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SPOLECZNE I KULTUROWE UWARUNKOWANIA
E-SPORTU

Wprowadzenie Czytelnika w problematyke sportu elektronicznego rozpocz-
nijmy od stéw Michata Jasnego (2019), jednego ze wspotredaktorow tomu,
ktory wyrazil przekonanie, ze:

»Bez wzgledu na to, czy wspolzawodnictwo w grach komputerowych nazwiemy
«e-sportemy» czy «esportem» oraz czy uznamy jego sportowy status, pozostanie
on dynamicznie rozwijajacym sie, istotnym spotecznie i inspirujacym naukowo
fenomenem kulturowym. W pytaniach o ponowoczesne perspektywy i stan badan
nad sportem w naukach spotecznych prawdopodobnie coraz trudniej bedzie
pominaé e-sport, a w przysztosci moze sie on sta¢ jednym z najwiekszych wyzwan
w tym zakresie” (s. 68-69).

Zjawisko e-sportu obecne jest w $wiatowym dyskursie naukowym od
co najmniej kilkunastu lat (Thiel, John 2018; Hindin i in. 2020; Reitman
i in. 2020), a w Polsce zainteresowanie tg problematyka systematycznie ro-
$nie. E-sportowi przygladaja sie przedstawiciele réznych dyscyplin, od nauk
o kulturze fizycznej (Stepnik 2009; Jasny 2020a, 2020b; Sahaj 2021), przez
socjologie (Dabrowski 2011; Nosal 2015; Nyckowiak 2018; Nyckowiak, Koto-
dziej 2018; Kotodziej 2019), az po filozofie¢ (Michaluk, Pezdek 2016), a nawet
nauki prawne (Klimezyk, Leciak 2020; Grzybcezyk 2021). Katalog ten nie
wyczerpuje rzecz jasna listy publikacji, ktére na gruncie réznych dyscyplin
naukowych podejmowaly temat e-sportu.

Oddawany w rece Czytelnika tom poswiecony jest refleksji nad
spoteczno-kulturowymi wymiarami e-sportu. Autorzy przedstawiaja szero-
kie spektrum zagadnienn umozliwiajacych lepsze zrozumienie omawianego
zjawiska. Podejmowane przez nich tematy w innowacyjny i interesujacy spo-
s6b przyblizaja teoretyczne oraz empiryczne podstawy naukowego spojrze-
nia na to zagadnienie. Autorzy reprezentuja rézne dyscypliny, udowadniajac
jak istotna dla uprawiania nauki okazuje sie interdyscyplinarnosé¢ lub nawet
transdyscyplinarnos$¢. Dotyczy to zwlaszcza takich obszaréw, jak wtasnie
e-sport, ktéry wymyka sie sztywnym podziatom na dyscypliny i uzasadnie-
nie dla naukowych studiéw znajduje na styku réznych dyscyplin, najczesciej
zmuszajac do przekraczania ich granic metodologiczno-teoretycznych.
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Wérod zagadnieni, ktore Czytelnik odnajdzie w niniejszym tomie zna-
lazty sie kwestie dotyczace profesjonalizacji aktywnosci e-sportowej oraz jej
etycznych uwarunkowan. Refleksji poddane zostalo zjawisko grywalizacji
w odniesieniu do aktualnych probleméw zwigzanych z przebiegiem pande-
mii COVID-19. Uwadze Autoréw nie umknety takze zagadnienia zwiazane
z rozwojem branzy e-sportowej z perspektywy tworcow technologii i tre-
Sci oraz z perspektywy ich odbiorcéw. W tomie zaznaczyl sie réwniez watek
wielowymiarowego przygotowania do podejmowania aktywnosci e-sportowej
— w zakresie treningu mentalnego oraz fizycznego. Nie zabrakto takze pro-
by ustalenia, ktoére aktywnosci e-sportowe moga uzyskaé status aktywnosci
sportowej. Watki e-sportowe zamykaja artykuly dotyczace kwestii eman-
cypacji kobiet i mniejszosci seksualnych w kontekscie e-sportu oraz kreacji
wizerunku e-sportowcéw w mediach spotecznosciowych.

