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Gry cyfrowe i e-sport
jako istotny komponent zycia wspoétczesnej mlodziezy

Wprowadzenie

Sport w Internecie? Jeszcze kilkanascie lat temu niemal absurdem wydawalo sie
zestawianie ze sobg tych dwdch rzeczywistosci. Przeciez Internet to siedzenie
w pokoju przy komputerze/tablecie, a sport jest tego przeciwienstwem. Owszem,
¢wiczenia w parku, na sali gimnastycznej, w basenie czy silowni - ale uprawianie
sportu online? Z zalozenia bowiem: ,,Sportem sg wszelkie formy aktywnosci fizycznej,
ktore przez uczestnictwo dorazne lub zorganizowane wplywaja na wypracowanie
lub poprawienie kondycji fizycznej i psychicznej, rozwdj stosunkéw spotecznych
lub osiagnigcie wynikéw sportowych na wszelkich poziomach” (ustawa z dnia
25 czerwca 2020 r. o sporcie, tekst jedn.: Dz. U. z 2022 r,, poz. 1599, art. 2 ust. 1,
dalej: ustawa o sporcie).

Status prawny e-sportu do niedawna pozostawal nieuregulowany tak w Polsce,
jak i w wielu innych panstwach. Jednak 12 wrzesnia 2017 r. weszta w zycie zmiana
art. 1 ustawy o sporcie, na mocy ktérej ustalono status sportéw elektronicznych
jako sportu — dodano ustep 1a méwiacy, ze za sport uwaza sie rowniez wspolza-
wodnictwo oparte na aktywnosci intelektualnej, ktorego celem jest osiggniecie
wyniku sportowego (ustawa o sporcie, art. 2 ust. 1a).

Tematyka e-sportu przyciaga uwage badaczy réznych dyscyplin, a w literaturze
przedmiotu od wielu lat toczy si¢ dyskusja na temat tego, czym tak naprawde jest
e-sport. Kontrowersje wzbudza chociazby terminologia, za pomoca ktérej opisuje
sie to nowe zjawisko spofeczno-kulturowe; nie ma takze wciaz zgody w kwestii
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tego, czy aktywnos¢ fizyczng e-sportowcéw w ogdle mozna okresli¢ mianem
aktywnosci ruchowej w rozumieniu kultury fizycznej.

Upraszczajac, mogliby$Smy powiedzie¢, ze e-sport oznacza po prostu profesjo-
nalne zawody graczy komputerowych. Nieco szerszga definicje proponuje Mirostaw
Filiciak, wskazujac, ze s3 to ,,zmagania graczy, w ktérych podstawg sukcesu jest
trening (opierajacy sie na praktyce manualnej i/lub zdobywaniu wiedzy z zakresu
strategii rozgrywki)” (Filiciak 2006: 76), a istotg tego typu gier jest rywalizacja
prowadzaca do okreslonych rezultatow, na podstawie ktérych mozna wytonié¢
zwyciezce i pokonanego — indywidualnego gracza badz druzyne. Trzeba jednak
zaznaczy¢, ze choc¢ kazdy e-sport immanentnie wigze si¢ z grami cyfrowymi, polega
bowiem na graniu w gry, to nie kazde granie mozna uzna¢ za e-sport. W grach
niekiedy skupiamy si¢ na rozrywce, natomiast w e-sporcie zawsze najwazniejszy
jest wlasnie pierwiastek rywalizacji (Filiciak 2006: 76). Pozostawiamy jednak na
marginesie dywagacje nad tym, co e-sportem jest, a co nim nie jest, aby skupic¢
sie na gtéwnym celu niniejszego artykulu i podja¢ probe odpowiedzi na pytanie,
co sprawia, ze zaréwno gry cyfrowe, jak i cala branza e-sportowa staly sie jedna
z najpopularniejszych aktywnosci wspolczesnej mlodziezy.

Gry cyfrowe i e-sport — zarys historii

Historia e-sportu, $cisle zwigzana z historig gier komputerowych, rozpoczyna sig¢
w 1972 r. w laboratorium na Uniwersytecie Stanforda, gdzie zorganizowano pierw-
szy turniej gier wideo, przeznaczony jednak tylko dla studentéw i pracownikow
naukowych. Rywalizowali oni ze sobg, grajac w strzelanke Spacewar, a nagroda
dla zwyciezcy byla roczna prenumerata magazynu ,,Rolling Stone”. Wazna data
jest rowniez rok 1980, kiedy to firma Atari wykupita licencje na dystrybucje gry
stworzonej przez Japonczyka Tomohiro Nishikado — Space Invaders (SI) - strzelanki
polegajacej na niszczeniu kolejnych fal kosmitéw przy uzyciu dzialka (i zbieraniu
w ten sposdb jak najwiekszej liczby punktow). Gra okazala si¢ tak popularna, ze
niemal kazdy chcial w niej sprobowac¢ swoich sit i sta¢ si¢ najlepszym graczem,
a gdy zapowiedziano pierwsze zawody w SI, zglosito si¢ do nich ponad 10 tys.
graczy. Zwyciezca otrzymal w nagrode automat z gra Missile Command wart 2 tys.
dolaréw. Koniec lat 70. i poczatek 80. XX w. nazywany jest ,,zlotym wiekiem” gier
komputerowych, poniewaz w tym wlasnie czasie wrecz lawinowo rosta popularnosé¢
gier stuzacych do gry zaréwno na komputerach osobistych, jak i konsolach oraz
automatach wrzutowych.

