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Maria Miczynska-Kowalska'
Praca i czas wolny w spoleczenstwie informacyjnym

Spoleczenstwo podlega ciggtym przeksztalceniom i rozwojowi. Rozw¢j technik sprawil,
ze zorganizowana przestrzen w tradycyjnym rozumieniu, ktéra byta tozsama z organi-
zacja spolteczng o obowigzujacej strukturze hierarchicznej, zostaje zastepowana cyberne-
tyczna, opartg na sieci informatycznej. Kanwe niniejszego artykutu stanowi problematyka
dotyczaca zagadnienia pracy w powiazaniu z czasem wolnym. W opracowaniu podjeto
probe odpowiedzi na pytanie: jak zmienily sie zwigzki miedzy czasem pracy a czasem wol-
nym wraz z przejsciem od fazy spoleczenistwa przemystowego do spoleczenstwa opartego
na rozwoju nowoczesnych technologii informacyjnych? Celem podjetych rozwazan jest
pokazanie, ze w spofeczenstwie informacyjnym nowoczesne technologie komunikacyjne
znaczaco wplywaja na zycie cztowieka: zmienia si¢ relacja miedzy czasem pracy a czasem
wolnym; praca zyskuje warto$¢ autoteliczng, poniewaz nie jest dostepna dla wszystkich,
jak rowniez nie kazdy rodzaj pracy jest nobilitujacy; walka o czas wolny zostaje zakon-
czona; zmiany zachodzace w gospodarce pod wplywem IT prowadza do tego, ze proble-
mem nie jest zapewnienie ogélowi spoleczenstwa czasu wolnego, tak jak miato to miejsce
w spoleczenstwie przemystowym, a pracy; nobilitacjg staje si¢ posiadanie pracy o kre-
atywnym charakterze; czas pracy i czas wolny osob pracujgcych kreatywnie przenika sie
coraz bardziej; czas wolny proletariatu staje si¢ natomiast duzym problemem spotecznym.
Mysla przewodnig jest stwierdzenie, Ze wymiana informacji i jej przetwarzanie (za pomo-
cg nowoczesnych technologii informacyjnych) staje sie w spoteczenstwie informacyjnym
podstawa wszelkiej aktywnosci cztowieka. Aktywnos¢ ta przejawia si¢ w obszarze pacy
ludzkiej, procesie konsumpcji, ktdrej znaczenie rosnie; zacieraniu granic miedzy praca
a produkcja, jak réwniez w edukacji oraz poprzez komunikacje spoteczng w sieci. Do
opracowania artykulu wykorzystano metode analityczno-syntetyczng na podstawie wy-
branej literatury przedmiotu oraz wybranej statystyki.
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Work and leisure time in the information society

Society is constantly being transformed and developed. The development of techniques
caused, that organized space in the traditional sense (which was the same as the social
organization of the existing hierarchical structure), was replaced by a cybernetic, based
on the information network. The canvas of this article is the issue concerning the problem
of working in conjunction with the free time. The study attempted to answer the question:
how have changed the relationship between working time and time off along with the
transition from industrial society to the society based on the development of modern in-
formation technologies? The aim of the article is to show how IT in information society af-
fect human life: make changes in the relationship between working time and leisure time;
to emphasise, that job has own value, because it is not available to all, as well as not every
kind of work is valuable; the fight for the free time ends; changes in the economy under the
influence of IT leads to the fact that the problem is not to provide to the general public free
time, as was the case in the industrial society, but work; honor becomes having a creative
job; working time and free time of people, who are working creatively permeates more and
more; free time of the proletariat becomes a big social problem. The leading idea of the
article is that the exchange of information and its processing (using the modern informa-
tion technologies) becomes in the information society the main motivation of all human
activity. This activity is manifested in the human work, process of consumption, which its
importance is growing; seeing by bluring the boundaries between work and production,
as well as in education and social communication on the network. To develop the article
it used analytical synthetic method based on the selected literature and selected statistics.

Key words: working time, leisure time, work, society

Wstep

Spoteczenstwo podlega ciaglym przeksztalceniom i rozwojowi. Rozwdj technik
sprawil, ze zorganizowana przestrzen (w rozumieniu tradycyjnym), ktéra byla toz-
sama z organizacjg spoleczng o obowigzujacej strukturze hierarchicznej, zostaje
zastepowana inng — cybernetyczna, opartg na sieci informatycznej (Bauman 1998).
Nowoczesne technologie informacyjne i komunikacyjne wplynely w spoleczen-
stwie informacyjnym na prawie kazdy obszar zycia spoleczno-gospodarczego. Za-
chodzace pod ich wplywem zmiany posiadaja charakter rewolucyjny. Nowoczesne
technologie stanowig dzisiaj zrédlo rozrywki, posrednicza w dokonywaniu zaku-
pow ulatwiaja proces ksztalcenia, umozliwiajg podjecie ,telepracy” oraz ulatwiaja
komunikacje. Rozwdj nowoczesnych technologii informacyjnych przyczynia sie
do uelastycznienia systemu Forda i dopasowania produkcji do popytu. Dyna-
miczny rozwdj przemystu komputerowego i przetwarzania informacji prowadzi
do gltebokich przemian $wiata spoteczno-gospodarczego. Nastapilo przejscie od
ekonomii skali do ekonomii konsumenta. Wspoélczesne organizacje funkcjonujace
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w burzliwym otoczeniu w celu zwigkszenia efektywnosci musza by¢ nastawione
na jakos$¢ i na konsumenta. Kapitalem firm stalo si¢ wykorzystanie wiedzy na
podstawie zastosowania nowoczesnych technologii informacyjnych w procesie
globalizacji. Pracownicy niewykwalifikowani (stanowigcy podstawe zasobow spo-
teczenstwa przemyslowego) zostaja zastepowani kognitariatem i digitariatem pra-
cowniczym (w spoleczenstwie informacyjnym). Pojawia si¢ tez bezrobocie tech-
nologiczne. W spoleczenstwie zmieniaja si¢ takze relacje miedzy praca a czasem
wolnym. Jest to zwigzane z tendencjami przemian spolecznych i posiada swoja
specyfike ze wzgledu na polozenie spoteczne jednostek. Celem podjetych rozwa-
zan jest pokazanie, ze w spoleczenstwie informacyjnym nowoczesne technologie
komunikacyjne znaczaco wplywaja na zycie cztowieka: zmienia si¢ relacja miedzy
czasem pracy a czasem wolnym; praca zyskuje warto$¢ autoteliczng, poniewaz nie
jest dostepna dla wszystkich, jak rowniez nie kazdy rodzaj pracy jest nobilituja-
cy; walka o czas wolny zostaje zakonczona. Mysla przewodnig jest stwierdzenie,
ze wymiana informacji i jej przetwarzanie (za pomoca nowoczesnych technologii
informacyjnych) staje si¢ w spoteczenstwie informacyjnym podstawa wszelkiej ak-
tywnosci czlowieka. Aktywnos¢ ta przejawia sie¢ w obszarze pacy ludzkiej, procesie
konsumpcji, ktérej znaczenie rosnie; zacieraniu granic miedzy praca a produkgja,
jak rowniez w edukacji oraz poprzez komunikacje spoteczng w sieci.

Uwarunkowania powstania kategorii ,,czasu wolnego”
i jego stratyfikacyjny charakter

Ludzie przez wieki nieréwnomiernie byli obcigzani czynno$ciami uznawanymi
za prace. Prowadzilo to do powstawania podzialéw spotecznych. W wyniku wal-
ki, ktorej celem bylo wyzwolenie si¢ od trudu pracy i swobodny dostep do dobr
konsumpcyjnych, uksztaltowata sie w przesztosci klasa ludzi uprzywilejowanych,
dysponujacych czasem do swobodnej dyspozycji. Nie byt to jednak ,,czas wolny”
w rozumieniu wspotczesnym. Definicji ,,czasu wolnego” w literaturze przedmiotu
jest wiele. Jednak zdefiniowanie tego pojecia nie jest proste. Mozna wymieni¢ na-
stepujace grupy definicji czasu wolnego:

1. definicje, ktdre czas wolny ujmuja w postaci ,.czystej’, jako czas pozbawiony
presji i przymusu obowiazku, czas, w ktérym uwarunkowania zewnetrz-
ne — ekonomiczne oraz spoleczne nie wptywaja na zachowania jednostki;

2. definicje, ktore okreslajg ten czas jako czas specyficznych zachowan w nim
podejmowanych, przede wszystkim prowadzacych do przyjemnosci, od-
prezenia i satysfakeji;

3. definicje, ktdre czas wolny rozpatrujg jako stan umystu, rozumiany jako czas
samourzeczywistnienia oraz samodoskonalenia (Bombol 2009: 78-79).



