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WSTEP

E-sport to forma rywalizacji odbywajgca sie za pomocq gier komputerowych. Stowa
te stanowig czesto uzywang definicje zjawiska, jakim jest e-sport. Niemniej, nalezy przy tym
pamietac, ze fenomen, jakim sg sporty elektroniczne, nie ogranicza sie jedynie do grania w gry
komputerowe. Istnieje wiele czynnikdw, ktére sg ogromnym wyzwaniem zaréwno
W rozumieniu znaczenia tego szczegdlnego rodzaju sportu, jak réwniez w probie oceny jego

funkcjonowania na polskim rynku.

Ponizsze tresci zawierajg odpowiedzi na wiele pytan, ktére nurtujg zaréwno biernych
obserwatoréw, jak réwniez samych odbiorcéw e-sportu i czynnie dziatajgcych e-sportowcow.
W zwigzku z brakiem usystematyzowanej wiedzy w tej tematyce, nietatwo jest odnalezé
te wyjasnienia, dlatego tez warto sie z nimi zapoznaé, gdyz ponizsze dane zebrane zostaty
podczas wyczerpujgcej analizy informacji zebranych w wyniku badan zaréwno natury
jakosciowej, jakiilosciowej.

Raport ten przyblizy zjawisko e-sportu, zwitaszcza na polskim rynku — skale jego
rozprzestrzenienia i popularnosci, rozroznienie e-sportu od jeszcze bardziej popularnego
gamingu oraz stopien profesjonalizacji e-sportu. Ponadto, w rozumieniu tego fenomenu nalezy
zwroéci¢ rowniez uwage na powigzania ze sportem tradycyjnym. Zebrane dane postuzg takze
identyfikacji istniejgcych w Polsce organizacji e-sportowych, grup interesariuszy tej dziedziny,
a takze ich zapotrzebowan prawnych.

Niezwykle istotnym aspektem jest pojawienie sie e-sportu i gamingu w zyciu mtodych
ludzi — odpowiedziag na popularyzacje e-sportu w Polsce jest prdba rozpowszechnienia
specjalistycznej edukacji, pozwalajgcej na zdobycie profesjonalnego wyksztatcenia e-
sportowego. Warto rowniez poswieci¢ uwage wptywowi uprawiania sportéw elektronicznych

na uzytkownikéw, gdyz moze ono nies¢ ze sobg zarowno wiele zagrozen, jak i korzysci.

Ministerst H
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OPIS ZASTOSOWANEJ METODOLOGII

Celem przeprowadzonego badania byta ocena skali zjawiska e-sportu w Polsce, w tym
identyfikacja interesariuszy badanego obszaru. Prace nad jego realizacjg, poczgwszy od
strukturyzacji i dopracowania koncepcji procesu badawczego, przebiegaty w okresie od lipca do
listopada 2022 roku, z wykorzystaniem szeregu metod i technik badawczych. Niniejsze
opracowanie stanowi rezultat koncowy catoksztattu przeprowadzonych czynnosci podjetych
przez zespot badawczy.

W ramach badania zrealizowano zaréwno badania o charakterze jakosciowym, jak
iilosciowym. Czes$¢ jakosciowa badania objeta realizacje indywidualnych wywiaddéw
pogtebionych (IDI) w formule online, z przedstawicielami branzy e-sportowej (w tym
z przedstawicielami organizacji pozarzgdowych zajmujgcych sie e-sportem) — 3 wywiady (jedna
diada), przy czym kazdy z przedstawicielem/przedstawicielamiinnej organizacji); z dyrektorami
szkét  z oddziatami e-sportowymi/nauczycielami uczgcymi w oddziatach e-sportowych
przedmiotéw zwigzanych z tym profilem — 5 wywiaddw.

Badania ilosciowe zostaty zrealizowane z wykorzystaniem technik wywiaddw
ankietowych, obejmujacych rozne grupy respondentéw. Pierwsza z grup to przedstawiciele
klubéw sportowych (zrealizowano 32 efektywne wywiady ankietowe, na 30 zaktadanych),
sportéw tj.: pitka nozna mezczyzn, pitka reczna kobiet i mezczyzn, siatkdwka kobiet i mezczyzn,
hokej na lodzie oraz zuzel. Kolejng ankietowang grupg byty polskie zwigzki sportowe
(zrealizowano 64 efektywne wywiady ankietowe). Ponadto badanie objeto takze uczniow
oddziatow e-sportowych (300 ucznidw, 19 szkét) i studentéw kierunkéw e-sportowych (100
studentdéw, 3 uczelnie), a takze e-sportowcow (zrealizowano 200 efektywnych wywiadow
ankietowych). Dodatkowo przeprowadzono réwniez ogdlnopolskie badanie poziomu
Swiadomosci i rozumienia pojec e-sport oraz gaming, ktore realizowane byto na internetowym
panelu badawczym. W jego ramach zebrano 2155 efektywnie wypetnionych kwestionariuszy
ankiety.

Przygotowanie niniejszego raportu koncowego wymagato realizacji wyzej wskazanych
badan terenowych oraz wykorzystania metod i technik analitycznych. Analizami objete zostaty
nie tylko dane zgromadzone podczas badan empirycznych, ale takze dane juz istniejgce,
niewywotane przez cztonkéw zespotu zaangazowanego w prace projektowe.

Analiza danych zastanych (desk research) objeta przede wszystkim publikacje, artykuty,
raporty dotyczgce e-sportu, a takze inne informacje dostepne w Internecie, ktére mogty by¢
pomocne w procesie identyfikacji dotychczasowych opracowan, badan, analiz w zakresie
zagadnien zwigzanych z badanym zjawiskiem.

Zebrane w trakcie badan terenowych dane jakosciowe analizowane byty w sposéb
jakosciowy, natomiast dane ilosciowe zostaty poddane analizie statystycznej. Wartosci

przedstawione na wykresach dotyczgcych wynikdéw badan ilosciowych mogg nie sumowac sie
do 100% ze wzgledu na wynik automatycznego zaokraglania.

Ministerst H
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ZJAWISKO GAMINGU | E-SPORTU W POLSCE

Rozdziat ten przedstawia odpowiedzi na ponizsze pytania badawcze:

Jaka jest swiadomosc rozroznienia e-sportu od gamingu w Polsce?

Jaka jest skala gamingu i e-sportu w Polsce?

Jakie organizacje dziatajqg w obszarze e-sportu w Polsce?

Ilu jest profesjonalnych e-sportowcow?

Ile jest ogdlnopolskich lig e-sportowych?

Jaka jest skala inicjatyw oddolnych, tj. lig amatorskich, szkolnych, regionalnych itp.?
Jakie rozgrywki e-sportowe sq organizowane w Polsce?

Jaka jest skala e-sportu w odniesieniu do udziatu w rywalizacji, a jaka w odniesieniu
do kibicowania? (oglgdalnosc itd.)

Jaki jest zasieg targow i wydarzen e-sportowych organizowanych w Polsce?

Ile klubow sportowych posiada sekcje e-sportowe ?

Ktore polskie zwigzki sportowe sq zaangazowane/zainteresowane zaangazowaniem
w e-sport i sporty wirtualne?

W ktorych sportach e-sport i sporty wirtualne sq elementem treningu?

Natura zjawiska e-sportu jest kwestig szczegdlnie interesujgcg, zwtaszcza w momencie,
w ktérym tgczy ona w sobie zardwno cechy sportu tradycyjnego, jak i szerzej juz znanego
gamingu.

Adam Dabrowski definiuje e-sport jako ,forme grania w gry komputerowe
charakteryzujgca sie bezposrednig rywalizacjg pomiedzy zawodnikami profesjonalnie do tego
przygotowanymi, na ustalonych zasadach. Zwyciestwo powinno by¢ wynikiem szeroko
rozumianego talentu i zaplanowanego treningu. Zjawisku temu towarzyszg rowniez kibice,
trenerzy, sedziowie oraz wszyscy ludzie zwigzani z organizowaniem turniejéw, przygotowaniem
zawodnikdw, propagowaniem e-sportu”?.

Na pierwszy rzut oka e-sport moze wiec nie stanowi¢ kategorii szczegdlnie odmienne;j
od gamingu. Jest ona jednak znaczna, gdyz e-sport jest kategorig zawierajaca sie w szerokim
pojeciu uzytkowania gier wideo. Rozrdznienie tych kategorii jest szczegdlnie wazne ze wzgledu
na to, iz jesli kto$ zespolitby rozumienie tych zjawisk, e-sportowcem mozna bytoby nazwaé
kazdego uzytkownika gier wideo, ktéry nawet w najmniejszym stopniu podejmuje sie rywalizacji
z innym uzytkownikiem podczas hobbystycznych rozgrywek. Definicja e-sportu jasno jednak
wskazuje na to, iz w jego przypadku istotny jest element rywalizacji opartej na sztywno
ustalonych zasadach oraz treningu. Z kolei sam trening ,musi by¢ profesjonalny, tzn.
zaplanowany, uwzgledniajgcy szereg psychosomatycznych ¢wiczern koncentrujgcych sie na

1 A, Dabrowski. (2011). E-sport — przydawka czy co$ wiecej? W: t. Rogowski i R. Skrobacki (red.). Spoteczne
zmagania ze sportem. Wydawnictwo Naukowe Wydziatu Nauk Spotecznych Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza
w Poznaniu, s. 120.
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roznych elementach potrzebnych w rywalizacji oraz przeprowadzany przez ludzi do tego
przygotowanych”?.

Zbiezne z powyzszym rozrdznienie gamingu i e-sportu zostato takze zaproponowane
przez przedstawicieli branzy e-sportowej, ktérzy w swoich obszernych charakterystykach

wskazywali na takie aspekty gamingu, jak:

CHARAKTERYSTYKA
GAMINGU WEDLUG
PRZEDSTAWICIELI BRANZY
E-SPORTOWEJ

Rozrywka i przyjemnosé
,,Zabicie” czasu

Sledzenie tresci gamingowych
Pasja i hobby
Rywalizacja bez nastawienia na uzyskanie nagréd

Gaming jest to rozrywka z wykorzystaniem gier komputerowych. Gamingiem jest
casualowe granie na kanapie, gamingiem jest granie w gry mobilne, gamingiem
jest rowniez spedzanie czasu wolnego na Sledzeniu trescizarédwno pisanych, jak
i wformie wideo, czy podcastow zwigzanych zgramikomputerowymi. (zrodfto: IDI,
przedstawicielbranzy)

Natomiast w przypadku zagtebienia sie w nature e-sportu, wskazywano na aspekty

takie, jak: CHARAKTERYSTYKA

E-SPORTU WEDLUG
PRZEDSTAWICIELI BRANZY
E-SPORTOWEJ

Rywalizacja fizycznie istniejgcych osob

Rywalizacja  odbywajgca  sie na

niematerialnej przestrzeni (serwerze gry)

Wspodtzawodnictwo sportowe ukierunkowane na zwyciestwo

Rywalizacja z nastawieniem na uzyskanie nagrody

Ciggta potrzeba i chec¢ poprawiania swoich umiejetnosci i wydajnosci

Wymog dbania o zdrowie i kondycje (zaréwno fizyczng, jak i umystowa, psychiczng).

Co wiecej, warto zwrdéci¢ uwage na to, izgaming rézni sie od e-sportu pod jeszcze jednym,

istotnym wzgledem — rodzajem gier elektronicznych. Nie kazda gra, ktéra istnieje, moze by¢
zaliczana do e-sportowych. Aby gra odbierana byta jako wtasciwa do zastosowania w sporcie
elektronicznym, musi mie¢ nastepujace cechy:

Gra dajaca takie same warunki obu zawodnikom (bgdz druzynom) do rywalizacji

wytgcznie w oparciu o umiejetnosci indywidualne (badz zespotowe)

Brak mozliwosci uzycia gier, wktérych jedna strona rywalizacji ma przewage dzieki ilosci

srodkow pienieznych przeznaczonych na ulepszenia do gier.

Wiec ta gra musibyc zbilansowana, musidawacd takie same warunki rywalizacji
ludziom i musimie¢ mozliwosc sprawiedliwegoprzebiegu gry. Najwazniejsze jest to
zeby ten element ludzki, umiejetnosciindywidualne i zespotowe dawaty nam
zwyciezce, czy wskazywaty zwyciezce. (Zrddto: IDI, przedstawiciel branzy)

Przechodzgc jednak do kolejnych nurtujgcych w tej tematyce pytan, jednym z nich jest
poziom Swiadomosci spoteczeristwa polskiego na temat gamingu i e-sportu.

2Tamze, s. 119.
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Z przeprowadzonego na ogodlnopolskiej prébie badania poziomu Swiadomoscii rozumienia tych
poje¢ wynika, ze zdecydowanie wiecej oséb kojarzy e-sport niz gaming. Obie formy fgcznie
rozpoznawane sg przez 78% badanych.

Wykres 1. Rozktad odpowiedzi na pytanie zadane wsréd — Wykres 2. Rozktad odpowiedzi na pytanie zadane wsrod
ogotu spoteczeristwa: Czy styszat/a Pan/i kiedykolwiek —ogdtu spoteczenstwa: Czy kiedykolwiek styszat/a Pan/i
o0 zjawisku gamingu? o0 zjawisku e-sportu?

9%

= Tak = Nie = Nie jestem pewien/na m Tak = Nie = Nie jestem pewien/na

Zrédto: badanie CAWI na ogdlnopolskim panelu badawczym, — Zrédto: badanie CAWI na ogdlnopolskim panelu badawczym,
N=2155. N=2155.

Ponadto osoby, ktore uczestniczyty w ankietyzacji i wskazaty, ze styszaty zardéwno
o jednym jaki drugim zjawisku (a wiec 78% ogdtu respondentdw), poproszono o dopasowanie
poszczegdlnych zdan opisujgcych dwa badane pojecia. Wyniki wskazujg, ze osoby, ktére
zetknety sie z nimi, w wiekszosci trafnie potrafig je scharakteryzowa¢. Na podstawie
zgromadzonych odpowiedzi widaé, ze zdaniem badanych do najwazniejszych wyrdznikéw e-
sportu nalezy zaliczy¢ profesjonalizacje rywalizacji miedzy graczami, a takze element
kibicowania towarzyszacy rozgrywkom. Istotne sg te aspekty, ktére znajdujg sie w definicji e-
sportu i w najwiekszym stopniu pozwalajg rozgraniczy¢ e-sport od gamingu, ktéry — takze
w opinii badanych — przede wszystkim jest zajeciem niezobowigzujgcym, dostarczajgcym
rozrywki, podejmowanym dla zabicia czasu.

Openfield
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Wykres 3. Rozktad odpowiedzi na pytanie zadane wsrdd ogdtu spoteczenstwa: Prosimy przyporzqdkowac cechy pasujgce do
gamingu lub e-sportu.

Skupia siena profesjonalnej rywalizacji pomiedzy graczami i

. . 79% 21%
druzynami

Polega gtownie na graniu dla zabawy i zabicia czasu 19% 81%

Przeciwnikami sg realni ludzie stojacy za postaciamiw grze 62% 38%

Czesciej czynnosci te polegajg na graniu, a nie na ogladaniu

0, 0,
czykibicowaniu komukolwiek e e

Przeciwnikami sg postacie wirtualne, czesto symulacje

24% Usz
komputerowe

W jego ramach ludzie nie tylko graja, ale takze stajg sie

0, 0,
kibicamii ogladaja rozgrywki 74% 26%

W 2-sport W gaming

Zrédto: badanie CAW! na ogdlnopolskim panelu badawczym (N=2155), tylko respondenci, ktérzy w poprzednich pytaniach
wskazali, ze styszeli jednoczesnie o e-sporcie i gamingu: N=1762.

Dla pordéwnania, warto przyjrze¢ sie odpowiedziom na to samo pytanie, ale
z perspektywy wynikow badania prowadzonego wsrdd oséb ksztatcgcych sie w oddziatach
i na kierunkach e-sportowych oraz profesjonalnych e-sportowcéw. Uczniowie klas e-
sportowych oraz studenci kierunkéw zwigzanych z branzg w bardzo podobny sposéb
postrzegajg specyfike przedmiotowych zjawisk. Warto przy tym zauwazyé, ze zaréwno dla
ucznidw, jaki studentéw zdecydowanie mniej ostrym wyrdéznikiem —w poréwnaniu z opiniami
ogotu spoteczenstwa — pozostaje kwestia oglgdania rozgrywek i kibicowania.

Openfield
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Wykres 4. Rozktad odpowiedzi na pytanie zadane wsrod ucznidw i studentéw: Prosimy przyporzqdkowac cechy pasujgce do
gamingu lub e-sportu.

Uczniowie Studenci
Skupia sie na profesjonalnej
rywalizacji pomiedzy graczami i 80% 20% 83% 17%
druzynami
Polega gtownie na graniu dla
o 25% 75% 22% 78%
zabawy i zabicia czasu

Przeciwnikami sg realni ludzie

. - 71% 29% 74% 26%
stojacy za postaciami w grze

Czesciej czynnosci te polegajg na
graniu, a nie na ogladaniu czy 41% 59% 43% 57%
kibicowaniu komukolwiek

Przeciwnikami sg postacie
wirtualne, czesto symulacje 34% 66% 35% 65%
komputerowe

W jego ramach ludzie nie tylko
graja, ale takze stajg sie kibicami i 75% 25% 70% 30%
ogladajg rozgrywki

M e-sport M gaming

Zrédto: badanie CAWI wsréd uczniéw (N=300); wsréd studentéw (N=100).

Z kolei w przypadku oséb profesjonalnie zajmujgcych sie e-sportem obserwujemy,
ze granice miedzy e-sportem a gamingiem sg nieco mniej ostre, biorgc pod uwage
wyszczegodlnione cechy. Nadal jednak zdecydowanie najwazniejszym wyrdznikiem pierwszego
ze zjawisk pozostaje profesjonalna rywalizacja pomiedzy graczami i druzynami.

<52 Ministerst f. Id
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Wykres 5. Rozktad odpowiedzi na pytanie zadane wsréd e-sportowcow: Prosimy przyporzgdkowac cechy pasujgce do gamingu
oraz e-sportu.

Skupia sie na profesjonalnej rywalizacji pomiedzy graczami

) . ) 66% 34%
i druzynami
Polega gtownie na graniu dla zabawy i zabicia czasu 35% 66%
Przeciwnikami sg realni ludzie stojacy za postaciamiw grze 63% 38%

Czesciej czynnosci te polegajg na graniu, a nie na ogladaniu

0, 0,
czy kibicowaniu komukolwiek i I
Przeciwnikami sg postacie wirtualne, czesto symulacje
35% 66%
komputerowe
W jego ramach ludzie nie tylko grajg, ale takze stajg si
Jeg yIKo grajg g SIg 57% 44%

kibicami i ogladaja rozgrywki
Me-sport WM gaming

Zrédto: badanie CAW!I wsréd e-sportowcow, N=200.

Skala gamingu i e-sportu na polskim rynku

Nalezy rozpoczgé rozwazania na ten temat od tego, iz brak konkretnych ram
definicyjnych prowadzi do niejasnosci przy prébie zweryfikowania tego problemu nawet
w przypadku perspektywy profesjonalistéw. Jak wskazuje ponizszy cytat, wystepuje duzy
problem w okresleniu liczby oséb korzystajgcych z gier wideo.

Jestto tak naprawde trudnaliczba do oszacowania, jest dosc¢ subiektywna, bo
zalezy od tego, co nazywamy gamingiem, a czego nie nazywamy. | teraz przyktad,
jezeli mowimy na przyktad o grze Candy Crash, w ktdrq grajg gtdwnie kobiety po
35. roku zycia, czesto w piaskownicach, kiedy ich dziecko sie bawiw piaskownicy to
mozemy powiedziec, ze w Polsce gra ponad 30 miliondw osébw gry, ktdre gdzies
tam sieciowo sq potgczoneimozemy rywalizowac. Natomiast realnie patrzqc ja
zaktadam, Ze nie jest to wieksza liczba niz 15 miliondw o0sob, tutajwrzucitbym tak
zwanych hard userdw, ale tez osoby, ktore rekreacyjnie grajg, na przyktad w FIFE
z kolegami, w sobote, bo to tez jest grupa 0sob, ktdre gdzies tam partycypuje
w branzy. Natomiast stricte hard userow, czylie-sportowcdw uwazam, ze to nie jest
wieksza grupa niz, teraz wtasnie, zeby obraz sie nie zburzyt, kotodwdch, trzech
tysiecy 0sob. | to mdwie o pracownikach izawodnikach profesjonalnych,
zawodnikach profesjonalnych na kontrakcie, plus catejobstudze tejbranzy od
strony logistycznej, technicznejitak dalej. I to i tak jest wedtug mnie liczba
zawyzona. (2rédfo: IDI, przedstawiciel branzy)

<72 Ministerst f' Id
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Pomimo wspomnianych niejasnosci, przy analizie skali wystepowania obu zjawisk
w Polsce pomocne bedg wyniki badania poziomu swiadomosci i rozumienia pojec e-sport oraz
gaming na ogdlnopolskiej probie respondentdw. Badanych pytano, czy znajg kogokolwiek, kto
w celach hobbystycznych, relaksacyjnych, gra w gry komputerowe, na konsoli czy tez
smartfonie (gaming), a takze o to, czy znajg kogokolwiek, kto gra w gry komputerowe lub na
konsoli profesjonalnie (e-sport). Jak mozna sie spodziewa¢, wiekszg skale zaobserwowaé mozna
w przypadku gamingu. Wytgczajac definitywne odpowiedzi przeczgce oraz niezdecydowane,
szacunkowo zjawisko to wystepuje na poziomie 81%. Warto przy tym wskaza¢, ze okoto 44%
wszystkich badanych gra w gry osobiscie.

Wykres 6. Rozktad odpowiedzi na pytania zadane wsrdd ogdtu spoteczeristwa: Czy zna Pan/i kogos, kto w celach
hobbystycznych, relaksujgcych, gra w gry komputerowe, na konsoli, czy tez smartfonie ? (gaming),; Czy zna Pan/i kogos grajgcego
w gry komputerowe lub na konsoli PROFESJIONALNIE? (e-sport)

56%

36%

26%
22%
18% .
14% 12%
l N
|

Tak, gram osobiscie Tak, kto$ z moich Tak, gram zarowno ja, Nie jestem pewien/na
bliskich gra jak i moi bliscy

W e-sport M gaming

Zrédto: badanie CAW! na ogdlnopolskim panelu badawczym, N=2155.

Powyzsze wyniki mozna pordwnaé¢ z wnioskami z badan Agencji Smartscope
przeprowadzonych w 2019 roku dla RTV EURO AGD. Badanie zostato zrealizowane na panelu
internetowym na proébie 553 oséb. Wykazano, iz granie wgry byto regularnym zajeciem dla 22%
badanych, natomiast37% podejmowato sie wyszukiwania informacji na ten temat sporadycznie
(czytanie artykutéw, ogladanie wideo, $ledzenie e-sportowcow na mediach spotecznosciowych
itp.).3 Z drugiej jednak strony, Eryk Rutkowski, Jakub Marszatkowski oraz Stawomir Biedermann
podajg, iz na rok 2020 stan osdb grajgcych w gry w Polsce wynosit 16 milionéw, z czego az 14
mln to osoby petnoletnie®.

Z kolei, jesli chodzi o profesjonalne granie, mozna zauwazy¢, ze jest to zjawisko znane
okoto 31% ogdtu naszych badanych, z czego wiekszoé¢ wskazan dotyczy grania przez osoby
bliskie respondentom. 9% 0s6b wskazato, ze osobiscie grajg w sposob profesjonalny.

3 AnoX. (2019). Jak duza jest skala gamingu w Polsce? Przeprowadzono badania... Lubie graé.
4 E., Rutkowski, J., Marszatkowski, S., Biedermann. (2020). The game industry of Poland — Report 2020.
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Aby odpowiednio odda¢ skale zjawiska e-sportu w Polsce, zapytano samych e-
sportowcow o to, ile oséb, wedtug ich obserwacji, gra w Polsce w gry wideo (komputerowe,
mobilne lub na konsole) oraz o liczbe odbiorcéw tresci gamingowych publikowanych
w Internecie.

Widoczne jest wiec, ze w opinii 26% e 44 5% E-SPORTOWCOW

.' UWAZA, 7E W POLSCE JEST
-f“ﬁ

sportowcéw od 1 do 5 milionéw osdb w Polsce
PRZYNAJMNIE] 10

oglada streamy lub gameplay’e publikowane w MILICNOW GRACZY
Internecie przez graczy. Ponadto wedtug 32%

ankietowanych dziatania takie podejmuje przynajmniej 10 miliondw Polakow. Z drugiej je dnak

strony, najczesciej wskazywang odpowiedzig (22,5%) na pytanie o liczbe graczy w Polsce, byto
5 do 10 milionéw osdb. Pokazuje to wiec, ze gry wideo zdecydowanie nie s3 Polakom obojetne,

a co wiecej, sg ich czestym zajeciem.

Wykres 7. Rozktad odpowiedzi na pytania zadane wsrod e-sportowcow: lle osob, wedtug Twojej obserwacji, gra w Polsce w gry
wideo (komputerowe, mobilne, na konsole)?; lle 0séb, wedtug Twojej obserwacji, oglgda w Polsce streamy lub gameplay’e
publikowane w internecie przez graczy?

0,
ponizej miliona oséb 8%

13,50%

17,50%

1 min—=5mlnosob

20 min—25 mlnoséb m 7,50%
25 mIn—30 mIn osdb
powyzej 30 min oséb -3/45%’%

W Zaktadana liczba grajgcych oséb W Zaktadana liczba odbiorcéw tresci gamingowych

26%

Zrédto: badanie CAWI wsréd e-sportowcow, N=200.

2 Mini terst ]
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W przypadku prosby o okreslenie skali zjawiska e-sportu, najczesciej wskazywanym
przedziatem liczby profesjonalnych graczy (21%) byto 3001-5000 oséb. 20% e-sportowcow
twierdzito jednak, ze pozostatych profesjonalistow jest zdecydowanie wiecej, bo powyzej
10 001.

Wykres 8. Rozktad odpowiedzi na pytanie zadane wsrod e-sportowcow: lle osob, wedtug Twojej obserwacji, uprawia w Polsce
e-sport?

mniej niz 500 oséb NG ©,50%
501—-1000 oséb I 14,50%
1001-30000s6b I 17%
3001-5000o0sch I 1%
5001 -10000 osob NG 3,50%
powyzej 10001 oséb I 20%
nie wiem [N ©,50%

Zrédto: badanie CAW/I wsréd e-sportowcéw, N=200.

Kolejnym aspektem, ktéry oddaje skale zjawiska e-sportu w Polsce jest to, jak liczne sg
druzyny, do ktérych nalezg ankietowani e-sportowcy. Zdecydowanie najczesciej pojawiaty sie
odpowiedzi $wiadczgce o tym, ze druzyna (zespdt) ma do pieciu 0séb wigcznie (37,5%). Z kolei
30,5% badanych jest cztonkami druzyn sktadajacychsie z 6-10 graczy. Warto jednak przyzna,
ze rowniez sama kwestia definiowania stowa druzyna mogta okazac sie dla badanych niejasna,
gdyz czes¢ odpowiedzi Swiadczyta bardziej o liczebnosci catych organizacji (np. powyzej 200
0sob), anizeli druzyn, w ktorych odbywa sie mecze i rozgrywki.

Ponadto badani dziatajgcy w druzynach e-sportowych najczesciej nalezg
do nieformalnych grup graczy e-sportowych (41%) oraz do druzyn w ramach ligi amatorskiej
(21%). Niewiele mniejgraczy decyduje sie na gre w ramach klubu sportowego (18%), natomiast
najmniejszg popularnoscig wsréd badanych cieszyty sie druzyny w ramach stowarzyszenia lub
organizacji (10%), ligi regionalnej (6%), a takze ligi szkolnej (4%).

