacje ne-
gatywnych emocji niz treci smutne czy zbyt mocno powiazane z biezacym
nastrojem. Teoria zaktada, ze uzytkownicy medidéw selektywnie wybieraja
takie formy przekazu, ktére najlepiej odpowiadaja ich potrzebom w zakresie

. .o . 54 . . .
optymahzacp samopoczucia“ . w praktyce 1'W pewnym uproszczeniu teoriy

3 L. Reinecke, Mood Management Theory, w: International Encyclopedia of Media Effects,
red. P. Rossler, C.A. Hoffner, L. van Zoonen, Hoboken: Wiley, 2017, s. 1.

¢ Tamze,s. 2.
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tg mozna wytlumaczy¢ rosnacy popyt na proste, bodzcowe formy rozrywki,
takie jak krétkie filmiki (shorts, reels, TikTok), memy czy viralowe tresci, itp.,
co znajduje odpowiedz po stronie massmediéw, ktore cheac przyciagaé uwa-
ge odbiorcdw, tworza lub promuja algorytmami wyszukiwania wlasnie takie
tresci. Razem tworzy to obieg wzmocnien: treéci hedonistyczne sa chetniej
wybierane i cz¢sciej promowane algorytmicznie, co utrwala nawyk pasywnej
konsumpcji. W konsekwencji ksztaltuje si¢ srodowisko medialne, w ktérym
priorytetem staje si¢ krotkotrwata gratyfikacja emocjonalna kosztem pogte-
bionej refleksji i krytycznej analizy, oparte czgsto na negatywnych wzorcach,
takich jak patostreaming, przemocowe tresci, clickbait czy toksyczne formy
rywalizacji. Mechanizmy te sprzyjaja normalizacji kontrowersji i skanda-
lu jako podstawowych strategii przyciagania uwagi, co dodatkowo utrwala
powierzchowny, reaktywny styl konsumpcji mediéw. Tego typu prakeyki
sprzyjaja z kolei unikaniu probleméw, poniewaz odbiorcy zamiast konfron-
towa¢ si¢ z trudnymi emocjami czy sytuacjami, uciekaja w seriale, gry kom-
puterowe czy media spolecznosciowe, co moze przynosi¢ chwilows ulge, lecz
w dluzszej perspektywie utrudnia radzenie sobie z realnymi wyzwaniami®.
Jednoczesnie regularne traktowanie tresci poprawiajacych nastréj, jako pod-
stawowej strategii regulacji emocji, sprzyja utrwalaniu nieadaptacyjnych
schematéw oraz zwigksza ryzyko uzaleznienia (problemowego korzystania
z medidéw)*® od tej formy gratyfikacji*’, ogranicza zarazem rozwdj bardziej
konstruktywnych sposobéw radzenia sobie, takich jak aktywno$¢ fizyczna
czy interakcje spofeczne. Jak podkreslaja J. Wangi S. Wang, mechanizm uza-
leznienia od mediéw spolecznosciowych mozna wyjasnia¢ poprzez model
dwdch $ciezek wzmocnienia emocjonalnego. Pierwsza z nich zwiazana jest

z natychmiastowa gratyfikacja i nagrodami spolecznymi (np. reakcjami, ko-

> A. Musetti, V. Starcevic, V. Boursier, P. Corsano, J. Billieux, A. Schimmenti, Childhood
emotional abuse and problematic social networking sites use in a sample of Italian adoles-
cents: The mediating role of deficiencies in self-other differentiation and uncertain reflective
functioning, ,Journal of Clinical Psychology” 2021 vol. 77 nr 7, s. 1667.

Ze wzgledu na brak konsensusu diagnostycznego co do statusu ,uzaleznienia od me-
diéw” (w ICD-11 1 DSM-5-TR nie ma takiej jednostki; odr¢bnie ujeto gaming disorder
w ICD-11 oraz gambling disorder w DSM-5-TR), w literaturze przedmiotu czgsciej sto-