W artykule otwierajacym tom 47/2 ,Rocznika Lubuskiego” Tomasz Sa-
haj dokonat przegladu zjawisk charakteryzujacych wspolczesne znaczenie
gier elektronicznych w rzeczywistosci spotecznej. Postugujac sie licznymi
przyktadami, Autor przedstawil argumentacje na rzecz miedzy innymi: po-
stepujacych proceséw cyfryzacji spoteczenstwa, w tym takze sportu, spo-
tegowanych pandemig COVID-19; edukacyjnej, jak réwniez integracyjnej
funkcji gier; zmiany obowigzujacego paradygmatu w kierunku ,destereoty-
pizacji” i nobilitacji gier; instytucjonalizacji elektronicznego sportu; oraz
nieustannie rosnacego zainteresowania omawianym fenomenem obserwowa-
nym w $wiecie nauki.

W kolejnym tekscie Andrzej Stepnik zestawil podstawowe kategorie
dysfunkcji elektronicznego sportu. Przedstawil koncepcje rozwoju moralne-
go Lawrence’a Kohlberga, wskazujac na jej uzytecznos¢ w ramach refleksji
nad e-sportem, oraz zasade fair play jako potencjalny rezerwuar norm i war-
tosci, sktadajacych sie na etyke wspolzawodnictwa w grach wideo. W swojej
pracy Autor zaproponowal sktadajacy sie z kilku pozioméw model systemu
normatywnego, regulujacego postawy zawodnikow, sedzidéw i organizatoréw
rozgrywek w sporcie elektronicznym.

7 kolei Kamil Kleszczynski w swoim artykule poszukuje odpowiedzi
na pytanie o to, do jakiego stopnia technologia cyfrowa, ktora odgrywa
kluczowa role w przebiegu wielu proceséw spotecznych, ksztattowana jest
w kierunku form grywalnych. Autor wykazuje, ze nasze otoczenie, stajac sie
coraz bardziej zcyfryzowane, sprzyja wprowadzaniu w jego obszar elemen-
tow grywalizacyjnych. Odczuwamy to coraz bardziej §wiadomie, jako swoiste
uczestniczenie w grze, a pandemia COVID-19 procesy te tylko wzmocnita.
Dzieje sie tak w zwigzku z przyspieszeniem procesow cyfryzacji, ktorych
akceleratorem stala sie w wielu obszarach wtasnie pandemia COVID-19.
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Nie tracac z pola widzenia szeregu negatywnych skutkéw, jakie to ze soba
niesie, nalezy zgodzi¢ sie z Autorem, ze proces ten zwiazany jest z potencja-
tem, jaki niesie ze soba grywalizacja. Upraszcza ona procesy skomplikowane
i sprowadza ich przebieg do formy sprzyjajacej redukcji dyskomfortu spo-
wodowanego ograniczeniami zwiazanymi z pandemia COVID-19.

W dalszej czesci tomu Bastian Kordyaka, Bjorn Kruse i Bjorn Niechaves
pokazuja, w jaki sposéb kwestia identyfikacji marki zwiazana jest z pozio-
mem zaangazowania odbiorcéw tresci e-sportowych. Zwickszenie wysitkow
w zakresie projektowania technologii z uwzglednieniem czynnikéow sprzyja-
jacych identyfikacji marki, powinno przyczyni¢ sie zdaniem Autoréw do po-
prawy zaangazowania u konsumentow takich tresci. Autorzy udowadniaja,
ze wraz z wiekiem zmniejsza sie szansa na skuteczne powiazanie identyfikacji
marki z zaangazowaniem odbiorcy tresci e-sportowych.

Kwestie wieku odbiorcéw tresci e-sportowych odnajdujemy takze w ko-
lejnym artykule autorstwa Mehmeta Kartala i Cenka Temela, ktorzy po-
kazuja, w jaki sposéb ksztaltowane sa wyobrazenia studentéw na temat
koncepcji e-sportu i jego konotacje. Wyniki ich badan wskazuja na rosnacy
potencjal rozwoju aktywnosci e-sportowych w mtodej populacji, ktéra moze
ich zdaniem mieé¢ zasadnicze znaczenie dla rozwoju branzy e-sportowe;j.

Natalia Koperska dokonata przegladu literatury przedmiotu, artykutéw
naukowych po$wieconych mozliwo$ciom zastosowania gier komputerowych
w edukacji, ze szczegdlnym uwzglednieniem treningu mentalnego. Autorka,
w sposob syntetyczny, opisata wyniki badan dotyczace obszaréw, na ktoérych
rozwo6j badz doskonalenie moze wplywaé, uzupehiajace trening mentalny
i fizyczny, korzystanie z gier komputerowych. Kompilacja ta obejmuje aspek-
ty, takie jak: wrazliwo$¢ wzrokowa i wrazliwos¢ na kontrast; umiejetnosci
motoryczne, takie jak precyzja ruchéw; umiejetnosé szybkiego podejmo-
wania decyzji w zmiennych okolicznosciach; koncentracja; czy kompetencje
spoleczne (umiejetnosci interpersonalne, liderskie i komunikacyjne). W pra-
cy zawarto tez gltos w dyskusji nad wplywem gier na agresywne zachowania
mlodziezy.