Praca i czas wolny w spoleczenstwie informacyjnym 63

Jedna z najbardziej popularnych definicji jest propozycja francuskiego bada-
cza J. Dumazediera. W 1930 r. przedstawil on swoja koncepcje okreslenia czasu
wolnego na pierwszym Miedzynarodowym Kongresie do Spraw Czasu Wolnego.
Wedlug niego czas wolny ,,jest zespolem zaje¢, ktorym jednostka moze si¢ z wia-
snej woli poswigci¢ w okresie wolnym od obowigzkéw zawodowych, rodzinnych
i spotecznych albo w celu wypoczynku lub rozrywki, w celu bezinteresownego
rozwoju swojej wiedzy i wyksztalcenia, albo tez dobrowolnego udzialu w zyciu
spolecznym, czy tez wreszcie w celu rozwoju wlasnych nieskrepowanych zdolno-
$ci tworczych” (Dumazidier 1962: 29). Cytowany autor czynnosci obowigzkowe,
zawodowe, jak rowniez domowe wylacza poza nawias czasu wolnego.

Generalnie, czas wolny stanowi wazny element zycia kazdej jednostki. Jest to
czas, ktéry moze ona przeznaczy¢ na rozrywke, wypoczynek, pogltebianie wiedzy
i zainteresowan, jak réwniez zdolno$ci tworczych. Dzialania podejmowane w cza-
sie wolnym pozbawione sg przymusu dzialan (Leitner J., Leitner S.E. 1996: 3).
Czas wolny moze by¢ przeznaczony na przyjemnosci. Czynnoéci podejmowane
w czasie wolnym muszg posiadac charakter dobrowolny i bezinteresowny (Milian
2010: 49). Oznacza to, ze czas wolny uwolniony jest od obowigzkdow.

Rozwéj nowoczesnych technik informatycznych i nowe sposoby przesy-
tu informacji przyniosty wzrost budzetu czasu wolnego, jak réwniez zmiany
w sposobie spedzania czasu wolnego. Czas wolny w poczatkowej fazie rozwoju
spolecznego nie byt kategoriag wyodrebniong sposréd innych kategorii czasu spo-
tecznego. Jednak samo pojecie czasu wolnego wystepowalo juz w starozytnosci.
W zréddiach i przekazach historycznych utrwalono przede wszystkim informa-
cje o dzialaniach cztowieka, ktére wynikaty z jego przynaleznosci do okreslonych
grup spotecznych. Do czynnosci zwigzanych z praca w starozytnosci oraz w sre-
dniowieczu zaliczano wylacznie te, ktére wymagaty wysitku fizycznego. W okre-
sie XVI-XVIII w. ludzie generalnie pozbawieni byli czasu wolnego. Wynikalo to
z faktu odmiennego rozumienia czasu wolnego, jak réwniez réznic w egzystencji
jednostek. W spoleczenstwie tradycyjnym, rolniczym, granica miedzy czasem
wolnym a czasem pracy byta ptynna. Praca i odpoczynek zlewaly si¢ w ciggu dnia
w sposob naturalny i nie byly wyznaczone w sposdb sztuczny. System pracy byt
nierozlgcznie zwigzany z siecig stosunkow rodzinnych i przyjacielskich. Byt tak-
ze przesycony elementami obrzegdowo-magicznymi (Rewera 2009: 34). W wie-
kach XIV i XV powoli nastgpowalo oddzielenie czasu wolnego (przeznaczonego
na rozrywke) od czasu pracy (zwigzanego z wykonywaniem obowigzkéw). Nie
doszlo jednak do wyodrebnienia czasu wolnego. Nastgpito to dopiero w spote-
czenstwie przemystowym, w ktérym powstal rozdzial miedzy miejscem pracy
a miejscem zamieszkania, a tym samym odpoczynku. Czas wolny zaczat powoli
by¢ udzialem szerokich rzesz ludnosci. Wczesniej miat zdecydowanie charakter
arystokratyczny. W poczatkowej fazie industrializacji uprzywilejowang pod tym
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wzgledem byta burzuazja przemystowa oraz burzuazja finansowa. Wlasciciele fa-
bryk, dazac do wigkszego zysku, byli zainteresowani wydluzaniem czasu pracy
robotnikéw. Dla pracownikéw fabrycznych ,,czas wolny” kojarzyt sie z wolnoscia
w ogdle, a ,wolno$¢” — byta wedtug nich mozliwoscig ,,nic nie robienia” W czasie
wolnym, o czym zresztg pisal P. Lafargue w Prawie do lenistwa (2007), robotnicy
nie zawsze podejmowali jednak czynnosci korzystne dla siebie, np. pili alkohol.
Brakowato im bowiem wiedzy na temat wlasciwego zagospodarowania czasu wol-
nego. W tym kontekscie warto podkresli¢ znaczenie wychowania jednostki do
czasu wolnego, nauczenie jej ,dokonywania warto$ciowych, sensownych wybo-
réw, tak aby mozna bylo samodzielnie i racjonalnie zagospodarowac czas wolny”
(Zdaniewicz 2016: 38).

Pod koniec XIX i w XX w. zaczelo powstawac wiele teorii dotyczacych czasu
wolnego, m.in. T. Veblena, F. Nietzschego, F. Engelsa, K. Marksa, F. Znanieckie-
go (w pewnym zakresie), ]. Dumazediera, M. Kaplana, D. Riesmana, T. Parsonsa
(Kotak 2005: 18). Jedna z najpopularniejszych byla teoria T. Veblena, autora, ktéry
poddat analizie burzuazj¢ amerykanska w koncu XIX w. i okredlil jg jako klase
prozniacza. Do XX w. czas wolny byl przywilejem, elementem zycia wybranych
warstw spolecznych. Poprzez spedzanie czasu wolnego w specyficzny dla okreslo-
nej warstwy sposdb mozna bylo awansowac do elity, mozna tez bylo uprzywilejo-
wang pozycje straci¢. Generalnie w wymienionych teoriach zwracano uwage na
fakt, ze wigkszo$¢ budzetu czasu zwyklego cztowieka byla zajeta przez prace. Po-
zostala nikla cze$¢ pozostawiana byla na regeneracje sit fizycznych i psychicznych.
Tak czy inaczej, przedstawiciele wymienionych teorii zwracali uwage na wyodreb-
niong kategorie czasu wolnego (aczkolwiek niewielkg), w calym budzecie czasu,
ktérym dysponuje czlowiek.

W rozwinigtym spoleczenstwie przemystlowym i w spoleczenstwie poprzemy-
stowym udzial 0s6b w realizacji czasu wolnego stat si¢ powszechny. W spofeczen-
stwie informacyjnym istnieje wiele form zagospodarowania tego czasu. Na forme
i tres¢ spedzania czasu wolnego wplywajg m.in.: stopien koncentracji ludnosci,
wyksztalcenie, warunki materialne, wykonywany zawod, dostepnos¢ do infra-
struktury spoleczno-kulturowej, pte¢, wiek, osobowos¢ etc. Najpopularniejszym
sposobem spedzania czasu wolnego stal si¢ udzial w kulturze masowej. Ludzie
najczesciej ogladajg rézne programy w telewizji, podrézuja (Mateja 2011: 44) po
kraju, jak réwniez wyjezdzaja za granice (ta forma turystyki nie jest dostepna dla
wszystkich i w zwigzku z tym wiaze si¢ z pokazaniem swojej pozycji spolecznej
oraz prestizem), realizuja indywidualne zainteresowania; podnosza kwalifika-
cje (jednostki swdj czas wolny przeznaczajg na edukacje oraz dodatkowa prace);
uczestnicza w shoppingu - spedzaja czas wolny na zakupach. Juz w okresie spote-
czenstwa przemyslowego zaczeto wytwarza¢ ogromng liczbe produktow, a co za
tym idzie niezmiernie poszerzyt si¢ popyt konsumentéw na produkowane dobra.
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Rozwdj nowoczesnych technologii informacyjnych rozszerzyt wachlarz dotych-
czasowych mozliwosci korzystania z czasu wolnego.

