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FROM RECREATION TO E-SPORTS PROFESSIONALIZATION.
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The aim of this article is to present the dynamically developing phenomenon
of gaming against the background of the broader social reality. Electronic
games (computer games, console games, etc.) are a phenomenon of
contemporary digital culture, which allow players to interact in the real
and virtual worlds. Such games are used for more than just entertainment:
they are part of practical applications used in medicine and rehabilitation,
recreation and sport. E-sports is an expression of global trends. It is also
a simulacrum of traditional sport, which imitates it in many respects but
also establishes new social relationships. E-sports is slowly making its way
into secondary and higher education, emerging as an integral component of
modern physical education and professional sport.

“Tomasz Sahaj — doktor nauk humanistycznych w zakresie filozofii, doktor habi-
litowany nauk o kulturze fizycznej; zainteresowania naukowe: kultura fizyczna i sport
w ujeciu humanistyczno-spotecznym.
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OD REKREACJI DO E-SPORTOWEJ PROFESJONALIZACIJI.
KULTUROWO-SPOLECZNE ASPEKTY GIER ELEKTRONICZNYCH

Stowa kluczowe: gry elektroniczne, e-sport, kultura, spoteczenstwo.

Celem artykutu jest prezentacja dynamicznie rozwijajacego sie zjawiska ga-
mingu na tle szerszej rzeczywistosci spoltecznej. Gry elektroniczne (kom-
puterowe, konsolowe i in.) sa fenomenem wspotczesnej kultury cyfrowej,
pozwalajac graczom funkcjonowaé w $wiecie realnym i wirtualnym. Ich za-
stosowanie nie ogranicza si¢ do rozrywki: gry wchodza w sktad praktycznych
aplikacji stuzacych w medycynie i rehabilitacji, rekreacji i sporcie. Emana-
cja globalnych trendéw jest e-sport, bedacy symulakrem klasycznego sportu,
nasladujac go pod wieloma wzgledami, ale i tworzac nowe relacje spoteczne.
E-sport stopniowo przenika do edukacji na poziomie szkoty sredniej i wyz-
szej, stajac sie elementem nowoczesnej kultury fizycznej i profesjonalnego
sportu.

Wprowadzenie

Komputery korporacyjne i osobiste (PC — ang. personal computer), lap-
topy i tablety oraz telefony komoérkowe i smartfony niemal od poczatku
swojego istnienia zawieraly gry w swoim menu. Zanim gry zostaly ,udomo-
wione”, mozna byto z nich korzysta¢ w ,salonach gier” (Szachy i automaty
do gier...)!, w niektorych krajach azjatyckich nadal bardzo popularnych?,
w Polsce wystepujacych obecnie w skromniejszej postaci cyber-pubow?. Cy-
frowej rozrywce stuza wspolczesnie wyspecjalizowane domowe konsole do
gier. Do najbardziej znanych naleza modele firm: Microsoft Xbox, Ninten-
do Wii, Sony PlayStation. Nowe formy rozrywki sprzezonej z rehabilitacja
i e-sportem zwiazane sa z nowoczesna technologia VR (ang. virtual reali-
ty). Za pomoca wiekszosci platform mozna laczyé sie z Internetem i do-
konywaé aktualizacji gry i urzadzenia, w przypadku niektérych korzystaé
z gier sieciowych. Typ uzywanej platformy determinuje rodzaj dostepnej gry

1Zob.: Szachy i automaty do gier. Sentymentalne powroty, 18. Millennium Docs Aga-
inst Gravity Film Festival, 21-31.05.2021, https://mdag.pl/18/pl/warszawa/homepage
[data dostepu: 20.04.2021].

2Zob. filmy: Lato w Prowansji (2014, franc. Avis de mistral, rez. Rose Bosch), Miedzy
stowams (2003, ang. Lost in Translation, rez. Sofia Coppola) i Wasabi — Hubert zawodo-
wiec (2001, franc. Wasabi, rez. Gérard Krawczyk).

3Interesujacymi miejscami s salony gier bukmacherskich, w ktérych mozna obstawiaé
wyniki meczéw sportowych, czesé z nich ogladajac na duzych monitorach (Nosal 2019,
s. 9-31).