56

suje si¢ bardziej neutralne pojecie ,,problemowego korzystania z mediow”.
57 J. Wang, S. Wang, The Emotional Reinforcement Mechanism of and Phased Intervention
Strategies for Social Media Addiction, ,Behavioral Sciences” 2025 t. 15(5).
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mentarzami), druga natomiast z unikaniem stanéw emocjonalnych postrze-
ganych jako negatywne. W poczatkowej fazie kluczowa rol¢ odgrywa uktad
dopaminowy w strukturach limbicznych, odpowiadajacy za szybkie i przy-
jemne doznania. Z czasem jednak mechanizm uzaleznienia coraz silniej po-
wigzany jest z cyklami negatywnych emocdji i dysfunkcja potaczen pomiedzy
strukturami limbicznymi a korg przedczolowa®. Mozna wigc stwierdzié, ze
ekspozycja na tresci intensywnie stymulujace prowadzi do przebodzcowania,
co w efekcie rozregulowuje uktad nagrody. W praktyce oznacza to stopniowe
obnizanie wrazliwosci na bodzce oraz narastajaca potrzebe siggania po co-
raz silniejsze formy stymulacji medialnej w celu uzyskania poréwnywalnego
efektu emocjonalnego.

Kolejnym wyzwaniem, a wrecz zagrozeniem zwiazanym z tre§ciami roz-
rywkowymi, jest ich zdolno$¢ do kreowania obrazu $wiata oraz jego sklado-
wych. Moze to prowadzi¢ do manipulacji i wytwarzania fatszywego obrazu
rzeczywisto$ci. Dzialanie to nie zawsze jest celem samym w sobie, gdyz cze-
sto wynika z funkcjonowania algorytméw medidéw spotecznosciowych i sys-
teméw sztucznej inteligencji, ktérych zadaniem jest optymalizacja rekomen-
dagji tresci w taki sposéb, aby maksymalizowaé zaangazowanie odbiorcéw
oraz zwigksza¢ ogladalno$¢. Do tego rodzaju mechanizméw zaliczy¢ mozna
algorytmiczne sortowanie tresci, ktére ogranicza ekspozycje na materialy
odmienne od preferowanych przez uzytkownika®. Juz sam ten proces moze
prowadzi¢ do powaznych konsekwencji, gdyz sprzyja powstawaniu tzw. ba-
niek informacyjnych i poglebianiu dystansu ideologicznego mi¢dzy jednost-
kami®. Dodatkowo, poprzez promowanie tresci o wysokiej responsywnosci,
czgsto ujawnia si¢ tendencja, zgodnie z ktdra informacje falszywe rozprze-
strzeniaja si¢ szybciej i szerzej niz informacje prawdziwe®.. W konsekwencji
algorytmy, optymalizujac konsumpcje tresci, wzmacniaja selektywnoé¢ per-

cepcji, intensyfikuja reakcje emocjonalne oraz nasilajg sktonnos¢ do poréw-

8 Tamze.

»  E.Bakshy, S. Messing, L.A. Adamic, Exposure to ideologically diverse news and opinion on
Facebook, ,Science” 2015 t. 348(6239), s. 1130.

S. Gonzélez-Bailon et al., Asymmetric ideological segregation in exposure to political news
on Facebook, ,Science” 2023 vol. 381 nr 6656, s. 392.

61 S. Vosoughi, D. Roy, S. Aral, The spread of true and false news online, ,Science” 2018 vol.

359 nr 6380, s. 1146-1151.
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nan spolecznych, co w przypadku mlodziezy sprzyja ksztaltowaniu zawgzo-
nych i znieksztatconych schematéw oceny rzeczywistosci.

Treéci rozrywkowe, ze wzgledu na swoja zawoalowana perswazyjnosé
oraz do$¢ powszechna akceptowalnosé spoteczna, wydaja si¢ réwniez poten-
cjalnie doskonatym narzedziem socjotechnicznym, gdyz media rozrywkowe
sa gléwnym Zrédlem tworzacych sie¢ w spoleczenstwie norm kulturowych
ksztaltujac zarazem wzorce zachowan, wskazujac, co jest wlasciwe, a co nie.
W tym kontekscie ekspozycja na rozrywke narracyjng moze spowodowad, ze
widzowie zmienia swoje postawy, przekonania i intencje oraz zmodyfikuja
swoje zachowania w §wiecie rzeczywistym®. Tego rodzaju mechanizmy moga
by¢ intencjonalnie wykorzystywane jako narze¢dzia inzynierii spolecznej, stu-
zace nie tylko pozytywnemu ksztattowaniu dobrostanu spofecznego, czyli
zgodnemu z jego interesem i intencjami, lecz takze $wiadomej manipulacji
zbiorowymi postawami, co w konsekwencji czyni je szczegdlnie skuteczny-
mi w procesach propagandy i szerzenia dezinformacji. Rozrywka realizujaca
funkcje w obszarze inzynierii spofecznej, czgsto okreslana jest mianem mick-
kiej propagandy (,,soft propaganda”) i stanowi wiarygodna, atrakcyjna este-
tycznie i emocjonalnie angazujaca forme manipulacji, ktéra dzigki osadzeniu
w sztuce i kulturze masowej zyskuje szczegélng skutecznosé jako narzedzie
perswazji®®. W takim ujgciu rozrywka moze dziala¢ niczym ,kon trojanski’,
przenoszac tresci ideologiczne i polityczng indoktrynacje do szerokiej pu-
blicznosci pod pozorem neutralnej formy spedzania czasu®. Zagadnienie to
prowadzi do refleksji nad dezinformacja w tresciach rozrywkowych. Moze
ona wystgpowaé w dwoch rodzajach: dezinformacji jawnej — w formie nie-
prawdziwego twierdzenia lub zawoalowanej, czyli w formie przekazu sub-
telnie osadzonego w materiale rozrywkowym®. Co wigcej, szczegélng forme