Natomiast w latach 90. dostep do komputeréw stacjonarnych i Internetu stat sie
bardziej powszechny, dzieki czemu rywalizacja w grach komputerowych toczyla sie
juz na poziomie $wiatowym. I cho¢ mozliwosci byly nadal ograniczone, to ,,jednak byt
to poczatek prawdziwych pojedynkéw i rywalizacji, w ktorych gracz mogh zmierzy¢
sie nie tylko z kolega z podwdrka” (Stanistawski 2021). Dla popularyzacji takich
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rozgrywek istotny okazal sie turniej Nintendo World Championships w 1990 r.,
w ktérym gltéwne nagrody byty na 6wczesne czasy imponujace: 10 tys. dolardw,
samochdd, 40-calowy telewizor i zlote trofeum. Koniec lat 90. wigze si¢ takze
z premierami gier, ktore sg niezmiennie popularne do dzisiaj: Doom (1993), War-
craft II (1995), Quake (1996), StarCraft (1998) czy Counter-Strike (1999). Na fali
ich popularnosci zaczety powstawacd firmy zajmujace si¢ organizowaniem imprez
e-sportowych.

Przelom w historii e-sportowych rozgrywek nastapil na poczatku XXI w. Stale
rosngca popularno$¢ i mnogos¢ gier cyfrowych oraz swobodny dostep do sieci
internetowej sprawily, ze rywalizacja w elektronicznym $§wiecie przestala by¢
traktowana jedynie rozrywkowo i podejmowana przez amatoréw. Rowniez pule
nagréd w zawodach gamingowych ,,zaczely [wowczas] osiggaé sumy, dzigki ktérym
dla czesci graczy pro-gaming stal sie podstawowym zrodtem dochodéw” (Wit-
kowska 2016: 246). E-sport w tym okresie zyskal coraz wigksza popularnos¢ na
catym $wiecie. Powstaty wielkie organizacje e-sportowe, takie jak: ESL (Electronic
Sports League), ESEA (E-Sports Entertainment Association League) czy MLG
(Major League Gaming), zorganizowano pierwsze edycje popularnych do dzi$
turniejow, ktdre czesto byly transmitowane przez stacje telewizyjne, niebagatelne
tez znaczenie dla rozreklamowania §rodowiska sportéw elektronicznych mialy
serwisy streamingowe — zwlaszcza Twitch.tv.

W Polsce wielkim $wigtem graczy byly targi gier Warsaw Games Week, orga-
nizowane w latach 2015-2019, jak réwniez Poznan Game Arena, odbywajace si¢
corocznie na Miedzynarodowych Targach Poznanskich w latach 2004-2009 oraz
od 2012 r., a ktére w 2023 r. odbeda sie¢ juz po raz dziewigtnasty. Wydarzenia te
przyciagaja zréznicowang publiczno$¢ — nie tylko e-sportowcow i prawdziwych
zapalencow, lecz takze przystowiowych ,niedzielnych graczy” i dzieci. O skali
rozwoju e-sportu w Polsce §wiadczy chocby ogladalno$¢ takich wydarzen, jak
wskazuje Marcin Pros$ciak, np. ,najwieksza w Polsce impreza e-sportowa Intel
Extreme Masters Katowice 2017 osiagneta ogladalnos¢ 46 milionéw widzéw”
(Prosciak 2018: 232).

Popularno$¢ i prestiz e-sportowych rozgrywek przyciagaja uwage takze §wiato-
wych wladz w sporcie. W Azji, gdzie e-sport rozwija si¢ najprezniej, podczas XVIII
Igrzysk Azjatyckich zorganizowanych w 2018 r. w Indonezji rozgrywki e-sportowe
byly dyscypling pokazowa, ale w kolejnym roku oficjalnie juz rywalizowano o medale
w tej dyscyplinie podczas Igrzysk Azji Potudniowo-Wschodniej na Filipinach.
Do e-sportu pozytywnie odniost si¢ réwniez Miedzynarodowy Komitet Olimpijski.
Przed igrzyskami w Tokio w 2021 r. organizacja ta powolala do Zzycia wirtualna
impreze pod nazwa ,,Olympic Virtual Series”, okreslajac ja jako ,,nowe, unikalne
cyfrowe doswiadczenie olimpijskie, ktore ma na celu zwigkszenie bezposredniego
zaangazowania nowych odbiorcéw w dziedzinie sportéw wirtualnych [i ktore]
zacheca do uprawiania sportu i promuje wartosci olimpijskie, ze szczegdlnym
uwzglednieniem miodziezy” (Palar 2023). Gléwna idea laczenia $wiata sportu
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tradycyjnego z wirtualng rywalizacja dala niewatpliwie mozliwo$¢ zaangazowania
sie w ruch olimpijski — gracze, siedzac wygodnie w swoich domach, mogli sta¢
sie zawodnikami i konkurowa¢ w pieciu e-sportowych dyscyplinach: zeglarstwie,
kolarstwie, baseballu, sportach motorowych i wioslarstwie.

Branza e-sportowa w Polsce i na calym $wiecie rozwija sie¢ w ostatnich latach
niesamowicie szybko i nic nie wskazuje na to, by mialo si¢ to zmieni¢. Wrecz
przeciwnie — powstaja coraz wigksze turnieje, ktore przyciagaja coraz wigksze
inwestycje i finanse oraz grupy kibicéw. Z pewnoscia e-sport bedzie nadal zyski-
wa¢ na popularnosci, i to w zawrotnym tempie, co zreszta wynika z olbrzymiej
popularnosci samych gier.