OD REKREACJI DO E-SPORTOWEJ PROFESJONALIZACJI... 25

(ewentualnie uniwersum szerszego, niz sama gra) i tym samym odmienne
mozliwosci funkcjonowania zwanego ,graniem” i réznorodne interpretacje
tych poczynan. Ewolucja platform do gier odbita sie na terminologii z nimi
zwiazanej. Stad biora sie okreslenia: ,,gry video”, ,,gry komputerowe”, ,gry
cyfrowe”, , gry elektroniczne” itp. W artykule uzywane beda zamiennie, chy-
ba ze kontekst na to nie pozwoli, gdyz nie sa one synonimiczne, maja rézne
desygnaty i pojeciowe zakresy.

Gracz e-sportowy i komentator zawodow e-sportowych Paul ,Redeye”
Chaloner w przewodniku po $wiecie gamingu podal nastepujacy podzial:
,Platformy — urzadzenia do gier komputerowych. Komputer osobisty (gra
si¢ przy biurku, postugujac si¢ mysza i klawiatura). Konsole wpinane do
telewizora (Nintendo, Sony PlayStation, Microsoft Xbox, gry kontroluje sie
za pomoca pada). Konsole reczne (Nintendo). Automaty do gry (uzywane
w salonach gier komputerowych i podczas turniejéw, z wbhudowanym dzojsti-
kiem i przyciskami). Urzadzenia mobilne (smartfony i tablety kontrolowane
za pomoca ekranu dotykowego)” (Chaloner, Sillis 2020, s. 9).

Mozliwosé grania na komputerach odkryto dosé¢ szybko — zaréwno
w urzadzeniach korporacyjnych (biurach, firmach, uniwersytetach), jak i do-
mowych komputerach osobistych. W domu mozna tez bylo gra¢ na takich
rozrywkowych urzadzeniach, jak Atari czy ZX Spectrum, przytaczanych do
telewizora jako urzadzenie peryferyjne, analogicznie do video. Gry w kom-
puterach PC byly urozmaiceniem dla pracownikéw biurowych, skracajacych
sobie czas prostymi grami (np. karcianymi i zrecznosciowymi), a w czasie
,malyszomanii” i mody na skoki narciarskie — grami ,sportowymi”. Popu-
larne w komputerach PC byly szachy, ktore ex definitione sg uznawane za
sport, obok brydza sportowego, cho¢ zdecydowanie roéznia sie od klasycz-
nych rodzajow aktywnosci ruchowych uznawanych za dyscypliny i konku-
rencje sportowe. Szachy, z powodzeniem i bez zaklécen uprawiane byty przez
Internet podczas lockdownu spowodowanego pandemia COVID-19, gdy in-
ne zawody sportowe byly odwotane. Ewokowaly tez stale aktualne pytania
natury filozoficznej: czy czlowiek moze skutecznie rywalizowaé z kompute-
rem, a nawet otrzyma¢ od maszyny odpowiedzi na fundamentalne ludzkie
pytania? Mistrzowie i arcymistrzowie szachowi od dziesiecioleci prowadza
nieréwna rywalizacje z coraz nowocze$niejszymi komputerami. W 1996 ro-
ku komputer IBM Deep Blue pokonal szachowego mistrza $wiata Garri’ego
Kasparowa. Szala zwyciestwa przechylila sie rowniez na korzy$é sztucznej
inteligencji w rywalizacji w sudoku i go. W 2016 roku w stolicy Korei Potu-
dniowej — Seulu — rozegrano mecz pomiedzy komputerem AlphaGo a potu-
dniowokoreanskim mistrzem go Lee Sedolem. ,,Podczas gdy przed meczem
przewazajaca czes¢ profesjonalnych graczy go byta pewna, ze wygra Lee, po
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przeanalizowaniu posunie¢ komputera wiekszos§¢ w nich doszta do wniosku,
ze |...] ludzie nie moga juz mie¢ nadziei na pokonanie AlphaGo oraz jego
nastepcow” (Harari 2018, s. 406).