E-sportowcy zapytani o powody,

POWODY UDZIALU dla ktorych ich druzyna bierze udziat
E-SPORTOWCOW W

w rozgrywkach  ligowych, najczescigj
ROZGRYWKACH LIGOWYCH sy sowy Jez& J

wskazywali cele takie, jak promocja
druzyny (27%), w ramach treningu (19%), w celu zakwalifikowania do turnieju (17%) oraz
promocji zawodnikéw (16%). Najrzadziej wskazywanymi motywacjami byty natomiast chec
awansowania do wyzszej ligi (12%) oraz che¢ osiggniecia korzysci finansowych (9%).
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POWODY REZYGNAC I Respondenci, ktorzy odpowiedzieli,
E-SPORTOWCOW Z izich druzyna nie bierze udziatu
UDZIALU W ROZGRYWKACH

w rozgrywkach ligowych, wskazali nastepujgce

LIGOWYCH
przyczyny: niska optacalnos¢ finansowa (25%),

rozgrywki ligowe wymagajg od ich druzyn za duzego wysitku (16%), druzyny respondentéw nie
chca w rozgrywkach tego typu zdradzac taktyki, ktérg przewiduja na turniej wyzszej rangi(6%),
oraz fakt, ze rozgrywki ligowe czesto kolidujg z rozgrywkami innego typu (6%). Znacznie
przewazajgacg odpowiedzig byt jednak po prostu brak czasu, ktéry wskazato az 47% badanych.

Wykres 9. Rozktad odpowiedzi na pytanie zadane wsrod e-sportowcow: Jaka jest szacowana liczba odbiorcow Twoich
aktywnosci e-sportowych?

0 -1 000  ——— 47,60%
1001-5000 I  22,10%

5001-10000 el 3,40%
10001-20000 | 5,10%
20001-30000 mmmm 5 10%
30001-40000 mm 1,70%
40 001 - 50 000 0%

50001 i wiecej M 3 40%

Trudno okreslic NN 11,60%
Zrédto: badanie CAWI wsréd e-sportowcow, N=200.

Badanie wykazato, ze ankietowani e-sportowcy nie sa zawodnikami o duzym zapleczu
obserwatoréw — blisko potowa (47,6%) opiera swojg dziatalno$¢ na odbiorcach w liczbie
do 1 000. Kolejnych 22,1% badanych posiada widownie o wielkosci od 1001 do 5 000. Z kolei
publicznos¢ powyzej 50 001 ma 3,4% e-sportowcow. Z jednej strony pokazuje to strukture
samej grupy badanej, z drugiej jednak nalezy pamieta¢ o tym, co byto podkreslane przez
przedstawicieli branzy — nie ma wielu wybitnych e-sportowcoéw, ktorzy osiggajg sukces
o wielkim wymiarze, sg to wyjatki. Zdecydowanie wigcej jest oséb o mniejszej skali zasiegow
swoich dziatan, co réwniez wynika z niniejszych badan ankietowych.

Profesjonalni e-sportowcy

Warto, analizujac ten temat, ponownie przyjrze¢ sie rozwazaniom na temat samej
natury definiowania profesjonalnych e-sportowcéw.

Musielibysmy najpierw stworzyc definicje profesjonalnego gracza e-sportowego,
kiedy to sie zaczyna. Bo w e-sporcie w chwili obecnejnie mamy czegos takiego jak
licencja e-sportowca. Nie mamy czegos takiego jak karta zawodnicza. Nie mamy
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tych wszystkich mechanizmdw znanych w sporcie tradycyjnym. De facto e-
sportowieczaczynasie wtedy, kiedy po pierwsze ma legalng kopie gry na swoim
komputerze, po drugie ma konto w jednym z systemow turniejowych tak, jak
chociazby ESL. I to juz pozwala mu na rywalizacje w rozgrywkach e-sportowych.
Potem to w jakich rozgrywkach gra jest determinowane tylko iwytqcznie przez jego
umiejetnosci. Dla przyktadu w rozgrywkach ESL Mistrzostwa Polskimoze wzig¢
udziatkazdy. Przedstartem kazdego sezonu sq organizowane otwarte kwalifikacje
dla absolutnie kazdego, niewazne czy grasz w te gre tydzien, miesiqc, potroku, rok,
mozeszw tym wzigéudziat. Po prostu dostajesz przeciwnika, jestes lepszy —
przechodzisz dalej, jestes stabszy—przegrywasz, odpadasz. Wiecw rozgrywkach
biorq udziattylko iwytqcznie cinajlepsi. Wiec jezeli uznalibysmy, na potrzeby tego
¢wiczenia, Zze profesjonalnie e-sportowym jest zawodnik, osoba, cztowiek, ktdry
biorgcudziatw rozgrywkach e-sportowych jest w stanie sie utrzymaclub zarabia
pienigdze, to znowu pytanie pomocnicze, ile zarabia, bo zarobic 100, 200, 300
dolarow to nie jest problem. Takich turniejow jest w Internecie mndstwo. Ale jezeli
weZzmiemy te najwyzsze rozgrywki, to katalog profesjonalnych graczy e-sportowych
zamkniemy w 120 osobmax. Jednak potencjat, Zzeby ta liczba diametralnie wzrosta
jest olbrzymi, bo mamy mndstwo zawodnikdw, tylko oniw chwiliobecnejnie majq
warunkdw do tego, zeby przejsc tq sciezke od amatorskiego grania do bycia
profesjonalnym zawodnikiem. Najczesciejzatrzymujg sie na ostatnim lub
przedostatnim schodku przedtg profesjonalizacjg, bo juz po prostu nie starcza im
albo czasu, albo pieniedzy. Tu juz poswiecajg duzoczasu na trening, na granie, ale
zarabiajg na tyle mato, ze niestety proza zycia ich zmusza do znalezienia innego
zajecia. (zrédto: IDI, przedstawiciel branzy)

Nalezy zwrdci¢ uwage na problem, jaki wynika z braku pewnych jasnych ram
definicyjnych — nawet samym e-sportowcom i przedstawicielom branzy nietatwo byto podczas
wywiaddow okresli¢ jednoznacznie, czy to liczby profesjonalnych zawodnikéw, czy nawet
konkretnego wyjasnienia pojecia. Nie wiadomo tak naprawde, na ktérym etapie dany zawodnik
nadal jest amatorem, a na ktérym staje sie profesjonalistg — by¢ moze warto rozwazyc¢ rowniez
definicje pot-profesjonalizmu?

Wobec powyzszych rozwazan i danych uzyskanych dzieki jakosciowe] czesci badan
mozna podsumowac, ze w Polsce profesjonalnych e-sportowcéw — czyli osoby czynnie biorace
udziat w turniejach, rozgrywkach, posiadajacych pewnego rodzaju kontrakty, jednoczesnie
bedacych w stanie zarobic takie kwoty, aby mdc utrzymac sie z tych zarobkdw i nie traktowac
e-sportu jako dodatkowego zajecia — jest maksymalnie 200 osdb. Jak zostato jednak

wspomniane w poprzedniej sekcji — jesli grono 200
LICZBA PROFESJONALNYCH
E-SPORTOWCOW W POLSCE

to zostanie nieco rozszerzone i wigczone w nie ...
zostang takze osoby, bez ktérych technicznie %
i logistycznie e-sport nie mogtby istniec, jest to X CZBASS POES?AUSTOW

maksymalnie 3 000 w skali naszego kraju. DZIAtAJACYCH W BRANZY

Organizacje e-sportowe

Organizacje i stowarzyszenia funkcjonujgce w e-sporcie sg podstawowymi jednostkami
odpowiedzialnymi za dziatanie branzy. Choé ta kwestia takze nie jest do korca oczywista.
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Organizacje e-sportowe mogq by¢ utozsamiane zaréwno jako cate grupy specjalistow
zajmujacych sie nie tylko formowaniem druzyn, szkoleniem i koordynowaniem ich aktywnoscia,
ale takze organizacjg ogromnych (czasem na skale swiatowg) turniejow, marketingiem oraz
edukacjg na temat sportéw elektronicznych. Ponadto rozumiec je mozna réwniez jako same
druzyny i sztab oséb zajmujacych sie ich treningiem i wizerunkiem. Mozna wiec moéwié
o szerokim i waskim rozumieniu tego okreslenia.

Niemniej do znanych organizacji i stowarzyszen na polskim rynku e-sportowym naleza:

Honoris

[lluminar Gaming

Pirates Esports

PACT

Devils.One

AGO Esports?

Anonymo Esports®

Warto jednak rowniez wspomniec¢ o dziatalnosci takich podmiotow, jak Stowarzyszenie
Sportdw Elektronicznych (Esports Association), ktore jest organizacjg non-profit zatozong
w 2016 roku w Katowicach. Do jej dziatan nalezy m.in. edukacja w zakresie e-sportu poprzez
autorski program nauczania, organizacja Ogdélnopolskiego Kongresu Sportéw Elektronicznych,
czy tez prowadzenie projektu Narodowej Druzyny Esportu’. Kolejnym szeroko dziatajgcym
podmiotem jest Polski Zwiqzek Sportéw Elektronicznych, ktorego celami sg rozwdj branzy e-
sportowej, promocja jej dziatan oraz edukacja poprzez tworzenie dobrych praktyk i szerzenie
wiedzy o sportach elektronicznych®. Wspomnie¢ mozna réwniez o stowarzyszeniu ESPORT
POLSKA, ktére skupia sie na dziataniach wspierajgcych aktywne ligi e-sportowe w kraju, na
wypracowywaniu aktywnosci antydopingowych i antydyskryminacyjnych, a takze rozwoju e-
sportu w euroregionie Beskidy®.

Perspektywa e-sportowcow w tym kontekscie réwniez jest interesujgca. Zapytani o to,
czy w zwigzku z uprawianiem e-sportu przynalezg do jakiej$ organizacji dziatajgcej w tym
obszarze w Polsce, w zdecydowane] wiekszosci odpowiedzieli, ze nie (89,5%). Odpowied?
twierdzgca zostata wskazana w 10,5% przypadkéw. Natomiast wérdod odpowiedzi wskazujgcych
na konkretne organizacje, badani najczesciej wymienialitakie podmioty, jak Pompa Team oraz
Intel Extreme Masters. Z kolei ten sam wynik otrzymaty organizacje takie, jak: Esprit,
NightStalkers Esports, League of Distortion (bedgca druzyng lokalng), ligi miejskie, Natus
Vincere oraz TSM.

5 M., Banaszak i in. (2020). E-sport 2020. Biznes — Rynek pracy — Edukacja.
6 CS GO Wiki Fandom. Anonymo Esports.

7 Esports Association Polska. O Stowarzyszeniu.

8 Polski Zwigzek Sportdw Elektronicznych. Nasze Cele.

9 Esport Polska. O nas.
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Rozgrywki i wydarzenia e-sportowe

Bardzo istotnym elementem dziatalnosci branzy e-sportu sg takie rozgrywki
i wydarzenia dotyczgce sportdw elektronicznych — polegajg zaréwno na rozgrywaniu meczéw,
ich transmisjach, wywiadach, wystgpieniach znanych osobistosci e-sportowych i specjalistéw,
jak réwniez spotkaniach majacych na celu propagowanie Swiadomosci na temat e-sportu.
Nalezy takze pamietac, iz w zaleznosci od wagi i rangi wydarzenia, jego zasieg znacznie sie rézni
— ligi profesjonalne, ktére majg miejsce w Polsce, siegajg nawet do odbiorcéw
ogoélnoswiatowych, co wyjasnione zostanie ponizej.

Warto wobec tego zastanowic sie nad tym, jakie istniejg rodzaje rozgrywek i lig e-
sportowych w Polsce. Mozna wiec wyrdzni¢ ligi amatorskie, potprofesjonalne oraz
profesjonalne. W celu zrozumienia kluczowych rdéznic pomiedzy nimi, nalezy przyjrzec sie
ponizszym wyjasnieniom.

Liga amatorska od potprofesjonalnejrdznisie tym iz ligi potprofesjonalne sq czesto
juz transmitowane w telewizjilub na platformie Twitch, a to sie wigze z tym, ze
zawodnicy muszq przychodzi¢ na czas, na dany mecz, muszq miec barwe
druzynowgq, tak w nomenklaturze mainstreamowej. Ta liga juz posiada sponsorow,
wiec nie grajq o przystowiowe nagrody barterowe, ale na przykfad o nagrody
finansowe(...).. Czylimajg reqularny przyptyw gotowki, a nie jest to zatézmy
punktowa kwota, jak w zawodach amatorskich, gdzie raz w roku mamy finaty
takich rozgrywek imozemy wygracna przyktad 20 tysiecy ztotych na zespdt, co daje
tam 3-4 tysigce ztotych na osobe, a w perspektywie dwunastu miesiecy to sq
grosze, umowmy sie, ito wygrywa jedna druzyna na przyktad na 20, a w przypadku
druzyn potprofesjonalnych, czyliosob bez kontraktu—onipotrafiq uczestniczyc
w zawodach na przyktad 3 razy w tygodniu, bo sie pojawiajq takie onlinowe
projekty, gdzie mozna wygracna przyktad 6 tysiecy euro i, nie majg swojej pensji
statej, ale w cudzystowie majg "kieszonkowe" z tego, ze rywalizujg w tego typu
zawodach. (zrédto: IDI, przedstawiciel branzy)

Co wiecej, w trakcie wywiaddw z przedstawicielamibranzy, na pytanie dotyczacelig e-
sportowych prowadzonych na terenie Polski, badani wskazywali, ze trudno bytoby to wprost
okresli¢ wtasnie ze wzgledu na specyfike takich rozgrywek, proces ich powstawania oraz brak
prawnych, odgérnych ram organizagji takich wydarzen. Inicjatywy stricte amatorskie zostaty
okreslone jako takie, ktére zazwyczaj tworzone sg przez osoby, ktore nie znalazty dla siebie
odpowiedniej ligi pétprofesjonalnej lub profesjonalnej, wiec stworzyty wtasng — informujac
o niej tzw. drogg pantoflowg, w formie aktywnosci na grupach zamknietych na platformie
Facebook lub wsréd znajomych graczy. Takie ligi koriczg sie najczesciej po jednym lub dwdch
sezonach. Nalezy jednak pamietac o aspekcie praw autorskich do gry komputerowej.

Nawet na poziomie amatorskim musimy mie¢ zgode na wykorzystanie znakow
towarowych tejgry, nazwy tejgry. Jezelirobimy zawody z nagrodamito tez musimy
miec¢ zgode na pulenagrdd lub na barter, ktory dajemy uczestnikom imysle, ze od
tego w zasadzie cata ta zabawa sie zaczyna. (Zzrodto: IDI, przedstawiciel branzy)

W przypadku rozgrywek pétprofesjonalnych i profesjonalnych, najczesciej
zaangazowane s3 juz jakies organizacje lub podmioty dziatajgce w branzy — w gre wchodzi

© 72 Ministerst :
Spores | Toreyk Openfield
[ ] ]




19| Strona

tu pozyskiwanie finansowania (czy to od sponsoréw prywatnych, z pieniedzy publicznych lub
dotacji konkursowych), kampania reklamowa zawoddw oraz caty sztab specjalistéw stojgcy za
organizacjg wydarzenia. Kwestia finansowania profesjonalnych lig e-sportowych jest rowniez
interesujgca —finanse pochodzg z trzech obszaréw.

Jeden to podmioty publiczne, o ktorych juz wspomniatem, czylijednostki
samorzqdow terytorialnych, administracja publicznaitrzeci sektor, czylina
przyktad Polska Fundacja Narodowa, Fundacja Lotto itym podobne. Zdrugiej
strony jestto sektor prywatny, czylisponsorzy FMCG na przyktad, czylibatoniki,
chipsyitak dalej. | pozostate podmioty z tego sektora, czylisportowe itak dalej.
Natomiast jestto sektor B2B, tak bym to nazwat. Trzeciq grupg przychoddw moze
bycsystem dotacyjny, tak zwane donejty w grach, czylijezeli streamujemy albo
organizujemy pewne projekty to sama spotecznos¢ moze nam przekazac pewne
finansowanie. (Zrédfto: IDI, przedstawiciel branzy)

Organizacje rozgrywek e-sportowych w Polsce mozna réwniez rozpatrywac z punktu
widzenia placéwek i osdb zwigzanych z ksztatceniem w tym kierunku. Na podstawie wynikdw
przeprowadzonej ankietyzacji odnotowano, ze szkoty, w ktérych funkcjonujg oddziaty e-
sportowe,’? umozliwiajg badanym uczniom wyjazdy na turnieje i zawody e-sportowe w jednej
czwartejprzypadkéw. Najczesciej s to wydarzenia o zasiegu krajowym (35% wskazan). Warto
jednoczesnie zaznaczy¢, ze w wielu przypadkach (27%) uczniowie ci nie wiedza, jaki byt zasieg
najwiekszego turnieju, w ktérym brali udziat.

Nalezy zwrdéci¢ w tym miejscu uwage rowniez na dziatania ankietowanych e-
sportowcdw. Jak deklarowali, udziat w rozgrywkach ligowych bierze 54,5% sposréd druzyn e-
sportowych, do ktérych nalezg respondenci badania.

Wykres 10. Rozktad odpowiedzi na pytanie zadane wsrod e-sportowcow: Ile razy w roku bierzesz udziat w oficjalnych turniejach
organizowanych przez zewnetrznych sponsorow?
80% 75%

70%
60%
50%
40%
30%

20% .
11% 8%

10% - 1% 5%
(o]
- [ ] 2 —
0-5 6-10 11-15 16-20 inne
Zrédto: badanie CAW/I wsréd e-sportowcéw, N=200.

10 Nalezy pamietaé, iz w catosciraportu rozpatrywane sg jedynie placéwki, w ktérych znajduje sie klasa o profilu e-
sportowym (lub dodatku e-sportowym realizowanym w ramach profilu informatycznegoi innych), nie jest to wiec
odsetek dotyczacy ogdtu placdwek oswiatowych. Wiecej o charakterystyce badanych szkét mozna przeczyta¢ w
dziale EDUKACJA E-SPORTOWA.
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Co wiecej, ponad potowa (58,5%) druzyn e-sportowych bierze udziat w oficjalnych
turniejach organizowanych przez zewnetrznych sponsorow. Jednak prawie 75% badanych
bierze udziatw takich turniejach mniejniz 5 razy do roku. Niemal 11% uczestniczy nie czescigj
niz 10 razy, z kolei nieco ponad 1% respondentéw uczestniczy w zawodach niemal 20 razy do
roku.

Wykres 11. Rozktad odpowiedzi na pytanie zadane wsrdd e-sportowcow: Jaki byt zasieg najwiekszego turnieju e-sportowego,
w jakim brates/as udziat?

= Krajowy
m Lokalny
® Miedzynarodowy

= Regionalny (skala
wojewddztwa)

Nie wiem

Zrédto: badanie CAW/I wsréd e-sportowcéw, N=200.

Warto takze dodaé, ze odpowiadajac na pytanie dotyczace zasiegu najwiekszego
turnieju e-sportowego, w jakim brali udziat, e-sportowcy najczesciej wskazywali turnieje
krajowe (33%) oraz turnieje regionalne o skali wojewddzkiej (29%). Wiekszym
zainteresowaniem cieszyly sie réwniez turnieje lokalne (24%), mniejszym natomiast
miedzynarodowe (12%).

19% przebadanych studentéow kierunkéw e-sportowych wykazato, ze ich uczelnia
umozliwia im wyjazdy na turnieje i zawody e-sportowe. Czesto jednak trudno byto im okresli¢,
jaki byt zasieg najwiekszego turnieju, w jakim brali udziat (37% odpowiedzi , nie wiem”). Taka
sama czes¢ badanych studentow wskazywata, ze byty to wydarzenia o skali tylko lokalnej.

Nawigzujgc jednak do skali wydarzen organizowanych oddolnie, nalezy wspomniec
takze o klubach, rozgrywkach i innych formach aktywnosci, ktére tworzg sie wokoét uczniow
i studentéw edukujgcych sie w klasach i na kierunkach e-sportowych. Widoczne jest, ze 18%
sposrod badanych ucznidow nalezy do jakiegokolwiek klubu, stowarzyszenia bgdz druzyny e-
sportowej — biorgc wiec pod uwage fakt, iz badani byli tylko uczniowie uczeszczajacy do klas
o profilu e-sportowym, wynik aktywnosci ankietowanej mtodziezy jest dosy¢ niski. Warto
ponadto podkresli¢, ze w blisko potowie przypadkéw sg to amatorskie formy grupowe;j
aktywnosci. Zaledwie 6% ucznidéw, ktérzy nalezg do jakiejkolwiek druzyny, klubu czy

% Ministerst H
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stowarzyszenia, wskazato, ze majg one charakter profesjonalny. Inaczej sytuacja ta wyglada
w przypadku studentéw, ktérzy (jak widoczne jest to na przedstawionych ponizej wykresach),
w wiekszym stopniu profesjonalizujg swojg dziatalno$¢ zwigzang z e-sportem poza samym
podejmowanym ksztatceniem kierunkowym. 31% studentéw edukujgcych sie na kierunkach e-
sportowych nalezy do jakiegokolwiek klubu, druzyny bgdz stowarzyszenia, z czego 19%
wskazato, ze s one profesjonalne.

Wykres 12. Rozktad odpowiedzi na pytanie zadane wsréd uczniow | studentéw: Czy nalezysz do jakiegos
klubu/stowarzyszenia/druzyny e-sportowe;?

Uczniowie Studenci

18%

= Nie

m Tak

82%

Zrédto: badanie CAWI wsréd uczniéw (N=300); wsréd studentéw (N=100).

Wykres 13. Rozktad odpowiedzi na pytanie zadane wsréd uczniow | studentow: Jakiego rodzaju  jest
to klub/stowarzyszenie/druzyna?

Uczniowie Studenci
21% l
0,
® Amatorski 6% » 49%
= Pot-profesjonalny
= Profesjonalny 249%
m Regionalny (np.
szkolny, miejski)
Zrédto:  badanie CAWI wsréd ucznidw (N=300) — tylko osoby, ktére zaznaczyly, ze nalezg do jakiegos

klubu/stowarzyszenia/druzyny e-sportowej, N=53 ; wsréd studentéw (N=100) — tylko osoby, ktdre zaznaczyty, ze nalezq do
jakiegos klubu/stowarzyszenia/druzyny e-sportowej, N=31.
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Widoczne jest wiec, ze istnieje wiele rodzajow rozgrywek i wydarzen e-sportowych,

ktére majg — czasem skrajnie —rdzng range

ROZGRYWKI NA POZIOMIE
MIEDZYSZKOLNYM |

MIEDZYUNIWERSYTECKIM

e« UNIVERSITY ESPORTS -

EDU
e« SZKOLNE MISTRZOSTWA
ESPORTOWE
« TEB SZKOLNA LIGA
przyktadach takich zawoddéw. Do polskich E_SPORTOWA

w Swiecie  sportow elektronicznych.
Zardowno studenci, jak i uczniowie, mogg

rywalizowa¢ miedzy sobg i zdobywad ".
dﬁ

nagrody oraz miana najlepszych graczy.

Wobec tego trzeba skupi¢ sie rowniez na

rozgrywek na poziomie miedzyszkolnym

lub miedzyuniwersyteckim nalezg miedzy

innymi:

UNIVERSITY ESPORTS —EDU'?

Przedsiewziecie rozpoczete w roku 2018 — ogdlnopolskie akademickie rozgrywki e-sportowe
realizowane w ramach dyscyplin League of Legends i Counter Strike. Celem projektu jest
wsparcie spotecznosci gamingowych na uczelniach oraz umozliwienie rozwoju osobistego
i zawodowego w Swiecie nowoczesnych technologii. Najlepsze druzyny kwalifikujg sie do
rozgrywek miedzynarodowych. Druzyng, ktora wygrata rozgrywki w sezonie 2020/2021 jest
Polsko-Japonska Akademia Technik Komputerowych (Counter Strike).

Szkolne Mistrzostwa Esportowe??

Projekt zostat stworzony jako inicjatywa dla lokalnych spotecznosci. Istniejg trzy fazy przebiegu
zawoddw — faza kwalifikacji (otwarte dla wszystkich uczniéw zawody podzielone na cztery tury,
z kazdej z tur awansujg dwie druzyny), faza ligowa (gra na poziomie kazdy z kazdym, gdzie
awansuje szes¢ zespotow) oraz faza finatowa (okreslana mianem play off, rozgrywana na zywo
lub online). Warto wspomnie¢, ze w pierwszej edycji (2020) udziat wzieto ponad 500 uczniéw
(zaktadana liczba wynosita maksymalnie 300), co pokazuje ogromng skale zainteresowania
takimi przedsiewzieciami wsréd mtodych ludzi.

TEB Szkolna Liga E-sportowa??3

Jest to inicjatywa, ktdrej partnerami sg Easports Association oraz MSI Polska. Uczniowie szkot
TEB Technikum, ktérzy uczeszczajg do klas Technik informatyk i e-sport moga rywalizowac ze
sobg pod wzgledem umiejetnosci oraz wiedzy w ramach takich tytutéw, jak Counter Strike GO,

League of Legends oraz Minecraft.

ROZGRYWKI NA POZIOMIE
OGOLNOPOLSKIM LUB
MIEDZYNARODOWYM

:ii « POLSKA LIGA ESPORTOWA

Z kolei chcac skupi¢ sie na
profesjonalnej i bardziej rozprzestrzenionej

czesci branzy e-sportowej, nalezy przyjrzeé . ESL MISTRZOSTWA POLSKI
o INTEL EXTREME MASTERS W

KATOWICACH

sie  przyktadowym  wydarzeniom e-

sportowym organizowanym w Polsce.

11 University Esports. Co to jest UNIVERSITY ESPORTS — EDU.
12 S7kolny Esport. Szkolne Mistrzostwa Esportowe.
13 TEB Technikum. TEB Szkolna Liga E-Sportowa.

"2 Ministerst :
 Sporns ety Openfield




23| Strona

Polska Liga Esportowal*

Jest to seria rozgrywek w ramach gier Counter Strike, League of Legends, FIFA oraz wyscigéw
Simracing. Turnieje dzielg sie na dwie sesje — wiosenng i jesienng. Co wiecej, jak podaje sama
PLE, ,gtownymiturniejamiorganizowanymizramienia Polskiej Ligi Esportowej sg rozgrywki PGE
Dywizji Mistrzowskiej, Superpucharu, a od 2022 roku — miedzynarodowe zawody VALORANT
EAST: UNITED, ktére odbywaja sie w 20 krajach Europy Srodkowo-Wschodniej. Pula finansowa
na sezon 2022 wynosi 1 min ztotych.” 1>

ESL Mistrzostwa Polski

ESL Mistrzostwa Polski to prestizowy polski cykl rozgrywek esportowych. Warto przyjrzec sie
liczbom $wiadczgcym o poziomie i skali rozgrywek sprzed trzech lat — ,ze wzgledu na range
rozgrywek i uczestniczgce zespoty rozgrywki te cieszg sie na tyle duzg ranga Swiatowg, ze
zwyciezcy edycji jesien 2019 nie tylko otrzymali 80 tys. ztotych nagrody, ale takze bardzo cenne
miejsce w kwalifikacjach do wspomnianego wczesniej IEMu w Katowicach. Finaty rozgrywek
odbywaty sie natomiast w formie offline w Katowicach w siedzibie organizatordow
i dedykowanym studio — ESL Arenie. Gtéwnym miejscem do $ledzenia rozgrywek pozostat
jednak Internet, gdzie na kanatach organizatora zanotowano prawie 3,5 miliona wyswietlen
przy Sredniej oglgdajgcych rozgrywki na poziomie 90 000 osdb. Réwnolegle do rozgrywek
CS odbywaty sie spotkania w drugim tytule — League of Legends, gdzie najlepsze polskie zespoty
walczyty o 35 tys. ztotych nagrody gtéwnej.”'® Ponadto badania jakosciowe wykazaty,
izw obecnym sezonie ESL Mistrzostw Polski do kwalifikacji przystgpito ponad 550 zespotéw
(przy czym jeden zespdt sktada sie z przynajmniej 5 zawodnikéw), wiec 2500 graczy wzieto
udziat. Z kolei nagrody pieniezne wyptacane byty z puli nagrod o skali 100 000 ztotych.