Przyczyny popularnosci gier cyfrowych i e-sportu wésréd mlodziezy

Gry cyfrowe stanowiag nieodlaczng czg$¢ wspolczesnego swiata medidw. Siega
po nie coraz wigcej 0s6b na calym $wiecie, nie tylko mlodych, nie tylko w celach
rozrywki czy odpoczynku - dla wielu staly sie¢ one bowiem takze sposobem na
zycie. Okreslane przez wielu badaczy jako fenomen, gry staly sie nieodzownym
elementem wspolczesnej kultury. Ogromne zainteresowanie e-sportem, rosnace
z kazdym rokiem, przyczynia si¢ do jego coraz bardziej dynamicznego rozwoju na
calym $wiecie. Jak wskazuje Gunnar Schrage, ,,dwucyfrowe stopy wzrostu, wyprze-
dane stadiony, miliony widzéw i nagrody pieniezne w wysokosci kilku milionéw
euro wyraznie pokazujg, ze e-sport dawno temu przestal by¢ jednak wylacznie
marginalnym fenomenem” (Schrage 2019). Nie jest wiec zaskoczeniem to, ze wielu
mlodych ludzi marzy o dotaczeniu do poteznej e-sportowej rodziny.

Znalezienie odpowiedzi na pytanie o przyczyny tak ogromnej wspolczesnie
popularnosci gier cyfrowych i e-sportu nie jest jednak fatwe, poniewaz mozna
tu wskaza¢ wiele przyczyn. Wsréd mlodych uzytkownikéw gier komputerowych
cze$¢ z nich gra w taki sposob, ze gry przynosza im wiele korzysci — zdobywaja
dzigki nim wiedze¢, nawiazuja nowe znajomosci i podtrzymujg dotychczasowe,
niejednokrotnie rozpowszechniaja za ich pomoca takze swoja wirtualng twor-
czo$¢. S jednak i tacy, dla ktorych gry stanowia jedynie forme ucieczki od $wiata
realnego, a korzystanie z nich nasila si¢ niekiedy do tego stopnia, ze moze nega-
tywnie wplywa¢ na funkcjonowanie w $§wiecie realnym - jak twierdzi Sylwester
Bebas: ,sifa gier komputerowych budzi entuzjazm lub rozpala gniew, mobilizuje
do dzialania lub powstrzymuje [...], oddzialuje na mysli, wolg i uczucia [...], ma
wiec swoje dobre i zte strony” (Bebas 2013: 79). Z socjologicznego punktu widzenia
gry cyfrowe przeznaczone sg przede wszystkim dla mlodziezy, natomiast grupa
docelowa calej branzy e-sportowej to osoby ponizej 40. r.z. Jak wynika z licznych
badan, oprocz 0séb grajacych okresowo, okazjonalnie i dla zabawy, istnieje réw-
niez kategoria graczy, ktorzy przed monitorem komputera spedzaja wiele godzin
(Zapendowska 2013: 267).
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Badacze wskazuja, ze ,,gracze oraz profesjonalisci zwigzani ze $wiatem gier wyraz-
nie rozrézniajg granie amatorskie/okazjonalne (nazywane przez nich casualowym,
od ang. casual) od grania profesjonalnego” (Debski, Bigaj 2020: 155). Zaréwno
bowiem zawodowi gracze, jak i osoby debiutujace w rozgrywkach e-sportowych
podkreslaja, ze na trening gamingowy trzeba poswigci¢ wiele godzin kazdego dnia.
Przywoluja oni nawet regule Malcolma Gladwella, dziennikarza i pisarza, ktory
opierajac si¢ na badaniach K. Andersa Ericssona, stwierdzit, ze w celu osiggniecia
poziomu mistrzowskiemu w dowolnej dziedzinie, nalezy zaliczy¢ 10 tys. godzin
praktyki w tej dziedzinie. Jedli podzielimy te liczbe godzin przez pigé lat, to okaze sie,
ze trzeba gra¢ w gry komputerowe 5,5 godziny codziennie i, co istotne, ,,nie moze
to by¢ luzna gra dla zabawy, a faktyczna rywalizacja oparta o strategie i koniecz-
nos$¢ podejmowania decyzji z graczami na takim samym lub wyzszym poziomie”
(Klimowicz 2017a). Duze znaczenie w takim treningu przypisuje sie réwniez
obserwacji i wszechstronnej analizie wlasnej gry po zakonczonych rozgrywkach.

Niewatpliwie gry cyfrowe sg ,,swoistym odbiciem mlodziezowego stylu zycia oraz
wyrazem panujacej mody i trendéw wsrod dzieci i miodziezy” (Bebas 2013: 80).
Na wzrost zainteresowania grami i e-sportem wplywa zaréwno presja ze strony
réwiesnikow, jak i coraz tatwiejszy dostep do sprzetu (mozliwos¢ grania na telefo-
nach komorkowych, konsolach, laptopach i komputerach stacjonarnych) i wigksza
tatwos$¢ jego uzytkowania. Granie w gry nie jest tez juz zjawiskiem marginalnym,
dotyczy bowiem przede wszystkim oséb w okresie adolescencji. Potwierdzily
to badania przeprowadzone w 2018 r. przez Kantar Millward Brown, z ktérych
wynika, Ze najwieksza grupe wiekowa majaca styczno$¢ z grami online, aktywna
badz pasywna, tworza osoby w wieku 15-17 lat (87%), zarazem niewiele mniejsza
jest grupa oséb w wieku 18-24 lat (71%) (Lutostanski 2020).