Cyfryzacja, hybrydyzacja i wirtualizacja rzeczywistosci sportowej
i spotecznej

Od lat elektronika uzytkowa z powodzeniem stuzy kulturze fizycznej, zna-
czgco wspomagajac aktywno$é ruchowa, amatorski i profesjonalny sport,
petiac roéznorodne role. Symulatory w wielu dyscyplinach i konkurencjach
sportowych efektywnie suplementuja procesy treningowe, doskonalac umie-
jetnosci psychofizyczne w warunkach stacjonarnych: w biegach (w tym nar-
ciarskich), bobslejach, Formule 1, kolarstwie, sportach lotniczych, strzelec-
twie, wyscigach samochodowych, a nawet w pilce noznej. Lech Poznan po-
siada ultranowoczesny symulator pitkarski zainstalowany w centrum szko-
leniowym w wielkopolskich Wronkach, powstaly we wspotpracy z austriac-
ka firma Skills.lab®. Symulator stanowi przelom technologiczny nie tylko
na poziomie polskiej pitki noznej, ale i europejskich rozgrywek. ,/Ten sys-
tem pozwala na rejestrowanie danych z treningdéw w réznych warunkach
bez konieczno$ci przenoszenia sie z miejsca na miejsce. Zawodnicy wykonu-
ja ¢wiczenia w symulatorze, na ktérym mozna ustawié¢ réznorodne zadania
i srodki treningowe. Pozwala to podnie$¢ umiejetnosci techniczne i szybkosé
boiskowych decyzji. Ponadto moze on przyczynié¢ sie do jeszcze szybszego
powrotu do zdrowia po kontuzji, skracajac okres rekonwalescencji. Pierw-
szy taki projekt mial swo6j poczatek na poczatku 2019 roku w Ingolstadt
w Niemczech. Trzy kolejne areny sa w drodze, a ich gospodarzami beda mie-
dzy innymi Bayern Monachium i Lech Poznan. Ostatnia z nich powstanie
z kolei w centrum treningowym COPA w okolicach San Francisco” (Nawrot
2019, s. 17).

Elektronika pozwala na biezaco zbiera¢ dane biometryczne z organi-
zmow sportowcoéw podczas treningéw i meczéw, ale takze digitalizowaé ich
do postaci cyfrowej (technologia motion capture), dzieki czemu takie gry
sportowe, jak FIFA czy Futbol Manager sa tak realistyczne. Zawansowa-
ne mozliwosci monitoringu organizmu posiadaja dzi§ tez tak powszechne
media intymne, jak smartfony i smartwatche; od krokomierza, przelicznika
spalania kalorii i pulsometru poczynajac. Elektronika uzytkowa jest nie-
zwykle przydatna w stacjonarnym treningu biegania i jazdy na rowerze.
Dzieki temu w okresie pandemii COVID-19 i lockdownu mozna byto upra-
wia¢ niezbedng dla kondycji i zdrowia psychofizycznego aktywnosé ruchowa
w domu, a organizatorzy zawodéw sportowych w wielu dyscyplinach (ko-

‘https://www.skills-1lab.com |[data dostepu: 02.08.2021].
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larstwa, pitki noznej, szachow, wyscigow samochodowych i in.) organizowa-
li je w formie cyfrowej za pomoca nowoczesnych technologii i elektronicz-
nych mediéw. Aplikacja Rouvy — Indoor Cycling Workout App®, powiazana
z projekcja obrazu pokonywanej trasy kolarskiej i widokiem bioracych udzial
w rywalizacji zawodnikéw, mozliwa do zainstalowania na wszystkich urza-
dzeniach mobilnych funkcjonujacych na najpopularniejszych systemach ope-
racyjnych, przyczynita sie do pobicia nowych rekordoéw i ,zyciowek”. W 2020
roku z uwagi na pandemie COVID-19 zawody biegowe Wings for Life World
Run odbywaly sie w nieco zmienionej formie: uczestnicy biegli indywidu-
alnie, w dowolnym miejscu, ale z (ptatna) lokalizujaca aplikacja AppRun,
rejestrujaca ich aktywno$é i podczas biegu laczaca sie online z pozostaly-
mi zawodnikami, poréwnujac ich wyniki. W takich warunkach rywalizacja
sportowa nabrata szczegblnego wymiaru. Cristiano Ronaldo rzucil wyzwanie
internautom w wykonywaniu trudnego ¢wiczenia, w ktérym uwazal si¢ za
specjaliste, lecz rychto zostal pokonany przez kontrowersyjng lekkoatletke
Caster Semenya.