Intel Extreme Masters w Katowicach'’

Intel Extreme Masters jest serig miedzynarodowych turniejéw esportowych, rozpoczetych
wroku 2006. W roku 2013 zapoczatkowano odbywanie S$wiatowego finatu turnieju
w Katowicach, gdzie za organizacje wydarzenia odpowiedzialny jest podmiot ESL Gaming. Dla
porownania skali zjawiska warto doda¢, iz w pierwszym roku e-sportowych dziatan
w Katowickim Spodku liczba kibicow przybytych na finatwyniosta 12 tysiecy oséb. Z kolei w roku
2021 (pomimo ograniczen pandemicznych turniej miat miejsce, jednak w formie online) ,same
rozgrywki w CS:GO wygenerowaty ogladalnos¢ na poziomie ponad 18 min godzin.
W szczytowym momencie sledzito je ponad 550 tys. oséb. Oznacza to, ze byty najchetnigj
ogladanymi rozgrywkami online w CS:GO, transmitowanymi na Twitchu. Niespodzianek nie
zabrakto takze w obszarze samej rywalizacji esportowej. (...) IEM Katowice 2021 zakonczyt tym
samym cykl 25 turniejow sktadajgcych sie na pierwszy sezon ESL Pro Tour, ktérego sumaryczna
ogladalnos¢ wyniosta ponad 200 min godzin!”18,

14 M., Banaszak iin. (2020). E-sport 2020. Biznes — Rynek pracy — Edukacja.
15 polska Liga Esportowa. POLSKA LIGA ESPORTOWA.

16 M., Banaszak iin. (2020). E-sport 2020. Biznes — Rynek pracy — Edukacja.
17 poland of IT masters. (2021). Intel Extreme Masters, Katowice 2022.

18 Tamze.
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Dane te oddajg skale i popularnos¢ tego wydarzenia, co jednoczesnie przetozy¢ mozna
na zainteresowanie samym e-sportem. Co wiecej, sam fakt, ze to wifasnie w Polsce
organizowane sg tak powazne dla e-sportu dziatania, wskazuje na poziom, jakim odznacza sie
rozwoj sportéw elektronicznych na polskim rynku.

Warto réwniez wspomnieé to, iz sami e-sportowcy wyrdznili znane im wydarzenie e-
sportowe, ktérych nazwy nalezy poznaé. Wsrdd nich sg:

Intel Extreme Masters

Poznan Game Arena

ESL Impact

Games Clash Masters

Icons Global Championship

GameON

FACEIT Pro League

Polska Federacja Esportowa

Z kolei samo uczestnictwo badani zadeklarowali w takich wydarzeniach, jak Intel
Extreme Masters, Poznan Game Arena, Games Clash Masters, Icons Global Championship oraz
ESL Impact. Do najwazniejszych — w opinii ankietowanych e-sportowcéw — wydarzen e-
sportowych, ktére majg miejsce w Polsce, nalezg Intel Extreme Masters, Poznan Game Arena,
Counter Strike Go oraz Pyrkon. W przypadku pytania dotyczgcego kluczowych rozgrywek na
polu polskich sportéw elektronicznych, poza wymienionymi powyzej, pojawito sie takze Call of
Duty World League Poland.

Interesujgcy jest takze rozktad procentowy gier najpopularniejszych wsrod
ankietowanych. Najwiekszy odsetek sposrod badanych graczy specjalizuje sie w grze Counter
Strike (20,5%) oraz w League of Legends (15,5%). Zaledwie 5% mniej graczy wybrato gre FIFA
(13,5%), natomiast rzadziej wybrane zostaty gry takie, jak: Fortnite (6%), World of Tanks (3,5%),
Call of Duty (3%), Minecraft (2,5%), DOTA 2 (2,5%) oraz Battlefield (1,5%).

E-sporta sport tradycyjny

Wspodtzawodnictwo i rywalizacja bez watpienia sg cechg wspdlng zaréwno sportow
tradycyjnych, jak i tych elektronicznych — zgodnie z ustawowg definicjg sportu, sg nim , wszelkie
formy aktywnosci fizycznej, ktore przez uczestnictwo dorazne lub zorganizowane wptywajg na
wypracowanie lub poprawienie kondycji fizycznej i psychicznej, rozw éj stosunkéw spotecznych
lub osiggniecie wynikdw sportowych na wszelkich poziomach.”® Ponadto warto zwrécié uwage
takze na zapis Swiadczacy o tym, ze ,za sport uwaza sie réwniez wspdétzawodnictwo oparte na
aktywnosci intelektualnej, ktérego celem jest osiggniecie wyniku sportowego.”?° Jak wynika
z powyzszej definicji, e-sport jest jednym ze sportdw. Nie da sie jednak zaprzeczy¢, izaktywnosé

19 Dz. U. 2010 Nr 127 poz. 857. Ustawa o sporcie. Art. 2, ust. 1a.
20 Tamze.
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fizyczna jest dosy¢ szerokim pojeciem i tak samo, jak za aktywnos$¢ mozna uznac bieganie,
ptywanie, szermierke na wozkach, czy tez szachy, tak samo jest nig prowadzenie pojazdu przy
pomocy kierownicy elektronicznej, celowanie z broni myszkg lub strategiczne kierowanie
druzyng w grze zespotowej.

Co wiecej, ,chec bycia najlepszym, pokazania swoich umiejetnosci w danej dziedzinie
i udowodnienia samemu sobie swoich wysokich umiejetnosci sg wpisane w rywalizacje,
ktéra byta sitg napedowg powstania turniejow w grach komputerowych juz ponad trzy
dekady temu. Jest to immanentna cecha kazdego sportu, ktéra powoduje, ze zawodnicy dgza
w swoich dziataniach do osiggniecia w kluczowym momencie jak najlepszego wyniku.
Stuzg temu kilkugodzinne treningi, poswiecenie sie im kosztem innych czynnosci oraz
podporzgdkowanie swojego zycia dyscyplinie.”?! Widoczne jest wiec wiele punktéw wspdlnych
sportow tradycyjnych z elektronicznymi. Nalezy jednak spojrze¢ na ten problem réwniez
z perspektywy przedstawicieli sportéw tradycyjnych.

Przeprowadzone badania ilosciowe wsréd przedstawicieli klubdw sportowych wskazujg

wyraznie, ze e-sport oraz sporty
W BADANIU WZIELY UDZIAL
KLUBY Z NASTEPUJACYCH
SPORTOW:
PILKA NOZNA MEZCZYZN
PILtKA RECZNA KOBIET |

wirtualne jako samo zagadnienie,
a takze kwestia powigzana ze sportem
w rozumieniu tradycyjnym, nie s3

Zjawiskiem powszechnie im znanym. ‘s&

MEZCZYZN
Swiadczg o tym chociazby odpowiedzi SIATKOWKA KOBIET |
. . MEZCZYZN
badanych na temat obowigzujgcych HOKES NA LODZIE
w polskim prawie regulacji zwigzanych . ZUZEL

ze sportem, w kontekScie e-sportu

(wyniki z tym zwigzane zostaty szerzej opisane w sekcji ZAPOTRZEBOWANIA PRAWNE
W DZIEDZINIE ~ E-SPORTU). Zdecydowana wiekszo$¢ respondentdw miata trudnosci
z okresleniem jakichkolwiek kwestii wigzacych sie z tym obszarem, ttumaczac jednoczesnie, ze
ogotem tematyka e-sportu nie jestim znana i — w wielu przypadkach — nie lezy w kregu ich
zainteresowan. Nie dziwi zatem, ze na 32 zbadane kluby sportowe, tylko w trzech znajdujg sie
sekcje e-sportowe. Liczg one od 20 do 50 cztonkdw.

21 A, Dabrowski. (2011). E-sport — przydawka czy co$ wiecej? W: t. Rogowski i R. Skrobacki (red.). Spoteczne
zmagania ze sportem. Wydawnictwo Naukowe Wydziatu Nauk Spotecznych Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza
w Poznaniu.
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Wykres 14. Rozktad odpowiedzi na pytanie zadane wsrod przedstawicieli klubow sportowych: Czy w Paristwa klubie znajduje sie
sekcja e-sportowa?

9%

= Nie

m Tak

91%

Zrédto: badanie CAWI z przedstawicielami klubéw sportowych, N=32.

Wspomniane sekcje e-sportowe dziatajg w ramach takich wymienianych przez
respondentéw gier, jak ponizsze:

FIFA, w tym spotecznosciowy tryb online ,wirtualne kluby”

eFootball (Pro Evolution Soccer)

Counter-Strike

Fortnite

Valorant

Minecraft

Rocket League

Analiza stron internetowych polskich klubdw sportowych wykazata jednak, ze sekcje
sportéw elektronicznych znajdujg sie w nieco wiekszej liczbie klubéw, niz wyniknetfo to
z badania. Niemozliwym jest jednak okreslenie tego, ile jest ich konkretnie, gdyz czesto
informacje znajdujgce sie na portalach spotecznosciowych okazujg sie nieaktualne — sekcji tych
juz nie ma lub sg dopiero w planach. Niemniej warto wymienic¢ kilka przyktadowych klubdw
sportowych posiadajgcych sekcje e-sportowe. Wsrdd nich sg:

Zawisza Bydgoszcz

Odra Wodzistaw

Arka Gdynia

Legia Warszawa

Wista Krakow

Wista Ptock

702 Ministerst :
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Powyzsze  wnioski  potwierdzajg  réwniez  wyniki  badania  ankietowego
przeprowadzonego wsrod przedstawicieli
PZS. Na 64 przedstawicieli PZS jedynie 4 (co
stanowi 6% wszystkich PZS) odpowiedziato, W ICH SPORTACH PROWADZA
SEKCJE E-SPORTOWE:

Zze W obrebie ichsportu istniejg kluby :‘s - POLSKI ZWIAZEK ZEGLARSKI

sportowe, ktdére posiadaja sekcje e- - POLSKI ZWIAZEK BRYDZA
SPORTOWEGO
- POLSKI ZWIAZEK WUSHU

- POLSKI ZWIAZEK BILARDOWY

POLSKIE ZWIAZKI SPORTOWE,
KTORE WSKAZALY, ZE KLUBY

sportowe. Byty to: Polski Zwigzek Zeglarski,
Polski Zwigzek Brydza Sportowego, Polski
Zwigzek Bilardowy oraz Polski Zwigzek Wushu. W 22% przypadkow respondenci nie posiadali
wiedzy, by moc konkretnie odpowiedzie¢ na to pytanie.

Grupe przedstawicieli PZS zapytano réwniez o to, czy ogdtem ich zwigzek angazuje sie
w jakikolwiek sposéb w e-sport — otrzymano 11% twierdzgcych odpowiedzi. Przy czym warto
wyrdéznic, na czym to zaangazowanie polega, na podstawie analizy odpowiedzi w pogtebiajgcym
pytaniu otwartym:

W przypadku takich sportéw, jak brydz sportowy czy szachy, organizowane sg regularne

rozgrywki online.

Wedtug deklaracji w ankiecie, Polski Zwigzek Zeglarski angazuje sie w organizacje

profesjonalnych wydarzen e-sportowych i promuje e-sport jako alternatywe dla osob,

ktore przez réznego rodzaju bariery (lokalizacyjne, finansowe, itp.) nie mogg uprawiac

sportu tradycyjnego.

W ramach Polskiego Zwigzku Kolarskiego dziata Komisja E-Sport, ktéra zajmuje sie

wytanianiem zawodnikéw do Mistrzostw Swiata e-Sport na platformie Zwift.

W Polskim Zwigzku Orientacji Sportowej podjeto dziatania, by specjalnie powotany do

tego zespdt przygotowat rekomendacje na temat mozliwych kierunkéw uwzgledniania

e-sportu (a do tej pory cze$¢ kadrowiczow bierze udziat w e-sportowej formie

wspotzawodnictwa).

W niektérych zwigzkach wtgczono elementy e-sportu za sprawg ograniczonych

mozliwosci tradycyjnej rywalizacji podczas pandemii (wskazania takie odnotowano

w przypadku zwigzkdéw zwigzanych z takimi sportami, jak: karate i szachy).

Nalezy takze podkresli¢, ze pozostatg cze$¢ badanych zapytano o to, czy ich zwigzek
bytby w ogdle zainteresowany zaangazowaniem w e-sport. Sposrdd nich, 47% zaprzeczyto, 21%
odpowiedziato twierdzgco, natomiast 32% wybrato odpowiedz ,to zalezy”. Catkowity brak
zainteresowania wynika gtodwnie z tego, ze reprezentowany przez respondentow sport nie ma
powigzania z e-sportem: nie ma, zdaniem badanych, mozliwosci przeniesienia niektérych
sportéw do rozgrywek wirtualnych. E-sport nie znajduje wiec zastosowania w ich przypadku.
W kilku przypadkach wskazano tez wprost, ze e-sport jest zaprzeczeniem idei, z jaka
identyfikuje sie ich zwigzek sportowy, a ktéra wigze sie z promowaniem uprawiania sportu
tradycyjnego, aktywnosci fizycznej. Wprowadzanie elementéw e-sportu mogtoby (wedtug
badanych) wrecz odciggngc zainteresowanych danym sportem od tradycyjnego sportu.

Ministerst H
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Ewentualne zainteresowanie PZS zaangazowaniem w e -sport mogtoby zaleze¢ przede
wszystkim od:

Mozliwosci powigzania e-sportu zdanym sportem

Przetozenia rzeczywistych warunkow jego uprawiania na gre w sieci

Mozliwosci wykorzystania w procesie treningowym

Dostepnosci odpowiednich do tego platform

Wsrod innych czynnikéw wskazywano takze wzrost popularnosci e-sportu, a takze
wystepowanie klubow oraz odpowiednio licznej grupy samych mtodych ludzi,
zainteresowanych i chetnych do zajecia sie e-sportem, by zasadne byto podejmowanie jakichs
dziatan w tym kierunku na poziomie PZS.

Uzasadniajac swoje odpowiedzi, respondenci wskazywali takze na to, ze przede
wszystkim musiafaby zosta¢ im przedstawiona informacja na temat e-sportu i sportéw
wirtualnych ogdtem, poniewaz na ten moment nie posiadaja tak naprawde wiedzy w tym
obszarze. W jasny sposéb przedstawione musiatyby zosta¢ przede wszystkim jego zalety —
korzysci wtgczenia e-sportu w ramach swojego sportu. Zaznaczono takze, ze aby zaangazowaé
sie w e-sport, oprocz rozpowszechnienia podstawowych informacji na ten temat, szczegdtowo
powinny zosta¢ takze zaprezentowane wytyczne wigczania e-sportu do ich dziatalnosci oraz
udostepnione odpowiednie narzedzia, mozliwosci uzyskania dostepu do odpowiedniego
sprzetu i innych wzgleddw technicznych.

Dodatkowo, wszystkie badane kluby spytano o to, czy w ramach sportu, ktérym sie
zajmujg, e-sport mogtby w ogdle zostaé¢ wykorzystany jako element treningu. W tej kwestii
wiekszos¢ przedstawicieli nie widzi pola do takich dziatan. Zgodnie z ponizszym wykresem,
potowa badanych odpowiadata przeczaco, przy czym 22% ze zdecydowaniem, a 28% zaznaczata
odpowiedz ,raczej nie”. Na przeciwnym biegunie zaobserwowa¢ mozna 22% odpowiedzi
,raczejtak” i zaledwie 3% ,zdecydowanie tak”. Warto jednoczesénie dodad, ze jedna czwarta
respondentéw wstrzymata sie od podawania konkretnej odpowiedzi, przyznajac, ze nie majg
zdania na ten temat — z pewnoscig jest to w jakims stopniu powigzane z niskg znajomoscia
tematyki e-sportu.
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Wykres 15. Rozktad odpowiedzi na pytanie zadane wsrod przedstawicieli klubow sportowych: Czy w Paristwa dyscyplinie
sportowej e-sport mogtby zostac wykorzystany jako element treningu?

28%
25%
22% 22%

3%

Zdecydowanie tak Raczej tak Nie mam zdania Raczejnie Zdecydowanie nie

Zrédto: badanie CAWI z przedstawicielami klubéw sportowych, N=32.

Potwierdzajg to odpowiedzi respondentdow w pytaniu otwartym, w ktérym uzasadnili
swoje wskazania. Wsérod badanych twierdzgcych, ze w ich dyscyplinie sportowej nie ma
mozliwosci wykorzystania e-sportu do treningdw, nie sg co do tego zbyt przekonani, badz nie
majg zdania na ten temat, najczestszym argumentem byt brak przetozenia gry komputerowe;j
na uprawiany sport. Niektdérzy wprost wskazywali, ze e-sport nie jest dla nich sportem — nie
uwazajg, by rozgrywki wirtualne w jakikolwiek sposéb mogty przyczyni¢ sie do poprawy
umiejetnosci zwigzanych z ich sportem, w ktérym rozwoj moze przynies¢ tylko tradycyjny
treningfizyczny.

Czes¢ z nich uwaza tez, ze technologia nie jest w stanie odwzorowa¢ w zadowalajgcy
sposdb realidw ich sportu i nie ma takich gier, ktére pozwalataby doskonali¢ umiejetnosci
zawodnikoéw i zawodniczek (takie odpowiedzi pojawity sie w przypadku tenisa stotowego, zuzla,
hokeja, pitki noznej i koszykowki).

Druga kategoria odpowiedzi najczesciej padajgcych ze strony badanych to te wyraznie
wskazujgce na brak wiedzy i pomystéw na to, w jaki sposob takie zastosowanie e-sportu
mogtoby przebiega¢ w powigzaniu z treningami w sporcie tradycyjnym.

Trzecia kategoria odpowiedzi wigzata sie z bardziej pozytywnym nastawieniem.
Podzielalije takze niektérzy przedstawiciele klubow pitki noznej, zuzla i koszykéwki, a takze pitki
recznej. Do wymienianych korzysci, jakie mogtyby z tego ptyna¢, mozna zaliczy¢:

Cwiczenie refleksu, szybkosci reakcji

Zwiekszanie koncentracji

Poprawa zrecznosci

Rozwdj logicznego myslenia, umiejetnosci taktycznych, strategicznych
Rozwdj umiejetnosci STEM (science, technology, engineering, math)

o U A wWwN e

Poprawa umiejetnosci komunikacyjnych, kompetencji zwigzanych z pracg w grupie
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7. Pomoc w wyksztatcaniu cech liderskich

Ponadto przedstawiciele klubdéw zostali tez zapytani wprost o czestotliwosé
wykorzystywania e-sportu do treningdw — w Swietle wyzej opisywanych wynikéw nie dziwi
wiec, ze w 84% przypadkow odpowiedz brzmiata , nigdy”.

Wykres 16. Rozktad odpowiedzi na pytanie zadane wsrdd klubow sportowych: Jak czesto w Paristwa klubie wykorzystuje sie e-
sport do treningow?

84%

9%

3% 3%
| | -
Regularnie Czasami Rzadko Nigdy

Zrédto: badanie CAWI z przedstawicielami klubéw sportowych, N=32.

Bardzo podobnie ksztattowaty sie odpowiedzi respondentéw dotyczgce sportow
wirtualnych. W wielu przypadkach analiza odpowiedzi na pytania otwarte sugeruje wrecz, ze
mimo wyraznego wskazania rozréznienia poje¢ e-sport i sporty wirtualne, badani nie
rozgraniczajg tych dwdch kwestii i traktujg rownowaznie (w e-sporcie wystepuje
wspotzawodnictwo, rywalizacja zinnymi graczami, natomiast w sportach wirtualnych zdarzenia
sportowe sg animowane poprzez gre ze sztucznym przeciwnikiem — wypowiedzi badanych
sugerujg, ze e-sport w wiekszosci przypadkéw utozsamiany jest po prostu z jakimkolwiek
graniem w gry komputerowe).

Warto zwrdéci¢ uwage na argument, ktory pojawit sie jednorazowo w badaniu
ankietowym klubéw sportowych.

Nie ma pomystu jak to zastosowac, wielkie kluby tego nie stosujg, a gdyby bytsens
to by to pewnierobity... (Zrédto: CAWI)

Ta odpowiedZ wyraznie sugeruje, ze swojg dziatalno$¢ kluby wzorujg na praktykach
innych — sposoby funkcjonowania, wdrazane rozwigzania i programy treningowe czerpane sg
z przyktadow wiekszych klubéw. Podobnie moze byé w przypadku e-sportu i sportéw
wirtualnych. Wtasnie w taki sposéb, pokazujac mozliwos¢ wprowadzenia e-sportu do sportu
tradycyjnego poprzez duze, rozpoznawalne podmioty, moze by¢é pobudzane w catym
$rodowisku zainteresowanie tg tematyka i rozpowszechnianie informacji o ich specyfice,
mozliwosciach wykorzystywania.
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PODSUMOWANIE DZIALU #’
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GAMINGU WG PRZEDSTAWICIELI BRANZY

GAMING E-SPORT

rozrywka i przyjemnosé rywalizacja fizycznie istnigjacych oséb
rywalizacja odbywajaca sie na

n Ha 1
zabicie czasu niematerialnej przestrzeni (serwerze gry)

wspdtzawodnictwo sportowe
ukierunkowane na zwyciastwo

o potrzeba i ched poprawiania swoich
pasja i hobby umigjetnosci | wydajnosci
rywalizacja z nastawieniem na

rywalizacja bez nastawienia na ,
uzyskanie nagrody

uzyskanie nagrod

00060
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Q
sledzenie tresci gamingowych
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UWAZA, FJE W POLSCE MIEDZYUNIWERSYTECKIM
JEST PRZYNAJMMNIEL 10

UNIVERSITY ESPORTS - EDU
MILIONOW GRACZY SZKOLNE MISTRZOSTWA

ESPORTOWE
. TEE SZKOLNA LIGA
os badanych PZS-6w nie jest Q éy
47 A:l zainteregpwan}rch @ ROZGR‘I’WI‘“ NA POZIOMIE
zaangaiowamemwe—sport @ OGOLNOPOLSKIM LUB
MIEDZYNARODOWYM
Jednak zainteresowanie PZS zaangazowaniem w + POLSKA LIGA ESPORTOWA
e-sport mogloby zalezeé od: « ESL MISTRZOSTWA POLSKI
- mozliwosci powiazania e-sportu z danym sportem e INTEL EXTREME MASTERS

- przelozenia reczywistych warunkdw na gre w sieci W KATOWICACH

- mozliwosci wykorzystania w procesie treningowym
- dostepnosci odpowiednich do tego platform

Badania zdecydowanie pokazuja, ze e-sport jest w bardzo matym stopniu znanym pojeciem
w srodowisku zwigzanym ze sportem tradycyjnym. Identyfikowane sa potrzeby upowszechniania
bardzo podstawowych informacji na temat tego, czym jest e-sport, z czym sie wiaze, jak wyglada
w praktyce i przede wszystkim, jakie sa mozliwosci jego wykorzystywania w roznych dziedzinach.
Przedstawicielom srodowiska sportowego w Polsce nielatwo jest w jakikolwiek sposob odnosié
sie do e-sportu w powiazaniu z wiasna dziatalnoscia.
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EDUKACIA E-SPORTOWA

Rozdziat ten przedstawia odpowiedzi na ponizsze pytania badawcze:

Jaki odsetek szkdt posiada oddziaty o profilu e-sportowym?

Jakie sq powody, dla ktorych tworzone sq w szkotach/na uczelniach oddziaty e-
sportowe/kierunki e-sportowe ?

Na jakich zasadach wdrazane sq w szkotach oddziaty e-sportowe ?

Jakie sq cele ksztatcenia w oddziatach o profilach e-sportowych?

Jakie sq motywacje uczniow | studentow do podejmowania ksztafcenia
w oddziatach/na kierunkach/profilach e-sportowych?

Zarowno szkolnictwo ponadpodstawowe, jak i wyzsze, jest poniekad jednym
z interesariuszy branzy e-sportowej. W zwigzku z tym warto zgtebi¢ temat wtgczania e-sportu
w ramy programowe szkét i uczelni w Polsce.

Nalezy wiec zastanowi¢ sie nad tym, na ile popularnym profilem ksztatcenia sg klasy
i kierunki e-sportowe. Kwestii tej jednak nie da sie jednoznacznie okresli¢, gdyz problemy
napotkane przy rekrutacji szkét do badan potwierdzity to, iz czesto informacje zamieszczane na
stronach internetowych szkét i uczelni sg juz nieaktualne.

Wedtug informacji podanych na stronie Stowarzyszenia Sportéw Elektronicznych,
ich program edukacyjny (o ktorym wiecej szczegétdéw mozna przeczytac w dziale Zaktadane cele
ksztatcenia e-sportowego), zostat wprowadzony jako innowacja pedagogiczna w ponad
40 szkotach $rednich??. Analiza przeprowadzona w Internecie wskazata na to, ze oddzialy e-
sportowe powinny znajdowa¢ sie w co

PRZEBADANO
19 SZKOt SREDNICH
(LICEA | TECHNIKA)
3 SZKOLY WYZSZE
(UNIWERSYTETY)

najmniej 65 szkotach ponadpodstawowych
(liceach oraz technikach), co stanowi 1,3%
wymienionych szkét?3. W przypadku uczelni
odsetek ten powinien wynosi¢ 13,4% (49

podmiotéw).24

Po nawigzaniu kontaktu z tymi placowkami w wiekszosci przypadkdéw okazywato sie, ze
profile i kierunki e-sportowe nie zostaty utworzone z powodu zbyt matej ilosci chetnych,
problemoéw przy tworzeniu tych klasi kierunkow, braku odpowiedniej kadry, czy tez komplikagji
niezaleznych od dziatan szkoty. Cze$¢ z nich réwniez odmawiata udzielenia informacji lub
unikata kontaktu. W rezultacie udato sie potwierdzi¢ profile/kierunki e-sportowe w 19 szkotach
ponadpodstawowych oraz 3 szkotach wyzszych.

22 Stowarzyszenie Sportdw Elektronicznych. Interdyscyplinarnos¢ Sportéw Elektronicznych.

23 EduBaza. Licea Ogdlnoksztatcgce w Polsce.

W roku szkolnym 2020/21 w Polsce dziatato 3287 licedw ogdlnoksztatcgcych oraz 1864 szkoét technicznych.

24 Radon. Nauka Gov. Instytucje Systemu Szkolnictwa Wyzszego i Nauki.

W roku akademickim 2020/21 w Polsce byto 367 dziatajgcych niepublicznych, publicznych i koscielnych szkét
wyzszych.
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Analizujgc ten temat warto wiec pamieta¢, iz jednoznaczne okreélenie skali oddziatéw
i kierunkéw e-sportowych nie jest niestety do korica mozliwe. Zaréwno nieaktualizowanie
informacji na stronach internetowych, jaki nieche¢ do wspdtpracy ze strony placéwek, znacznie
utrudnia proces pozyskiwania takich danych. Mimo wszystko nalezy podkreslié, iz skala tego
typu profili i kierunkéw w szkotach i na uczelniach polskich nie jest zbyt duza.