Watek przygotowania do podejmowania aktywnosci e-sportowej powra-
ca w teksécie Michata Jasnego i Tomasza Sodomirskiego. Chociaz wskazuja
oni na to, ze e-sport nie zostal jak dotad uznany za dyscypline sporto-
wa, mozna przyjrzeé sie rezimowi treningowemu e-sportowcéw sprawdza-
jac, na ile jest to trening poréwnywalny z tradycyjnym treningiem spor-
towym. Autorzy ustalili, ze ¢wiczenia fizyczne, dieta, sen i srodki farma-
kologiczne nie odgrywaja istotnej roli w codziennym treningu zawodnikow
e-sportowych, a sa to oczywiscie czynniki kluczowe dla treningu w klasycz-
nym rozumieniu przygotowania do aktywnosci sportowej. Mimo to zawodni-
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cy maja swiadomoéé, ze prozdrowotny styl zycia sprzyja odnoszeniu sukce-
sow e-sportowych, dlatego bezposrednio przed turniejami zwickszaja wysitki
w celu wprowadzenia odpowiedniej diety i poSwiecenia czasu na dtugi sen.

W dyskusje nad tym, jakie aktywno$ci moga =zostaé uznane
za e-sportowe wpisuje sie takze artykul Michata Dabrowskiego. Podejmu-
je sie on odpowiedzi na pytanie o to, czy szachy mozna uznaé¢ za sport
i e-sport. Prébujac odpowiedzie¢ na postawione pytanie, autor analizuje
szachy w kontekscie trzech definicji — sportu, gry i zabawy oraz e-sportu.
Rozwazania Autora pokazuja, ze w okreslonej perspektywie szachy moga
wpisaé sie w kazdy z tych trzech terminéw. Zrealizowane przez Autora ba-
dania z osobami zwigzanymi z profesjonalnym srodowiskiem szachowym,
miltognikami szachéw, e-sportowcami oraz osobami calkowicie z szachami
niezwigzanymi staty sie podstawa do sformultowania interesujacych wnio-
skow. Autor stwierdza, ze szachy nalezy okresli¢ mianem sportu, jako e-sport
sa one z kolei zjawiskiem catkowicie nowym, nie do konica rozpoznanym. Jed-
noczesnie nalezy pamietaé¢ o tym, ze w okreslonych przypadkach pozostaja
one jedynie forma gry i zabawy.

Marek Kotodziej podejmuje w swoim artykule problematyke emancy-
pacji kobiet poprzez sport, w tym réowniez e-sport. Sam artykul ma jednak
szerszy wydzwiek, nie ogranicza sie jedynie do emancypacji kobiet. Od-
wohujac sie do Anthonego Giddensa Autor pokazuje, w jaki sposéb sport,
a w szczegblnosci e-sport moze staé sie narzedziem uprawiania polityki,
w tym polityki emancypacyjnej. Wskazujac fakty z historii, ktére miaty
zwiazek z obecnoscia kobiet w sporcie, Marek Kotodziej udowadnia, ze po-
lityka emancypacji poprzez sport dotyczy¢ moze réznych kategorii spotecz-
nych i mniejszosci, na przyktad seksualnych. Jednoczesnie Autor wskazuje
na dwa gltoéwne zrédla tego typu zjawisk w obszarze e-sportu. Pierwszym
sa gry, do ktoérych tworcy wprowadzaja elementy istotne z punktu widzenia
wspierania tolerancji i rownouprawnienia. Drugim Zrédlem sa srodowiska
graczy, w ktorych coraz czesciej pojawiaja sie zarowno kobiety, jak rowniez
osoby otwarcie méwiace o swojej, odmiennej od heteroseksualnej, orientacji.