Wykorzystanie IT w obszarze pracy,
w czasie wolnym w produkgji i konsumpcji

Internet staje si¢ wszechobecny. Technologie informacyjne i komunikacyjne sty-
mulujg rozwdj gospodarczy (Urbanski 2011: 328) i wplywaja na zmiany socjosfery.
Wymiana informacji i jej przetwarzanie stanowi podstawe aktywnosci czlowieka.
Aktywnos¢ ta moze powodowac zacieranie granic miedzy pracg a czasem wolnym
oraz miedzy pracownikiem a amatorem-hobbysta. W spoteczenstwie informacyj-
nym internauci moga zamieszcza¢ w Internecie wszystkie tresci, ktore chca: poli-
tyczne komentarze, domowe filmy wideo, amatorska muzyke, wiersze, recenzje,
eseje, powiesci etc. W centrum zainteresowania wielu z nich zostaje umieszczony
blog. Blogi staly si¢ miejscem, w ktérym uzytkownicy Internetu publikujg informa-
cje o wlasnych przezyciach, wyrazajg opinie na dany temat, wyrazaja swoje emo-
cje. Sieci spoleczne powstate w Internecie umozliwiajg tworzenie sie¢ sieci wsparcia
spolecznego. Wsparcie spoleczne nalezy rozumie¢ jako ,,zasoby dostarczane czlo-
wiekowi poprzez interakcje z innymi ludZmi. Wsparcie moze posiada¢ charakter
emocjonalny, informacyjny oraz materialny” (Kozielska 2014: 42).

Blogowanie pociaga za sobg proces zacierania si¢ granic miedzy zawodowym
dziennikarstwem a subiektywnym amatorstwem. ,,Obecnie dzieci nie potrafig
juz odrozni¢ obiektywnego, profesjonalnego dziennikarstwa od tego, co czytajg
na stronie Joeshmoe.blogspot.com” (Keen 2007: 26). ,,Publicznos¢ i autor staja
sie jednym cialem i zmieniaja kulture w kakafoni¢” (Keen 2007: 35). Efektem
rewolucji Web 2.0 jest zacieranie, a nawet calkowity zanik prawdy. ,,Zacieranie
granic pomiedzy publicznoscia a autorem, faktem a fikcja, wymystem a rzeczy-
wisto$cig coraz bardziej odsuwa w cien obiektywizm. Nadejscie kultu amatora
powoduje, ze niezmiernie trudno okresli¢ granice pomiedzy czytelnikiem a pi-
sarzem, artystg a przywodca opinii, sztuka a produktem, amatorem a ekspertem
(...) 34% sposrdd 12 miliondow uzytkownikow blogéw w Ameryce traktuje swo-
ja »prace« w sieci jako forme dziennikarstwa” (Keen 2007: 45, 61). Wydaje sie
takze, Zze dominujgca pozycja wiedzy w spoleczenstwie spowoduje, ze uzyskiwa-
nie jej na potrzeby rynkowe przyczyni si¢ do marginalizowania zainteresowan
wiedzg z bezinteresownej ciekawosci.

Wspolczesnie mozna zauwazy¢é wérdd wielu oséb uzaleznienie od Interne-
tu. Zjawisko to moze by¢ niebezpieczne. Moze prowadzi¢ do zacierania granic
miedzy zyciem realnym a zyciem wirtualnym. ,,(...) Pierwszg rzecza po przebu-
dzeniu - jeszcze przed wstaniem z t6zka - jest wiaczenie laptopa i nawigzanie
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kontaktu z innymi uzytkownikami serwiséw poswieconych spotkaniom towa-
rzyskim. Czgsto Carla spedzala na tych spotkaniach po 15 godzin dziennie (...)
ignorujac codzienne obowigzki (...)” (Keen 2007: 151). Wspomniana bohaterka
przedkladala internetowe zycie ponad Zycie codzienne. Nie jest to dziwne, bio-
rac pod uwage, ze obecnie w sieci toczy si¢ duza czes¢ zycia ludzi: od rozrywki,
poprzez spolecznosci internetowe, wymiane opinii, ogladanie filméw, po poka-
zywanie wlasnego Zycia i siebie innym uzytkownikom. ,Drugim” zyciem wielu
internautéw staje si¢ funkcjonowanie w $wiecie wirtualnym. Coraz bardziej staja
sie popularne masowe gry sieciowe. Jest to kolejny przyklad aktywnosci cztowieka
spoleczenstwa informacyjnego.

W Polsce o internetowych grach w literaturze przedmiotu niewiele si¢ jeszcze
pisze. Spotyka si¢ jednak okreslenia, Ze s3 one ,,logicznym wytworem dawnych
gier, uzywajacych najnowsze dostepne technologie (...) [wspdlczesnie] to dzigki
grom zmienia si¢ radykalnie komunikacja uzytkownika z tekstem: ten pierwszy
zbliza si¢ do osiagniecia roli producenta i artysty, ten drugi manifestuje swoja
potencjalnos$¢” (Godzic, Filiciak 2006: 9). Poruszajac temat gier wchodzimy w za-
gadnienia dotyczace kultury wspolczesnej. Jednym z zagadnien w tym obszarze
zainteresowan jest kultura uczestnictwa — kultura fanowska. Jest ona zwigzana
z aktywnym odbiorem zjawisk audiowizualno$ci. Inna kwestia to zmiana modelu
komunikacyjnego. Chodzi o ,,model kontaktu czlowieka z mediami, czyli (...)
ekranami wielofunkcyjnych komputeréw polfaczonych ze sobg” (Godzic, Filiciak
2006: 10). Przekazy audiowizualne powinny by¢ postrzegane ,jako silne w swoim
oddzialywaniu przedmioty kulturowe - (...) film, telewizja, gry wideo, Internet
sa wiec kulturg - a ich wytwory, mieszajac w sposob niekiedy genialny symbole,
mity i tradycje starej i nowej formacji, stanowig silng baze rozwoju kultury wspot-
czesnej” (Godzic, Filiciak 2006: 12). W wieloosobowych grach komputerowych
komunikacja wiaze si¢ najczesciej z kontaktami miedzyludzkimi. Gry w sieci daja
mozliwos$¢ komunikacji miedzy wieloma osobami réwnoczesnie. Gry moga wiec
by¢ postrzegane jako medium przyczyniajace si¢ do integracji, a nie wylacznie
alienacji odbiorcow. W tym kontekscie mozna si¢ pokusic o teze, ze dzigki temu
nowemu medium ludzkos$¢ wchodzi w etap kultury uczestnictwa, ktéry pobudza
do aktywnosci uzytkownikow (Godzic, Filiciak 2006: 16).