Rywalizacja w $wiecie realnym i wirtualnym jest domena sportowcéw,
z ktoérych wielu jest namietnymi graczami komputerowymi. Fanem elektro-
nicznych gier pitkarskich z serii FIFAS jest reprezentant Polski Arkadiusz
Milik, ktory zostal oficjalnym ambasadorem polskiej edycji FIFA 2016, do-
taczajac do grona znanych postaci — ambasadoréw gry FIFA — z Lionelem
Messim na czele. Przed prapremiera FIFA 2016 Milik, woéwczas napastnik
i snajper Ajaxu Amsterdam, zmierzyl sie z innym, pozniejszym reprezen-
tantem Polski — grajacym w Lechu Poznari, a nastepnie w Dynamie Ki-
jow — Tomaszem Kedziora — rywalizujac w najpopularniejszym trybie gry
FIFA 15 Ultimate Team (Milik i Kedziora... 2015). Na obozach i zgru-
powaniach sportowych gry komputerowe, obok komunikatoréw, aktywnosci
na portalach spotecznosciowych, ogladania filméw i stuchania muzyki, sg
najpopularniejszym sposobem spedzania czasu wolnego przez zawodnikéw;
dzieci, mtodziez i dorostych. Zaangazowanym graczem komputerowym jest
tenisista Jerzy Janowicz, znany z réwnie agresywnej gry na korcie, jak i na
komputerze oraz konsolach do gier. Janowicz, notowany niegdy$ na 14. po-
zycji w rankingu ATP?, od kilkunastu lat jest zaawansowanym e-graczem,
poswiecajacym wiele czasu na gry indywidualne i druzynowe (Kadziela,
Szczepanski 2016)8.

"https://rouvy.com [data dostepu: 02.08.2021].

5Na oktadce gry FIFA 2010 jest Robert Lewandowski, w 2020 roku uznany za najlep-
szego pitkarza przez FIFA, UEFA i PZPN oraz w 86. plebiscycie Przeglgdu Sportowego.

"https://www.atptour.com [data dostepu: 02.08.2021].

8Wywiady z Jerzym Janowiczem i filmy z nim mozna zobaczyé na portalu Cyber-
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Interaktywne konsole do gier i ich multimedialne zastosowania

Interaktywne konsole do gier sa pod wieloma wzgledami multimedialne:
pozwalaja na indywidualna i grupowa aktywnos¢ ruchowa w warunkach do-
mowych i instytucjonalnych. Maja charakter integracyjny i socjalizacyjny,
aktywizujac takze przedstawicieli marginalizowanych grup spotecznych: ko-
biety, niepelmosprawnych i senioréw (zob. Juul 2010, s. 8-12; Marikowski
2010, s. 310; Bomba 2016, s. 244-245). Stynny psycholog spoteczny Philip
G. Zimbardo® wraz z Nikita S. Coulombe dostrzegli prospoteczny, prozdro-
wotny i rekreacyjny walor tych urzadzen, piszac: ,,Systemy Xbox Kinect
i Nintendo Wii sg $wietnymi przyktadami dobrych gier. Wii trafia do bar-
dziej réznorodnej wiekowo publicznoéci niz inne konsole, obejmuje tez wiecej
¢wiczen fizycznych i socjalizacji. Cala rodzina moze wspoélnie graé, ale gry
sa na tyle ciekawe, ze nastoletni chlopcy moga w nie gra¢ tez sami lub
z kolegami. Nikita widziala dziewieé¢dziesiecioletnie babcie grajace w Wii
Bowling w domu opieki. To jedna z tych gier «testowanych przez dzieci,
zaaprobowanych przez rodzicowy, w ktorej wszyscy wygrywaja. Jak wyka-
zata niedawna ankieta TNS Technology, jedna pigta mtodych ludzi w wieku
od szesnastu do dwudziestu czterech lat twierdzi, ze gdyby grata regularnie
w Wii, mogtaby zrezygnowaé¢ z chodzenia na sitownie. Rodzice zas sadza,
ze takie uspoteczniajace platformy jak Wii maja pozytywny wplyw na ich
domy niezaleznie od zachecania dzieciakéw, by sie wiecej ruszaly. W jednym
z badan, w ktéorym udzial braly dzieci z nadwaga i otylodcia uczestnicza-
ce w programie kontroli wagi, cze$¢ z nich zostata przydzielona do gry na
Xbox Kinect. Okazalo sie, ze dzieci grajgce schudty bardziej niz dzieci stosu-
jace sie wylacznie do programu kontroli wagi” (Zimbardo, Coulombe 2015,
s. 176; zob. Mellecker, McManus 2008; Polcyn 2016, s. 115-128; Galuszka
2019, s. 178-201).