Gry komputerowe silnie oddzialujg réwniez na kontekst spoteczny, w ktérym
funkcjonuja, granie ma bowiem duze znaczenie w organizacji zycia codziennego
graczy i w ich kontaktach spotecznych, przyczyniajac si¢ do zmiany wzorcéw komu-
nikacji miedzyludzkiej. I cho¢ do grania w gry cyfrowe nie jest konieczna obecno$¢
drugiego cztowieka, to jednak rosngca popularnos¢ gier cyfrowych i e-sportu wynika
przede wszystkim z tego, ze odpowiadaja one potrzebie aktywnego, rzeczywistego
uczestnictwa w kulturze. Zmaganie si¢ z gra cyfrowa w pojedynke spotyka si¢ coraz
rzadziej i dotyczy przewaznie poczatkujacych graczy, natomiast najbardziej popu-
larne gry sieciowe angazuja cate grupy czy nawet wewnetrznie ustrukturyzowane
internetowe swoiste klany graczy (Urbanska-Galanciak 2009: 239-240). Jak pisze
Jan Zygmunt Szeja: ,gra w grupie bywa najwazniejsza motywacja do uczestnictwa
w danej grze. Gra bez klanu jest czgsto wprost niemozliwa, zwlaszcza po osiagnieciu
wyzszych poziomow” (Szeja 2008: 149).

Gry e-sportowe nalezy wiec postrzega¢ jako aktywnos¢ spoleczng, a nie izolujaca
od spoteczenstwa. Elektroniczne rozgrywki uspoteczniajg swoich uzytkownikow,
podobnie zresztg jak to si¢ dzieje w tradycyjnym sporcie, gdyz tworzg wspélng plasz-
czyzne do nawigzywania kontaktow z innymi uzytkownikami. Czesto tez praktykuje
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sie ,granie towarzyskie”. To normalne i zdrowe zachowania dla dorastajacej mlo-
dziezy, zwlaszcza w sytuacjach, gdy konkurowanie z réwiesnikami utozsamiane jest
ze spolecznym statusem i uznaniem. Chec rywalizowania i zwyci¢zania naleza do
najczestszych powodow angazowania si¢ w gry, a rywalizacja z lepszymi od siebie
stanowi jedno z cenniejszych doswiadczen, jakie gracz moze zdoby¢. Ponadto gry
cyfrowe daja takie same szanse kazdemu uzytkownikowi i eliminuja wszelkie bariery
fizyczne, nie dyskryminujac nikogo. Co wiecej, rywalizacja fair play i uczenie si¢
zasad wspdlpracy z innymi sg nie mniej waznymi wymogami w wielu gatunkach
gier e-sportowych niz umiejetnosci grania.

Zaréwno dla graczy-amatoréw pretendujacych do grona profesjonalistow, jak
i dla zawodowych e-sportowcéw bardzo istotna jest odpowiednia organizacja
codziennego Zycia, tj. takie balansowanie pomiedzy $§wiatem wirtualnym i $wia-
tem rzeczywistym, ktore przyniesie wymierne korzysci. Niestety czesto gracze,
zwlaszcza poczatkujacy, zaniedbujg sfere zycia pozaekranowego, ignorujac koniecz-
no$¢ wlasciwego odzywiania si¢, wykonywania regularnych ¢wiczen fizycznych,
zapewnienia sobie odpoczynku, w tym odpowiedniej ilosci snu, rozwijania hobby
czy dbania o relacje towarzyskie w $wiecie realnym. Badacze wskazujg jednak, ze
»wielu graczy niedbajacych o to wczesniej, przechodzi przemiang po wejsciu na
profesjonalny poziom” (Klimowicz 2017a). Najlepsi gracze e-sportowi $cisle prze-
strzegaja harmonograméw dotyczacych nie tylko cyfrowej rozgrywki, lecz takze
takich elementéw codzienno$ci w $wiecie rzeczywistym, jak: korzystanie z sifowni,
wysilek fizyczny, przestrzeganie diety i dbanie o odpowiednig jako$¢ snu. Dla
dorastajacej mlodziezy dodatkowa motywacje do zachowania réwnowagi miedzy
$wiatem realnym i wirtualnym stanowia gaming house’y, w ktérych odbywaja sie
e-sportowe obozy przygotowawcze, gdyz wielu mtodych graczy marzy o trenowaniu
w takich miejscach, co jeszcze bardziej podnosi prestiz i atrakcyjno$¢ e-sportu.

Elektroniczne rozgrywki sg interesujace dla wielu internautéw réwniez ze wzgledu
na interakcyjnos¢ przekazu komputerowego. Polega ona przede wszystkim na
wzajemnej wymianie informacji pomiedzy graczami, w zwigzku z czym wymaga
zachowania stosunkow partnerskich, wzajemnej wymiany informacji oraz obustron-
nej aktywnosci komunikacyjnej, w ktérej na przemian jest si¢ nadawca i odbiorca
(Gawrysiak, Mankowski, Uchanski 1998: 8). Gracz obserwuje $wiat wirtualny, ale
moze tez tworzy¢ w nim obrazy, watki, sytuacje i uczestniczy¢ w nich - sprawuje
bowiem kontrole nad przebiegiem akcji.

Aktywno$¢ komunikacyjna graczy jest szczegdlnie wazna w masowych grach
komputerowych. W e-sportowych grach druzynowych stanowi wrecz niezbedna
umiejetnos¢, nad ktorg zaréwno zespol, jak i kazdy zawodnik musi samodzielnie
stale pracowa¢. Mariusz Klimowicz uwaza, ze ,,Celem powinna by¢ umiejetnos¢
jak najdokladniejszego opisania aktualnej sytuacji wokot siebie oraz idealna syn-
chronizacja ruchéw w grze. Chociazby w Counter-Strike'u na najwyzszym poziomie
komunikacja moze okazac si¢ czynnikiem, ktéry zadecyduje o zwycigstwie” (Kli-
mowicz 2017a). Z kolei Mariusz Filiciak zaznacza, ze rozmowy, ktore ,,stanowia



Gry cyfrowe i e-sport... 65

najistotniejsza cze$¢ aktywnosci w srodowiskach MMOG - w e-sportach zostaja
ograniczone do minimum” (Filiciak 2006: 135). Nie powoduje to wszakze zubo-
zenia komunikacji w elektronicznie kreowanych §wiatach, a jedynie przeniesienie
jej w duzej mierze poza samg rozgrywke.