W USA, w wigkszym stopniu niz w Polsce, znane s3 gry typu Second Life,
w ktérych internauci tworza wirtualne postacie i podejmuja wszelka dziatalnos¢
zycia codziennego, m.in. zakladaja rodziny, chodza do pracy, robig zakupy etc.
Internetowe gry moga stanowic probe ucieczki od stresujacej rzeczywistosci. Po-
zwalaja uwolnic sie tez od odpowiedzialnosci, ktéra wystepuje w zyciu realnym.
W grach nastepuje zatarcie granic miedzy rzeczywistoscia a fikcja. Gry otwieraja
wazny etap rozwoju mediéw wspotczesnych, na ktérym zamazuja si¢ granice po-
miedzy konsumpcja a produkcja. Gracze sami podpowiadaja producentom gier,
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jakie maja oczekiwania i tym samym staja si¢ rowniez wspolproducentami gier.
Uczestnictwo w zyciu wirtualnym otwiera nowe mozliwosci form zarabiania pie-
niedzy zaréwno dla oséb, dla ktorych internauci — gracze staja si¢ klientami, jak
réwniez dla samych graczy. Prawdziwi deweloperzy sprzedaja wirtualne tereny,
prawdziwi przedstawiciele agencji reklamowych sprzedajg wirtualne miejsca (np.
na billboardach) graczom, ktérzy zyja zyciem nierealnym. Okazuje si¢ wigc, ze
wspolczesnie spoleczenstwo wykorzystujace nowoczesne technologie informa-
cyjne (rzeczywisto$¢ wirtualna) daje duze mozliwosci nowych form zarobku.

Handel elektroniczny jest jednym z obszaréw aktywnosci ustugodawcow, kto-
rzy pracuja w sieci. E-commerce moze przyczyniac si¢ do zacierania granic mie-
dzy produkcja a konsumpcja. Konsumenci moga bowiem sami tworzy¢ produkty
odpowiadajace ich preferencjom. Wsrdd oferty internetowej znajduja si¢ nie tylko
dobra materialne, ale takze programy telewizyjne, serwisy informacyjne, elektro-
niczne edycje prasy czy czasopism naukowych. Wraz ze wzrostem znaczenia kon-
sumpgji (a spadkiem znaczenia pracy) we wspodlczesnym spoleczenstwie, pojawia
sie okreslenie ,spofeczenstwo konsumpcyjne”. Socjologowie zwracaja uwage, ze
produkcja moze by¢ zastapiona przez maszyny i nowoczesne technologie. Pra-
ca produkcyjna schodzi wigc na dalszy plan, a priorytetowego znaczenia nabiera
konsumpcja. W spoteczenstwie konsumpcyjnym od jednostki wymaga si¢ przede
wszystkim, aby pelnita funkcje konsumenta. Z perspektywy socjologicznej, spote-
czenstwo okresla normy i reguty odnoszace si¢ do konsumpgji. Istotne znaczenie
maja takze wplywy kulturowe, ktére implikuja zmiany spoteczne (Zalega 2012:
16). Pod wplywem postepujacych przeksztalcen i zmian w wartosciowaniu, spo-
teczenstwo konsumpcyjne, stalo si¢ wigc spoleczenstwem, w ktérym jednostki
daza do zaspokajania w jak najwyzszym stopniu swoich potrzeb materialnych
i niematerialnych. Wzrasta liczba centréw handlowych, sieci sklepow, galerii,
ktore okreslane sg jako $wigtynie konsumpcji. Rynek konsumencki oferuje ciaggle
nowe produkty i ustugi, jak réwniez nowe kanaly dystrybucji i informacji przez
Internet. Jest to nowa forma oszczedzajaca czas i nierzadko pienigdze. Stanowi tez
wspolczesnie doskonaly sposdb spedzania czasu wolnego. W spoleczenstwie kon-
sumpcyjnym nastepuje przewaga czasu wolnego oraz konsumpcji nad obszarem
produkeji i ustug. Mozna wigc skonstatowac, ze wspolczesnie czas wolny stat sie
kategoria spoleczng, ktéra wigze si¢ z konsumpcja débr materialnych oraz ustug.
Wynika z tego dylemat wyboru zajecia zarobkowego, ktére dostarcza zadowala-
jacych dochodéw pozwalajacych na odpowiedni poziom konsumpcji. Pojawia sie
réwniez problem pochodny, zwigzany z faktem, Ze rezultaty pracy sa dobrami
konsumpcyjnymi przy jednoczesnej tendencji wydluzania czasu wolnego, stwa-
rzajacej perspektywy konsumpcyjne, a to prowadzi do zmniejszania czasu wolne-
go dobra te tworzacego (Milian 2010: 34).
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Zachowania konsumentéw sg ksztaltowane pod wplywem przemian spotecz-
nych, gospodarczych, kulturowych, jak réwniez proceséw integracji i globalizacji.
W spoleczenstwie informacyjnym czlowiek przede wszystkim podporzadkowu-
je swoja egzystencje szeroko rozumianej konsumpcji. W spoleczenstwie infor-
macyjnym potrzeba zabawy i poczucie odprezenia sg biologicznymi motywami
dzialan (Harabin 2012: 83, 85). Wspdlczesni klienci dgzg do podnoszenia jakosci
zycia, podnoszenia poziomu ekonomicznego wlasnych gospodarstw domowych,
odchodzg od stylu preferujacego wylacznie materialny standard Zycia oraz do-
ceniajg czas wolny. Konsumenci bardzo czesto konsumujg w sposob zbytkowny
i bezcelowy. Przemiany wspolczesnego swiata prowadza z jednej strony do zja-
wiska umasowienia i homogenizacji konsumpcji. Nabywcy krajéw wysoko roz-
winietych z jednej strony poddaja sie temu zjawisku, a drugiej strony wystepuje
wsrod nich tendencja do podkreslenia swojej indywidualnosci. Konsumenci ce-
nig konsumpcje szybka, nietrwala, na pokaz, zarazem uzalezniajac si¢ od zaku-
poéw i spedzania czasu wolnego w ,,§wiatyniach konsumpcji” (Ritzer 2004). Wraz
z dostepnoscia nowoczesnych technologii informacyjnych i rozwojem handlu
elektronicznego coraz wigcej kupujacych korzysta z ustug sklepow internetowych.
Daje to klientom ogromng wygode. Produkty i ustugi oferowane w Internecie do-
stepne s3 24 godziny na dobe, przez 7 dni w tygodniu. Zaméwienia moga by¢
skladane niezaleznie od aktualnego polozenia geograficznego nabywcéw. Han-
del elektroniczny posiada przewage nad handlem tradycyjnym. Polega ona m.in.
na synergii powstalej w wyniku potaczenia w cato$¢ systeméw informacyjnych,
procesach generowanych przez systemy komputerowe, praktyce biznesowej oraz
internetowej dla uzyskania jak najwiekszej efektywnosci (Kosiur 1997: 3). Dzigki
aplikacji IT w system handlu wirtualnego mozliwe staje si¢ zacieranie granic mie-
dzy funkcja producenta i konsumenta. Konsument moze by¢ traktowany w spo-
s6b indywidualny i tworzy¢ dla siebie zindywidualizowane produkty czy ustugi.
W tym kontekscie pojawia si¢ okreslenie ,,profesjonalny prosument” dla klienta,
ktory posiada wiedze na tak wysokim poziomie, ze pozwala ona na uczestniczenie
w dialogu z producentem (Humphreys Grayson 2008: 6-7). W spoleczenstwie
informacyjnym nabywcy stajg si¢ bardziej Swiadomymi uczestnikami rynku. De-
finicji ,,prosumpcji” w literaturze przedmiotu jest wiele. Czynnikiem, ktéry je 1a-
czy jest udzial konsumentéw w kreatywnym procesie. Réznice dotycza natomiast
charakteru tego procesu, zakresu przedmiotowego jego efektow oraz poziomu in-
nowacyjnosci uzyskanych efektéw (Baruk 2017: 18-19). Niektoérzy autorzy utoz-
samiajg prosumpcje z przygotowaniem produktéw przez konsumentéw na wlasne
potrzeby. Generalnie mozna uzna¢, ze ,prosumpcja jest to wspdluczestniczenie
nabywcow wraz z oferentami w procesie kreacji marketingowej, czego efektem
jest przygotowanie oferty produktowej i/lub innych wartosci marketingowych le-
piej spelniajacych oczekiwania nabywcow, co pozwala na budowanie miedzy nimi
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a oferentem diugookresowego partnerstwa marketingowego” (Baruk 2017: 23).
Prosumpcja jest wymieniana w literaturze przedmiotu jako jeden ze wspolcze-
snych trendéw konsumenckich. Czesto tez jest faczona z internetowg aktywnoscia
nabywcow. Wskazuje si¢ na dwie formy aktywnosci w sieci wirtualnej: prosump-
cje w Internecie oraz typowe uczestnictwo sieciowe. Klienci spelniajacy te warun-
ki tworzg swego rodzaju elite uzytkownikoéw sieci i okreslani sg jako digitariat (Ba-
ruk 2017: 22). Idea prosumenta wystepuje takze w grach komputerowych (o czym
wspominano wyzej), w ktdrych osoba grajaca jest zaréwno uzytkownikiem, jak
i wspoltworca gry. Zdarza sig, ze sami producenci zachecaja swoich klientéw do
modyfikacji gier w celu uatrakcyjnienia produktu (Bylok 2016: 251). W tym przy-
padku funkcja pracy i zabawy zostaje zatarta. Wspdlczesny konsument podlega
zroznicowaniu réznorodnych styléw konsumpcji. Na globalnym rynku moze on
swobodnie zaspokaja¢ swoje potrzeby. Musi jednak posiada¢ na to odpowiedni
budzet finansowy i budzet czasu wolnego, przeznaczony na ten cel.