Powody pojawienia sie e-sportu w edukacji w Polsce

Dynamicznie zmieniajgca sie sytuacja spoteczna na $wiecie ma swoje odzwierciedlenie
nie tylko w zainteresowaniach ludzi, ale rowniez na rynku pracy. Pojawia sie zapotrzebowanie
na coraztoinne profesje, powstajg nowe branze, ktére wymagajg odpowiednio doich specyfiki
dostosowanego ksztatcenia.

Jedng z takich branz jest e-sport, ktory do niedawna byt jedynie odtamem branzy
gamingowej. Obecnie jednak wiele stowarzyszen i organizacji stara sie doprowadzi¢ do
profesjonalizacji e-sportu, miedzy innymi poprzez wprowadzanie do szkot i uczelni profili
i kierunkéw o takiej specjalnosci. Warto jednak zastanowi¢ sie, dlaczego czes$é placéwek
postanowita wprowadzi¢ w ramach swojej edukacji wtasnie sporty elektroniczne.

Biorgc pod uwage wzrost PRZEPROWADZONE BADANIA

WYKAZALY, ZE PROFILE TAKIE SA
. OTWIERANE W SZKOLACH | NA
. . UCZELNIACH Z DWOCH
[/ GLOWNYCH PRZYCZYN:

1. JAKO ODPOWIEDZ NA

ZAPOTRZEBOWANIA MtODZIEZY
2. JAKO CHEC PROMOCIJI SZKOLY

popularnosci e-sportu wsrod
mtodziezy szkolnej, nalezy podkreslic,
ze podczas badan wielokrotnie
wskazywano na to, iz pomyst na
stworzenie takiego profilu czesto
wynikat z kontaktu z przysztymi kandydatami nawigzywanego podczas Dni Otwartych szkét.
Wykazano, ze mtodzi ludzie wielokrotnie wspominali o tym, ze sam kierunek technika
informatyka przestatjuz by¢ az tak atrakcyjng ofertg, a zamiast tego chetnie zgtebili by szczegoty
branzy nie tylko gier komputerowych, ale takze profesjonalnego e-sportu.

Tak naprawde inicjatywa wysztaod strony uczniow inauczycieli, czy nauczyciela
przedmiotowinformatycznych. Wdobie tak mocno rozwijajgcych sie gier e-
sportowych, majgctutajuczniow, ktdrzy sie ksztatcq w zawodzie technik -
informatykwarto (...) tez sprobowac tutajmoze ztymigramikomputerowymi
i tworzeniem gier(...) bo to uczniowie w tym caty czas siedzq, wiec mozna to byto
w jakis sposob sformalizowac. (Zrddto: IDI, dyrektor szkoty)

Kolejnym aspektem istotnym w przypadku zainteresowan mtodziezy jest obserwowanie
stawnych e-sportowcéw i trenerdw w Internecie. Prowadzi to czesto do tego, ze mtodzi ludzie
zauwazajg, iz ich pasje mogg przerodzi¢ sie w sposéb dobrego zarobkowania. Jednak staz
gamingowy nie jest jedyng kwestig potrzebng do profesjonalizacji swoich e-sportowych
umiejetnosci, wiec pojawia sie wtasnie zapotrzebowanie na zdobycie wyksztatcenia zwigzanego
zaréwno z elementami informatycznymi, jak branzy e-sportowej.
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Mysle, ze stqd witasnie zaczety sie te klasy profilowe, plus mtodziwidzg, jezeliwidzq
naszego, na przyktad nie wiem, Marcina Jankowskiego, ktory jest jednym z bardziej
rozpoznawalnych zawodnikow na catym swiecie, ktory zarabia potezne pienigzki,
mysle, ze on zarabia w granicach 20000 euro miesiecznie, to majq takiwzorzec, tez
chciatyby, tez probujg sie udoskonalac, zeby wtasnie w ten sposob funkcjonowac.

I wtasnie promocja e-sportu przez takich chtopakdw jak Marcin pokazuje, ze mozna
fajnerzeczy robic. Mamy tez wielu polskich trenerow, ktorzy pracujq w catej
Europie, to tez warto wspomniec, Ze jest to tez mocno atrakcyjne(...). (Z2rédfo: IDI,
przedstawiciel branzy)

Wiekszo$¢ przebadanych placowek wspominata jednak o obu podanych powyzej
powodach. Widzac zainteresowanie wsrod kandydatéw lub nawet aktualnie uczeszczajgcych
do danej placéwki ucznidw (ktérzy wyrazali niezadowolenie z powodu braku tego profilu
w szkole), postanowiono zareagowac pozytywnie i utworzy¢ taki profil. Z drugiej jednak strony
decyzja taka byta takze pewnego rodzaju reklama dla szkoty. Istotnie, wykazano, ze w szkotach,
w ktorych istnieje taki profil, wybiera sie go czesciej niz klasyczng wersje informatyczng.
Kolejnym promocyjnym powodem okazat sie takze staz danej szkoty na rynku — podczas
wywiaddéw wspomniano o tym, iz szkoty relatywnie mfode starajg sie czesto niejako wybic
spomiedzy szkdt z wieloletnimi tradycjami i wyjs¢ naprzeciw potrzebom i zainteresowaniom
mtodziezy, wprowadzajg do swojej oferty profile, ktore mtodych ludzi ciekawig. Stad witasnie
chec siegniecia po e-sport, ktora miata pozytywny wptyw na popularnos¢ placéwki.

Co wiecej, aspekty promocyjne nie dotyczyty jedynie samej szkoty z profilem
sportowym. Jedna z placowek, ktére udzielity w trakcie badan wielu cennych informacji, ma
swojg siedzibe w miescie oddalonym od Katowic zaledwie o kilkanascie kilometrow. Region ten
znany jest na catym Swiecie wtasnie z popularyzacji e-sportowych rozgrywek (wiecej na ten
temat w dziale Rozgrywki i wydarzenia e-sportowe). Jak sie okazato, profil e-sportowy w szkole
byt sposobem prezydenta tego miasta na promocje nie tylko samej szkoty, ale i miasta —jako
miejsca otwartego na zmiany, nowosci oraz mtodziez, jak rowniez stuchajgcego ich potrzeb.

Trudnosci dotyczgce wdrazania w szkotach oddziatdw e-sportowych

Przede  wszystkim nalezy

;o , . WPROWADZANIE PROFILI E-SPORTOWYCH
wskazac, iz brak okreslonych w dziale DO SZKOL MOZE WIAZAC SIE 2

ZAPOTRZEBOWANIE NA REGULACIE ORI ARA LA
PRAWCE — DOTYCZACE — E-SPORTU ...
i

DOTYCZACYCH PRZEBIEGU KSZTALCENIA
E-SPORTOWEGO
regulacji powigzany jest z tym,

BRAK PRAKTYCZNEGO DOSWIADCZENIA |
WIEDZY E-SPORTOWEJ WSROD

izproblem dotyczacy wdrazania NAUCZYCIELI ,
ZBYT NISKI ZAROBEK SPECJALISTOW
oddziatu e-sportowego w szkotach jest MOGACYCH PRZEKAZYWAC WIEDZE
PRAKTYCZNA

zalezny od sytuacji konkretnej
placowki. W zaleznosci od tego, na jakiej podstawie profil ten jest wprowadzany w szkole — czy
to w ramach technikum informatycznego, profilu medialnego w liceum ogdlnoksztatcgcym, czy
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tez wsparcia ze strony Stowarzyszenia Sportéw Elektronicznych (wiecej o tym w poddziale
Zaktadane cele ksztatcenia e-sportowego) — proces ten bedzie inny.

Rozpatrujgc ten schemat z perspektywy sprzed kilku lat, warto pamieta¢, iz poczgtkowo
ksztatcenie z elementami e-sportu wprowadzane byto do szkét w formie innowacji
pedagogicznej zgtaszanej do kuratorium. Innowacjg pedagogiczng jest tzw. nowatorstwo
pedagogiczne nauczyciela, ktére opierane jest na jego kreatywnosci. Sg to zwykle dziatania,
ktére wykraczajg poza dotychczasowe ramy dziatalnosciikultury organizacyjnej danej placowki.
Co wiecej, czesto sami pomystodawcy innowacji pedagogicznych sg odpowiedzialni
za merytoryke dalszych dziatari?>. Podobnie wiec byto w przypadku e-sportu.

Pan dyrektorplanujgcy prace szkoty zgtasza stosownginnowacje pedagogiczng,
wtedy sie jeszcze zgtaszatoinnowacje do kuratorium, musiata by¢ zatwierdzona ta
innowacja pedagogiczna, bo to byto w ramach innowacji pedagogicznej. Musiato

bycto zatwierdzone przez kuratorium przez organ projektowiwdwczas organ
prowadzqcy ze swojejpuli, albo ztak zwanejpulidyrektorskiej, przyznaje po prostu
tg dodatkowg godzine na te zajecia. (zrodfo: IDI, dyrektor szkoty)

Obecnie jednak sytuacja ta nadal wigze sie z innowacjg pedagogiczng, ktdra jest
kluczowa dla wprowadzania profilu e-sportowego do szkét ponadpodstawowych, jednak nie ma
wymogu zgtaszania jej do kuratorium. Innowacje realizuje sie na podstawie procedur szkolnych,
ktére w zaleznosci od placéwki, mogg by¢ rézne — decyzje te moze podjg¢ sam dyrektor, ale
rowniez innowacja moze zosta¢ wprowadzona na zgode Rady Rodzicdw czy tez Rady
Pedagogicznej. Temat ten jednak wymaga dalszych analiz.

Problem ten tgczy sie z faktem tworzenia programow nauczania w tematyce e-sportu
samodzielnie przez nauczycieli, ktorzy, jak wykazaty badania jakosciowe, nie zawsze
sg wystarczajgco zaznajomieniz e-sportem, a jedynie majg pewne doswiadczenia ze zjawiskiem
gamingu. To z kolei, jak zostato juz wyjasnione, nie jest pojeciem jednorodnym. Badani
wskazywali takze na to, ze zdarza sie, ze niektdre szkoty z profilami e-sportowymi nie s3
odpowiednio przygotowane do ksztatcenia mtodych ludzi tak, aby rzeczywiscie odnaleZli sie
w e-sporcie (czy to po stronie gracza, czy komentatora meczéw lub organizatora eventéw
i rozgrywek).

(...) placdwka sama powotywata, za zgodq kuratora oswiaty. Natomiast one nie

miaty programuedukacyjnegoinie miaty swojejciggtosci, czylito byta bardziej

kwestia ,,chodz na zajecia i pogramy sobie razem w Quake”. Natomiast nie byto
systematycznego podejscia do ksztafcenia w obszarze kompetencji cyfrowych, gdzie

dla nasnarzedziem sq gry komputerowe ie-sport obecnie. (zrédto: 1D,
przedstawiciel branzy)

Zwroécono uwage na problem realizacji profilu e-sportowego w ramach technikum
informatycznego, gdzie nie zawsze wprowadzane sg tresci dotyczace czy to branzy, czy tez
aspektow psychologicznych i strategicznych gry — dodatkowe, przyznane z puli dyrektorskiej
dwie godziny w tygodniu czesto przeznaczane s3 albo na rozegranie wspdlnie meczu, albo na

25 ., Mak. (2022). Co to jest innowacja pedagogiczna i jak jq stworzy¢? Nowa Era.
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tresci zwigzane z e-sportem w tak niktym zakresie, ze mtodziez nie do korca odczuwa to jako

wtasnie e-sport.

Tylko znowu zostato to zrobione tak po macoszemu, tak jak wspomniatem
wczesniej, dorzuémy dwie godziny informatyki, powiedzmy, ze to jest klasa e-
sportowa na pewno ktos przyjdzie. (Zrodto: IDI, przedstawiciel branzy)

Zaangazowanie szkot w tematyke jest kolejng kwestig godng uwagi. Jak zostato to
wspomniane, niektére z przebadanych szkét ponadpodstawowych postanowity wprowadzié
ksztatcenie e-sportowe jedynie w formie kilku godzin tygodniowo spedzonych na wspélnym
graniu w gry komputerowe pod nadzorem informatyka, natomiast w przypadku innych
placowek proces ten byt zdecydowanie bardziej skomplikowany. W duzej mierze tgczy sie to
z przyjmowanymi przez dang szkote efektami nauki e-sportowej (wiecej o tym w poddziale
Zaktadane cele ksztatcenia e-sportowego). W momencie, w ktorym dana szkota zatozeniami
tymi wykracza poza tylko i wytgcznie realizacje podstawy programowej informatyki, wymaga to
od niej wielu godzin pracy nad rekrutacjg specjalistéw (ktorzy czesto z powodu niskich
zarobkéw w edukacji wolg jednak pozosta¢ w swojej branzy, aby w tym samym czasie
zwyczajnie zarobi¢ wieksza sume pieniedzy), dopasowaniem tematyki zaje¢ do potrzeb uczniéw
i branzy e-sportowej, czy tez wspdtpraca z odpowiednimi organizacjami.

Procedura wdrazania takiego, takich dziatan w szkole wtasciwie polegata na tym,
Ze najpierw musielismy znalez¢ odpowiednich trenerdw, bo nie mamy w Polsce
w tym momencie struktury, OK, tak wyglgda program nauczania izobaczcie, od
tego powinnismysie uczyc. Wiec w duzejmierze przez pierwsze potroku byty to
zadania, tak jak mowitem, testowe kiedy zebralismy grupe osob chetnychitutaj
sprawdzalismy, co ich interesuje, co jest dla nich wazne, ktore rzeczy sie
sprawdzajq, ktdre niekoniecznie sie sprawdzajg. Dorzucilismy do tego od razu
startowo psychologie sportu, czyliprzygotowanie zawodnikow do pracyw grupie,
radzenia sobie zemocjami, kontrolowania stresu, reakcjiw grze, odpowiedniej tej
etykiety, zetak to nazwe i pewnie jeszcze wielu innych tutajelementow.
Dodatkowo trenerzy juz po pot roku utworzyliswoje programy, dziatania, ktore byty
rozplanowane juz jednak w takim dtuzszym okresie, horyzoncie czasowym, te lekcje
zaczety miec strukture, pojawity sie juz pierwsze konspekty. (zrédto: IDI, nauczyciel,
psycholog sportowy ie-sportowy)

Widac¢ wiec, ze zaréwno sam proces wprowadzania tego typu ksztatcenia do szkoty jest
roznorodny, bardzo zalezny od zaangazowania samych nauczycieli, jak rowniez same trudnosci
z tym zwigzane majg odmienny charakter.

Podsumowujac, jako jedng z kluczowych trudnosci wskaza¢ mozna brak konkretnych
wytycznych dotyczacych przebiegu takiego ksztatcenia mtodych ludzi. Co wiecej, jak zostato
podkreslone przez przedstawicieli branzy, brak praktycznej wiedzy dotyczacej e-sportu wérdd
nauczycieli takze powoduje problemy — czy to przy formutowaniu programu nauczania, czy tez
rzeczywistym przekazywaniu mtodziezy uzytecznej na e-sportowym rynku pracy wiedzy. Moze

to skutkowac¢ niewtasciwym przygotowaniem nastolatkéw do procesu poszukiwania
i wykonywania pracy w branzy sportéow elektronicznych. Z drugiejjednak strony wskaza¢ mozna
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niewystarczajace fundusze przeznaczane na optacanie etatéw specjalistdw — sami eksperci
branzy czesto rozpatrujg angazowanie sie w edukacje szkolng jako nieoptacalne, wobec czego,
z perspektywy szkot, trudno takowych znalezé.

Zaktadane cele ksztatcenia e-sportowego

W zwigzku z tym, ze cele ksztatcenia na tak innowacyjnych kierunkach i profilach nie sg
odgornie ustalone, réznig sie one w zaleznosci od szkoty, do ktérej uczeszczaja zainteresowani
tym rodzajem edukacji mtodzi ludzie. Nie jest tatwym zadaniem przygotowanie ucznidow
i studentow do zycia zawodowego w tak dynamicznie ewoluujgcym sSwiecie, dlatego tez
zauwazalne sg diametralne roznice w programach nauczania. W zwigzku z tym warto przyjrze¢
sie zbiorczemu zestawieniu programéw nauczania wystepujacych w  szkofach
ponadpodstawowych z profilami e-sportowymi na terenie catej Polski.

Wsréd zaktadanych umiejetnosci do JAKIE TRESCI ZAWIERAJA

PROGRAMY NAUCZANIA
E-SPORTU W POLSKICH
SZKOLACH?

nabycia w trakcie edukacji e-sportowe;j
w szkotach ponadpodstawowych?® znajdujg

sie:

Organizacja zawodow i rozgrywek

Zarzgdzanie administracjg dot. organizacji rozgrywek

Marketing — promocja, tworzenie umow sponsorskich

Streaming

Tworzenie tresci cyfrowych — produkcja klipéw wideo, grafik

Kompetencje miekkie przydatne w dziennikarstwie

Komunikacja w grupie

Praca pod presjg czasu

Co wiecej, warto takze rozwazy¢ kwestie edukacyjng od drugiej strony — nie tej bedacej

czescig decyzyjnosci poszczegdlnych szkét, a pewnej uogdlnionej oferty szkoleniowej. Wedtug
informacji podanych na stronie internetowej Stowarzyszenia Sportéw Elektronicznych, ponad

80 szkdt wspdtpracuje z tg organizacja
INTERDYSCYPLINARNOSC
SPORTOW
ELEKTRONICZNYCH

podczas prowadzenia zaje¢ lekcyjnych.?’
Stowarzyszenie jest odpowiedzialne za
stworzenie innowacyjnego, kompleksowego

programu edukacyjnego — Interdyscyplinarnosé¢ Sportow Elektronicznych. Jego zakres obejmuje
m.in. e-sport, multimedia oraz nowe technologie, i skorelowane zostato z podstawg

26 ¢, Klimaniec. (2021). Bielsko-Biata. Bedq klasy e-sportowe. Nauka programowania, treningi i wsparcie trenera e-
sportu juz od wrzesnia. Dziennik Zachodni.

Brane pod uwage byty jedynie szkoty ponadpodstawowe. Klasy o profilu e-sportowym w szkotach podstawowych
sg rzadkoscig (za przyktad mozna podac sytuacje Bielsko-Biatej), wobec czego nie podlegaty analizie.

27 Stowarzyszenie Sportéw Elektronicznych. Trening esportowy — kreatywne zajecia pozalekcyjne.

Ministerst H
o Toneetyk Openfield




38| Strona

programowa w szkotach ponadpodstawowych (technik informatyk). Wdrazany jest do siatek
godzin lekcyjnych od roku 201728,
Zakresem tematycznym programu Interdyscyplinarnosc Sportow Elektronicznych sa:
Psychologia
Profilaktyka zdrowotna
Trening sportowy w e-sporcie
Marketing i zarzgdzanie (w tym zarzgdzanie projektowe)
Branza IT
Multimedia i nowe media
Historia e-sportu i branz pokrewnych
Rozwijane sg takze umiejetnosci miekkie, takie jak nauka jezykow obcych, komunikacja
i wspotpraca w grupie, zarzgdzanie czasem, radzenie sobie ze stresem, przywoédztwo
i odpowiedzialnos$é?®.
Nie uczymy grania w gry komputerowe, my uczymy kompetencjizawodowych,
ktdre sg potrzebne na rynku pracy w XXI wieku, gtownie kompetencje cyfrowe, dla
ktdrych narzedziem jest po prostu gra komputerowa, jest to pretekst. Oczywiscie,
prowadzimy treningiw ramach gier e-sportowych jako dodatek, natomiast zajecia
merytoryczne na podstawie podrecznikdwipodstawy programowej, ktdre
prowadzimy dotyczq kwestiizobszaru kompetencji miekkich, kompetencji

twardych, ktore teraz rynek pracy w kraju poszukuje. (zrodto: IDI, przedstawiciel
branzy)

JAKIE UMIEJETNO SC| Przeprowadzone na rzecz

POWINNI NABYC niniejszego raportu badania jakosciowe
ABSOLWENCI SZKOL -

ozwolit rzyjrze¢ sie temu problemowi
PROFILI E-SPORTOWYCH? P Y prayl & P

nieco blizej. Ws$réd kompetencji, jakie
powinni naby¢ mtodzi ludzie w trakcie edukacji o charakterze e-sportowym, jest takze
znajomos$¢ swoich stabych i mocnych stron. Treningi, ktére odbywajg sie w szkole, powinny
»zaszczepi¢” w mtodziezy umiejetno$¢ oceny wtasnej wiedzy oraz praktyk. Szczegdlnie istotne
jest to w przypadku pracy zespotowej — cztonek druzyny umiejgcy odpowiednio oceni¢ swoje
zasoby, znacznie usprawnia jej dziatanie i zwieksza szanse na wygrang. Umiejetnos¢ ta jednak
nie przydaje sie jedynie w grach zespotowych, a i w codziennym zyciu spotecznym.

Jestto bowiem jedna z czesci treningu e-sportowcdw od strony psychologicznej. Warto
jednak przyjrze¢ sie takze kwestii kontroli emocji oraz odpornosci na stres, ktére zostaty
kilkukrotnie podkreslone podczas rozmoéw z respondentami. Rola i potrzeba wtaczenia
psychologéw w edukacje e-sportowcdw zostata wspomniana w wiekszosci przeprowadzonych
rozméw. Wskazano, ze brak nauki rozumienia swoich emocji (w tym odczuwania stresu)
i kontrolowania ich moze mie¢ negatywny wptyw na efektywnos¢ gracza. E-sport moze wigzac
sie z wieloma zagrozeniami, ktorych temat szerzej rozwiniety jest w dziale WPtYW E-SPORTU

28 Stowarzyszenie Sportéw Elektronicznych. Interdyscyplinarnosé Sportéw Elektronicznych. Zakres tematyczny.
29 Tamze.
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NA UZYTKOWNIKOW. Mtody cztowiek, wystawiony na mozliwoséé doznania porazek lub hejtu,
moze miec¢ problem z poradzeniem sobie sprawnie z tak trudng sytuacjg, co z kolei moze
prowadzi¢ do stanéw lekowych, depresji, czy tez innych problemdw natury psychicznej.
Odpowiedni trening kontroli emocji moze uchroni¢ od gwattownego rozwoju tego typu
zaburzen.taczy sie to réwniez z umiejetnoscig prezencji scenicznej, ktéra takze powinna by¢
istotnym elementem edukacji e-sportowe;.

Te odpornoscnastresina hejt tez trzeba umiec ksztattowac. Mysle, Ze to jest tez
jakis takipunkt, o ktdrym mozna powiedziec przy edukacji: jak sobie radzic
Z hejtem, bo to jest masywny, olbrzymitemat, ktdry musibyc przepracowany, jezeli
ktos chce bycw srodowisku znany. Tak samo, jak Lewandowski dostaje wiadro
pomyj, jak nie trafigola, musisobie umiecz tym radzic, tutajjest doktadnie to
samo. (zrodto: IDI, przedstawiciel branzy)

Co wiecej, wérdod wskazanych przez specjalistow umiejetnosci i kwalifikacji, ktore
powinien mie¢ mtody e-sportowiec po zakonczeniu edukacji ponadpodstawowej, byty:

Programowanie

Grafika komputerowa (jako element zaréwno tworzenia grafik marketingowych, jak

rowniez podstawy tworzenia gier komputerowych)

Marketing i zarzadzanie (w tym takze zarzadzanie projektami typu: organizacja

wydarzen e-sportowych)

Zrozumienie dziatania rynku i biznesu gamingu oraz e-sportu

Dziennikarstwo i komentatorstwo e-sportowe

Obstuga sprzetu elektronicznego (komputery, nagtosnienie, kamery, aparaty

fotograficzne — jednoczesnie umiejetnosc tworzenia klipéw, zdje¢, nagran z wydarzen

e-sportowych)

Dziatalnos¢ medialna (telewizja, radio, Internet: YouTube, Instagram, Twitch)

Praca w zespole

Podejmowanie decyzji pod presjg czasu

Analiza sytuacji i dobieranie strategii/taktyki do zaistniatego problemu

Niemniej warto podkresli¢ problem dotyczacy liczby godzin, jakie szkoty moga
przeznaczy¢ na edukacje w tym zakresie — wskazano, ze zazwyczaj poza podstawg programowa
jest to przedziat godzin w granicach od jednej do trzech tygodniowo, co skutkuje brakiem
mozliwosci wtasciwego rozwoju w tym temacie i potrzeba indywidualnych przedsiewziec
pozaszkolnych wsréd ucznidw.

No ale wiadomo, przytejjednej godzinie, jeszcze raz powtdrze, na jednejlekcji, nie
duzo sie da zrobic, wiecte osoby, ktdre rzeczywiscie sq zainteresowane, to czesto

gesto same gdzies tam sie rozwijajg jeszcze poza szkotq ito tez przynosikonkretne
kwestie. (zrodto: IDI, nauczyciel)

Roznorodnosé profesji zwigzanych z e-sportem takze wybrzmiata niejednokrotnie
podczas przeprowadzonych wywiadow indywidualnych. Edukacja e-sportowa z zatozenia
powinna uswiadamiaé¢ mtodym ludziom o tym, ze branza ta nie skupia sie jedynie na stawie
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zwigzanejz byciem po najbardziej rozpoznawalnej stronie e-sportu— z byciem e-sportowcem.
Za kazdym dziataniem profesjonalnego e-sportowca stoi sztab ludzi, bez ktérych niemozliwym
bytaby chociazby organizacja rozgrywek czy tez prawidtowy rozwdj poczatkujgcego e-
sportowca. Branza ta, pomimo ogdlnych skojarzen, jest dziedzing bardzo szeroka, mogaca dac
zatrudnienie wielu ludziom w przerdznych jej obszarach.

To, Ze jestes graczem, teraz nieznaczy, zety za 5 lat bedziesz jednym z najlepszych
na Swiecie, a najprawdopodobniejnie bedziesz, bo konkurencja jest olbrzymia, a ty
musisz poswiecic bardzo, bardzo duzo czasu na to. Aleedukujemy, jakie sq inne
zawody w branzye-sportowej, w ktorych ty majqgc pasje do e-sportu mozesz sie
dalejrealizowac. Dla przyktadu 2019 roku na Intel Extreme Masters brato udziat
ponad 700 zawodnikdw, a na to, zeby onizagrali, pracowatoponad 1200 0sdb.
Wiec jakby to pokazuje, jakie sq dysproporcje. Oczywiscie, nascie milionow
oglgdato, jak ci ludzie grajq. Praca w e-sporcie to nie tylko bycie graczem.
Oczywiscie, bycie graczem jest najbardziejtakie wystawione na swiatto dzienne,
mozemy bycénajbardziejrozpoznawalni, ale pracujgcw e-sporcie z tego drugiego,
trzeciego rzedu, tezmozna niezle zarobic. (Zzrédfo: IDI, przedstawiciel branzy)

Mozna wiec zadac¢ proste pytanie — gdzie, wobec tego, absolwenci takich kierunkow
i profili mogg poszukiwaé pracy? Zwypowiedzi pojawiajgcych sie podczas wywiadow
indywidualnych ze specjalistami (zarowno przedstawicielami branzy e-sportowe;j,
jakinauczycielami oraz dyrektorami szkét ponadpodstawowych), a takze informadji
dostepnych w Internecie wynika, ze absolwenci klas i studiéw dotyczgcych sportéw
elektronicznych moga wykonywa¢é profesje w ramach nastepujgcych specjalizacji:

Stowarzyszenia/firmy organizujgce wydarzenia e-sportowe i zrzeszajgce e-sportowcow

Agencje reklamowe

GDZIE ABSOLWENCI
TAKICH PROFILI |
KIERUNKOW MOGA

POSZUKIWAC PRACY?