Konsole oraz technologia VR z powodzeniem stosowane sa w leczeniu
i rehabilitacji chorych, niepelosprawnych oraz oséb w wieku senioralnym
(Nowe technologie. .. 2019). Nawet wspolczesne futurystyczne roboty re-
habilitacyjne maja zaimplementowane opcje gier, a jeszcze wicksze moz-
liwosci pod tym wzgledem maja roboty spoleczne. Socjolog sportu Zbi-
gniew Dziubinski (2019, s. 156) uwaza, ze wykorzystywanie cyberprzestrze-
ni w relacjach miedzypokoleniowych ma szczegblne znaczenie w aktywno-

sport: http://cybersport.pl/tag/jerzy-janowicz [data dostepu: 14.04.2021|. Bardzo
emocjonalne mecze (z niszczeniem klawiatur, monitoréw i padéw) z udzialem tego za-
wodnika dostepne sa na portalu YouTube.

9 Autor stynnych eksperymentow spoltecznych, w tym takze realizowanego w ramach
katowickiego Centrum Kultury Zimbardo, w ktérym nie uzywa sie telefonow, za to ko-
rzysta z towarzyskich gier planszowych.
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sci fizycznej; takze dla osob dorostych (zob. Pereira i in. 2021). Mozliwosé
wspolnego grania dzieci z rodzicami czy dziadkami ma duze walory eduka-
cyjne i socjalizacyjne, przeciwdziala zagrozeniom zwiazanym z samotnym
graniem. Swiatowa Organizacja Zdrowia (ang. World Health Organization,
WHO ) oficjalnie uznata uzaleznienie od gier (ang. gaming disorder) za
zaburzenie psychiczne. W 2018 roku wpisano je do Miedzynarodowej Staty-
stycznej Klasyfikacji Chordb i Problemow Zdrowotnych ICD-11 (Addictive
behaviours. .. 2018; zob. Grandin 2017, s. 131-181). Gry elektroniczne sa
waznym elementem aktywizacji, emancypacji i socjalizacji oséb niepetno-
sprawnych (Galuszka 2017; Sahaj 2021, s. 20-70). W 2018 roku podczas
turnieju e-sportowego rozgrywanego po raz pierwszy na stadionie PGE Na-
rodowy w ‘Warszawie, wystepowali takze niepelnosprawni gracze kompute-
rowi (Chatabis 2018). W tym samym roku odbyt si¢ tez w Polsce maraton
programistyczny Hackathon, w ktérym informatycy z catego swiata rywali-
zowali ze soba w testowaniu aplikacji przeznaczonych dla oséb z niepelno-
sprawnos$ciami.