Internet wkroczyl takze do szkoét. Modyfikuje aktywnos$¢ miodziezy. Wspot-
cze$ni uczniowie od najmlodszych lat korzystaja z osiggnie¢ nowoczesnej techno-
logii oraz Internetu. Latwy dostep do sieci w domu, w szkole czy w bibliotece po-
woduje, ze mlodziez nie zna innej rzeczywistosci niz wirtualna. Uczniowie coraz
czesciej i coraz szybciej docierajg do informacji w Internecie. Rzadziej tez kieruja
swoje pytania do nauczycieli. Juz 58% amerykanskich studentéw poszukuje infor-
magcji w sieci (https://www.edunews.pl). Mfodzi ludzie korzystaja z Internetu na
potrzeby edukacyjne - szukaja w nim informacji ze $wiata i o $wiecie; komuni-
kuja sie z kolegami i kolezankami; graja w gry, stuchaja muzyki i ogladaja filmy.
Najbardziej popularnymi no$nikami przekazu informacji sa: poczta elektronicz-
na, komunikatory, portale spotecznosciowe, grupy dyskusyjne, strony WWW,
blogi i videoblogi oraz gry komputerowe (Lewicka-Zelant 2012: 167). Komuni-
kacja w $wiecie wirtualnym moze odbywac¢ si¢ zaréwno w czasie rzeczywistym,
jak rowniez umozliwia przekazywanie informacji niewymagajacej jednoczesnej
obecnosci nadawcy i odbiorcy w sieci.

W spoleczenstwie informacyjnym korzystajacy z Internetu to przede wszystkim
ludzie mtodzi. Jest to tzw. pokolenie Z — wiecznie zalogowane w sieci. Zaklada sig,
ze s3 to osoby urodzone w okresie od 1995 r. W zwigzku z tym, ze od najwczesniej-
szych lat obcujg z nowoczesnymi technologiami i Internetem, nie maja probleméw
z obstugg nowoczesnych urzadzen technicznych. Latwo ucza si¢ nowych techno-
logii. W sposéb prawie intuicyjny obstuguja je. Za sprawg wykorzystania IT staja
si¢ bardzo mobilni. Moga korzysta¢ z informacji o kazdej porze dnia i nocy, jak
réwniez dokonywac zakupow z kazdego miejsca i o dowolnej porze. Zaklada sig, ze
podobnie jak pokolenie Y, pokolenie Z bedzie oczekiwalo od pracodawcéw prowa-
dzenia idei work-life balance (Lechowicz 2014: 93). Praca nie bedzie stanowic osi ich
zycia. Dlatego tez elastyczne formy pracy okazuja si¢ ta forma pracy, ktéra bedzie
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im odpowiada¢. Platformy economy business (plaszczyzna biznesu oparta o relacje
miedzy producentami i konsumentami - https://en.wikipedia.org/ — oferujaca swo-
im klientom produkty oraz ustugi, nie bedac przy tym ich wlascicielem) oraz gig
economy (polega na elastycznych formach zatrudnienia, zrywa z zatrudnieniem na
tzw. pelny etat) okazuja sie pomocne w realizacji tego celu (https://whatis.techtar-
get.com). Samokreacja i realizacja wlasnych zainteresowan sg bowiem dla pokole-
nia Z najwazniejsze.

Reasumujac, we wspolczesnym $wiecie coraz wigcej ludzi korzysta z Inter-
netu. Internet stuzy do zarabiania pieniedzy, komunikacji migdzyjednostkowej,
pozyskiwania informacji i wiedzy. Za po$rednictwem sieci ludzie konsumuja, jak
réwniez bawig sie. Obecnie wydatki na media tradycyjne zmniejszaja si¢, w prze-
ciwienistwie do wydatkow na rozrywke elektroniczng, ktére rosna. Juz J. Huizinga
pisal, Ze na zycie spoleczne sktadaja si¢ ponad biologiczne formy (podnoszace
jego warto$¢) w postaci zabaw czy gier. Wlasnie w nich spoleczenstwo wyraza
swoje poglady na zycie na caly $wiat (Huizinga 1985: 73). Podobnie wspolcze-
$nie, czlowiek bawi si¢, z tym jednak, Ze zmianom ulegly formy zabawy. R6znica
miedzy grami w rozumieniu Huizingi a grami elektronicznymi polega na tym,
ze zatarciu ulega granica miedzy zabawg a zyciem poza zabawa, rozmywaja sie
granice miedzy pracg i rozrywka, produkcja oraz konsumpcja (Godzic, Filiciak
2006: 42). W spoleczenstwie sieci nastepuje dehierarchizacja we wszystkich ob-
szarach funkcjonowania cztowieka: w obszarze gospodarczym, spotecznym, poli-
tycznym i kulturowym. Proces ten dotyczy m.in. redukcji ogniw posrednich. ,,In-
formacyjny konsument, majac dostep do sieci w ,,domowym centrum informacji
i rozrywki”, sam komunikuje si¢ ze Zrédlem, co oszczedza kosztéw producentom
(...); [ludzie] ucza sie w domu, coraz czgsciej kupuja w domu, nawet glosowac
beda w domu (...); uzytkownik przejmuje kontrole nad aktem komunikacji, two-
rzy sobie wlasne kanaly tematyczne, operuje pilotem telewizyjnym (...), staje si¢
nadawcy i odbiorcg jednoczesnie” (Krzysztofek Szczepanski 2002: 191).

Statystyki podaja, Ze na $wiecie okolo 60 milionéw o0séb wykonuje prace
poza siedziba firmy. Wykorzystuje przy tym $rodki komunikacji elektroniczne;.
Potowa z nich to Amerykanie. W Europie z tej formy zatrudnienia korzysta kil-
kanascie procent, a w Polsce w konicu 2014 r. bylo ich 3,2% (https://www.pb.pl/).
W 2015 r. z tej formy pracy korzystalo 4,6% ogotu zatrudnionych (https://biz-
nes.newseria.pl). Jest to jednak niewiele w poréwnaniu z innymi krajami Euro-
pYy Zachodniej. Polscy pracodawcy ostroznie podchodzg do tej formy zatrudnie-
nia, przede wszystkim ze wzgledu na szereg formalnych i prawnych warunkéw
do spetnienia. Niewatpliwie jest to jednak przyszlo§ciowa forma pracy rowniez
dla naszego kraju. Natomiast Polska jest potega na rynku gier komputerowych.
Rodzime produkty sg na liScie $wiatowych bestselleréw. Liczba graczy kompu-
terowych w Polsce w 2017 r. wynosifa 16 milionéw, co plasuje nas na 23 miejscu
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w rankingu gier na §wiecie. M¢zczyzni stanowia 63% grajacych Polakéw, a ko-
biety to 37% (https://mobirank.pl/2017/). Globalnie w gry komputerowe gra
okoto 1,3 miliarda ludzi (https://biznes.newseria.p/) — najwiecej w Azji. Dru-
gie miejsce zajmuje Europa, Bliski Wschod i Afryka. Trzecie miejsce przypada
w udziale Ameryce Pélnocnej. Najmniej graczy znajduje si¢ w Ameryce Lacin-
skiej (https:/planetagracza.pl).