tresci rozrywkowej s3 materialy satyryczne, ktére celowo zawierajg informa-

¢ B. Rahmani, D.W. Groves, B. Montano, D.P. Green, The Persuasive Eﬁcts of Narrative
Entertainment: A Meta-Analysis of Recent Experiments, Columbia University, 2025, s. 5.
D.C. Mattingly, E. Yao, How Soft Propaganda Persuades, ,Comparative Political Stu-
dies” 2022 . 55(9), s. 1569-1570.

D.C. Mattingly, E. Yao, Entertainment as Trojan Horse: Voluntary in Consumption of
Propaganda China, SSRN working paper 2023, s. 2.

% A.R.Landrum, L.L. Sharabi, Entertainment Media as a Source of Relationship Misinfor-

mation, ,Current Opinion in Psychology” 2024 t. 58.
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cje przerysowane, ironiczne, jednak nie w celu wprowadzenia w blad, lecz po
to, aby o$mieszy¢ dang postaé zycia publicznego lub organizacje®. Jak jednak
wykazaly badania S.H. Poulsen, R.M. Bond i R.K. Garrett, satyra, cho¢ nie
w tak znacznym stopniu jak inne sposoby dezinformacji, moze staé si¢ zré-
dlem przekonania o prawdziwosci informacji w niej ujetych?’.

Analizujac wsp6lczesna rozrywke oraz jej zwiazki z propaganda, dezin-
formacja czy inzynieria spoleczna, nie mozna pomina¢ nurtu, ktdry szczegdl-
nie silnie rozwinat si¢ wraz z pojawieniem si¢ mediéw spolecznosciowych i ro-
snaca rolg prosumentéw aktywnie wspdttworzacych tresci. To wlasnie z tego
srodowiska wylonito si¢ zjawisko propagandy partycypacyjnej, polegajacej na
wlaczaniu publicznosci w proces produkeiji i reprodukuj tresci o charakterze
perswazyjnym, manipulacyjnym badz falszywym, ktére dzieki interaktyw-
nej naturze sieci spolecznosciowych moga by¢ masowo rozpowszechniane
i wzmacniane przez samych uzytkownikéw®. Taki rodzaj propagandy moze
przybiera¢ humorystyczna forme memu lub krétkiego materiatlu wideo (np.
pranku czy skeczu), co znaczaco zwigksza jego zasi¢g, gdyz odbiorcy czg¢sto
przesylaja go dalej, traktujac jako forme rozrywki, nawet jedli nie zgadzaja si¢
z zawartym w nim przekazem®. Ten typ propagandy czy dezinformacji par-
tycypacyjnej rozmywa role twércy, nadawcey i odbiorcy tresci, a rozprzestrze-
niajac si¢ w sposdb wirusowy, staje si¢ trudniejszy do kontrolowania, réwniez
w odniesieniu do algorytméw platform spolecznosciowych™.

Kolejnym zagrozeniem zwiazanym z konsumpcja tresci rozrywkowych
we wspolczesnych massmediach jest ich wplyw na dobrostan psychiczny
uzytkownikéw. Badania wskazujg, ze nawet krétka pasywna ekspozycja na

tzw. feed”' potrafi pogarszaé nastrdj odbiorcéw, ktdrzy po zakornczeniu ak-

¢ S.H. Poulsen, R.M. Bond, R.K, Garrett, Comparing beliefs in falsehoods based on satiric
and non-satiric news, ,PLOS ONE” 2023 t. 18(1), e0278639.