Jak stusznie zauwaza Mark Griffiths, tworcy gier komputerowych wykorzystuja
przede wszystkim zasade zréznicowanych wzmocnien, wiedzac, ze na rézne typy
0s0b oddzialuja odmienne wzmocnienia — zaréwno te o charakterze wewnetrznym
(np. pobicie wlasnego rekordu, pokonanie kolegi, obecnos¢ w ,,lidze mistrzow” czy
perfekcyjne opanowanie urzadzenia), jak i te o charakterze zewnetrznym (podziw
réwiesnikow) (Griffiths 2004: 43). Ponadto zadowolenie z gier jest pozytywnie
skorelowane m.in. z celami wyznaczonymi w grze, dostepnoscia automatycznych
wynikéw, obecnoscia efektow akustycznych, losowym charakterem gry i wptywem
szybkosci reakcji na wyniki (Malone 1981: 333-369).

Uzytkownicy gier cyfrowych korzystaja z nich niezwykle chetnie, poniewaz
moga w ten sposob sprawdzi¢ swoje umiejetnosci i otrzymac za nie natychmiastowa
nagrode, a uzyskujac bezposredni pozytywny rezultat, chca prébowa¢ na nowo
i wcigz poprawia¢ swoje osiggniecia, wyniki i statystyki. Ponadto kluczowe znaczenie
maja dwie charakterystyczne cechy gier: personalizacja, czyli indywidualne trakto-
wanie gracza, oraz nagroda stanowigca istote gry — ten bowiem, kto przejdzie dany
etap, zostaje nagrodzony dostepem do wyzszego poziomu (Danowski, Krupinska
2007: 30). Jak twierdzi réwniez Iwona Ulfik-Jaworska, ,,podczas korzystania z gier
komputerowych pojawia sie bardzo silna identyfikacja uzytkownika z bohaterem
gry, co réwniez stanowi podstawowe zrodto przyjemnosci dla gracza” (Ulfik-
-Jaworska 2005: 66). Gracz moze bowiem wykreowa¢ danego bohatera, okreslajac
jego cechy i wyposazajac w odpowiednie przedmioty. Wszystkie te cechy postaci
mogga tez w trakcie rozgrywki si¢ rozwija¢, dzieki czemu bedzie miala ona niemal
nieograniczone mozliwoéci dzialania w wykreowanej wirtualnej rzeczywistosci.
Gracz natomiast, widzac swoja postac, calkowicie si¢ jej poswigca i wciela sie w nia;
jest tak bardzo pochloniety gra, bo chce przewazac¢ nad przeciwnikami, chce czu¢
sife (Biataszek 2011: 83).

Niezwykta atrakcyjno$¢ gier cyfrowych wiaze sie tez z tendencjami demokraty-
zujacymi, charakterystycznymi dla panstw pozostajacych pod wpltywem cywilizacji
Zachodu. Gry bowiem, jak twierdzi Szeja, ,umozliwiajg dzialanie, a nie nalezy
zbytnio si¢ upiera¢ przy tym, iz jest ono pozorne: skutki takich dziatan sa duze
i wplywaja na innych czlonkéw spoteczenstwa, co nie zawsze da si¢ powiedzie¢
o czynnosciach w tzw. §wiecie rzeczywistym. Na pewno tez necgca, zwlaszcza dla
mlodziezy, jest mozliwo$¢ zachowan prawie dowolnych, bez ograniczen, restrykeji
i innych objawdw represywnosci spoleczenstwa nie-sieciowego” (Szeja 2008: 149).
Od kilku lat stale zwigksza si¢ grono oséb, ktére moga utrzymywac sie wylgcznie
z gry na najwyzszym poziomie - ,,na dodatek nie méwimy tu o skromnych kwo-
tach, a kontraktach opiewajacych na kilkanascie, kilkadziesiat i kilkaset tysiecy
dolaréw za rok gry” (Klimowicz 2017b). I z pewnoscig to wlasnie kwestie finansowe
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rozpalajg umysty mlodych adeptéw e-sportu i czynig calg branze tak necaca, bo
cho¢ o najwyzsze sumy walczg jedynie ci najlepsi, to jednak profesjonalne granie
przynosi kazdemu wymierne finansowe korzysci®.

Nieodlacznie zwigzana z popularnoscia e-sportu jest popularno$¢ samych
graczy. Sa oni czesto ,,celebrytami i wzorami dla mlodych graczy” (Debski, Bigaj
2020: 155), tworza od podstaw swoje community, zyskujac dzieki temu mozliwo$¢
osiggania dodatkowych korzysci. I cho¢ w Polsce gracze nie sg jeszcze tak stawni jak
np. w Korei Poludniowej, gdzie zawody e-sportowe zajmujg stale miejsce w raméwce
publicznej telewizji, to jednak ,,gwiazdy e-sportu urastaja do rangi idoli niczym
gwiazdy pilki noznej” (Przywara 2016).

Wymienione wyzej cechy sprawiaja, ze zaréwno gry cyfrowe, jak i e-sport sa
atrakcyjne i niezmiennie popularne wéréd mtodziezy. I cho¢ e-sportem rzadza
czgsto zarowno inne motywacje, jak i inne cele, to - jak twierdzi Szeja - ,,bardzo
wazng i zupelnie oczywista przyczyna popularnosci gier [...] jest to, ze s3... grami”
(Szeja 2005: 5).