Zmiana paradygmatu kulturowo-spotecznego: gambling culture

Zmiana paradygmatu w podejsciu do gier dostrzegalna jest w filmach fabu-
larnych, reklamach telewizyjnych i internetowych, w serialach i filmach ani-
mowanych dla dzieci. W filmie Jak ukrasé ksiezyc (2010, rez. Chris Renaud
i Pierre Coffin) animowane postaci zwane minionkami czas wolny spedzaja
na klasycznej aktywnosci ruchowej (sport) i przy wykorzystaniu konsol do
gier (e-sport). W filmie Man in Black 3 (2012, rez. Barry Sonnenfeld), beda-
cym popkulturowym palimpsestem, nieustannie konfrontowane sg ze soba
stereotypy spoleczne: agent ,starej daty” jada niezdrowo i odpoczywa w spo-
sOb bierny w fotelu, z nieodtacznag butelky whisky, natomiast mtody agent
jest konsumentem $wiadomym, w czasie wolnym chodzi na sitownie lub re-
laksuje sie, grajac na konsoli PlayStation w gry sportowe. Podobny, cho¢
mniej widowiskowy zabieg zastosowano w filmach Plan doskonaty (2006,
rez. Spike Lee) oraz Mur (2013, rez. Dariusz Glazur), w ktorych nieco star-
si z ciekawoscia, lecz bez zrozumienia, przygladaja sie ludziom mlodszym
(dzieciom i mtodziezy) namietnie grajacym na przenosnych konsolach do
gier''. W TVP w 2021 roku pojawila si¢ i czesto byta emitowana dynamicz-
na reklama Haals, ktorej akcja opiera sie na aktywnosci e-sportowej mto-

Ohttps://www.who.int [data dostepu: 02.08.2021].

" Gry cyfrowe coraz czesciej pojawiaja sie we wspolczesnych powiesciach. Ich bohate-
rzy najczesciej graja na konsolach w FIFA, bandyci i kibole lubia gra¢ w UFC (Duszyn-
ski 2019), a zamozne dzieci uzywaja drogiej przenosnej konsoli Nintendo Switch (Cwiek
2021). Nawet profesorzy uniwersyteccy, autorzy poczytnych kryminaléw, coraz chetniej
przyznaja sie do zamilowania do gier, jak na przyktad Krzysztof A. Zajas.
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dej i atrakcyjnej graczki komputerowej. W reklamach emitowanych podczas
Euro 2020/2021 i Igrzysk Olimpijskich Tokio 2020/2021 réwniez wystepo-
waly elementy zwiazane z e-sportem. W reklamach towarzyszacych zimo-
wym igrzyskom olimpijskim w Pjongczang w Korei Potudniowej w 2018 roku
prezentowane byly treningi sportowe z wykorzystaniem technologii VR. Juz
pod koniec XX wieku Vladimir M. Zatsiorsky proroczo zwiastowal: ,Rzeczy-
wisto$é wirtualna bedzie wykorzystywana do zajeé¢ treningowych i wycho-
wania fizycznego. Jest ona tym rodzajem technologii, ktora taczy komputer
z mechanizmem czuciowym celem kreowania symulowanego, interaktywne-
go $rodowiska sterowanego przez komputer” (Zatsiorsky 1999, s. 10).

Gry komputerowe sa wspodlczesnymi ,tekstami kultury przechodzacymi
proces nobilitacji” (Hopfinger 2010, s. 22; zob. Majkowski 2019), zdecydo-
wanie wykraczajac poza funkcje rozrywkowe. Przenikaja do rzeczywistosci
spotecznej, intensywnie oddzialujac na postawy ludzi niezainteresowanych
grami (Zichermann, Linder 2013). Przykladem tego jest reklama Funda-
cji Onkologicznej Alivial?, zachecajaca do oddania 1% podatku na rzecz
0s6b dotknietych chorobami nowotworowymi, emitowana w telewizji, Inter-
necie i na monitorach (poznanskiej) komunikacji miejskiej. Reklama ta jest
animacja gry komputerowej (,strzelanki”), w ktorej gtéwna bohaterka (cho-
ra na raka) walczy z potworem (rakiem) do wyczerpania amunicji, ktorej
spotecznie wrazliwi odbiorcy reklamy moga by¢ sponsorami. W .globalnej
wiosce” (McLuhan 2004) trzeciej dekady XXI wieku, w erze oczywistego
Internetu i powszechnej w krajach rozwinietych dostepnosci do nowocze-
snych urzadzen, gry elektroniczne staja sie kolejnym medium; elementem
kultury cyfrowej, techno-kultury (Petrowicz 2016). Chcac nie cheac, zyje-
my w hybrydowym $wiecie realno-wirtualnym, w kulturze grywalizacji (ang.
gambling culture) (McMillen 2005), ktorej emanacja sa gry komputerowe.
Cyber-rzeczywistos¢ jest kolejna odnoga wplywowych masowych mediow:
prasy, radia i telewizji, filméw i seriali. Stanowi wazny nosnik informacji,
prezentujacy, opisujacy i interpretujacy wspoltczesny $wiat spoteczny (Ha-
man 2014).