Polska na tle panstw Europy Zachodniej ze wzgledu na korzystanie z Inter-
netu wypada dos$¢ dobrze. Dostep do Internetu posiada 20 milionéw Polakow
w wieku 15-64 lat. Stanowi to okoto 76% mieszkancéw. Sredni czas korzystania
z sieci to 6 godzin dziennie; 89% ma laptop w domu, a 87% sie¢ wi-fi. Ponad 40%
Polakéw dysponuje wlasnym tabletem. Dla niemal potowy cyfrowych Polakow
Internet stanowi codzienne zrédto informacji. Na komunikacje przy uzyciu Inter-
netu po$wiecajg oni $rednio trzy razy wiecej czasu niz na rozmowy telefoniczne
i wysylanie SMS-6w, 55% Polakow robi zakupy przez Internet. W 2016 r. warto$¢
rynku e-commerce wyniosta 34,4 miliarda zlotych. Wydatki wirtualnych polskich
konsumentéw w sieci jako odsetek calej podazy sa wyzsze niz we Wloszech czy
Hiszpanii. Generalnie, odsetek niektérych kupowanych produktéw jest tak duzy,
ze Polska wypada prawie tak dobrze jak kraje Zachodnie. Nalezy takze podkre-
8li¢, ze wyszukiwanie informacji o produktach w Internecie stato si¢ podstawo-
wym sposobem poznania zalet i wad towaréw przez konsumentéw. Najczesciej
kupowanymi towarami w Internecie s3: sprzet komputerowy, gry wideo, produk-
ty RTV, ksiazki, muzyka. Najrzadziej natomiast — artykuly spozywcze, chemia
gospodarcza oraz artykuly papiernicze (https://mckinsey.pl/). W Polsce powoli
zmienia si¢ sposob uzywania mediéw. Stopniowo zmniejsza si¢ popularnos$¢ tra-
dycyjnej telewizji na rzecz telewizji nielinearnej, chociaz tendencja ta jest jeszcze
w fazie poczatkowe;.

Nowoczesne technologie informacyjne,
praca a stratyfikacja spoteczna i czas wolny

Manuel Castells (2000) pisal, ze globalny system gospodarczy przechodzi wielka
transformacje od kapitalizmu opartego na przemysle do kapitalizmu opartego na
informacjonizmie, zorientowanym na rozwo¢j technologiczny. Efektem tej trans-
formacji sg radykalne zmiany spotfeczne, gospodarcze i kulturowe. W kapitalizmie
informacyjnym przemyst nie znika, ale praca przemystowa nie jest juz podstawo-
wym zrédlem wydajnosci. Rewolucja naukowo-techniczna nie stanowi przedtuze-
nia proceséw industrializacji, a jest odmienng jakoscig. Istotnym czynnikiem staje
sie praca niematerialna. Wspdlczesna praca wymaga umiejetnosci postugiwania sie
technologiami informacyjnymi, przetwarzania informacji i uczenia si¢. Pozadanym
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pracownikiem staje si¢ wigc ,,samo programujaca sie¢ sila robocza wysokiej jako-
$ci” (Castells, Himanen 2009: 21). W kontekscie czynnika ludzkiego, ,,0 ile okres
industrializacji charakteryzuje sie wzrostem produkcji wynikajacym ze wzrostu
zatrudnienia, to okres rewolucji naukowo-technicznej cechuje wzrost produk-
¢ji przy zmniejszajacej si¢ ilosci pracy przy bezposrednim wytwarzaniu (...), na
miejsce prostej podzielonej pracy, ktéra dotychczas stanowila podstawe produkeiji,
wkracza obecnie nauka i jej zastosowania (...), do procesu produkeji przenikajg
juz nie tylko nauki techniczne, ale tez przyrodnicze oraz stopniowo spoteczne (...),
dawniej nauka byla czynnikiem zewnetrznym dla procesu produkeji, dzi$ staje sie
wewnetrznym” (Zacher 1989: 32). Rewolucja naukowo-techniczna prowadzi do
przezwyciezenia tradycyjnego podzialu pracy na fizyczng i umystows, wykonaw-
czg i kierowniczg. Rozwdj informatyzacji zmienia strukture zasobow strategicznych
organizacji. Organizacje, miejsca pracy pracownikoéw, stanowia wspolczesnie sys-
temy otwarte, funkcjonujace w turbulentnym otoczeniu. W zwiazku z zaleznoscia
od otoczenia zewnetrznego musza szybko reagowac na zmiany, ktére w nim zacho-
dza. Dla wspolczesnego swiata biznesu charakterystyczne sa: rozwdj nowoczesnych
technologii informacyjnych i systeméw informacyjnych, wspomagajacych nowe
metody zarzadzania; proces globalizacji gospodarczej; rozwdj gospodarki opartej
na wiedzy. Dzigki procesowi globalizacji gospodarczej i wykorzystaniu IT przed for-
mami otworzyly sie nowe mozliwosci pracy i odnoszenia sukcesu. Wykorzystanie
technologii informacyjnych ulatwia przeplyw oraz analize informacji w wymiarze
miedzynarodowym. Organizacje, funkcjonujace w dynamicznym otoczeniu muszg
dopasowac techniki zarzadzania, strukture organizacyjng, sposob zarzadzania rela-
cjami z otoczeniem. Dlatego tez musza docenia¢ kapital wiedzy. Na pojecie wiedzy
w organizacji sktadaja si¢: ludzie, informacje, technologie. Sume wiedzy posiadanej
przez jednostki danej organizacji, wraz z jej mozliwo$ciami wykorzystania i prze-
ksztalcania w wiedz¢ calej organizacji w celu zwigkszania efektywnosci dziafania,
a w konsekwencji rozwdj organizacji, okresla sie jako kapital intelektualny (Gre-
gor, Stawiszynski 2000: 39), ktory w gospodarce opartej na wiedzy staje si¢ zasobem
strategicznym. Pojecie to jest opisywane nieuchwytng wartoscig okreslajaca wartos¢
firmy r6zng od wartosci finansowej. Jest to polaczenie wiedzy, umiejetnosci, kom-
petencji oraz innowacyjnosci wszystkich pracownikéw organizacji. Rola wiedzy
we wspolczesnej organizacji przyczynia sie do zblizenia wielu nawet odlegltych od
siebie branz przez kreowanie wielkiego srodowiska tworzenia, przetwarzania i wy-
korzystania informacji i wiedzy, w ktérym blizsze stawaly si¢: przemyst urzadzen
komputerowych oraz oprogramowania; przemysl telekomunikacyjny i sieci telefo-
nicznych, kablowych i satelitarnych; przemyst srodkéw przekazu i filmowy, prasowy
oraz ustug informacyjnych (Nycz 2011: 21, 25).

W raporcie IBM Community Development Foundation wspdlczesne spote-
czenstwo, wykorzystujace nowoczesne technologie informacyjne, okreslane jako
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spoleczenstwo informacyjne, charakteryzuje si¢: wysokim stopniem korzystania
z informacji w zyciu codziennym przez osoby prywatne oraz organizacje i in-
stytucje; stosowaniem jednorodnej lub kompatybilnej technologii informacyjnej
na wlasny uzytek, na uzytek spoteczny, jak réwniez na potrzeby edukacji i pracy
zawodowej; umiejetnosciag przekazywania, odbierania i szybkiej wymiany danych
cyfrowych bez wzgledu na odlegtos¢ (Nowina-Konopka 2006: 15). Organizacje
w spoleczenstwie informacyjnym zabiegaja o pracownikéw wiedzy, pracownikow
o unikatowych kompetencjach. Tym samym ludzie gorzej wyksztalceni, posia-
dajacy nizsze kwalifikacje maja mniejsze szanse na rynku pracy. Zajmujg nizsze
pozycje spoleczne i otrzymuja nizsze wynagrodzenie. Z kolei wzrost poziomu wy-
ksztalcenia sprzyja wiekszej mobilnosci pracownikéw i odchodzeniu od modelu
wspotpracy tylko z jednym przedsigbiorstwem. Implikacjg tego stanu rzeczy jest
bezposredni wzrost godzin pracy tej kategorii pracownikéw. Dzigki IT pracowni-
cy wiedzy mogga takze stawac sie bardziej aktywni w ukladach sieciowych.