Tamze.

D. Chernobrov, Participatory propaganda and the intentional (ve)production of disinfor-
mation around international conflict, ,Critical Studies in Media Communication” 2025
L 42(1),s. 1-2.

Tamze, s.3.

70 Tamze, 4.
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Feed to stale aktualizowany strumien tresci wyswietlany uzytkownikowi po zalogowaniu
si¢ na konto. Moga si¢ w nim pojawia¢ réznorodne materialy, od postéw tekstowych
i linkéw, przez reklamy, az po zdjecia i nagrania wideo publikowane zaréwno przez zna-
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tywnosci deklaruja bardziej negatywne samopoczucie’. Jeszcze wyrazniej
wida¢ to w przypadku dluzszego i intensywniejszego korzystania z plat-
form”. Dodatkowo, jesli w trakcie korzystania z mediéw spotecznosciowych
pojawia si¢ zjawisko spolecznego poréwnywania si¢, uzytkownicy czesto
zaczynaja postrzega¢ zycie innych jako lepsze i szczesliwsze od whasnego.
W konsekwencji media spofecznosciowe, mimo ze dostarczaja tresci o cha-
rakterze rozrywkowym, moga prowadzi¢ do pogorszenia samooceny, poczu-

cia izolacji czy obnizenia satysfakeji z zycia.

Whnioski

Treéci rozrywkowe to szczegdlny, lecz bardzo skuteczny no$nik warto-
$ci. W przestrzeni cyfrowej ich wplyw ulega wzmocnieniu, co oznacza za-
réwno wysokie mozliwosci oddziatywania, jak i realne ryzyka. Atrakcyjnos¢
estetyczna, narracyjnos$¢ oraz zdolno$¢ do obnizania czujnosci odbiorcéw
sprawiaja, ze rozrywka skutecznie transmituje wartoéci i modele zacho-
wanl. Z jednej strony moze wspieraé procesy edukacyjne, rozwija¢ empati¢
i wzmacnia¢ wiezi spoleczne, z drugiej jednak stawa¢ si¢ narzedziem propa-
gandy i manipulacji, normalizowa¢ wzorce niepozadane oraz prowadzi¢ do
upraszczania debaty publicznej. W ten sposéb rozrywka moze staé si¢ nie
tylko narz¢dziem zabawy, lecz takze mechanizmem wzmacniajgcym procesy
dezinformacyjne i utrwalajacym okre$lone narracje polityczne czy ideolo-
giczne. Konsekwencja tego jest poglebianie podziatéw spolecznych oraz
oslabianie zdolnosci odbiorcdw do krytycznej analizy tresci medialnych.
Odpowiednia konsumpcja tresci rozrywkowych wymaga zatem $wiadomosci
odbiorcy, co wiaze si¢ z pilng potrzebg edukacji medialnej rozpoczynanej juz

od najmtodszych lat i kontynuowanej w réznorodnych formach przez cale

jomych i czlonkéw rodziny, jak i obserwowane profile. Za: https://www.sprinklr.com/
social-media-glossary/feed/

7> E. Kross, P. Verduyn, E. Demiralp, J. Park, D.S. Lee, N. Lin, H. Shablack, J. Jonidesi
O. Ybarra, Facebook Use Predicts Declines in Subjective Well-Being in Young Adults,
»PLOS ONE” 2023 nr 8(8), 69841, https://doi.org/10.1371/journal.pone.0069841

7 P. Verduyn, N. Gugushvili, K. Massar, K. Téht, E. Kross, Social Comparison on Social
Networking Sites, ,Current Opinion in Psychology” 2020 nr 36, s. 3234, https://doi.
org/10.1016/j.copsyc.2020.04.002
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zycie. Istotne s3 rowniez odpowiednie ramy czasowe korzystania z rozrywki,
dopasowanie tresci do wieku i potrzeb rozwojowych, wspélne uczestnictwo
(Joint Media Engagement) oraz krytyczna postawa wobec przekazéw roz-
rywkowych. Ostateczny bilans oddziatywania masowej rozrywki na odbiore
i spoleczenistwo zalezy nie tylko od jakosci jej projektowania i dystrybuci,
ale takze od dojrzalosci i refleksyjnosci odbiorcdw oraz odpowiedzialnosci

wspoldzielonej przez twércdw, media i aktoréw zycia publicznego.
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