Pozytywne aspekty uczestnictwa mlodziezy
w elektronicznych rozgrywkach

Nie ulega watpliwosci, ze wspdlczesni nastolatkowie naleza do generacji, ktéra dora-
sta w otoczeniu nowych technologii. Jednak ogromna ilo$¢ czasu spedzanego przy
komputerze nie musi by¢ stracona. Fascynacje grami mozna wykorzysta¢ chociazby
do nauki, gry bowiem moga: ,,spelnia¢ fundamentalne cele aktywnego i krytycznego
uczenia sie, a wiec tak waznych w dzisiejszych czasach umiejetnosci jak analityczne
myslenie, praca druzynowa, rozwigzywanie problemoéw, czy podzielno$¢ uwagi”
(Blaszkiewicz 2011/2012: 14). Wiszystkie te cechy sa pozadane u profesjonalnych
graczy — niejednokrotnie grajacy musza analizowa¢, wspotpracowaé, planowac,
wykorzystywac zdobyte doswiadczenie, by rozwigza¢ problem i osiggna¢ cel, co
pozwala nastolatkom na nauke radzenia sobie z trudnosciami i szukania skutecznych
rozwigzan. Dzigki graniu w gry cyfrowe mozna stale poszerza¢ wiedze z réznych
dziedzin, ksztaltowac swoje umiejetnosci i zainteresowania, tym samym formujac
poglady i postawy wobec zycia (Bednarek 2002: 147-148).

Gry internetowe maja takze wiele innych zalet, waznych z punktu widzenia
uprawiania e-sportu, m.in.: ,,stymuluja procesy umystowe, sklaniaja do myslenia
asocjacyjnego, korzystnie wplywaja na intuicje i myslenie hipotetyczne, wspoma-
gaja koordynacje wzrokowo-ruchows, sa bezstronnymi nauczycielami, obdarzo-
nymi niewyczerpang cierpliwoscia, uwalniaja od emocji, moga by¢ uzytecznym

2 W jednym z najbardziej prestizowych turniejow e-sportowych na $wiecie Fortnite World Cup
w 2019 r. Amerykanin Kyle ,,Bugha” Giersdorf wygral w finalach solo nagrode w wysokoéci 3 mln
dolaréw.
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narzedziem nauki, oferujg natychmiastowa nagrod¢” (Laniado, Pietra 2006: 65).
W literaturze czesto podkresla si¢ pozytywny wplyw gier cyfrowych na spostrze-
gawczos¢ i skrocenie czasu reakcji na bodzce (Ulfik-Jaworska 2005: 88). Ponadto gry
mozna wykorzystywa¢ do zwigkszania zdolnosci motorycznych i przestrzennych.

Anna Wach zauwaza, ze ,,gry komputerowe s3 takze srodkiem transmisji kultury,
poniewaz ich scenariusze odwoluja sie do literatury klasycznej, czerpia z bogac-
twa mitologii i historii oraz wykorzystuja najnowsze dokonania naukowe” (Wach
2000: 30). Fabuta niektorych gier moze zatem zacheci¢ mtodych ludzi do czytania
i poszukiwania informacji — gry moga rozbudzi¢ zainteresowanie historig $wiata,
geografig, starozytnymi kulturami i stosunkami miedzynarodowymi. To jednak, czy
funkcjonujacy w skomputeryzowanym swiecie nastolatek bedzie odtwodrcg czy tez
tworca tej kultury, zalezy przede wszystkim od przygotowania go do odbioru infor-
macji: ,jezeli podejdzie do zagadnienia gier komputerowych w sposéb racjonalny,
na pewno wyniesie z nich wiele umiejetnosci intelektualnych, majacych ogromne
znaczenie dla niezaleznego i skutecznego funkcjonowania w zyciu zawodowym
i spolecznym” (Laszkowska 2001: 37). Trzeba zaznaczy¢ wiec, ze gry cyfrowe nie
muszg by¢ wcale okreslane jako ,edukacyjne”, aby rozwija¢ u mtodych ludzi wiedze
i zainteresowania, gdyz ta cecha jest immanentnie w nich zawarta.

Gry moga by¢ stymulatorem myslenia twérczego, gdyz sklaniaja do formutowa-
nia hipotez, kojarzenia bliskich cech zjawisk i rzeczy, odkrywania, przewidywania,
tworzenia analogii, upraszczania niejasnych i ztozonych zjawisk, wnioskowania.
Najbardziej korzystne dla rozwoju myslenia tworczego sa gry z kanonu gatunkow
popularnych w e-sportowych rozgrywkach: problemowe - strategiczne i symula-
cyjne, majace charakter ,,dywergencyjny, badz konwergencyjny, gdyz grajacy w nie
uzytkownik czesto musi dokonywac okreslonego wyboru swojego postepowania”
(Laszkowska 2001: 37). Takie gry umozliwiaja graczom wcielenie sie w role badacza,
ktéry rozwigzuje problemy w sposob systemowy badz kartezjanski (Siemieniecki
1995: 12). Grajacy stawiajg sobie réwniez cele i wyzwania, ktére moga osiagnac
dzieki swoim umiejetno$ciom i zdolnosciom, w ten sposob zarazem stymuluja
tworcze myslenie (Laszkowska 2000: 9-30). Potwierdzaja to badania opublikowane
w ,,Creativity Research Journal’, ktore wykazaly zwigzek miedzy niektérymi grami
komputerowymi a kreatywnoscia. Uczestnicy eksperymentu grali w gre Minecraft
z instrukcja lub bez, ogladali program telewizyjny lub grali w wyscigi samocho-
dowe. Okazalo sig, Ze ci, ktérzy grali bez instrukcji, wykonywali kolejne zadania
z najwieksza kreatywnoscia, prawdopodobnie wlasnie dlatego, ze mieli najwigksza
swobode samodzielnego myslenia podczas gry (ParentZone 2022).