Jednym z podstawowych bogactw jednostki staje si¢ kreatywno$¢, a sila nape-
dowa kapital intelektualny. W zwigzku z tym, w spoleczenstwie informacyjnym
najwyzsza pozycja przypada digitariatowi spotecznemu, czyli najbardziej zaanga-
zowanym uzytkownikom sieci i pracownikom twoérczym; nizsza pozycje zajmuje
cogitariat — pasywna grupa uzytkownikow, pracownicy odtworczy; najnizej znaj-
duje sie proletariat informacyjny - osoby pozbawione interakgji z siecig. Wspot-
cze$nie pozycje jednostek w spoleczenstwie okresla nie tylko status spoleczny
i zawdd, ale réwniez dostep do urzadzen technicznych oraz stopien uczestnictwa
w systemie technicznym (Szpunar 2007: 39). W spoleczenstwie najmniej liczna
grupe stanowig pracownicy zaliczani do digitariatu, a najbardziej liczng wspot-
cze$nie jest grupa cogitariatu. Dotyczy to jednak krajow o wysokim poziomie
rozwoju spoteczno-gospodarczego. W wymiarze globalnym najwieksza bowiem
grupe stanowi proletariat. Zaktada si¢ jednak, ze wraz z rozwojem nowoczesnych
technologii informacyjnych grupa cogitariatu bedzie czgsciowo przechodzi¢ do
digitariatu, a cze$ciowo zasila¢ szeregi proletariatu.

W zwigzku ze zmianami, ktére mialy miejsce w spoleczenstwie i w gospodarce,
zmienial si¢ rwniez status pracy. Praca jest kategorig interdyscyplinarng i historycz-
ng. Trudnos¢ w zdefiniowaniu pojecia pracy tkwi w tym, ze nie sposéb uwzgledni¢
wszystkich jej aspektow, jak réwniez w tym, ze to co wspodlczesnie wydaje si¢ by¢
istotne, w niedlugiej perspektywie moze okaza¢ si¢ mniej wazne. Z perspektywy so-
cjologicznej praca jest czynnikiem tworzenia wigzi spotecznych. Praca jest ,,proce-
sem zachodzacym miedzy czlowiekiem a przyroda, procesem, w ktérym cztowiek
poprzez swojg dziatalnos¢ realizuje, reguluje i kontroluje wymiane materii z przy-
rodg” (Sztumski 1999: 9). W powyzszej definicji nie uwzgledniono pracy niemate-
rialnej. Dla pelnego zrozumienia istoty pracy konieczne jest jej calosciowe ujecie,
zardwno w wymiarze materialnym, jak i niematerialnym. Praca jest ,wolng, cho¢
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naturalnie konieczng dzialalnoscig czlowieka wyplywajaca z poczucia obowiazku,
polaczong z trudem i radoscig, majaca na celu tworzenie uzytecznych spotecznie
warto$ci duchowych i materialnych” (Strzeszewski 1978: 19). Cytowany autor w po-
wyzszej definicji podkresla, ze poprzez prace cztowiek doskonali sie, staje sie bar-
dziej cztowiekiem. Praca przyczynia si¢ do rozwoju osoby ludzkiej (Baglajewski et
al. 2018: 31). W starozytnej Grecji praca byla utozsamiana z wysitkiem fizycznym,
nie godnym wolnego czlowieka. W $redniowieczu praca takze posiadata charakter
manualny i dla arystokracji byta czyms niegodnym. Szczegdlne znaczenie praca zy-
skala dopiero w spoteczenstwie przemystowym. Podyktowane bylo to faktem, ze
praca najemna stala sie podstawa bytu wigkszosci jednostek. Jej rola zmienita sig,
zdaniem U. Becka, wraz z przej$ciem z systemu pracy zarobkowej spoteczenstwa
przemystowego do dominujacego znaczenia paradygmatu konsumpcji, ktore to sta-
nowi kierunek przemian $wiata wspolczesnego. Tym samym praca w spoteczen-
stwie o wysoko rozwinietych technologiach informacyjnych traci swa uprzywile-
jowana pozycje, ktora zyskala w fazie spoleczenstwa przemystowego (Beck 2002:
206-208). Konsumpcja zaczyna dominowa¢ nad praca, jak réwniez zmieniaja si¢
relacje miedzy czasem wolnym a czasem pracy.

Badania socjologow i ekonomistéw prowadzone na terenie wielu krajow po-
kazuja, Ze w dlugim okresie czasu traci na znaczeniu praca, a zyskuje czas wolny.
Mozliwe s3 w tym kontekscie trzy podejscia: pierwsze, w ktérym punkt ciezkosci
w strukturze warto$ci przenosi si¢ na czynnosci podejmowane w czasie wolnym,
oznacza to, ze cywilizacja przysztosci bedzie cywilizacjg czasu wolnego; drugi
punkt widzenia akceptuje tradycyjne podejscie zakladajace, ze praca zawodowa
jest i pozostanie podstawowa aktywno$cig oraz wartoscia spoleczng, czas wolny
nadal bedzie wazny, ale bedzie funkcjonowat jedynie na obrzezach czasu pracy;
trzecia koncepcja zaklada naturalng symbioze obu wartosci, ktére nie konkurujac
z powodzeniem mogg si¢ uzupelniac¢ (Zagorny 2011: 225-226). Wraz z rozwojem
spoleczno-gospodarczym oraz rozwojem nowoczesnych technologii informacyj-
nym ostatnia koncepcja wydaje sie by¢ najbardziej adekwatna do zmieniajgcych
sie warunkow. Specyfika spoleczenstwa informacyjnego staje si¢ takze proble-
matyczno$¢ w wydzieleniu rzeczywistego czasu wolnego, poniewaz zdarza sie,
ze czynnosci podejmowane w czasie wolnym nie zawsze s az tak wolne, jak sie
jednostkom wydaje. Moga by¢ one determinowane réznymi czynnikami: spotecz-
nymi, kulturowymi oraz ekonomicznymi. Paradoksalnie wzrasta bowiem przy-
mus wykonywania pewnych czynnosci w czasie wolnym (Zagoérny 2011: 226). Dla
potrzeb opracowania przyjeto wiec ostatnie podejscie, ktére zrywa z tradycyjnym
podzialem czas pracy - czas wolny, a w zwiazku z tym prowadzi do integracji obu
wymienionych kategorii.