Produkcja sprzetu komputerowego
Firmy informatyczne

Serwisy komputerowe

Operowanie kamerg

Montowanie filmow

Tworzenie przestrzenne map i postaci do gier
Social media

Zarzgdzanie projektami — Project management
Copywriting

Tworzenie scenariuszy

PR3O

Fizjoterapia

League Ops3?

30 M., Banaszak i in. (2020). E-sport 2020. Biznes — Rynek pracy — Edukacja.

31 Tamze, s 44.

,Nowy zawdd, ktory do tej pory nazywany mogt byé mediatorem lub organizatorem to League Ops. Zadaniem
osoby na tym stanowisku bedzie kontakt z zawodnikami oraz druzynami w przypadku jakichkolwiek spiec i
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FORMALNA STRONA Nalezy rowniez zwroci¢ uwage na to, jak wyglgda
WYKSZTALCENIA

E-SPORTOWEGO - . .. .
ABSOLWENC] zdobywajg w przypadku edukacji e-sportowej na

formalna strona wyksztatcenia, jakie mtodzi ludzie

TECHNIKOW poziomie ponadpodstawowym. Gdy rozwazane s3
rezultaty takiej edukacji odbywanej w technikum, jednym ze stosowanych rozwigzan jest
nadawanie absolwentom wyksztatcenia odpowiadajgcemu kwalifikacjom rzedu INF.02 oraz
INF.03. Pierwsza z wymienionych to administracja i eksploatacja systemow komputerowych,
urzgdzen peryferyjnych i lokalnych sieci komputerowych, natomiast kwalifikacja INF.03 oznacza
umiejetnosc tworzenia i administrowania stronami i aplikacjami internetowymi oraz bazami
danych3?.

Co wiecej, czesto pojawiajgcymisie specyfikacjamizawodowymi sg réwniez programista
webowy (tworzacy e-sportowe serwisy internetowe), specjalista ds. integracji systemoéw, event
manager (tworzenie dokumentacji, zarzadzanie zespotem i funduszami w celu sprawnego
organizowania turniejéw i rozgrywek e-sportowych). Wskazuje sie takze na mozliwos¢ kariery
jako trener, instruktor lub komentator e-sportowy oraz dziennikarz e-sportowy.

Edukacja dotyczaca branzy e-sportowej nie dotyczy jednak tylko szkot
ponadpodstawowych. Wielu polskich studentdow réwniez ma okazje czerpac¢ wiedze z tego
zakresu. Jednak oferty edukacyjne na uczelniach z kierunkami e-sportowymi takze sie od siebie

Q

roznig.

JAKIE UMIEJETNOSCI
POWINNI NABYC
o ABSOLWENCI STUDIOW
O KIERUNKACH
E-SPORTOWYCH?

Wsrod zaktadanych umiejetnosci do nabycia

w trakcie edukacji e-sportowej w szkotach wyzszych
znajdujg sie:

Komunikacja i praca zespotowa wraz
Z nawigzywaniem i budowaniem relacji
Kompetencje managersko-marketingowe — zarzgdzanie, organizowanie eventéw e-
sportowych oraz finansowanie prowadzenia druzyny e-sportowej

Prawo w Internecie

Analiza statystyczna wydarzen e-sportowych

Podstawy funkcjonowania e-sportu —analiza mozliwosci, szans, zagrozen

taczenie teorii sportu z dziatalnoscig e-sportowg

Przygotowanie psychologiczne —radzenie sobie ze stresem, techniki relaksacji, coaching
e-sportowy

Nauka projektowania procesu treningu e-sportowego

Tworzenie tresci cyfrowych — produkcja klipow wideo, grafik

Prowadzenie szkolen i treningdw e-sportowych

Podstawy zasad racjonalnego zywienia

sporéw. Osoba zatrudniona w ramach tego stanowiska ma réwniez za zadanie utrzymywanie kontaktu miedzy
druzynami, dopilnowywanie harmonogramdw oraz realizowanie wszelkiego rodzaju kwestii organizacyjnych”.
32 7aktad Doskonalenia Zawodowego Katowice. Technik Informatyk, symbol zawodu 351203, specjalnosé: esport.
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Budowa i funkcjonowanie organizmu ludzkiego podczas rywalizacji e-sportowych oraz

higiena wzroku

Warto podkresli¢, ze absolwenci szkét wyzszych o kierunkach e-sportowych czesto
otrzymujg dyplomy z zakresu zarzadzania e-sportem, a takze legitymacje uprawniajacg do
postugiwania sie mianem instruktora e-sportu.

Kierunki e-sportowe majg za zadanie rozwija¢ w mtodym cztowieku kompetencje
miekkie, umiejetnosci zwigzane z dziataniem pod presjg czasu czy w stresie, jak réwniez
kwalifikacje administracyjno-marketingowe, ktére otwierajg wiele drég zawodowych
zwigzanych nie tylko z samym e-sportem. Waznym elementem edukacji e-sportowe;j jest takze
kom pleksowe przygotowanie psychologiczne, ktére odpowiednio wprowadza w prace z drugim
cztowiekiem. Wyksztatcenie to jest wiec z zatozenia interdyscyplinarne i wszechstronne — nie
zamyka mtodziezy w rzeczywistosci wirtualnej wbrew wielu obawom.

Motywy podejmowania ksztatcenia e-sportowego

Powody podejmowania nauki na konkretnym kierunku, nawet w profesjach nieco
bardziej standardowych i popularnych niz e-sport, bywajg réznorodne. Podobnie wiec sytuacja
ma sie w przypadku profili i kierunkow e-sportowych, ktére mozna znalez¢ w czesci polskich
szkdt i uczelni.

Temat ten zostat zweryfikowany z dwoch perspektyw —mtodziezy pobierajacej taka
nauke, a takze nauczycieli uczagcych w oddziatach e-sportowych.

POWODY PODEJMOWANIA

NAUKI E-SPORTOWEJ PRZEZ

UCZNIOW - PERSPEKTYWA
NAUCZYCIELI

Wséréd powodow  wskazywanych
przez nauczycieli, byty:

Ciekawos$¢ ucznidow  wynikajaca
z nieznajomosci i rzadkosci takich
kierunkow
Pasja do gier video
Przekonanie, ze ma sie wysoko rozwiniete umiejetnosci dotyczgce gier video
Podziw dla idoli, ktérzy réwniez grajg w gry video
Che¢ profesjonalizacji swoich umiejetnosci gamingowych — pragnienie rozpoczecia
kariery e-sportowe]
Aby petniej poznaé powody POSTAWY RODZICOW WOBEC WYBORU
PROFILU E-SPORTOWEGO PRZEZ DZIECKO:
wyboru szkoty przez mtodych . POSTAWA ZOBOJETNIALA
ud, sbadano tace posawy (L AR 0" ST e
(NIECHEC, KRYTYKA)

. POSTAWA ZAANGAZOWANA W ROZWO
DZIECKA

rodzicéw, znane nauczycielom.

Badani jednak wrecz jednogtosnie
okreslili te postawy jako ,to
zalezy” —a zalezy od kilku opisanych ponizej czynnikow.

Ministerst H
Spores | Toreyk Openfield
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Przede wszystkim, jedng z postaw zauwazalnych wsrdd rodzicéw jest brak zrozumienia
tematyki gamingu i e-sportu, co z kolei nawigzuje do nastawienia obojetnego lub negatywnego
wobec takiego wyboru dziecka.

Mamy tez rodzicow, ktorzy sq zbulwersowani, kiedy dowiadujq sie, co robig ich
dzieci na zajeciach. Czyligrajg w CS-a i kto to widziat, zeby w tym CS-ie podktadac
bomby na site czy strzelac do kolegiz broni, Zze bardzo tatwo to jest powodowane
niezrozumieniem fenomenu gier komputerowychitakiego troche zasciankowego

myslenia w tym kontekscie przez rodzicow. (Z2rddfto: IDI, nauczyciel)

Nieakceptujgca postawa opiekundw, ciggta krytyka i nieche¢ do przyjecia perspektywy
dziecka wigze sie z ogromnym stresem wsrod mtodych ludzi, a co wiecej z poczuciem
niezrozumienia i samotnosci w realizacji swoich planéw. Obojetnosé¢ natomiast odpowiada
brakowi zainteresowania.

Spotykamy sie zrodzicami, ktdrzy teqgo w ogdle nie rozumiejg, co my robimy,
w sensie, ze jakby dziecko jest na jakims tam profilu, najwazniejsze, ze chodzido
szkotyijest tyle. (Zrédto: IDI, nauczyciel)

Zdarzajg sie jednak rowniez przypadki, w ktérych to rodzice wychodzg z ogromng inicjatywa.
Wskazano, ze cze$¢ opiekundw chetnie interesuje sie hobby dziecka, jakim sg gry
komputerowe, od ktdrych wszystko sie zaczyna, i postanawia pomdc w profesjonalizacji tej
pasji. Cirodzice aktywnie uczestniczg w zyciu mtodych ludzi, dzielg sie z nauczycielami wtasnymi
pomystami na turnieje, wyjazdy szkoleniowe, czy tez samodzielnie kontaktujg sie ze
stowarzyszeniami e-sportowymi lub psychologami zajmujgcymi sie rozwojem kompetencji
miekkich. W tym przypadku wida¢ wiec wieksze zrozumienie fenomenu gier komputerowych
i wiekszg Swiadomos¢ potrzeb emocjonalnych mtodziezy — gry nie sg wiec traktowane w tym
przypadku jako strata czasu, a jako forma nauki, ktora (przy odpowiedniej kontroli), moze miec
wiele pozytywnych skutkéw, o ktérych mowa jest w rozdziale WPLYW E-SPORTU NA
UZYTKOWNIKOW. Taka postawa rodzicéw jest szczegdlnie wazna w rozwoju mtodych ludzi.

POWODY PODEJMOWANIA Jesli chodzi o motywacje, jakimi
NAUKI E-SPORTOWEJ PRZEZ kieruje sie mtodziez przy wyborze
UCZNIOW | STUDENTOW -  dalszej $ciezki ich edukacji, zaréwno

ZESTAWIENTE WYNIKOW uczniowie jak i studenci, wskazali, ze

najwazniejszym powodem podejmowania ksztatcenia zwigzanego z e-sportem jest po prostu
zainteresowanie graniem w gry wideo (77% ucznidw i réwniez 77% studentdw). Widoczne sg
jednoczesnie réznice w tym, co staje sie mniejlub bardziej wazne na wyzszym etapie ksztatcenia
—dla studentéw o wiele mniejwazne jest juz nabywanie umiejetnosci technicznych zwigzanych
z obstuga sprzetu, natomiast o wiele bardziej istotne stajg sie takie aspekty, jak pracaz e-
sportowcami czy konkretne ukierunkowanie swojej edukacji zawodowej z myslg
o organizowaniu wydarzen e-sportowych, prowadzeniu wtasnej druzyny lub zajmowaniu sie
marketingiem w e-sporcie w przysztosci.

> Ministerst 1
oo Tometyk Openfield
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Wykres 17. Rozktad odpowiedzi na pytania zadane wsrod ucznidw i studentéw: Dlaczego zdecydowates/as sie pojsc do szkoty

o profilu e-sportowym? Dlaczego zdecydowates/as sie pojs¢ na studia o profilu e-sportowym?

Lubie grac¢ w gry wideo

Ciekawy kierunek

Chce pracowac z e-sportowcami

Chce zostac profesjonalnym e-sportowcem

Chce nauczyc¢sie organizowac turnieje e-sportowe

Moge rozwing¢ umiejetnosci techniczne zwigzane z
obstuga komputera

Interesuje sie marketingiem w e-sporcie

Chce nauczyc¢sie prowadzenia wiasnej druzyny e-
sportowej

Oczekuje dobrego zarobku po ukoriczeniu tej szkoty

Interesuje sie tradycyjnym sportem

Uznatem/am, ze jest to tatwy kierunek

Chce staésie popularny/a

Czutem/am, ze w niczym innym nie jestem dobry/a

Poszedtem/posztam tam, bo moi znajomi wybrali ten
kierunek

Rodzina mnie namawiata

77%
77%

66%
68%

22%

48%

27%
28%

14

X

39%

38%

|

11%
4%

[

35%

12%

|

36%

22%
24%

8%

[

23%
18%
11%

12%
16%

13%
13%

9%
3%

B 3%
0%

W uczniowie M studenci

Zrédto: badanie CAW! wséréd ucznidw (N=300); wsréd studentéw (N=100). Pytanie z mozliwoscig wielokrotnego wyboru
odpowiedzi, w zwigzku z czym, odsetki mogq nie sumowac sie do 100%.

Warto podkresli¢, ze zainteresowanie graniem nie jest jedynie najczesciej wskazywanym
powodem, ale réowniez najwazniejszym ze wszystkich wskazywanych powodéw — 37% ucznidw
oraz 36% studentdw pobierajgcych edukacje e-sportowa wskazato argument , lubie grac¢ w gry”,
jako najbardziej istotny. Tym samym, jest to najbardziej znaczacy motyw podejmowania
ksztatcenia e-sportowego ogdtem.

Z Ministerstwo
“ Sportu i Turystyki

Openfield
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Wykres 18. Rozktad odpowiedzi na pytanie zadane wsrod ucznidow i studentéw: Ktdry z wymienionych powodow byt dla Ciebie

najwazniejszy?

Lubie grac¢ w gry wideo

Chce zostac profesjonalnym e-sportowcem

Ciekawy kierunek

Chce pracowac z e-sportowcami

Moge rozwing¢ umiejetnosci techniczne zwigzane z obstuga
komputera

Chce nauczy¢sie organizowac turnieje e-sportowe

Chce nauczycsie prowadzenia wiasnej druzyny e-sportowej

Chce staésie popularny/a

Oczekuje dobrego zarobku po ukonczeniu tej szkoty

Uznatem/am, ze jest to tatwy kierunek

Interesuje sie marketingiem w e-sporcie

Czutem/am, ze w niczym innym nie jestem dobry/a

Interesuje sie tradycyjnym sportem

Poszedtem/posztam tam, bo moi znajomi wybrali ten
kierunek

Rodzina mnie namawiafa

. 37%
I 36%

I 14%
I 14%

I 16%
I 12%

3%
I 14%

I 11%
0%

M 2%
I 6%

B 2%
I s%

B 2%
. 4%

. c%
0%

B 1%
N 3%

B 1%
M 2%

2%
0%

I 1%
0%

I 1%
0%

I 0%
0%

W uczniowie M studenci

Zrédto: badanie CAWI wsréd uczniéw (N=300); wsréd studentéw (N=100).

Nalezy wiec podkresli¢, ze zgodnie z uzyskanymi odpowiedziami, zaréwno w przypadku

uczniow jak i studentdw, gtdwng motywacja podejmowania ksztatcenia e-sportowego jest pasja

do gier wideo.

Ministerstwo
“ Sportu i Turystyki
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PODSUMOWANIE DZIAtU

5 NAJWAZNIEJSZYCH MOTYWOW
PODEJMOWANIA KSZTALCENIA
E-SPORTOWEGO

UCZNIOWIE

PRZEBADANO

19 SZKOL SREDNICH '..
(LICEA | TECHNIKA) .‘:ﬁ
3 SZKOLY WYZSZE
(UNIWERSYTETY)

STUDENCI

lubie gra¢ w gry wideo L™ lubie gra¢ w gry wideo

jest to ciekawy kierunek ksztatcenia
moge rozwina¢ umiejetnosci

techniczne zwiagzane z obstuga
komputera

chce zostaé profesjonalnym e-
sportowcem

@ oczekuje dobrego zarobku po ukonczeniu
tej szkoty

WYKSZTALCENIE E-SPORTOWE JEST Z ZALOZENIA
INTERDYSCYPLINARNE | WSZECHSTRONNE

000006

¢ komunikacja w zespole
» dziatanie pod presja czasu i w stresie
» kwalifikacje administracyjno-marketingowe

» kompleksowe przygotowanie psychologiczne

» funkcjonowanie branzy e-sportowej

» projektowanie procesu treningowego
* umiejetnosci STEM

jest to ciekawy kierunek ksztatcenia

chce pracowac z e-sportowcami

chce nauczy¢ sie organizowac turnieje e-
sportowe

chce nauczyé sie prowadzenia
wiasnej druzyny e-sportowej

Zrédio: badanie CAW! wsrdd ucznicw
(N=300); wsrod studentow (N=100).

Powyzsze spostrzezenia $wiadczg tez o tym, ze wielu z mtodych ludzi wybierajacych e-
sport jako kierunek swojego ksztatcenia, robi to z mysla o — po pierwsze — oddaniu sie
profesjonalizacji swojej pasji (co jedynie wskazuje na istotny element wsparcia rodziny w rozwoju
osobistym), a po drugie — faktycznym rozwoju swojej przyszlej kariery zawodowej, jako
profesjonalista w tej branzy (pojmowany jednak swiadomie, nie tylko i wytacznie jako gracz).

Wprowadzanie profili e-sportowych do
szkét mozie wiazaé sie z trudnosciami

dotyczacymi braku wytycznych

odnoénie tego, jak powinien przebiegac
proces ksztatcenia e-sportowego, braku
odgdrnej procedury wdrazania e-sportu
do szkodt, brakdw w doswiadczeniu e-
sportowym wsrdd nauczycieli, jak

rowniez niskich zarobkow

edukowadé mtodziez na podstawie swojej

wiedzy i doswiadczenia.

z Ministerstwo
V" Sportu i Turystyki

proponowanych specjalistom, chcacym

%

«Q

[/

—

NALEZY PAMIETAC, 1Z WIELE
ASPEKTOW ZASELUGUJE NA
PONOWNA, BADAWCZA
ANALIZE - SZCZEGOLNIE
PROBLEM EDUKACII.
KONKRETNE REKOMENDAGIJE
MOZNA POZNAC NA KONCU
RAPORTU.

Openfield



47 | Strona

WPLYW E-SPORTU NA UZYTKOWNIKOW

Rozdziat ten przedstawia odpowiedzi na ponizsze pytania badawcze:
Jakie sq zagrozenia zwigzane z e-sportem i jaka jestich skala (szczegdlnie wsrod dzieci
i mtodziezy)?
Jakie korzysci ptynq z uprawiania e-sportu?

Do niedawna gry komputerowe odbierano jedynie jako forme zabawy, relaksy,
niewigzacg sie z produktywnoscia w zadnym stopniu. Nowe, dotychczas nieznane
lub niewystarczajgco poznane zjawiska — podobnie jak sam e-sport — czesto budzg wiele
skrajnych emocji. Reakcje pojawiajgce sie w spoteczenstwie w kwestii sportéw elektronicznych
sg niesamowicie skrajne i powodujg wiele konfliktow, co jest widoczne na licznych portalach
medidéw spotecznosciowych. Odbiorcy dzielg sie czesto na tych, ktérzy dostrzegajg gtéwnie
wady, sg tez tacy, ktorzy skupiajg sie na zaletach, ale sg i tacy, ktorzy dostrzegajg obie strony
tego fenomenu. Warto wiec przyjrze¢ sie zaréwno zagrozeniom, jak i korzysciom ptyngcym

Z uprawiania e-sportu.

Zagrozenia zwigzane z uprawianiem e-sportu

Podczas zapoznawania sie z literaturg dotyczgcg tematyki e-sportowej, mozna napotkac
wiele wad, ktére wigzg sie z uprawianiem e-sportu. Jednym z najczesciej podawanych
argumentéw sugerujacych potrzebe zaprzestania grania (nawet profesjonalnego) w gry
komputerowe, jest wptyw liczby godzin spedzonych przed ekranem na zdrowie i sprawnos¢
fizyczng. Ma to bezposredni zwigzek z zaktadang rezygnacjg z aktywnosci fizycznej na rzecz
aktywnosci elektronicznej. Brak ruchu przy zwiekszonym natezeniu czasu przy komputerze sam

w sobie jest czesto wskazywanym MOZLIWY WPLYW LICZBY

GODZIN SPEDZONYCH PRZED
KOMPUTEREM NA ZDROWIE |
SPRAWNOSC FIZYCZNA

zagrozeniem wynikajgcym z uprawiania e-
sportu i gamingu, niemniej mozna wyrdznié

nastepujgce konsekwencje:

Skrzywienia kregostupa

Bdle karku i miesni

Bdle i zawroty gtowy

Zmeczenie

Nadwyrezenie miesni nadgarstka, dretwienie palcéw, dtoni oraz tokci

Wady wzroku

Nadwaga

Padaczka komputerowa moggaca wystgpi¢ u osob z wysoka nadwrazliwoscig na $wiatto®3

33 A, Kacprzyk. (2019). Dziecko w $wiecie gier komputerowych — mozliwosci i zagrozenia. Studia i eseje.

Ministerst H
 Sporns ety Openfield
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Warto jednak zaznaczy¢, iz literatura wskazuje gtownie na zagrozenia zdrowotne
wynikajgce z ogdlnie pojetego grania w gry komputerowe w nadmiernych ilosciach. Nie musi to
oznacza¢, ze w przypadku e-sportu one wystgpig — wszystko zalezy od ilosci i czestosci grania
oraz trybu zycia prowadzonego po godzinach przeznaczonych na gre.

Wykres 19. Rozktad odpowiedzi na pytanie zadane wsrdd ucznidw, studentéw oraz e-sportowcow: lle godzin dziennie grasz

wgry?
53%
20% 48%
31%
24%
22% 9
° 21% 19%
0,
14% 12%
[ |
1-2 3-5 6-8 9 lub wiecej
B uczniowie M studenci e-sportowcy

Zrédto: badanie CAW!I wsréd uczniéw (N=300); wsréd studentéw (N=100); wsrdd e-sportowcéw (N=200).

W ramach niniejszego badania zapytano zaréwno uczniow z klas o profilu e-sportowym,
studentéw takich kierunkéw, jak i samych profesjonalistow,, o orientacyjne okreslenie czasu
dzielonego przez nich miedzy graniem, snem a aktywnoscia fizyczng. Jak przedstawiajg ponizsze
wykresy, niezaleznie od grupy respondentéw, odpowiedzi miescity sie w podobnych
przedziatach — najczesciej spotykany bilans miedzy grg a snem to od 3 do 5 godzin grania przy
6-7 godzinach snu w ciggu dnia. Trzeba przy tym zaznaczy¢, ze 22% ucznidéw $pi 5 godzin lub
mnie;j.

Wykres 20. Rozktad odpowiedzi na pytanie zadane wsrdd uczniow, studentow oraz e-sportowcow: lle godzin zazwyczaj spisz
w cigqu doby?

56% 56%

50%
33%
28%
16% 19% 19%
11%
6% 7%
m > B
1-3 4-5 6-7 8 lub wiecej
M uczniowie M studenci e-sportowcy

Zrédto: badanie CAWI wsréd uczniéw (N=300); wsréd studentéw (N=100); wsréd e-sportowcéw (N=200).

2 Ministerstwo
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Wedtug deklaracji badanych zdecydowana wiekszo$¢ z nich (ok. 78%) podejmuje
jakakolwiek aktywnos¢ fizyczng. Deklarowana czestos¢ wykonywania ¢wiczen waha sie gtownie
od 1 do 2 razy w ciggu tygodnia (Srednio w potowie przypadkow).

Wykres 21. Rozktad odpowiedzi na pytanie zadane wsrod ucznidw, studentow oraz e-sportowcow: Czy podejmujesz jakqs
aktywnosc fizyczng?

82% 0% 78%

I I = 2 -
Tak

Nie

W uczniowie M studenci e-sportowcy

Zrédto: badanie CAWI wsréd uczniéw (N=300); wsrdd studentéw (N=100); wirdd e-sportowcéw (N=200).

Wykres 22. Rozktad odpowiedzi na pytanie zadane wsrod uczniow, studentow oraz e-sportowcow: Jak czesto cwiczysz?

55%

46%
40% 41% 42%
35%
I I I ]
13%
9%

1-2 razy w tygodniu 3-4 razy w tygodniu 5-7 razy w tygodniu

W uczniowie M studenci e-sportowcy

Zrédto: badanie CAW!I wsréd ucznidw (N=300); wsréd studentéw (N=100); wsréd e-sportowcéw (N=200).

PROBLEMY NATURY Z kolei badania jakosciowe przeprowadzone na

SPOLECZNO- rzecz niniejszego raportu wskazaty, ze e-sport moze
PSYCHICZNEJ

tgczy¢ sie takze z pewnego rodzaju problemami natury
spoteczno-psychicznej. Gry s3 narzedziem eskapistycznym — czyms, co pozwala cztowiekowi
oddzieli¢ sie od trudnosci $wiata codziennego. Jest to dobre narzedzie, ktére rozluznia i pozwala
zachowac stabilnos¢ psychiczng, kiedy jest stosowane w umiarze. Problem pojawia sie wtedy,
kiedy jednostka (czesto mtoda) nie potrafi sobie poradzi¢ z problemami, ktére ma w swoim
zyciu realnym, wiec ucieka od nich zupetnie, zanurza sie w Swiecie gry, poswieca temu coraz
wiecej godzin dziennie i nie jest w rezultacie w stanie nawigzac relacji miedzyludzkich. Ponadto
$rodowisko gamingowe bywa mocno toksyczne. Wielokrotnie pojawiajg sie sytuacje wyzwisk
i grozb (choc czesciej z pozycji obserwatoréw i lub oséb ogladajgcych rozgrywki i streamy,
»

> Ministerst 8
Openfield
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anizeli z poziomu drugiego gracza) — bez odpowiedniego przygotowania przez osoby doroste,
trenerdéw, mtode umysty moga sie tym bardzo tatwo przejgé¢, moga popasé w roznego rodzaju
problemy psychiczne oraz ogromny stres. To z kolei fgczy sie takze z aktywnoscig fizyczng — brak
sportu, ktéry daje zawodnikowi dopamine. Dopamina jest neuroprzekaznikiem pobudzajacym
motywacje i koncentracje, wzmacnia ich umiejetnosci w trakcie pracy, co moze nieco
zniwelowad powstate problemy3*.

Ponadto e-sport moze tgczy¢ sie takze z wieloma oszustwami, ktére stanowig

zagrozenie nie tylko dla mtodych e-
PROBLEM OSZUSTW - TRZY

GLOWNE RODZAJE DOPINGU:

‘!. 1T.DOPING FARMAKOLOGICZNY
2.
3.

sportowcow na starcie swojej kariery,
ale réwniez profesjonalnych graczy z

. . (e s . DOPING TECHNOLOGICZNY
dtugim stazem. Wyrozni¢ mozna trzy

DOPING ELEKTRONICZNY

gtowne rodzaje dopingu — pierwszym z
nich jest doping farmakologiczny, polegajacy na przyjmowaniu $rodkéw majgcych na celu
wywotanie takich zmian w ludzkim organizmie, ktére pobudzg modzg i pozytywnie wptyng na
koncentracje. Doping technologiczny okreslony zostat przez przedstawicieli branzy jako
sytuacja, w ktérej jedna strona probuje wygraé rozgrywke poprzez zastosowanie ulepszen
sprzetowych, jak np. komputera o znacznie lepszych parametrach. Z kolei doping elektroniczny
oznacza probe ingerencji w przebieg gry przy pomocy programukomputerowego, w co wliczaja
sie nawet niedozwolone ulepszenia gier.

Co wiecej, jak podaje eSports Integrity Coalition (ESIC)3°, zachowania niezgodne z etyka
e-sportu moga zostac podzielone na te prowadzgce do oszukiwania po to, aby wygrac orazte,
ktorych skutkiem ma by¢ przegrana. Do pierwszych z nich naleza:

,Uzycie oprogramowania zwiekszajgcego szanse zwyciestwa, na przyktad w postaciaim-
botow utatwiajgcych celowanie, programow dajgcych mozliwos¢ widzenia przez sciany
czy tez pokazujgcych pozycje przeciwnikow.
Stosowanie atakow DDoS, spowalniajgcych komunikacje miedzy komputerami
przeciwnikéw a serwerem, co znaczgco utrudnia gre.
Doping w postaci substancji zwiekszajgcych koncentracje (i inne parametry uwagi) oraz
wytrzymatos¢” .36

Do dziatan, ktorych skutkiem ma by¢ celowa przegrana rywalizacji, naleza:

,Ustawianie meczow, w tym celowe przegrywanie, w kontekscie obstawiania wynikéw
meczow.