Innym elementem gier cyfrowych majacym wplyw na rozwoj tworczego mysle-
nia jest problem podejmowania decyzji i wybdr okreslonej $ciezki dziatania. Wach
wskazuje, ze to przede wszystkim gry strategiczno-ekonomiczne uczg planowania,
podejmowania wlasciwych decyzji i przewidywania ich konsekwencji oraz pobu-
dzaja wyobraznie i uruchamiajg logiczne myslenie (Wach 2000: 31). Decyzje gracza,
czesto silnie nacechowane emocjonalnie, przygotowuja go jednak do podejmowania
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waznych decyzji w zyciu realnym, gdyz nastolatek funkcjonujacy w spoteczenstwie
informacyjnym ,,bedzie zmuszony do wykazania si¢ samodzielnoscig, otwartoscia
oraz dzialaniem twérczym” (Siemieniecki 1998: 86).

Gry cyfrowe mogg takze rozwija¢ wyobraznie przestrzenna. Liczne badania
dowodza, ze u mlodych ludzi grajacych w gry komputerowe lepiej rozwijaja si¢
pewne wazne pod tym wzgledem umiejetnosci niz u ich niekorzystajacych z gier
réwiesnikow (Mikotejko 2002: 69).

Znamienng cechg gier jest rowniez ich interaktywnos¢. Ten rodzaj interakcji
»jest wymiang znaczen, ciagiem wzajemnie na siebie wplywajacych dyspozycji
uzytkownika i reakcji urzadzenia; jest to dynamiczny proces, w ktérym czlowiek
i maszyna reaguja nawzajem na swoje zachowania, stwarzajac niepowtarzalng
iznaczaca sytuacje” (Wataszewski 2002: 404). Ponadto wigkszo$¢ gier: ,,umozliwia
dowolny wybor poziomu trudnosci i dostosowanie go do swoich mozliwosci, dzigki
czemu gracz ma mozliwo$¢ wygrywania. Wygrane wzmacniaja poczucie wlasnej
wartosci, a porazki sg ujmowane w kategorii btedu i przedstawiane w sposdb nie
ranigcy, z jednoczesng mozliwoscig ich poprawiania. Wszystko to moze powo-
dowac¢ redukcje leku, wzrost poczucia sukcesu i sprawczosci, a takze pobudzanie
wyobrazni” (Braun-Gatkowska 1997: 61).

Inna cecha - fikcyjnos¢ - oferowana przez gry cyfrowe i ich wyimaginowany
$wiat, alternatywny wobec otaczajacej rzeczywistosci, rowniez moze by¢ zaleta.
Przyjmujac wyznaczong dla siebie w grze role, gracze biorg udzial w fikcyjnej wir-
tualnej rzeczywisto$ci i w ten sposob gry moga stac si¢ narzedziem samopoznania,
swiadomego wyboru ekspresji tego, co w czlowieku pickne i dobre, jak i innych
cech, ktére sam uzytkownik chce przekazac. Pozwalaja projektowac i realizowac
swoje potrzeby samorealizacji, rozwijajac zarowno kreatywno$¢, jak i techniczne
umiejetnosci.

Uprawianie e-sportu sprzyja rozwijaniu umiejetnosci przywodczych, takich
jak przekonywanie i motywowanie innych oraz mediowanie w sporach. Gracze
przyjmujg role liderdw, ale tez czesto sie nimi wymieniaja z pozostalymi uczest-
nikami rozgrywki, w zaleznosci od tego, kto dysponuje okreslonymi umiejetno-
$ciami, potrzebnymi w danej sytuacji. Mozna zatem stwierdzi¢, ze gry cyfrowe
oferujg mtodym ludziom rzadka okazje do uczestniczenia, a czasem przewodzenia
w zréznicowanym zespole, w ktérym nie ma znaczenia wiek, jesli tylko gracz moze
poprowadzi¢ druzyne do zwycigstwa.

Konczac rozwazania na temat pozytywnych aspektéw uczestnictwa mlodziezy
w elektronicznych rozgrywkach, nalezy wspomnie¢ jeszcze o dwoch istotnych
kwestiach. Po pierwsze, na fali popularnosci gier cyfrowych i e-sportu coraz
wiecej szkdt oferuje uczniom klasy o profilu e-sportowym - z autorskimi progra-
mami nauczania przystosowanymi do szkolenia specjalistow z takich dziedzin
e-sportu, jak: administracja e-turniejéw, organizacji e-sportowych czy dzienni-
karstwa e-sportowego. Rowniez wyzsze uczelnie o profilu sportowym prowadza
innowacyjne kierunki studiéw, na ktérych w sposéb kompleksowy mozna zdoby¢
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niezbedne kompetencje do pracy w branzy sportéw elektronicznych. Po drugie,
nie mozna zapomniec¢ tez o tym, ze e-sport zostal oficjalnie uznany za konkurencje
medalowa na XIX Igrzyskach Azjatyckich w Hangzhou w 2022 r. (niestety przesu-
nietych o rok z powodu pandemii koronawirusa) - a to druga najwigksza impreza
multisportowa na $wiecie, ustepujaca tylko igrzyskom olimpijskim. Zawodnicy
walczyli w o$miu konkurencjach/dyscyplinach: League of Legends, Hearthstone,
Dota 2, Street Fighter V, Arena of Valor, Dream Three Kingdoms 2, FIFA i PUBG
Mobile. To przelomowe wydarzenie, podczas ktérego e-sport zadebiutowal jako
oficjalny sport medalowy. Pasjonaci e-sportu upatruja réwniez szansy na wiaczenie
elektronicznych rozgrywek do programu igrzysk olimpijskich, ktére odbeda sie
w 2032 r. w australijskim Brisbane. Migdzynarodowy Komitet Olimpijski bowiem,
starajac sie m.in. przyciaggna¢ mlodsza publicznos¢, do dyscyplin juz na igrzyskach
w Paryzu w 2024 r. zdecydowal si¢ zaliczy¢ zmagania m.in. w takich konkurencjach,
jak breakdance, wspinaczka sportowa, surfing oraz skateboard.