Zamykajac watek e-sportowy, Artur Kinal podnosi problem autokre-
acji polskich e-sportowcow w mediach spotecznosciowych. Rozwoj Interne-
tu i wzrost popularnoéci nowych mediéw sprawit, ze staly sie one jednym
z najwazniejszych kanaléw komunikacji dla politykéw, oséb publicznych,
celebrytow, ale takze sportowcéw. Autokreacja wizerunku w mediach spo-
tecznosciowych stala sie elementem okreslenia przynaleznosci do danego $ro-
dowiska, ale réwniez strategii marketingowej. W przypadku e-sportowcow
jest to szczegodlnie istotne, poniewaz ich fani rekrutuja sie z okreslonych
srodowisk, ale tez preferuja taki wlasnie rodzaj komunikacji. Artur Kinal
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zestawia ze soba pojecia zawodnika i ,nerda”, na podstawie profili facebo-
okowych najlepszych polskich zawodnikéw e-sportowych podejmuje probe
analizy przyjetej przez nich strategii autoprezentacji. Autor wskazuje pro-
file, ktorych tresé i sposdéb prowadzenia kaze umiejscowi¢ je w obszarze
potprofesjonalnego, hobbistycznego traktowania e-sportu i $rodowiska ,ner-
dow” oraz te, ktore wskazuja na silng profesjonalizacje tej aktywnosci. Jed-
noczesnie stawia pytanie o to, czy mozliwe jest, ze pewne elementy zwiazane
z wizerunkiem ,nerda’ zostana przejete przez coraz bardziej profesjonalizu-
jaca, sie scene e-sportowa.

Ostatnia cze$¢ tomu zawiera artykuty poswiecone kwestiom postrze-
gania ubo6stwa na Ukrainie i migracji zarobkowych Ukraincéw, a czesé te
zamyka artykul koncentrujacy sie na barierach wspoétpracy miedzysektoro-
wej na styku biznesu i ekonomii spotecznej.

Natalia Pohorila wyjasnia, w jaki sposob paternalizm panstwowy, mate-
rializm i ksenofobia moga wplywaé na postrzeganie ubdstwa w kategoriach
winy ubogich i wskazuje na miedzyregionalne réznice w ocenie owej indy-
widualnej winy oséb ubogich.

Piotr Michalak za szczegoélnie istotne dla podejmowania przez Ukra-
incow decyzji o migracji zarobkowej uznaje uwarunkowania o charakterze
ekonomicznym, zwiazane z sytuacja na ukrainskim rynku pracy. O ile czyn-
niki te wydaja sie¢ w sposéb oczywisty stymulowaé¢ ruch migracyjny w kie-
runku polskiego rynku pracy, o tyle Autor stusznie wskazuje na to, ze juz
poziom zaspokojenia potrzeb ukrainskich migrantéw zarobkowych stano-
wi czynnik zmniejszajacy szanse ich pozostania w Polsce. Ma to znaczenie
w ocenie dtugofalowych konsekwencji migracji zarobkowych dla polskiego
rynku pracy, ale réwniez wskazuje na ewentualnie przestrzenie interwencji,
ktoére moglyby zwiekszy¢ szanse na podjecie decyzji o pozostaniu w Polsce
na stale.

W ostatnim artykule Anna Mielczarek-Zejmo i Rafal Sikora poszukuja
odpowiedzi na pytania o determinanty przebiegu relacji pomiedzy podmio-
tami ekonomii spotecznej i sektora biznesu. Autorzy wskazuja na istnienie
szeregu barier wplywajacych na przebieg i efektywnos¢ wspotpracy pomie-
dzy obszarami ekonomii spotecznej oraz biznesu. W instytucjonalnych, men-
talnych i operacyjnych barierach upatruja oni kluczowych czynnikéw decy-
dujacych o szansie powodzenia ewentualnej wspoélpracy miedzysektorowe;j.

Redaktorzy tomu wyrazaja przekonanie, ze sktadane na rece Czytelnika
zestawienie prac jest unikalne z co najmniej kilku powodéw. Po pierwsze,
jak dotad na tamach ,Rocznika Lubuskiego” nie prezentowano zagadnien
dotyczacych sportu elektronicznego. Po drugie, wedtug naszej wiedzy, jest
to pierwsze tego typu przedsiewziecie o charakterze naukowym w Polsce.
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Po trzecie, Autorzy artykutéw sprostali wyzwaniu stworzenia tomu inter-
dyscyplinarnego, stanowiacego szerokie forum dyskusji nad wspotczesnym
znaczeniem i perspektywami rozwoju zjawiska e-sportu.

Justyna Nyckowiak
Tomasz Kotodziej
Michat Jasny
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