Manipulacje drabinkami turniejowymi tak, aby wybrane zespoty trafiaty na stabszych
oponentdw, a najgrozniejsi konkurenci na najsilniejszych” .37

34 Na podstawie szczegdtowej analizy problemu przeprowadzonej podczas wywiadu przez przedstawiciela branzy
specjalizujgcego sie w psychologii.

35 Esports Integrity Commission. (2020). Esports Integrity Commission statement on exploitation of a bug in CS:GO
by team coaches.

36 A, Ghoshal. (2019), Ethics in esport, ,,Gaming Law Review”, 23(5), s. 338-343. Za: Stepnik, A. (2021). Etyka E-
Sportu Jako Element. Wielopoziomowego Systemu Normatywnego. Rocznik Lubuski, 47(2).

37 Tamze.
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Kolejnym ze wskazanych przez specjalistéw zagrozeniem jest szybkie wypalenie, ktore
wystepuje u profesjonalnych graczy wtedy, kiedy nie ma kultury pracy. Kariera zawodnika e-
sportowego nie jest dtuga, jezeli nie dba on o swoje umiejetnosci. Proces wypalenia czesto
powstaje przez granie za duzo, czyli przez nieumiejetne prowadzenie treningdw.

Przechodzgc jednak do kwestii treningdw i zapotrzebowania na prawidtowo

przeprowadzone dziatania .
ELEMENTY PRACY TRENERSKIEJ, KTORE

trenerskie, warto wspomnieé POWINNY PODLEGAC ODPOWIEDNIEMU
. . PRZESZKOLENIU PRZED PRZYSTAPIENIEM DO
takze o mozliwych btedach,

‘.. WYKONYWANIA ZAWODU:
ktére popetniajg trenerzy, %

ORGANIZACJA TRENINGOW | PLANU PRACY
a ktére moga mie¢ mnéstwo

KOMUNIKACIJA W GRUPIE
SPECYFIKA PRZEBIEGU OKRESU ADOLESCENCIUJI
negatywnych skutkow dla

UMIEJETNOSC ZAUWAZANIA W GRACZU
ROZNYCH KOMPETENCJI
. WIEDZA NA TEMAT PROCESU NAUCZANIA

graczy. Trener musi by¢
w stanie zapanowac nad grupg i nad tym, jak zawodnicy komunikujg sie miedzy sobg. Moze
nastgpic sytuacja, w ktorej kto$ w grupie, po przegranej, stanie sie koztem ofiarnym —ta osoba
bedzie zagrozona zmniejszeniem pewnosci siebie i samooceny, szykanowaniem, ztym
samopoczuciem w grupie. Rolg trenera jest dobrze zapanowac¢ nad tym, przeanalizowaé
z zawodnikami mecz, udzieli¢ im informacji zwrotnych i tym samym pomac. Nieodpowiednie
przygotowanie psychologiczne treneréw ma duze znaczenie, gdyz wptywa na to, jak bedzie sie
on komunikowat z mtodziezg, szczegdlnie, ze czesto trenerami s3 mtode osoby. Wsréd
wymienianych przez badanych bteddw popetnianych przez treneréw s3:
Nieznajomos$¢ organizacji i treningdw — z czego powinien sktadad sie trening i jakie
elementy s3 w nim potrzebne.
Btedy komunikacyjne w udzielanej zawodnikom informacji zwrotnej, niewtasciwie
formutowane sg komunikaty, ktére majg poméc, a tak naprawde czesto dobijajg
zawodnikow.
Wiedza na temat specyficznego okresu, jakim jest dorastanie. Nastolatkowie cechujg
sie czesto bardziej rozchwianymi emocjami i jest tutaj potrzebna zaréwno duza
Swiadomos$¢ emocji, jak i wyrozumiatos¢. Trener musi rozumieé, dlaczego zawodnik
zachowuje sie w konkretny sposdb — jak na przyktad kiedy denerwuje sie, bo odnosi
porazke. Trener powinien wiedzie¢, co w tej sytuacji zrobi¢, jakg metode dziatan
wprowadzié.
Brak planowania pracy w dtuiszym okresie i nastawiania realizacji okreslonych celéw.
Trening ma do czego$ prowadzi¢, czemus$ stuzy¢. Dalej ma byé dla ucznidow
przyjemnoscig i hobby, ale czasem brak tych dziatan, ktére majg by¢ ukierunkowane na
osiggniecie okreslonych rezultatéw.
Zbyt wielkie skupienie treneréw na jednym obszarze, na przyktad na graczu. Osoby
majgce gorsze rezultaty sg czesto przez trenerdéw odsuwane, zamiast wykorzystac ich
potencjat przy organizacji turnieju, gdzie uczen sSwietnie mogtby sie odnalez¢ jako
komentator, analityk, organizator, osoba robigca zdjecia, czy przeprowadzajjca
wywiady z zawodnikami. Jest to brak sSwiadomosci innych obszardw, czesto wynikajgcy
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z tego, ze trener sam byt zawodnikiem, jest to znany mu obszar, o inne zatem juz

niekoniecznie dba.

Brak wiedzy na temat procesu nauczania. Trener musi wiedzie¢, jak uczyc, zeby byto to

zarazem skuteczne i ciekawe, a jednoczes$nie jak nawigza¢ odpowiedni kontakt z grupa.

Kwestie zagrozen, jakie wigzg sie z uprawianiem e-sportu i ktore faktycznie spotykane

sg w tym Srodowisku warto rozpatrzy¢ przez pryzmat wynikow badan ankietowych

prowadzonych z réznymi grupami oséb zainteresowanych.

Wykres 23. Rozktad odpowiedzi na pytanie zadane wsrod uczniow i studentow: Jakie zagrozenia moze nies¢ e-sport?

Hejt

Gry pieniezne (hazard)

Problemy zwigzane ze zdrowiem (wzrok, waga, wady
postawy, zaburzenia snu)

Oszustwa (np. wytudzanie pieniedzy)

Odizolowanie od realnego zycia spotecznego

Wiecej stresu

Problemy natury psychicznej (gorsze samopoczucie, stany
lekowe, depresja)

Stosowanie dopingu technologicznego (np. ulepszenia
sprzetu)

Gorsze traktowanie kobiet w trakcie rozgrywek

Stosowanie dopingu elektronicznego (np. niedozwolone
wplywanie na program w celu zmiany wyniku gry)

Gorsze traktowanie osob starszych lub mtodszych w trakcie
gry

Zazywanie dopingu lub dopalaczy

Konsekwencje nagtego zakoriczenia kariery

Naduzycia (np. molestowanie seksualne)

Zadne z powyzszych

I 1%
—— 73%

I,  56%
I 19%

I 35%
. 54%

I 40%
I 40%

I 31%
I 45%

I 1%
I 9%

I 3%
. 47 %

I 19%
I 45%

I 25%
I 32%

I 25%
I 21%

I 21%
I 23%

. 12%
I 23%

. 11%
I 29%

I 10%
I 9%

7%
0%

B uczniowie M studenci

Zrédto: badanie CAW! wsréd uczniéw (N=300); wsréd studentow (N=100). Pytanie z mozliwoscig wielokrotnego wyboru
odpowiedzi, w zwigzku z czym, odsetki mogqg nie sumowac sie do 100%.
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HEJT JAKO NAJBARDZIEJ Co ciekawe, na  podstawie

... WIDOCZNE ZAGROZENIE  powyzszego wykresu mozna zauwazyé, ze
[ =7 ZAROWNO WSROD . o . .
UCZNIOW, JAK | studenci w znacznie wiekszym stopniu zauwazajg

STUDENTOW. w tym kontekscie problemy zwigzane ze zdrowiem

(54% przebadanych studentow i 35% ucznidw).
Podobnie zaobserwowaé¢ mozna przypisywanie wiekszego znaczenia zagrozeniom takim, jak
zwiekszony stres, problemy natury psychicznej oraz odizolowanie od realnego Zycia
spotecznego przez studentdw anizeli uczniow.

Warto takze zwrdci¢ szczegdlng uwage na to, ze starsza grupa badanych ksztatcacych
sie e-sportowo, w znacznie wiekszym stopniu zauwaza tez problemy zwigzane ze stosowaniem

dopingu technologicznego — cho¢ i doping w
W POROWNANIU Z
UCZNIAMI, STUDENCI
CZESCIEJ SPOTYKAJA W
SWOIM SRODOWISKU
OSOBY, KTORE
DOSWIADCZAJA
WYMIENIANYCH WYZEJ
ZAGROZEN POWIAZANYCH
Z E-SPORTEM.

tradycyjnym rozumieniu oraz dopalacze réwniez
byty wskazywane przez wiekszg czesé studentéw
kierunkow e-sportowych w stosunku do uczniow
takich profili.

Powyzsze spostrzezenia z pewnoscig maja
zwigzek z kolejnymi, przedstawionymi wynikami
badan ilosciowych.

Wykres 24. Rozktad odpowiedzi na pytanie zadane wsrod uczniow i studentéw: Czy znasz kogos, kto doswiadczyt chocby jednego
z wyzej wymienionych zagrozen mogqgcych byc skutkiem uprawiania e-sportu?

43% 42%

34%
Nie

Trudno powiedzie¢

34%

Tak

H Uczniowie M Studenci
Zrédto: badanie CAWI wsréd ucznidw (N=300); wsréd studentéw (N=100).
Jednoczesnie, pytano takze jakich rodzajéw zagrozen dotyczg te sytuacje, o ktorych
respondenci posiadajg wiedze wzgledem oséb, ktére znajg ze swojego Srodowiska e-

sportowego. Potwierdza sie, ze zarébwno w przypadku ucznidw (42%), jak i studentow (37%),
byt to najczesciej wskazywany juz wczesniej hejt.
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Wykres 25. Rozktad odpowiedzi na pytanie zadane wsrdd uczniow i studentow: Ktdrych z wymienionych zagrozen dotyczyta ta

sytuacja?

Hejt

Gry pieniezne (hazard)

Problemy zwigzane ze zdrowiem (wzrok, waga, wady
postawy, zaburzenia snu)

Gorsze traktowanie kobiet w trakcie rozgrywek

Odizolowanie od realnego zycia spotecznego

Problemy natury psychicznej (gorsze samopoczucie, stany
lekowe, depresja)

Oszustwa (np. wytudzanie pieniedzy)

Stosowanie dopingu elektronicznego (np. niedozwolone
wpiywanie na program w celu zmiany wyniku gry)

Wiecej stresu

Gorsze traktowanie osob starszych lub mtodszych w trakcie
gry

Naduzycia (np. molestowanie seksualne)

Stosowanie dopingu technologicznego (np. ulepszenia
sprzetu)

Zazywanie dopingu lub dopalaczy

Konsekwencje nagtego zakoriczenia kariery

I 429
I,  37%

I 25%
I 33%

I 29%
I 1%

I 24%
I 19%

I 13%
I 21%

I 19%
I 12%

I 16%
I 0%

I 1%
I %

I 12%
7%

I 15%
0%

2%
. 7%

B 5%
L A

s
0%

Bl 4%
0%

W uczniowie M studenci

Zrédto: badanie CAWI wsréd uczniéw (N=300) - tylko osoby, ktére zaznaczyty, ze znajq kogos, kto doswiadczyt chocby jednego
z wyzej wymienionych zagrozeri mogqcych byc skutkiem uprawiania e-sportu, N=102; wsrdd studentéw (N=100) - tylko osoby,
ktore zaznaczyty, ze znajg kogos, kto doswiadczyt chocby jednego z wyzej wymienionych zagrozeri mogqcych byc skutkiem
uprawiania e-sportu, N=43. Pytanie z mozliwosciq wielokrotnego wyboru odpowiedzi, w zwigzku z czym, odsetki mogq nie
sumowac sie do 100%.

Warto takze przyjrze¢ sie temu, w jaki sposdb postrzegane s3 poszczegdlne rodzaje
omawianych zagrozen z perspektywy e-sportowcow, osdb profesjonalnie zajmujacych sie tg
dziedzing dziatalnosci. Mozna zaobserwowaé, ze owszem, wyzej wyrdzniany hejt nadal jest
jednym z dwdch najczesciej wskazywanych w tej grupie probleméw, jednak najwiekszg czestosé
wskazan odnotowano w stosunku do hazardu. Na dalszych pozycjach widoczne jest to, ze duze
znaczenie e-sportowcy przypisywali oszustwom, jakie mogg sie wigza¢ z uprawianiem e-sportu,
oraz dopingowi elektronicznemu i technologicznemu.
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Wykres 26.

Gry pieniezne (hazard)
Hejt

Oszustwa (np. wytudzanie pieniedzy)

Stosowanie dopingu technologicznego (np. ulepszenia
sprzetu)
Stosowanie dopingu elektronicznego (np. niedozwolone
wpiywanie na program w celu zmiany wyniku gry)

Odizolowanie od realnego zycia spotecznego

Problemy zwigzane ze zdrowiem (wzrok, waga, wady
postawy, zaburzenia snu)

Zazywanie dopingu lub dopalaczy
Wiecej stresu

Gorsze traktowanie kobiet w trakcie rozgrywek

Problemy natury psychicznej (gorsze samopoczucie, stany
lekowe, depresja)
Gorsze traktowanie osob starszych lub mtodszych w trakcie
gry

Naduzycia (np. molestowanie seksualne)

Konsekwencje nagtego zakoriczenia kariery

Rozktad odpowiedzi na pytanie zadane wsrdd e-sportowcow: Jakie zagrozenia moze nies¢ e-sport?

I 51%
I 5%
. 34%
I 32%
. 30%
I 20%
I 0%
I 25%
I 7%
. 5%
| R

I 0%

. 9%

I 15%

Zrédto: badanie CAWI wsréd e-sportowcéw, N=200. Pytanie z mozliwoscig wielokrotnego wyboru odpowiedzi, w zwigzku z

czym, odsetki mogq nie sumowac sie do 100%.

Co warte podkreélenia,

profesjonalni

e-sportowcy bioracy udziat w badaniu

w mniejszym stopniu (anizeli uczniowie czy studenci) potwierdzali znajomosé osdb, ktére
doswiadczyty chocby jednego z wyzej wymienionych zagrozen mogacych by¢ skutkiem
uprawiania e-sportu.

Wykres 27. Rozktad odpowiedzi na pytanie zadane wsrdd e-sportowcow: Czy znasz kogos, kto doswiadczyt, chocby jednego
z wyzej wymienionych zagrozen moggqcych byc skutkiem uprawiania e-sportu?

25%

= Nie

. Tak
¢ 50%

= Trudno powiedzie¢

26%

Zrédto: badanie CAW!I wsréd e-sportowcow, N=200.
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Rozktad odpowiedzi na to pytanie plasuje sie nastepujgco — 50% osdb odpowiedziato
przeczgco, 25% nie byto w stanie okresli¢ jasno swojego stanowiska, jednak 26% badanych
potwierdzito taki stan rzeczy. Co wiecej, e-sportowcy, ktérzy odpowiedzieli twierdzaco,
zapytani o to kim jest ta osoba, wskazywali w swoich odpowiedziach: znajomego bad?
przyjaciela (60%), e-gracza obserwowanego przez nich w Internecie (13%), rodzine (10%), e-
gracza ze wspolnego klubu e-sportowego (8%), a takze siebie samego (6%). 1,5% respondentéw
wolato nie udziela¢ informacji na to pytanie. Réwniez 1,5% badanych wskazato mozliwos¢
,inne”, w ktérej wymienito zaréwno siebie, jak i swoich kolegdéw. Co zdecydowanie podkresla
wage problemu wystepowania i rozprzestrzenienia zagrozen.

Wykres 28. Rozktad odpowiedzi na pytanie zadane wsrdd e-sportowcéw: Ktorych z wymienionych zagrozeri dotyczyta/y ta/e
sytuacja/e?

Gry pieniezne (hazard) | EEEE 54%
Wiecej stresu | NN 359%
Hejt I 29%

Oszustwa (np. wytudzanie pieniedzy) | RN NN 7%

Problemy zwigzane ze zdrowiem (wzrok, waga, wady
postawy, zaburzenia snu)

I 23%

Problemy natury psychicznej (gorsze samopoczucie, stany
lekowe, depresja)

I 23%

Stosowanie dopingu technologicznego (np. ulepszenia I
sprzetu) °
Gorsze traktowanie kobiet w trakcie rozgrywek [ NI 9%

Gorsze traktowanie o0s6b starszych lub mtodszych w trakcie

I 7%
gry
Odizolowanie od realnego zycia spotecznego | NN 12%

Stosowanie dopingu elektronicznego (np. niedozwolone
wpiywanie na program w celu zmiany wyniku gry)

I 0%
Zazywanie dopingu lub dopalaczy [ 8%
Naduzycia (np. molestowanie seksuaine) [ 8%

Konsekwencje nagtego zakoriczenia kariery [ 6%

Zrédto: badanie CAWI wsréd e-sportowcéw (N=200), tylko osoby, ktére zaznaczyty, ze znajg kogos, kto doswiadczyt chocby
jednego z wyzej wymienionych zagrozen mogqcych by¢ skutkiem uprawiania e-sportu - N=52. Pytanie z mozliwoscig
wielokrotnego wyboru odpowiedzi, w zwigzku z czym, odsetki mogq nie sumowac sie do 100%.

Na powyzszym wykresie wida¢ natomiast, ze sytuacje, z ktorymi spotykali sie
respondenci z tej grupy badanej w swoim $rodowisku, to w wiekszos$ci wtasnie te zwigzane
z zagrozeniem, jakim jest hazard w grach pienieznych. Warto zwréci¢ jednak jednoczesng
uwage, ze drugim najczesciej wskazywanym problemem byt wzrost stresu, ktéry o wiele rzadziegj
pojawiat sie w odpowiedziach wsrdd ucznidw i studentéw profili i kierunkow e-sportowych.
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Na podstawie wszystkich powyzszych analiz otrzymanych wynikéw badan ilosciowych,
we wszystkich grupach respondentéw bezposrednio zwigzanych z e-sportem, mozemy
wyroézni¢ 5 rodzajow zagrozen, ktére najczesciej wigzane byty z uprawianiem e-sportu:

Hejt

Gry pieniezne (hazard)

Problemy zwigzane ze zdrowiem (wzrok, waga, wady postawy, zaburzenia snu)

Gorsze traktowanie kobiet w trakcie rozgrywek

Odizolowanie od realnego zycia spotecznego

Widocznych jest wiec wiele zagrozen, ktére — bez odpowiedniej kontroli — moga
rozwinacé sie do niezwykle niebezpiecznego punktu. Niemniej nalezy zdac¢ sobie sprawe z tego,
Ze na kazda z wymienionych wad mozna mie¢ znaczacy wptyw, a srodowisko e-sportowe — jak
zresztg kazdy inny ekosystem —réwniez je zauwaza i wdraza takie dziatania, ktére majg na celu
zniwelowa¢ poziom oddziatywania tego negatywnego wptywu na uzytkownikéw. Znane
sg przypadki e-sportowcow, ktdrzy wykorzystujg swoje wptywy takze do tego, aby podkreslac
wage sportu tradycyjnego w e-sporcie (jak doskonale juz mtodziezy znane Pasha Gaming
Camp3®). Wiadomym jest takze, iz zagrozenia natury dopingowej s zabronione,
a za zastosowanie ich grozi dyskwalifikacja z turniejow, co wiecej — dochodzi do weryfikagdji
uczciwosci. Jakiekolwiek dziatania dyskryminujgce réwniez nie pozostajg bez echa, ponadto,
jak wyjasniono wczedniej, e-sport z zatozenia jest aktywnoscig niedyskryminujgca.
Nie wystepuja zadne zapisy wykluczajgce jakiekolwiek grupy — czy to ptciowe, seksualne,
czy etniczne (cho¢ zdarza sie, ze problem narodowosci jest istotny i nalezy mie¢ obywatelstwo
polskie, aby przystgpi¢ do rozgrywek, co jest w pewnym kontekscie ograniczajgce, ale nie nalezy
do zachowan dyskryminacyjnych) — a co wiecej, stworzono osobny ekosystem rozgrywek
dla kobiet, majgcy na celu wspomadc im mozliwosé rozwoju w e-sporcie, niezaleznie od tego,
7e stereotypowo jest on zajeciem zdominowanym przez mezczyzn. Srodowisko e-sportowe,
a zwtaszcza przedstawiciele branzy, Swiadomie podejmujg wiele dziatan majgcych na celu
minimalizacje wystepowania zagrozen.

Korzysci ptyngce z uprawiania e-sportu

Warto podkredli¢, ze e-sport niesie ze sobg nie tylko same zagrozenia. Uprawianie
sportéw elektronicznych moze wigzaé sie z duzg liczbg korzysci. Rdznig sie one jednak pod
wzgledem grupy odbiorcéw i uzytkownikéw samych gier.

Przede wszystkim nalezy przyjrzeé sie temu tematowi nieco bardziej globalnie, anizeli
jedynie na polu polskiego e-sportu. Divyia Bhati wymienia wiele pozytywnych aspektéw
profesjonalnego grania w gry wideo i uczestnictwa w tym swiecie. Jednym z nich jest

38 4AMOVE. Pasha Gaming Camp. ,,,Pasha Gaming Camp” to obdz mfodziezowy podczas ktdrego uczestnicy tacza
zdobywanie umiejetnosci gamingowych z cyklem zaje¢ sportowych. Sprawdzony i szeroki program obozu oraz
dostep do kadry prowadzacej réznorodne zajecia powoduje, ze kazdy dzien to sporadawka intensywnych doznan.”
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socjalizacja, ktdra dla czesci ludzi jest niezwykle SOCIJALIZACJA |

duzym wyzwaniem w formie twarza w twarz. Gry ‘!. STYCZNOSC Z GRACZAMI

Z CALEGO SWIATA JAKO
online pomagajg graczom kontaktowaé sie ZALETA UPRAWIANIA

E-SPORTU

i poznawa¢ innych bez potrzeby stycznosci
z wieloma stresorami zycia spotecznego3®. Co wiecej, mozna to postrzegad takze na wyzszym
etapie — stycznos¢ z graczami z catego $wiata nie tylko rozwija umiejetnosci jezykowe, co jest
oczywistg i ogromng zaletg, ale takze zwieksza kompetencje miedzykulturowe. Poznajgc osoby
z drugiego kranca $wiata mozna nauczy¢ sie wiele o innych normach kulturowych i stac sie
bardziej wrazliwym na innos¢ w ludziach.

Nie nalezy jednak poprzestawa¢ na kompetencjach miekkich jedynie od strony
kulturowej. E-sport, a zwtaszcza e-sport druzynowy, wptywa pozytywnie na umiejetnosci
prawidtowej komunikacji. Aby druzyna mogta odpowiednio dziata¢, trzeba umiejetnie
i sprawnie przekazywac wszelkie informacje, co zresztg jest jednym z istotnych elementéw e-
sportowego treningu. Przedstawiciele branzy e-sportowej takze wskazywali na te aspekty —
rozwdéj komunikacji, wspdtpracy grupowej, poprawa czasu reagowania, mozliwy wzrost
koncentracji, lepsze planowanie decyzji, szybsze ich podejmowanie w warunkach stresowych.
S3 to takze szybsza percepcja i doktadnos$c postrzegania.

W dyscyplinach zespotowych nie ma miejsca na indywidualizm, nie ma miejsca na
granietylko i wytgcznie pod siebie, tu gra caty zespot. | dla 0sob, ktdre pierwszyraz
oglgdajq rozgrywkie-sportowe one widzq tylko i wytgcznie klikanie w myszke,
klikanie w klawiature, nic wiecej. A jezeli poznamyten rynek, zobaczymy, ze kazde
zagranie jest zagraniem taktycznym, przetrenowanym, to ze dany zawodnik rzuca
dane zakleciew danejminucie, w danym kierunku to nie jest dlatego, ze on to sobie
tak wymyslittylko jest to najpewniejprzecwiczone, zaplanowane, tak ma sie
wydarzyc. (zrodfo: IDI, przedstawiciel branzy)

Co wiecej, podczas swoich wypowiedzi, specjalisci podkreslali, ze e-sport pozwala
rozwija¢ kompetencje takie jak zagospodarowanie czasu wolnego a takze nauki szacunku do
drugiego cztowieka, do druzyny i kibicowania catym zespotom. Ponadto wszystkie powyzsze
umiejetnosci zbudowane podczas zaje¢ e-sportowych mozna przetransferowac do innych
dziedzin zycia.

UMIEJETNOSC

. , . . . i ROZWIAZYWANIA
umiejetnosciach rozwigzywania problemow, PROBLEMOW JAKO

bez ktérych nawet sam gaming nie miatby & ZALETA UPRAWIANIA

E-SPORTU

Ponadto Bhati skupia sie takze na

sensu. Odpowiednie poruszanie sie po strategii
gry wymaga od gracza sprawnego i rzesko dziatajgcego umystu, a to przektada sie na ogdlne
funkcjonowanie w sposob zdecydowanie bardziejrzeczowy i racjonalny. Ponadto umiejetnosc
odnajdywania rozwigzan sytuacji problemowych nawigzuje bezposrednio do podejmowania
decyzji i ryzyka. Kolejng niezwykle istotng zaletg uprawiania e-sportu jest rowniez to, iz gry

39 D., Bhati. (2022). Benefits of eSports: Know how Mobile or PC gaming helping in improving mental and physical.
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wideo, takie jak League of Legends, znacznie zwiekszajg umiejetnosci wymagane do tzw.
kierunkéw edukacji STEM#0 (science, technology, engineering, math).

Nalezy jednak postrzega¢ to zjawisko
E-SPORT JAKO PRETEKST

... DO NAWIAZANIA rowniez od strony indywidualnej. Mianowicie,
' KONTAK;ELLEHZSZYCH sama socjalizacja ma jednostkowe znaczenie — e-

sport moze stanowi¢ forme porozumiewania sie
ze soba, znalezienia wspdlnego jezyka komunikacji. E-sport pomaga réwniez porozumie¢ sie
uczniom z nauczycielami i rodzicami, zmniejszajgc roznice dzielgca te pokolenia. Badania
jakosciowe wykazaly, ze jezeli wspdlnie znajdg cos, w co moga razem grac, sg w stanie stworzy¢
sobie platforme do komunikaciji, relacji i rozmowy — do bliskosci. Kreuje to wspdlne tematy,
na ktéore mozna rozmawia¢, wspdlne pasje. Niweluje to tez rdznice na poziomie samych
ucznidéw. Uczniowie dzieki e-sportowi otwierajg sie, buduja przyjaznie.

To, ze mfodziez moze sie ze sobq komunikowac, Ze mogq ze sobg porozmawiac, ze
w sumiety jestes wysokim, barczystymchtopakiem, ktorygra w kosza, a ja jestem
zahukang w sobie dziewczyng, ktdra boisie zagadac, alegramy razemw LOL-a,
w zwigzku ztym mozemy sie porozumiec. To jest fantastyczna platforma do tego.
(zrddto: IDI, przedstawiciel branzy)

Mozna postrzegac sporty elektroniczne rowniez jako dziedzine niwelujgcg bariery dla
0s6b pochodzgcych z matych miejscowosci lub 0séb z niepetnosprawnosciami, co ma miejsce
niejednokrotnie w sporcie. E-sport umozliwia realizowanie pasji niezaleznie od miejsca,
w ktorym jednostka sie znajduje.