We wspotczesnym $wiecie istotne znaczenie posiada tworzenie czasu wolne-
go, jak i ilos¢ tego czasu, ktory jednostka moze przeznaczy¢ na relaks. Na budzet
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czasu, ktorym jednostka dysponuje w ciagu doby skfada sie czas pracy, czas wolny
oraz czas pozostaly. W analizie czasu wolnego oraz podejmowanych w nim dzia-
tan wazne miejsce przypada motywacjom. W zglobalizowanym $wiecie siecio-
wych przeplywow coraz wigksza grupa ludzi odczuwa przyspieszenie tempa zycia
oraz poczucie braku czasu. Duzym problemem dla wielu ludzi staje si¢ posiadanie
czasu wolnego, jak rowniez zagospodarowanie go w sposob interesujacy. General-
nie jednak nalezy stwierdzi¢, ze walka o czas wolny jest juz dawno zakonczona,
a na czas pracy maja wplyw nowoczesne technologie informacyjne, mechanizacja
i automatyzacja pracy. Pojawia si¢ dysproporcja czasu pozostajacego w dyspozycji
ludzi wyeliminowanych z procesu pracy i pracownikami. Z jednej strony przed-
siebiorcy dazac do coraz wigkszych zyskow wolg automatyzowac proces pracy,
a z drugiej strony wielu pracownikéw stara sie przediuzac swoj czas pracy (albo ze
wzgledu na podnoszenie zarobkéw, ktére moga by¢ przeznaczane na konsumpcje,
albo dzieje sie tak za przyczyng zjawiska pracohololizmu). Walka o czas wolny
przestala mie¢ wiec znaczenie. Mozna przypuszczaé, ze w spoleczenstwie o za-
awansowanym rozwoju IT ,,obszarem walki toczonej sitami intelektualnymi spo-
teczenstwa beda zmagania nie o czas wolny, a zapewnienie pracy dla mozliwie
wszystkich do niej pretendujacych” (Milian 2010: 185). Wraz z zastosowaniem
nowoczesnych technologii informacyjnych w systemie pracy, praca robotnikow
niewykwalifikowanych przestaje by¢ bowiem potrzebna. Zyskuje natomiast praca
koncepcyjna, specjalistyczna, wymagajaca wiecej wiedzy specjalistycznej (Simon
1996: 3-7). Jak wspomniano, dominujace znaczenie beda posiada¢ stanowiska
pracy twdrczej — digitariatu. Stanowiska pracy odtworczej — cogitariatu — beda
wymagaly coraz wyzszych kwalifikacji. Natomiast stanowisk pracy dla proletaria-
tu bedzie znaczaco ubywac. Podziat ten bedzie si¢ poglebial.

Zmniejszanie zapotrzebowania na pracownikéw odtworczych (ktérych dotad
byto najwigcej w spoleczenstwie) powoduje wspolczesnie wzrost znaczenia pra-
cy jako warto$ci samej w sobie nad wartoscig czasu wolnego. Tym samym roz-
ne kategorie pracownikéw w rézny sposéb zostajg obdzielone czasem wolnym.
Z jednej strony bezrobocie, elastyczne godziny pracy skutkuja zwigkszaniem puli
czasu wolnego, tej kategorii osob, ktdrej to dotyczy. Z drugiej strony nastepuje
zacieranie granic miedzy czasem pracy a czasem wolnym, jak w przypadku tele-
pracy. W spoleczenstwie o wysoko zaawansowanych technologiach nadzieje na
ograniczenie wysokiego poziomu bezrobocia poktada si¢ wlasnie w tej formie
zatrudnienia — pracy za posrednictwem sieci. W firmach informacyjnych zdecy-
dowanie zanika przedzial na prace i czas wolny. Nalezy zauwazy¢, ze pozytywne
konsekwencje telepracy, m.in. zredukowanie tloku, korkéw ulicznych w miastach,
mogg jednak zosta¢ zniwelowane kosztami spotecznymi w zwigzku z ostabianiem
wigzi utrzymywanych do niedawna w pracy (Krzysztofek, Szczepanski 2002: 196);
a wynagrodzenia za tzw. efekty pracy nie sprzyjaja poszerzaniu si¢ zasobow czasu
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wolnego. Faktem jest, ze pracujacy w zawodach tzw. wolnych (artysci, tworcy,
dziennikarze) sa tymi, ktdrzy uczestnicza w procesie zacierania granic miedzy
czasem pracy a czasem wolnym. Natomiast proletariat ze wzgledu na wykonywa-
ny charakter pracy, bez udzialu nowoczesnych technologii komunikacyjnych, za-
chowa tradycyjny podzial na czas pracy, czas obowigzkéw poza praca i czas wolny.
Jednak w zwigzku z coraz mniejszym zapotrzebowaniem na niewykwalifikowana
sife roboczg coraz miej ludzi z tej kategorii pracownikéw bedzie w ogole posia-
dato prace. Tak czy inaczej, konstatacja z powyzszych rozwazan jest, iz komputer
jest najwiekszym w historii ,,zabdjca pracy”. Problemem spoleczenstwa wspotcze-
snego nie jest zapewnienie ogélowi spoteczenstwa czasu wolnego, a zapewnienie
wszystkim réwnych szans rozwoju, ,,obrony ludzi przed zejsciem do statusu pod-
klasy” (Krzysztofek, Szczepanski 2002: 197).

Reasumujac, wzrost znaczenie wiedzy i zastosowanie nowoczesnych technologii
informacyjnych moze prowadzi¢ do narastania kategoria pracownikow, ktorzy nie
s3 w stanie sprosta¢ wymogom wspolczesnego rynku pracy. Wraz z eliminacjg z zy-
cia gospodarczego nastapi ich wykluczenie z zycia spolecznego. ,,Czas wolny”, kto-
rym beda dysponowaé w nadmiarze moze si¢ sta¢ problemem spolecznym w wy-
miarze globalnym. Brak pracy, niestabilno$¢ pracy oraz nastawienie konsumpcyjne
do zycia sprawiaja, ze wielu ludzi traci sens zycia. W kontekscie zachodzacych prze-
mian spoleczno-gospodarczych wspodlczesnego $wiata Jan Pawel II zwraca uwagg,
ze w okresach, gdy pelne zatrudnienie nie jest mozliwe, przedsigbiorcy, jak i same
panstwa powinny dbac o lepszy podzial wszystkich pracownikéw” (1996: 213).

W spoteczenstwie informacyjnym nie ma podzialu na ludzi wolnych od pra-
cy oraz przymuszonych do niej. Przeciwnie, praca staje si¢ warto$cia autotelicz-
ng, dobrem pozadanym i niedostepnym dla wszystkich, ktérzy chcg ja podjac.
Nobilitacjg staje sie posiadanie pracy o charakterze kreatywnym, dajacym duze
mozliwosci konsumpcyjne. Czas pracy i czas wolny oséb pracujacych kreatyw-
nie bedzie si¢ przenika¢ coraz bardziej. Dawniejszy ,przywilej” nicnierobienia
pozostaje dla ludzi o niewielkich aspiracjach. Dla nich czas wolny bedzie coraz
bardziej odczuwany jako okres zycia alternatywnego w stosunku do pracy. Dla
pracownikéw koncepcyjnych wazniejszy staje sie natomiast czas pracy. Posiada-
nie nadmiaru czasu wolnego wspoélczesnego proletariatu moze stac sie zarzewiem
konfliktéw spotecznych.

Podsumowanie

W spoleczenstwie ciagle zachodza zmiany. W spoleczenstwie informacyjnym
innowacje techniczne powoduja najwigksze przeksztalcenia. Wplywaja na cha-
rakter aktywnosci jednostek (w obszarze czasu i charakteru pracy, konsumpcji,
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edukacji, spedzania czasu wolnego z wykorzystaniem Internetu), dla ktérych wy-
miana i przetwarzanie informacji stajg si¢ najwazniejsze. Dotycza one réwniez
relacji czasu pracy do czasu wolnego. Wraz z przejsciem od formy spoteczenstwa
przemystowego do spoleczenstwa opartego na rozwoju nowoczesnych techno-
logii informacyjnych, generalnie nast¢puje zwigkszanie obszaru czasu wolnego.
Jednak rézne jednostki nierownomiernie zostajg obdzielone czasem wolnym. Po
pierwsze, nastepuje zwiekszenie puli czasu wolnego - tendencja ta dotyczy tak-
ze 0sOb pozostajacych bez pracy. Po drugie, nastepuje zacieranie granic miedzy
pracg a czasem wolnym tych pracownikéw, ktérzy wykonuja ,wolne” zawody lub
s3 zatrudnieni na zasadach telepracy. Wzrost znaczenia wiedzy i zapotrzebowa-
nie na digitariat pracowniczy prowadzi do wzrostu wartosci pracy kreatywnej,
wykorzystujac IT. Dawny ,,przywilej” nicnierobienia przypada w udziale ludziom
o niskich kwalifikacjach i niewielkich aspiracjach. Dla pracownikéw koncepcyj-
nych wazniejszy staje si¢ czas pracy. Czas wolny ludzi bezrobotnych pozostaje
natomiast problemem spotecznym.
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