Podsumowanie

»Granie w gry cyfrowe to czynnos¢, ktora na stale wpisata sie w szkolne i domowe
przestrzenie, miejsca publiczne, a nawet w $wiat szeroko rozumianego sportu.
Realizacja ogdlnoswiatowych zawodow i konwentéw graczy, powstawanie spe-
cjalnych edukacyjnych kierunkéw zwigzanych z e-sportem, najnowsze polskie
sukcesy w produkcji gier czy wreszcie sam rozwdj swiatowego rynku growego
kazg przypuszczad, ze $wiat gier cyfrowych w najblizszej przyszlosci ulegnie gwat-
townemu rozwojowi” (Debski, Bigaj 2020: 8). Swiat gier cyfrowych stale ewoluuje
w roznych kierunkach, a sama ,,kultura gier komputerowych to juz nie tylko typowy
dla artefaktow kultury popularnej gléwny nurt (ang. main stream), ale i rynki gier
powaznych (ang. serious games) oraz niezaleznych (ang. indie games)” (Gatuszka
2017: 72). Ciaglym przeobrazeniom ulega takze socjodemograficzna kategoria
graczy, jak wskazuja bowiem badacze mozna zauwazy¢ powszechny trend starzenia
sie uzytkownikéw gier, przy jednoczesnym utrzymywaniu sie popularnosci gier
cyfrowych wérdéd dzieci i mtodziezy. Na przestrzeni ostatnich lat obserwujemy
réwniez zréznicowanie graczy pod wzgledem pici — dawnej przewazali liczebnie
gracze plci meskiej, obecnie za$§ niemal polowa grajacych to kobiety. Aktywnymi
i biernymi uzytkownicy gier cyfrowych i e-sportu sg zatem zaréwno dzieci i mlo-
dziez, osoby w $rednim wieku, jak i seniorzy (Bomba 2014: 242-245).

Swiat gier cyfrowych i e-sportu oferuje wiele korzysci, w tym mozliwoéé zro-
bienia kariery w branzy e-sportu i zarabiania milionéw dolaréw, co oczywiscie
pociaga wielu mtodych ludzi. Angazowanie si¢ w e-sportowe rozgrywki moze by¢
bezpiecznym i nieskomplikowanym sposobem na roztadowanie napiecia zwia-
zanego z trudami codziennego Zycia. Mozna zaryzykowac tez stwierdzenie, ze
granie w gry cyfrowe to nie strata czasu, a nawet ze jest ono przydatne - to hobby,
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podobnie jak granie w pitke, szachy czy jakiekolwiek inne aktywnosci. Nie ma
przeciez nic zlego w poswiecaniu si¢ takim zainteresowaniom. E-sport to jednak
réwniez wyjatkowa przestrzen, ktora z hobbistycznej, dzigki pasji i zaangazowaniu,
moze stac si¢ sposobem na zycie.

Sporty elektroniczne kreujg $wiat powtarzalny, niestawiajacy zyciowych wymo-
gow, ktdry nature zycia sprowadza do mechanizmu opartego na zasadzie ,walcz
i zwyciezaj”. Nic wiec dziwnego, zZe godziny spedzone w wirtualnej przestrzeni
s3 wspolczesnie tak popularng aktywnoscig i stalym komponentem codzienno-
$ci mlodziezy. Racjonalnie wykorzystywane gry cyfrowe moga przynies¢ wiele
dobrego, gdyz ucza podejmowania decyzji i rozwigzywania problemoéw, rozwijaja
umiejetnos¢ przewidywania dzialan, rozbudzajg ciekawosc¢ i nowe zainteresowania,
wzbogacajg wyobraznie, przyczyniaja sie do aktywnego angazowania we wiasne
uczenie si¢, pobudzajg zaréwno aktywnosc¢ osobistg, jak i zbiorowa. Gry otwieraja
wiec wiele réznorodnych drdg, trzeba jednak pamigtaé, by zbyt pospiesznie ich nie
warto$ciowad, bowiem - ostatecznie - jest to nowy $wiat, ktory oprocz licznych
korzys$ci moze nies¢ ze soba réwniez rozmaite zagrozenia.
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Streszczenie

W artykule przedstawiono zagadnienie angazowania si¢ mtodych ludzi w gry cyfrowe oraz
e-sport. Gléwnym celem rozwazan jest proba odpowiedzi na pytanie: co sprawia, ze gry
komputerowe i e-sport sg tak dla nich atrakcyjne? Przywotano tu definicje e-sportu i zarys
jego dziejow, gtdwna cze$¢ rozwazan poswiecajac na analize roznych aspektow atrakcyjnosci
gamingu, istotnych przede wszystkim z perspektywy adolescentow.

Stowa kluczowe
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Summary

Digital games and e-sport as an important component
of contemporary youths’ lives

The main subject of the article is a phenomenon of involving young people into digital
games and e-sport and its leading aim is searching for an answer to question about what
makes computer games and e-sport so attractive to the youth of today? The article pres-
ents definition aspects of e-sport, describes e-sport’s history and analyses different aspects
of gaming’s attractiveness, which are significant from the viewpoint of adolescents and are
important component of their lives. The benefits of playing computer games and individuals
devoting themselves to e-sport entertainments is also analysed.
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