(...)...przyznamszczerze, ze to okno na swiat, ta mozliwosc po prostu, zcatym
szacunkiem do 0sdb zmniejszy ch miejscowosci, ale jak ktos mieszka 20 kilometrow
pod Olsztynem czy pod Gizyckiem, ma mozliwosc po prostu na ch wile
rywalizowania na najwiekszych scenach na catym swiecie, Internet nie ma tej
granicy. To nie jest tak, ze oni muszq dojezdzac 30 kilometrow do szkdtki pitkarskiej
a potemw deszczu wracad, bo siespdznilina PKSitak dalej. Sg w domu, robig
swoje, tylko wystarczy chcieci mie¢ warunkido tego, miec gdzie rywalizowac.
(zrddto: IDI, przedstawiciel branzy)

Korzyscig jest rdwniez promocja naszego
PROMOCJA NASZEGO

.!g& KRAJU NA SZEROKA SKALE

JAKO ZALETA E-SPORTU

kraju na bardzo szeroka skale poprzez Internet.
Majgc dobrych zawodnikéw, ktérych istotnie w

Polsce mamy, jesteSmy w stanie szeroko promowac
nasz kraj na wysokim poziomie. Specjalisci branzy podkreslili, iz polski rynek gamingowy wydaje
Swietne gry, ktére mozna na Swiecie pokazywac¢ wtasnie w ramach rywalizacji e-sportowych
albo po prostu w obszarze digital marketingu, co zdecydowanie zacheca zaréwno do odwiedzin
kraju, jak i do inwestyciji.

40 Christ Centered Gamer Blog. (2020). How playing esports influence education: 5 advantages.
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Podobnie jak przy zagrozeniach, réwniez w przypadku

korzysci, analizom poddano wyniki badan prowadzonych
wsrdd roznych grup zwigzanych bezposrednio z dziedzing e-

sportu. WSraéd ucznidw (pobierajgcych nauke w ramach profili

e-sportowych) najczesciej wskazywana korzys¢ taczy sie ze szlifowaniem umiejetnosci
postugiwania sie obcym jezykiem — 65% respondentéw w tej grupie zauwazyto wtasnie te

zalete. Do pozostatych najwazniejszych zalet w przypadku ucznidw zaliczy¢ nalezy: rozwdj

myslenia logicznego i strategicznego (59%), umiejetnos¢ lepszego i szybszego analizowanie

informacji (54%), wzrost spostrzegawczosci (50%) oraz poprawa umiejetnosci pracy w zespole

(43%).

Wykres 29. Rozktad odpowiedzi na pytanie zadane wsrdd ucznidw i studentdw: Jakie zauwazasz korzysci ptyngce z tego, ze

uprawiasz e-sport?

MysSle logiczniej i bardziej strategicznie

Lepiej méwie w obcym jezyku

Jestem bardziej spostrzegawczy/a

Lepiej i szybciej analizuje informacje

Praca zespofowa przychodzi miz wiekszg tatwoscia

tacze hobby z nauka

Poznaje w ten sposdb nowych ludzi

Komunikacja grupowa przychodzi mi z wieksza tatwoscia

Moge robi¢ kilka rzeczy na raz

Dzieki e-sportowi mam stycznos¢ zinnymi kulturami (np.
poprzez graczy z innych czesci $wiata)

tatwiej integruje sie iangazuje w grupie

Moje umiejetnosci techniczne (zwigzane z przyswajanym
zawodem) sie polepszyty

Czuje sie bardziej gotowy/a do pracy w srodowisku
technologicznym

Mniej sie stresuje

Zadne z powyzszych

. 59%
I ——— 77%

[ 65%
—— 61%

—— 50%
I — 65%

I 54%
—— 61%

. 43%
I 52%

I 38%
—— 56%

. 38%
I 2%

I 23%
47%

I 26%
I 43%

I 27%
. 39%

I 30%
I 32%

I 23%
I 34%

I 26%
. 34%

I 23%
I 22%

B 5%
H 3%

B uczniowie M studenci

Zrédto: badanie CAW! wsréd uczniéw (N=300); wéréd studentéw (N=100). Pytanie z mozliwoscig wielokrotnego wyboru
odpowiedzi, w zwigzku z czym, odsetki mogq nie sumowac sie do 100%.
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Zestaw pieciu najwazniejszych korzysci
postrzeganych przez badanych studentow kierunkéw e-
sportowych przedstawia sie bardzo podobnie, przy czym

najwiekszg role odgrywa w tym przypadku rozwdj

logicznego i strategicznego myslenia (77%). W dalszej kolejnosci do najwiekszych zalet

z perspektywy studentéw mozna zaliczyé: wzrost spostrzegawczosci (65%), umiejetnosc

lepszego i szybszego analizowanieinformacji (61%), lepszg umiejetnos¢ postugiwania sie obcym

jezykiem (61%) oraz — doceniang w wiekszym stopniu przez studentéw niz przez uczniéw —
mozliwosc¢ faczenia swojego hobby z nauka (56%).

Zakres wyzej wyrdznionych rodzajéw korzysci, jakie

niesie ze sobg uprawianie e-sportu, potwierdzony zostat

rowniez w badaniu ilosciowym prowadzonym wsréd e-
sportowcow. Dla nich najwazniejsze pozostajg
umiejetnosci zwigzane z lepszymi szybszym a nalizowaniem i nformaciji.

Wykres 30. Rozktad odpowiedzi na pytanie zadane wsrdd e-sportowcdw: Jakie zauwazasz korzysci ptyngce z tego, ze uprawiasz
e-sport?

Lepieji szybciej analizuje informacie | NEGENGTGTGTcTlczNNNN o
Mysle logiczniej i bardziej strategicznie | N NN 1%
Lepiej mowig w obcym jezvku | N N /=%
Praca zespotowa przychodzi miz wieksza tatwoscia || N N SR /%
Jestem bardziej spostrzegawczy/a | N /2%
Poznaje w ten sposéb nowychludzi | N RN 3%
tatwiejintegruje sie i angazuje w grupie | NRNRNNIEIGNGGEGGE 3%
Moge robi¢ kilka rzeczy naraz || N N NN 3%
Czuje sie bardziej gotowy/a‘ do pracy w srodowisku I
technologicznym
Komunikacja grupowa przychodzi miz wieksza tatwoscig _ 24%
Mniej sie stresuje _ 23%
Dzieki e-sportowi mam styczno$¢ z innymi kulturami (np. . 20

poprzez graczy z innych czesci swiata)

Moje umiejetnosci techniczne (zwigzane z przyswajanym _ 20%
zawodem) sie polepszyty ?

Zrédto: badanie CAW/I wsréd e-sportowcdw, N=200. Pytanie z mozliwoscig wielokrotnego wyboru odpowiedzi, w zwigzku z czym,
odsetki mogg nie sumowac sie do 100%.
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Podsumowujgc dane zgromadzone z uwzglednieniem trzech réznych grup objetych
badaniami, mozna wskazac¢ pie¢ najistotniejszych korzysci zwigzanych z e-sportem:

Rozwdj myslenia logicznego i strategicznego

Lepsza umiejetnos¢ postugiwania sie obcym jezykiem

Umiejetnosc lepszego i szybszego analizowanie informacji

Wzrost spostrzegawczosci

Poprawa umiejetnosci pracy w zespole

Nawigzujac jednak do tego, ze e-sport z zatozenia powinien stymulowaé wszechstronny
rozwoaj, zapytano ankietowanych e-sportowcdw takze o to, ktére elementy odbywanego przez
nich treningu, sg w jego ramach najistotniejsze. Badanie wykazato wiec, ze dla ponad potowy
respondentow (57%) to wtasnie trening fizyczny jest najwazniejszy. Z kolei trening strategiczny
i rozrywkowy wskazato kolejno 44% oraz 43%. Opieka psychologiczna oraz konkretny wymiar
snu zostaty podkreslone przez nieco mniej niz 40% badanych (odpowiednio 38% oraz 37%).

Warto rowniez podkreslic, iz w przypadku 21% badanych jest NAJWAZNIEJSZE

ELEMENTY
TRENINGU
E-SPORTOWCOW

zauwazalny nacisk na nadzor dietetyczny wsréd cztonkow
druzyny. Cowiecej, 15% e-sportowcow wykazuje, ze istotng
czescig treningu jest takze fizjoterapia. Zauwazalny jest wiec
wszechstronny rozwdj w przypadku duzej czesci badanych.
Ponadto w przypadku e-sportowcéw ich praca oczywiscie wigze sie z korzysciami
w postaci srodkéw finansowych. Wiekszo$¢ z nich, bo 69%, takich korzysci nie pobiera,
natomiast korzyscifinansowe czerpie z e-sportu 30% respondentdw. Sugeruje to, ze nie kazdy
e-sportowiec rozwingt swojg kariere do etapu, w ktorym staty zarobek bytby mozliwy.

Wykres 31. Rozktad odpowiedzina pytanie zadane wsrdd e-sportowcow: Jakie sq Zrodta korzysci finansowych uzyskiwanych
dzieki e-sportowi?

Wynagrodzenia zwigzane z kontraktami sponsorskimi [ Il 5%

Zarobki zwigzane z dziatalnoscig w mediach
spotecznosciowych

LW
Zarobki zwigzane ze streamingiem rozgrywek | NI 10%
Regularne wynagrodzenie w ramach kiubu | R 0%
Nagrody w ramach rozgrywek ligowych | NN 0%
Nagrody w ramach turniejow | R 0%

Zrédto: badanie CAW! wsréd e-sportowcow, N=200.

Najczestszym zZrddtem korzysci finansowych wsréd e-sportowcéw sg nagrody
uzyskiwane w ramach turniejow (39%). Taki sam odsetek wskazan (20%) otrzymaty odpowiedzi
o nagrodach pochodzgcych z rozgrywek ligowych oraz z regularnego wynagrodzenia w ramach
cztonkostwa w klubie lub druzynie.
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Wykres 32. Rozktad odpowiedzi na pytanie zadane wsréd e-sportowcow: Jakie sq Twoje roczne przychody netto (nareke) z e-
sportu?

Do 12000 ztotych | 28%
12001 - 50000 ztotych G 21%
50001 —100000 ztotych N (0%
100001 —250000 ztotych NG 5%
250001 —500000 ztotych [N 7%
Nie chce odpowiada¢ [ NG 23%

Zrédto: badanie CAW!I wsréd e-sportowcow, N=200.

Badania wykazaty takze, ze zarobki nizszej rangi e-sportowcéw, do ktdrych udato sie
dotrze¢, nie sg zbyt duze — 28% ankietowanych w skali roku zarabia w zwigzku ze swoja
dziatalnoscig e-sportowa do 12 000, co miesiecznie wynosi przeciez mniej niz 1 000 ztotych.
Nie jest to bowiem kwota, ktdra pozwolitaby godnie zy¢ i w dalszym ciggurozwijaésie w branzy.

PODSUMOWANIE DZIALU

-l
5 NAJWAZNIEJSZYCH ZAGROZEN | KORZYSCI —
UPRAWIANIA E-SPORTU N
GLOWNE ZAGROZENIA GLOWNE KORZYSCI
Q) e Q) [gznd)mystenia logicznego
@ gry pieniezne (hazard) Iaetl;':-csi?ﬂ ?gzi?ed%tgos'é postugiwania sie

problemy zwiazane ze zdrowiem (wzrok, umie . ;
; jetnosc lepszego i szybszego
@ waga, wady postawy, zaburzenia snu) @ analizowania informacji

@ gorsze traktowanie kobiet w trakcie wzrost spostrzegawczosci

rozgrywek

@ odizolowanie od realnego zycia @ Eé’sprg'l':a umiejetnosci pracy w
spotecznego P

Widoczne jest wiec to, ze — przy odpowiednim zadbaniu o balans wiasnej formy zaréwno
fizycznej, psychicznej, jak i gamingowej — e-sport ma ogromna liczbe zalet, ktorych
wystepowanie nie przektada sie jedynie na wzrost poziomu umiejetnosci postugiwania sie grami
komputerowymi. Rozwoj wielu kompetencji zaréwno typowo miekkich, jak réwniez twardych,
pojawia sig wrecz samoczynnie, kiedy przystepuje sie do odpowiednio prowadzonych treningaw
e-sportowych.
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ZAPOTRZEBOWANIE NA REGULACJE PRAWNE DOTYCZACE E-SPORTU

Rozdziat ten przedstawia odpowiedzi na ponizsze pytania badawcze:

Jaka jest struktura interesariuszy dziatan e-sportowych w Polsce ?
Jakie jestich zapotrzebowanie na requlacje prawne w zakresie e-sportu?

Zgodnie z tym, co zostato omodwione podczas préby definicji zjawisk e-sportu oraz
gamingu, sporty elektroniczne majg wiele wspdlnego ze sportami tradycyjnymi — chod
podobienstwo to nie zawsze jest tak tatwo zauwazalne przez przedstawicieli drugiego ze

wspomnianych rodzajow "ZA SPORT UWAZA SIE ROWNIEZ

WSPOLZAWODNICTWO OPARTE NA
AKTYWNOSCI| INTELEKTUALNEJ,

KTOREGO CELEM JEST OSIAGNIECIE

WYNIKU SPORTOWEGO"
USTAWA O SPORCIE, ART. 2. UST. 1A

aktywnosci.  Spory dotyczace

uznania e-sportu za sport toczg sie .!&

od bardzo dawna, réwniez na

poziomie  prawnym. Warto
wspomnied, ze przed rokiem 2017 brzmienie ustawy o sporcie byto catkowicie odmienne od
tego, ktore znamy teraz. Wtedy kluczowym elementem sportu (wykluczajgcym jednoczesnie e-
sport) byta aktywnos¢ fizyczna. Tak waskie ujecie nie odcinato sie jednak tylko od sportéw
elektronicznych, ale takze od innych dyscyplin bazujgcych w wiekszym stopniu na aktywnosci
intelektualnej, anizeli fizycznej, jak np. szachy, brydz sportowy czy warcaby. Wykonano wiec
ogromny krok w kierunku rozwoju e-sportu jako sportu, jednak za tg zmiang nie zostaty podjete
kolejne — cze$¢ branzy wskazuje na koniecznos¢ dalszej regulacji.

Jednakze w celu odpowiedniego rozpatrzenia potrzeb natury prawnej, jakie dotyczg
branzy e-sportowej, nalezy zrozumie¢ réwniez, kogo dotyczy ten szczegdlny rodzaj sportu.
Istnieje wiele podmiotdow, ktore bezposrednio lub posrednio oddziatujg na e-sport, majg
pewien wptyw na branze — zaréwno spoteczno$¢ bedgca jej czescig, jak i zewnetrzni
obserwatorzy.

Wedtug opinii ekspertow, udzielonej podczas INTERESARIUSZE

wywiadéw indywidualnych, mozna  wyrdznié E-SPORTU

nastepujgcych interesariuszy branzy  sportéw
elektronicznych:
Podmioty zwigzane ze sportem tradycyjnym
Kluby sportowe
Polskie Zwigzki Sportowe
Instytucje publiczne
Jednostki samorzaddéw terytorialnych (angazujgce sie w e-sport od strony wsparcia
finansowego i legislacyjnego na poziomie lokalnym)
Podmioty administracji rzgdowej (np. Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa Narodowego
— wspierajgce e-sport w ramach tzw. sektoréw kreatywnych)

3
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Instytucje edukacyjne
Szkoty podstawowe
Szkoty ponadpodstawowe
Uczelnie
Podmioty bezposrednio tworzqce branze e-sportowq
Podmioty prawne prowadzgce dziatalnos¢ zwigzang z organizacjg rywalizacjii druzyn e-
sportowych
Podmioty trzeciego sektora (tj. stowarzyszenia i fundacje partycypujace w branzy)
GameDev Market (sektor tworzacy gry komputerowe)
W ramach podmiotéw tworzgcych branze, nalezy podkresli¢ role jednostkowych dziatan
i wptywow
Zawodnicy/zawodniczki (zaréowno druzynowi, jak i indywidualni)
Trenerzy/trenerki
Psychologowie/psycholozki
Dietetycy/dietetyczki
Komentatorzy/komentatorki wydarzen e-sportowych
Streamerzy/streamerki
Osoby analizujgce strategie gry druzyn
Technicy/techniczki
Dodatkowo nalezy pamieta¢ réowniez o podmiotach miedzynarodowych, takie
inwestujgcych i Scisle powigzanych z polskg branzg e-sportowa, takie jak IESF (International
Esports Federation) oraz European Esports Federation (ktore okreslone przez badanych zostaty
jako odpowiednik rangi UEFA).
Co wiecej, jak wskazaty wyniki badania jakosciowego,
SPONSORZY  zarowno dziatania sportu tradycyjnego, jak i elektronicznego,
E-SPORTU Wigzg sie z rolg inwestoréw. Mogg oni bowiem by¢ réwniez

interesariuszami  branzy e-sportowej. Marki mogace
zaangazowacl sie w sponsoring dziatan tego rodzaju sportu podzieli¢ nalezy na marki
endemiczne i nieendemiczne.

Do marek endemicznych zaliczy¢ mozna miedzy innymi producentéw gier i sprzetu
gamingowego— wynika to stad, ze czesto fani popularnych e-sportowcow, czy nawet gamerdw,
chcg grac¢ na takim sprzecie, jakim postugujg sie ich idole. Jest to wiec ogromna korzys¢ dla
danej firmy. Z drugiej strony istniejg marki nieendemiczne, ktére nie sg tymi oczywistymi —
przyktadem moze by¢ marka Gillette, ktdéra w ramach dziatan sponsorsko-promocyjnych
rozdawata swoje produkty mtodziezy zainteresowanej gamingiem i e-sportem*?,

Widoczne jest wiec, iz schemat interesariuszy branzy e-sportowej jest niezwykle szeroki
— zainteresowane nig sg rézne grupy spoteczne, ale takze marki i organizacje, ktére mogg
czerpac korzysci z jej popularyzacji.

41 eSportinfo. Jak zarabiaé na Esporcie?
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Jak podaje Katarzyna  Zaczkiewicz-Zborska
ZAPOTRZEBOWANIA

PRAWNE POLSKIEGO W Gracze na dopingu technologicznym | bez prawnego

‘!‘_ E-SPORTU WG zabezpieczenia ,interwencji wymaga cata gama (...)
KATARZYNY

ZACZKIEWICZ-

ZBORSKIE) graczy, organizacja wydarzen e-sportowych, przepisy

probleméw, np. przepisy wizowe utatwiajagce przeptyw

dotyczace edukacji, nie tylko pod katem tworzenia gier,
aleiszkolenia zawodnikdw. Tego w Polsce zupetnie nie ma. (...) Wydaje sie, ze takze potrzebne
sg przepisy dotyczace hazardu albo 0séb niepetnosprawnych zaangazowanych w e-sport.”4?
Ponadto wymienia takze brak jasnych regulacji prawnych w ramach takich aspektow,
jak oszustwa i kradzieze w grach, czy tez doping technologiczny. Nalezy wiec przyjrzec sie
wynikom najnowszych badan i poznac réwniez problemy wskazane przez badanych.

Zgodnie z tym, co wspominano juz wczesniej, niniejsze badanie jasno wskazuje, ze
wsrod klubow sportowych e-sport oraz sporty wirtualne sg rzadko spotykanym zjawiskiem,
same pojeciaz nimi zwigzane bardzo czesto nie s w ogdle im znane. W zwigzku z powyzszym,
niewielu z badanych mogto wypowiedzie¢ sie na temat ewentualnie identyfikowanych przez
nich potrzeb, jesli chodzi o ksztattowanie odpowiednio dostosowanych regulacji prawnych,
ktére mogtyby usprawnic¢ funkcjonowanie w obszarze e-sportu. Zaledwie 9% (czyli 3 sposrod
32 respondentow) wskazato ze zdecydowaniem, ze zauwazajg pewne kwestie dotyczgce e-
sportu, ktore pozostajg nieuregulowane w polskim prawie, a wiec wymagajg zmian. 38%
odpowiedziato przeczaco, natomiast najwieksza czesé, bo przeszto potowa (53%) stwierdzita,
ze trudno powiedziec.

Ponadto bardzo podobny wydzwiek majg wyniki badania wsréd przedstawicieli PZS,
w ktérym 13% respondentéw widzi potrzebe wprowadzenia przedmiotowych regulacji,
natomiast az 77% ma trudnosci z jednoznacznym okresleniem swojego stanowiska w tej
kwestii.

Z opiséw badanych ogdtem wynika, ze przede wszystkim potrzebne jest bardziej
precyzyjne usadowienie kwestii e-sportu w przepisach — wedtug nich obszar ten nie jest
prawnie ujety w tak konkretny i uszczegétowiony sposdb jak jest to w przypadku rozgrywek
tradycyjnych. Nalezy jednak pamieta¢, iz wedtug ustawy o sporcie, e-sport istotnie jest sportem.
W zwigzku z tym ujecie tego problemu tak jak okreslili go badani jest nieco btedne — przepisy
ustawy o sporcie z czysto prawnego punktu widzenia stosujg sie do e-sportu, nawet, jesli nie s3
dopasowane do specyfikitej branzy (co zresztg wymaga dalszych analiz). Problemem natomiast
moze by¢ to, iz ustawa o sporcie dotyczy w wiekszosci dziatalnosci PZS, a w przypadku e-sportu
takowy nie funkcjonuje.

Woracajgcjednak do rozwigzan wskazanych przez specjalistow branzy, a takze cztonkéw PZS
i klubow sportowych — kluczowe pozostaje wprowadzenie doktadnych zapisdow o e-sporcie
w Ustawie o sporcie lub stworzenie odrebnego aktu prawnego, ktére okreslatoby zakres

42 K. Zaczkiewicz-Zborska. (2020). Gracze na dopingu technologicznym i bez prawnego zabezpieczenia.
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zjawiska, opisywatoby i regulowato funkcjonowanie
BAZOWANIE NA JUZ

ISTNIEJACYCH
REGULACIJACH
PRAWNYCH VS.
przedmiotowe]j tematyki. Nalezy powaznie rozwazy¢ ktores STWORZENIE NOWYCH,
ODNOSZACYCH SIE
TYLKO DO E-SPORTU

podmiotdw w obszarze, precyzowatoby kwestie zwigzane
np. z dopingiem oraz zagadnienia wifasciwe dla

z niniejszych rozwigzan — z jednej strony nieco tatwiej
bytoby stworzy¢ pewne zmiany bazujgc na juz istniejacej
ustawie dotyczacej sportu jako ogdlnego pojecia, z drugiej jednak strony nalezy wzig¢ pod
uwage zakres branzy e-sportowej, ktéra zdecydowanie dynamicznie sie rozwija. Stworzenie
odrebnejustawy lub odrebnych regulacji prawnych uchronitoby réwniez sport tradycyjny przed
przyttumieniem go skalg e-sportu (np. w kwestii finansowania dziatan sportu i e-sportu).

Pojawia sie takze kwestia watpliwosci o tak podstawowym charakterze, jak to, cytujac,
,kto za e-sport jest odpowiedzialny”. Czy ma to by¢ rynek faktycznie uregulowany, pod
zarzadzaniem MSIT, PZS —a jesli tak, to tak jak powyzej, potrzeba odpowiednio przygotowanego
gruntu w postaci aktéw prawnych, szczegdétowych przepiséw. Idgc dalej za tym watkiem,
potrzebne bytoby dookreslenie mozliwosci finansowania dziatan zwigzanych z e-sportem — czy
ma sie to odbywac poprzez odpowiednie programy wsparcia oferujgce dotacje ze srodkow
publicznych, czy w oparciu o kapitat prywatny. Ponadto, kiedy mowa o bardziej szczegdtowych
kwestiach, na ktére zwrdcono uwage, to potrzeba zmiany przynaleznosci klubowej oddziatéw
i sekcji zajmujgcych sie e-sportem — jest to dziedzina, ktéra w opinii niektérych badanych
powinna by¢ traktowana odrebnie, nie w potgczeniu ze sportami rozumianymi w sposéb
tradycyjny. Wskazywano zatem, ze utworzenia wymaga odpowiednia organizacja, federacja,
zwigzek skupiony tylko wokoét e-sportu. Jeden z respondentéw wskazat tez konkretne
rozwigzania, ktérych brakuje: subsydia kierowane do szkétek e-sportowych dla dzieci
i mtodziezy, karty zawodnicze, stypendia.

Uszczegotowienie zapisow prawnych byto réwniez jednym z gtéwnych tematéw
poruszanych przez przedstawicieli branzy e-sportowej. Przede wszystkim nalezy jakiekolwiek
prawa regulujgce dziatalnos¢ e-sportowa wprowadzi¢, jednak specjalisci rozpatrywali to z nieco
innego punktu widzenia, anizeli kluby sportowe lub przedstawiciele PZS, gdyz jest to znacznie
bardziej skomplikowane, anizeli wyglada na pierwszy rzut oka. Formalnie, wedtug
ustawodawstwa e-sport uznawany jest za sport. Badania wykazaty jednak, ze pomimo tego
branza e-sportowa nie ma mozliwosci korzystania z wielu przywilejoéw, z jakich sport tradycyjny
korzysta¢ moze. Jednym z powodow takiego stanu rzeczy jest brak polskiego zwigzku e-sportu
(tj. polskiego zwigzku sportowego w rozumieniu ustawy MOZLIWOSCI

SPORTU

TRADYCYIJNEGO
VS. E-SPORTU

0 sporcie).

Tutaj nalezy takize podkreslic, dlaczego

stworzenie takich regulacji ustawowych jest istotne —

wspomniany brak mozliwosci korzystania z tego, z czego korzysta sport tradycyjny dotyczy
miedzy innymi mozliwosci wytaniania reprezentantéw catego kraju i wysytania ich na zawody
miedzynarodowe z panstwowym wsparciem zaréwno finansowym, jak i logistycznym.
Co wiecej, wykazano, ze e-sportowcy nie majg mozliwosci uzywania emblematu godta czy
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herbu, by w sposdb oficjalny reprezentowac¢ nasz kraj. Odbywa sie to bardziej w formie
reprezentacji danej organizacji, federagji, lub weziej —druzyny.

W pewnym momencie ustawodawca nam to wyjasnit, wprowadzit wrecz definicje
dodatkowgq, gdzie w uzasadnieniu wprowadzanych zmian wyrdzniti wymienit
wtasnie, Zze chodzio e-sport, natomiast w slad za tym niestety nicdalej nie poszto.
Czylipoza tym, ze powiedzielismy sobie iodpowiedzieliSmy w koncu na to
fundamentalne pytanie, ktore byto zadawane pare lat temu "Czy e-sport jest
sportem?", w rozumieniu ustawy o sporcie, tak jest. Natomiast czy my mozemy
zastosowac te requlacje, albo czy musimy zastosowac? Nie, nie musimy. | przez to,
zeich nie musimy zastosowac to wtasciwie dalejto srodowisko wyglgda, jak
wyglgda, to znaczy, ze nie jest sformalizowane. (zrédto: IDI, przedstawiciel branzy)

W tym przypadku omawiany brak sformalizowania, brak okreslonych regut, ktore
dotyczytyby catej branzy, catego ekosystemu e-sportowego, moze prowadzi¢ do wielu

zagrozen, ktérych nature szerzej pozna¢ mozna w dziale WPEYW E-SPORTU NA
UZYTKOWNIKOW.

Wedtug specjalistow e-sportowych nie oznacza to jednak, ze trzeba stworzy¢ tak
sztywne regulacje, abyto panstwo decydowato o kazdym aspekcie tej dyscypliny. Nalezy jednak
wprowadzi¢ konkretne ramy zabezpieczajgce interes catego ekosystemu sportéw
elektronicznych tak, aby nie pozostawiano go tylko pod decyzje podejmowane przez
poszczegdlne organizacje i tworcow gier.

Tak naprawde na chwile obecng wtasciwie brak regulacji prawnych powoduje
dominujgcq pozycje organizatora turniejow iwtasciciela gry. To sq podmioty, ktdre
nam dyktujg warunkiw ramach tego ekosystemu. (zrodto: IDI, przedstawiciel
branzy)

Potrzebny jest wiec podmiot, ktéry bedzie gtdwnym
POWSTANIE organem po to, aby byfa wieksza kontrola nad dziataniami
GLOWNEGO  poszczegdlnych organizacji, by mozliwe byto ustrukturyzowanie

PODMIOTU
DECYZYJNEGO Catego e-sportowego ekosystemu oraz w celu usprawnienia

W SPRAWIE  wspdtpracy na poziomie pafistwo a branza e-sportowa. Nie jest to

E-SPORTU? jednak takie proste. Na tym etapie rozwazan dotyczgcych
aspektow prawnych wymagajgcych zmian nalezy wrécic¢ do tematu gier komputerowych. Maja
one szczegodlne znaczenie przy rozumieniu e-sportowego ekosystemu, gdyz sg one czynnikiem
odrdézniajgcym sport tradycyjny od wirtualnego w sposéb znaczny.

Mianowicie, nie istnieje zaden wtasciciel jakiegokolwiek sportu. Nawet, jesli np. FIFA
lub UEFA majg tzw. monopol na decydowanie o sposobie gry w pitke nozng, ma to nieco inny
charakter prawny, niz w przypadku sportow elektronicznych. W e-sporcie problem pojawia sie
w momencie, w ktérym jakikolwiek podmiot (np. rangi panstwowej) prébuje jakkolwiek
ogranicza¢ dystrybucje danej gry lub decydowa¢ o jej uzytkowaniu. W przypadku kazdej gry
wideo jakis podmiot komercyjny jest jej wtascicielem i jako jedyny ma decydujacy gtos
w jakiejkolwiek dyskusji dotyczacej uzytkowania tej gry, jest to przeciez zwigzane z prawami
autorskimioraz wtasnoscig intelektualng. Wobec czego, jesli powstatby podmiot e-sportowy na
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poziomie ogadlnopolskim, ktéry ustawowo otrzymatby mozliwos¢ decydowania o tym kiedy,
gdzie i w jaki sposéb poszczegdlne (podlegajgce mu) organizacje majg organizowac turnieje
i rozgrywki— bytoby to niezgodne z interesem wtasciciela gry i de facto niezgodne z prawem.

Podmiotzewnetrzny bez porozumienia z producentem gry nie moze zarzqdzac, to
wtasnie wtasciciel gry komputerowej mowikto bedzie organizowat rozgrywki
w jego dyscyplinie. Wiele osob tego nie rozumie i wiele oséb uwaza, ze reqgulacje
prawne w Polsce to zmieniq, ze producent gry komputerowej sie pod tym ugnie. Nie
ugnie, zdecydowanie nie. Reqgulacje powinny stanowic dobre praktyki, requlacje
powinny stanowic utatwienie pracy e-sportowcom i utatwienie pracy
funkcjonowania zespotdw e-sportowych. (zrodto: IDI, przedstawiciel branzy)

Nalezatoby wiec, tworzgc jakiekolwiek przepisy regulujace te branze, zapoznac sie z tym
tematem na tyle szczegdtowo, aby nie omingc¢interesu zadnej ze stron — réwniez mniejszych
organow, ktére, z jednej strony, podlegajgce pewnym zapisom mogtyby funkcjonowad
sprawniej i bezpieczniej, z drugiej jednak strony bytyby zbyt ograniczone w dziataniu i mogtyby
nie przetrwac na rynku.

Co wiecej, przyjrzenie sie kwestii definicyjnej, ktora takze nawigzuje do ewentualnego
gtéwnego podmiotu e-sportowego, jestistotne. Brak okreslonych zasad i praw prowadzi tez do
braku mozliwosci okreslenia statusu zawodnika, okreslenia ich ilosci i skali zjawiska, o ktorej
takze jest mowa w dziale SKALA GAMINGU | E-SPORTU NA POLSKIM RYNKU. Nalezy jednak
pamietaé, ze roéwniez w zakresie sportu tradycyjnego w przepisach powszechnie
obowigzujgcego prawa w Polsce nie ma definicji i statusu zawodnika. S3 to czesto wewnetrzne
regulacje PZS lub federacji miedzynarodowych.

Wtasnie tu na tym przyktadzie mozemy powiedziec o tych bolgczkach zwigzanych
z brakiem ustawodawstwa, bo tak naprawde skqd my wiemy, jakie sq liczby, nie
wiem strzelam, w dyscyplinie rugby zawodnikow licencjonowanych. Z tego, ze
Polskizwigzek wydaje licencje i wiemy, ilu jest zawodnikdw. Z racjitego, ze nie
mamy takiego podmiotu na terytorium Polskiciezko jest teraz oszacowac tak
naprawde kto jest zawodnikiem, po pierwsze sportowym, jaka jest definicja takiego
zawodnika, czy wtasnie osoba grajgca gdzies tam kolezerisko, w weekendyjuz jest
traktowana jako zawodnik e-sportowy, czy moze tylko jako taka osoba gdzies tam
dlarozrywkispedzajgca czas po prostu zgramiwideo. Na pewno wtasnie to
pokazujq jakby te bolgczki, ze ciezko bez takich narzedzigdzies tam chyba
instytucjonalnych jestto oszacowad. (zrodto: DI, przedstawiciel branzy)

Warto podkresli¢, iz badani mieli podzielone zdania na temat wtasnie tego
ogdlnopolskiego podmiotu, ktéry mégtby byé stworzony. Jedni uwazali, ze powstanie gtéwne;j
organizacji regulujgcej mniejsze podmioty bytoby wtasciwym rozwigzaniem, inni z kolei temu
zaprzeczali, powotujac sie na powyzsze argumenty i przyktady dotyczgce praw autorskich do
gry. Wskazywano, ze nalezy tworzy¢ regulacje odnoszace sie do wszystkich na réwni oraz dajace
mozliwos¢ wytaniania zawodnikdw w formie kadry narodowej, jednak stworzenie jednego
organu odpowiedzialnego za to mogtoby znacznie ograniczy¢é mozliwosci pozostatych
podmiotéw.
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Kolejnym aspektem wymagajacym zmian i uregulowan prawnych jest stworzenie
odpowiedniego modelu cash flow, ktéry pozwolitby na sprawne funkcjonowanie catego
systemu e-sportowego. | cho¢ podobne zarzuty mozna by sformutowaé wobec wielu sportéow
tradycyjnych, gdyz w ich ramach rowniez mogg wystepowaé podobne problemy, warto
skoncentrowac sie na kwestii e-sportu.

Badania wykazaty, ze zawodnicy, bedgcy czesto na koncu tancucha przeptywu pieniedzy,
bywaja traktowani wrecz jak niepotrzebne jego ogniwo, poniewaz najczesciej nagrody (czy to
pieniezne, czy rzeczowe) trafiajg do organizatora danego wydarzenia, a nie ma konkretnych
ram tego, jak duza kwota powinna spas¢ nizej, do zawodnika — nie ma zapisu prawnego, ktory
chronitby interesu e-sportowcéw. To z kolei czesto sprawia, ze w konsekwencji e-sportowcy
muszg podejmowac réwniez inne zajecia zarobkowe, co znacznie obniza ich wydajnosc.

Wazne jest tutajto, ze cash flow trafia najpierw do organizatora imprezy, a ze on
jest nienasycony finansowo to te pieniqgdze bardzo rzadko spadajg nizej. Tutajjest
ten problem, iz na samym dole tak jakby kluczowy element, czylisam zawodnik nie

jest w stanie sie utrzymac, mowigc wprost, zbudzetow e-sportowych, musi
podejmowacinng prace przez co spada jego poziom sportowy itak naprawde koto
sie tutajzamyka. (zrodto: IDI, przedstawiciel branzy)

Generalnie rzecz ujmujgc badani wskazywali na to, iz kwestie finansowania w branzy e-
sportowej nie sg w ogdle uwarunkowane zadnymi odgérnymi zapisami, albo chociaz opisem
dobrych praktyk, przez co niestety czesto dochodzi do wykorzystywania niedoswiadczonych
zawodnikoéw i podpisywania kontraktéw na bardzo niskie kwoty lub niekorzystne warunki pracy
(zresztg podobne problemy wystepujg takze w sporcie tradycyjnym). Dookreslenia wymagajg
réwniez zasady zatrudnienia zawodnikbw w organizacjach e-sportowych oraz sposéb
rozliczania samych nagrod.

E-sport nie jest jednak dyscypling, ktdra dotyczy wytgcznie grania w gry wideo, wobec
czego i same wymagania wprowadzenia zmian prawnych takze dotyczg nieco wiekszej ilosci
kontekstow. Istotne jest rowniez przyjrzenie sie problemom wystepujagcym w edukacji e-
sportowej, ktdre utrudniajg jej funkcjonowanie i zdobywanie przez mtodziez rzetelnej edukacji

o wysokiej jakosci.

Przede  wszystkim  nalezy  zrozumiec PRAWNE ASPEKTY

DOTYCZACE EDUKACUJI
W SZKOtACH
PONADPODSTAWOWYCH

specyfike nauczania e-sportowego — najczesciej
jest ono skorelowane z podstawg programowgq

dotyczacg klasy informatycznej, a godziny

przeznaczone na tresci e-sportowe (lub czesto tylko gamingowe) wyznaczane sg z puli godzin
dyrektorskich i ograniczajg sie do dwoch dodatkowych godzin pozalekcyjnych, ktore nie sg
obowigzkowe dla uczniéw (wiecej o tym przeczytaé mozna w dziale Trudnosci dotyczqce
wdrazania w szkotach oddziatow e-sportowych). Brak wyznaczonych i odgérnie zatozonych
efektow ksztatcenia i przebiegu catosci takiej edukacji powoduje wiele probleméw i brakéw
w wyksztatceniu mtodych ludzi, ktérzy — z jednej strony — nie czujg sie pewni swoich
kompetencji — a z drugiej — czesto ich w ogdle nie zdobywajg w ramach klas o profilu e-
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sportowym. Nalezy wiec usystematyzowac tresci przekazywane w ramach takich kierunkéw.
Realizacja tych postulatow jest mozliwa poprzez nowelizacje obecnie obowigzujgcych
przepiséw oswiatowych (w tym tych dot. podstaw programowych).

Wtasnie jakby tutajnie ma takiego zakresu, ktdry szkoty jakby zmusza, ze ile godzin
musibyc, jakas siatka, a tak naprawde my tego poszukujemytez, zeby wiedziec tez
jak tutajwspomdac uczniow, jakby co realizowacditego na pewno brakuje jesli
chodzio jakies prawne rozwiqzania. (zrodfo: IDI, dyrektor szkoty)

Trudnoscig od strony prawnej sg takze jakiekolwiek dziatania szkoleniowe i edukacyjne
podejmowane przez organizacje i stowarzyszenia e-sportowe w Polsce, ktérych certyfikaty
(w zwiazku z tym, ze pochodzg od podmiotéw trzeciego sektora) nie majg zadnego znaczenia
w Swiecie akademickim i na rynku pracy. Wobec tego nawet, jesli absolwent technikum
informatycznego o specjalizacji e-sportowej prébuje znalezé prace lub kontynuowaé nauke,
dyplom zawodowy nadal przedstawia fakt posiadania wyksztatcenia informatycznego, gdyz
elementy e-sportowe byty jedynie dodatkiem. Warto to usystematyzowa¢é, gdyz organizacje
i stowarzyszenia e-sportowe sg specjalistami pod wzgledem znajomosci tej branzy, wobec
czego umozliwienie im dziatalnosci edukacyjnej bedzie duzym krokiem w strone polepszenia
warunkéw e-sportu w edukacji. Co jednak szczegdlnie istotne — zwiekszenie wartosci
certyfikatdw potwierdzajgcych e-sportowe kompetencje jest obecnie mozliwe na mocy
przepiséw Ustawy o Zintegrowanym Systemie Kwalifikacji. W celu realizacji swoich postulatéw,
organizacje mogga podja¢ dziatania na rzecz wpisania swoich certyfikatéw do Zintegrowanego
Rejestru Kwalifikacji funkcjonujgcego na podstawie ww. ustawy.

Poruszono takze problem szkolenia
samych treneréw, ktérzy sprawujg piecze nad

PRZYGOTOWANIE

druzynami e-sportowcéw. Wskazano, iz nawet, TRENEROW DO PRACY

jezeli sg bardzo dobrymi specjalistami w e-
sporcie oraz s dobrymi strategami gry, nie zawsze ich nastawienie pedagogiczno-
psychologiczne do szkolonej druzyny jest na odpowiednim poziomie, co moze wywrzeé
negatywny wptyw na graczy. Nalezy wiec wprowadzi¢ proces certyfikacji treneréw w oparciu
o odpowiednig edukacje, ktéra powinna bazowaé na czynnikach, ktérych szczegdlnie
im brakuje —komunikacja w grupie, organizacja treningow, podstawy wiedzy dotyczgcej okresu
adolescencji, proces nauczania (wiecej o tym w sekcji Zagrozenia zwigzane z uprawianiem e-

sportu).

Tak z perspektywy organizacji, takich jak na przyktadszkoty, mysle ze przydatby (...)
etap szkolenia trenerdw, zeby ktos to jednak firmowatizeby trenerzy przeszli
podstawowe szkolenia przygotowania pedagogicznego, psychologicznego,
merytorycznego, do tego zeby, jak zaplanowacw ogdle trening. Ja pracuje tez w
profesjonalnym e-sporcie, mam okazje, trenerzy sq czesto graczamiito jest tez
metoda prob ibtedow, to nie ma jakiejs metodologiiczesto prowadzenia dziafan
trenerskich i tam bardzo wiele rzeczy wymagakorekty. (...) duzo bteddw jest
popetnianych, ktorych mozna byfoby spokojnie unikngc, gdyby takie przygotowanie
byto, acitrenerzy, tez nie majg skqd tego brac. Wiec tez oczywiscie nie o to chodzi,
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ze sq zZli, po prostu tez nie mieli okazjidoswiadczyc tego. Wiec cos takiego
odgdrnego na pewno by sie przydato, jako ta certyfikacja trenerdw. (Zrodto: 1D,
nauczyciel, psycholog sportowy ie-sportowy)

Z drugiej jednak strony mozna odnies¢ sie do tego, ze w sporcie tradycyjnym réwniez
nie wystepuje certyfikacja trenerdw i instruktoréw sportu, gdyz zawody te sg zderegulowane.
Wszelkiego rodzaju systemy licencyjne trenerdéw (np. system licencji UEFA) sg wewnetrznymi
regulacjami PZS lub miedzynarodowych federacji. Natomiast w przypadku certyfikatéw
potwierdzajacych kompetencje treneréw e-sportu, warto rozwazy¢ wprowadzenie kwalifikacji
rynkowej Trener e-sportu do Zintegrowanego Rejestru Kwalifikaciji.

Ponadto, usystematyzowania i ujednolicenia
ORGANIZACIJA

TURNIEJOW DLA
MEODZIEZY

wymagajg takze turnieje organizowane dla mtodziezy.
Badania wykazaty, ze istnieje potrzeba na utworzenie

konkretnego modelu organizacji zawodow i lig
miedzyszkolnych lub miedzyuczelnianych. Dochodzi bowiem do oszustw mtodziezy, do braku
wyptacania im nagrod lub wyptacania ich w innej formie, niz zaktadana oraz do organizadji
turniejéw w godzinach silnie zaktécajgcychich rytm dobowy, co z kolei odbija sie negatywnie
nie tylko na nauce, alei na zdrowiu i wydajnosci. Nalezy wiec zadba¢ w sposdb prawny o interes
i bezpieczenstwo najmtodszych graczy, nawet w formie wyznaczenia dobrych praktyk.

W szkotach datoby sie pewnie zrobi¢ na wzdr licealiad, bo tak sie nazywajg
rozgrywkiszkolne, spokojnie datoby sie przeprowadzic takq drabinke od szczebli
powiatowych, wojewddzkich, az po na przyktad, takq impreze gtowng, rangi
Mistrzostw Polski, czy Pucharu Polski, czy w ogdle rozgrywek ligowych, w ktdrych
zespoty awansujg, schodzgnizej. (...) Dla zawodnikéw to tez jest jednak taki
bodziec, tak jest w kazdym sporcie, do teqo zeby sie rozwijacisprawdzac swoje
umiejetnosciz realnej rywalizacji, nie tylko w trakcie treningow. (zrodto: IDI,
nauczyciel)

Ponadto e-sportowcom takze zadano pytanie o to, czy w ogdle zauwazajq jakiekolwiek
kwestie dotyczace ich specjalnosci, ktdre sg nieuregulowane w polskim prawie, a tego
wymagaja, aby usprawni¢ funkcjonowanie w tym obszarze. Rozktad odpowiedzi przedstawit, ze
37% uwaza, ze takich kwestii nie ma, z kolei 10% zauwaza problemy wymagajgce zmiany. 53%
badanych nie potrafito udzieli¢ odpowiedzi na to pytanie. Wsréd wypowiedzi dotyczgcych
konkretnych aspektéw, w ramach ktérych potrzebne sg odgdrne regulacje, pojawity sie takie
kwestie, jak liczba graczy biorgcych udziat w zawodach (10,5%), 5,3% respondentéw wymienito
rowniez ilos¢ czasu przeznaczong na pojedynki oraz zarobki (w tym takze rozliczenia
podatkowe). Warto odnotowa¢ jednak, ze w przepisach prawa i w klasyfikacji zawoddéw nie ma
zawodu ,sportowca” lub ,,zawodnika” réwniez w odniesieniu do sportéw tradycyjnych, wobec
czego jest to zdecydowanie temat do dalszych analiz. Co istotne, zwrdcono takze uwage na to,
iz nalezy uregulowac status profesjonalizacji e-sportui uznaé¢go jako zawdd e-sportowca.
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PODSUMOWANIE DZIALU

0060660

POTRZEBY PRAWNE, KTORE WYMAGAJA =
WPROWADZENIA ZMIAN LUB OSOBNYCH __"--::-_________-__"“

REGULACII
©=

decyzja dotyczaca stworzenia nadrzednego, ogolnopolskiego
podmiotu e-sportowego lub stworzenie zapisow
umozliwiajacych tworzenie kardy narodowej

status e-sportu w odniesieniu do sportu tradycyjnego NALEZY PAMIETAC, 12 WiELE
o o ASPEKTOW ZASLUGUJE Na
formy zatrudniania zawodnikdw e-sportowych w PONOWNA, BADAWCZA
organizacjach i druzynach ANALIZE - JEDNYMI Z NICH
SA WLASNIE
model cash flow odpowiedni do zastosowania w PRAWNE DOT f'f;‘z"ji?i_
ekosystemie e-sportowym SPORTU. SZCZEGOLOWE
REKOMENDACJE ODNOSNIE
kwestie edukacyjne (]zalrudnienia specjalistow z branzy, DALSZYCH DZIALAN MOZNA
certyfikowanie i szkolenie trenerdw, ujednolicenie procesu POZNAC Na KONCU
edukacyjnego w szkotach i na uczelniach) RAPORTU.

W celu jasnego okreslenia potrzebnych zmian prawnych, specjalisci branzy zarekomendowali

wyodrebnienie ich w formie osobnego rozdzialu dotyczacego e-sportu w ustawie o sporcie albo

wprowadzenie odrebnego aktu prawnego dotyczacego branzy e-sportowej.

Nalezy jednak

pamietac, aby przygotowana byla ona w oparciu o wszechstronne konsultacje ze specjalistami
sportow elektronicznych oraz zawierata w sobie nie tylko elementy sportu, a takie edukacji.

Co wigce|, czesc postulatow dotyczacych zmian prawnych zgtaszanych przez badanych

spowodowaltoby, ze e-sport bylby bardziej uregulowany niz sam sport tradycyjny. Zgodnie z tym, co
zostato juz wspomniane, przygotowanie zmian w zakresie postulowanym przez respondentow
wymagaftoby bardzo szerokich analiz, gdyz moze sie okazac, ze dla znacznej czesci branzy regulacje te
bytyby zbyt ingerujace w ich dziatalnosc.
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WNIOSKI I REKOMENDACIE

Badanie wykazato, ze e-sport pozostaje obszarem wymagajacym dalszych, pogtebionych
badan i analiz, ktére skupiatyby sie na konkretnych jego aspektach, zidentyfikowanych
W niniejszym opracowaniu. Wérdd nich znajduja sie takze takie zagadnienia, ktére po wstepnej

eksploracji tematyki wykazujg potencjat, ktéry warto wykorzystaé i rozwijaé. Podsumowujgc

catos¢ wynikdow analiz, nalezy wskazac, ze:

&

E-sport stanowi bardzo szerokg branze, ktéra zdecydowanie silnie
powigzana jest rowniez ze sferg biznesowg. Wyniki niniejszego badania
wskazuja, ze jest to zaleznosc bardzo ztozona, ponadto aspekt biznesowy
e-sportu jest na tyle istotnym elementem, ze bez jego zgtebienia trudno
zrozumieé¢ catg dziedzine. W zwigzku z tym, rekomenduje sie
przeprowadzi¢ analize samego rynku/biznesu e-sportowego, poniewaz
w oderwaniu od niego nie jest mozliwe analizowanie e-sportu ogétem.

Majgc na uwadze powyzsze, trzeba tez podkresli¢, ze z e-sportem wigzg sie
réznorodne kategorie profesji — zdecydowanie wykraczajgce poza grupe

samych e-sportowcéw. Nawigzujgc do wczesniejszego wniosku, branza ta

jest dziedzing bardzo szeroka, mogacy daé¢ zatrudnienie na wielu
ptaszczyznach. Warto zbadac blizej ten potencjat, zwtaszcza, ze branza e-
sportowa mocno koresponduje z rozwojowsg, rosngcg branzg gamingowa.
Uzupetniajgc: duzy potencjat, identyfikowany w tym badaniu, posiada polski

(N

rynek gamingowy wydajgcy bardzo popularne na catym swiecie gry, ktorych

promocje mozna tgczy¢ z branzig e-sportowg oraz z obszarem digital

marketingu —a tym samym, zacheca¢ do inwestycji w kraju.

(N

3

Dalszych badan wymagaja takize mechanizmy zrzeszania sie e-
sportowcdw —w tym czynniki wptywajgce na ich przynaleznos¢ do klubow
sportowych, kwestie powstawania nieformalnych grup graczy e-
sportowych i druzyn amatorskich oraz jaki to ma wptyw na cate
Srodowisko i samych graczy. W tym obszarze wazine jest tez bardziej
szczegdtowe pochylenie sie nad druzynami czy klubami dziatajgcymi
w ramach szkot i uczelni — jest to tematyka trudna do zbadania, ktoéra

wymaga poswiecenia wiekszej uwagi w odrebnym badaniu.
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Nawigzujgc do powyzszego, nalezy podkresli¢, ze przedmiotowym badaniem
objeto jedynie czes$¢ szkdt i uczelni z profilami/kierunkami e-sportowymi.
Dotarcie do nich wymaga szczegdtowo zaplanowanych osobnych prac,
w ktorych mozliwe bedzie prawidtowe zidentyfikowanie odpowiednich ‘s‘.ﬁ
podmiotdw, ktore faktycznie zajmujg sie ksztatceniem w tej dziedzinie.

W zwigzku z powyzszym obszar edukacji e-sportowej oraz to, czy
zainteresowanie nig rosnie, wymaga dalszych pogtebionych badan — by¢
moze réwniez rozszerzonych o ogoét szkét.

W ramach badan nad edukacjg w klasach o profilu e-sportowym oraz na
‘.. kierunkach e-sportowych, potrzebne s3 tez pogtebione analizy odnosnie
"ﬁ programéw ksztatcenia — obecnie identyfikowanym problemem jest brak
usystematyzowanych, jednolitych wytycznych w tym zakresie.

Badanie wykazato niski stopien zainteresowania PZS-0w i klubéw
sportowych zaangazowaniem w e-sport, powigzaniem e-sportu ze .
sportem tradycyjnym, czy tez jego wykorzystaniem w procesie .".ﬁ
treningowym. ldentyfikuje sie potrzebe dziatann promujgcych korzysci

z tym zwigzane, poprzez te podmioty, ktére wprowadzajg juz elementy e-

sportu w swojg dziatalnos¢.

Realizacja badania pokazata réwniez, ze dalszych, szczegétowych analiz
zdecydowanie wymagajg kwestie regulacji prawnych zwigzanych z e-
sportem w Polsce. Analizy te muszg uwzglednia¢ szerokie grono
ekspertdw, z roznych dziedzin, ktére tgczg sie z tg branzg, a takze gtosy jej
interesariuszy. Takie pogtebione badania bedg mogty prowadzi¢ do
whnioskdow pozwalajgcych na formutowanie bardziej precyzyjnych
rekomendacji wskazujgcych konkretne mozliwosci rozwigzan do
wdrozenia, by mozliwe byto uregulowanie funkcjonowania dziedziny e-

sportu z zachowaniem dbatosci o interesy rdznych powigzanych z nig
grup. Ewentualne przygotowania do zmian prawnych wymagatyby
rowniez wspoétpracy miedzyresortowej, zaangazowania nie tylko
Ministerstwa Sportu iTurystyki, ale réwniez Ministerstwa Kultury
i Dziedzictwa Narodowego, Ministerstwa Edukacji i Nauki, Ministerstwa
Zdrowia czy tez Ministerstwa Rozwoju i Technologii.

3
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Ponadto przedmiotowe badanie ujawnito juz pewne kierunki, ktorym nalezy sie

z pewnoscig przyjrzec:

(2]

© 0 00

00

kwestie definicji e-sportu, zwigzanych z nim zagadnien i sposobu okreslania statusu
samego zawodnika/e-sportowca — obecny brak jednoznacznego okreslenia
podstawowych elementdéw sktadajgcych sie na funkcjonowanie przedmiotowej
dyscypliny sprawia, ze samo $rodowisko dziatajgce w branzy jest mocno podzielone,
a jednoczesnie trudno jest tez monitorowac skale zjawiska;

kwestie ram organizacji wydarzen e-sportowych, takich jak rozgrywki w ramach lig
profesjonalnych, pétprofesjonalnych, amatorskich;

aspekty praw autorskich do gier komputerowych;

przepisy dotyczace ksztatcenia zwigzanego z e-sportem (w roznych dziedzinach
zwigzanych z branzg);

kwestie zagrozen zwigzanych z e-sportem, w tym dotyczace hazardu, ryzyka
wystepowania kradziezy i oszustw, dopingu technologicznego;

aspekty finansowania e-sportu, ktére w duzej mierze oparte s3 o mechanizmy
komercyjne (szczegdlnie istotny jest w tym przeptyw finanséw miedzy poszczegdlnymi
zainteresowanymi podmiotami w strukturze systemu dziatajgcego wokdt e-sportu —
przeprowadzone badania zwrdécity uwage na to, ze obecnie nie ma odpowiednio
dostosowanych regulacji prawnych, ktére chronityby intereséw samych e-sportowcow
pod katem zdobywanych przez nich nagréd (finansowych czy rzeczowych);

mozliwosci wykorzystania technologiii e-sportu w sporcie tradycyjnym;

potrzeba wykrystalizowania sie struktury catego ekosystemu e-sportu, w tym
wytonienie podmiotéw, instytucji i powigzanych z nimi mechanizméw prawnych, ktére
uporzadkujg kwestie decyzyjnosci w ramach funkcjonowania dziatalnosci e-sportowe;j

w Polsce i pozwolg regulowac kwestie organizacji oraz rozwoju w tego obszaru.
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