Gry elektroniczne jako element edukacji i kultury fizycznej

Gry elektroniczne przestaja by¢ pogardzanym rodzajem aktywnosci zare-
zerwowanym wytacznie dla mtodocianych ,maniakéw zabijania potworow”,
,komputerowych épunow 2.0” (Piersa 2021). Stopniowo przechodza proces
destereotypizacji, sukcesywnie przyjmujac nowe role spoteczne, dopetniajac
klasyczne media. Gry cyfrowe stuza sportowi (e-sport) i szeroko pojetej edu-
kacji, w tym edukacji zdalnej. W niektorych szkotach érednich o technicznej

https://alivia.org.pl [data dostepu: 02.08.2021].
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proweniencji mozna uczy¢ sie na kierunkach ze specjalnoscia e-sport. W 2020
roku premier Mateusz Morawiecki publicznie ogtosit, ze gra This War of Mi-
ne trafi do kanonu lektur szkot srednich jako element polskiej kultury. Pre-
stizowa British Academy of Film and Television Arts (BAFTA!3) od XXI
wieku nagradza za osiagniecia w dziedzinie gier komputerowych: British
Academy Games Awards. Wielokrotnie wyrézniano interaktywna platfor-
me Wii Sports. Osobna kategori¢ stanowia ,,gry nierozrywkowe” (ang. game
beyond entertainment) poruszajace kwestie etyczne, filozoficzne i spoteczne.
W grach tych, tak jak wczesniej w lekturach szkolnych, filmach fabular-
nych i serialach telewizyjnych oraz reklamach, pojawiaja sie dyskrymino-
wani i marginalizowani aktorzy spoteczni (czarnoskorzy, kobiety, niepetno-
sprawni, seniorzy), przechodzac proces transformacji i zmiany pelnionych
rol spotecznych. Podobne zjawiska zachodza z udziatem dzieci i mtodziezy,
dajac asumpt do analiz i rozwazan na temat atrakcyjnosci klasycznej ak-
tywnosci ruchowej oferowanej w ramach szkolnego wychowania fizycznego.
Wprowadzanie do edukacji szkolnej interaktywnych elektronicznych tech-
nologii, takich jak maszyny DDR (Dance Dance Revolution) czy konsole
do gier, w sposéb znaczacy moze wplynaé¢ na zainteresowanie dzieci i mto-
dziezy taka nowoczesna, kompozytowa aktywnoscia ruchows (Bronikowski
2015; Millington 2017). Dosé dobrze pokazuje to przyktad popularnej swego
czasu gry polegajacej na tapaniu wirtualnych stworéw, pokemonow!? oraz
innej rekreacyjnej aktywnosci plenerowej: geocachingu!®. Oba te ,niepo-
wazne” rodzaje aktywnosci ruchowej, ktore wyciagnely jednak z doméw ,na
Swieze powietrze” tysigce dzieci — rowerami, deskorolkami i hulajnogami, ze
smartfonami i tabletami w reku — sg dzis elementami promocji miast i regio-
néw'. Na przelomie XX i XXI wieku Zygmunt Bauman, majac na uwadze
gwaltownie postepujace procesy globalizacyjne, ewokujaco ujal rzecz w na-
stepujacych stowach: Gra, w ktorej bierze udzial konsument, to nie zadza
kupowania i posiadania, niegromadzenie dobr w materialnym, namacalnym
sensie tego stowa; tutaj chodzi o wzbudzanie nowych, nieznanych dotad
wrazenl (Bauman 2000, s. 99).

Yyuw.bafta.org [data dostepu: 02.08.2021].

"“https://pokelife.pl; https://pokemon-go.pl [data dostepu: 02.08.2021].

Shttps://www.geocaching.com/play [data dostepu: 02.08.2021].

%Drogie, rzadkie i unikatowe rodzaje pokemonéw umieszczane sa m.in. w warszaw-
skich Lazienkach Krolewskich, przyciagajac azjatyckich turystow, wczeéniej zwabianych
stawa Fryderyka Chopina (Gdzie sq pokemony. .. 2016). Hybrydowa, ponowoczesna for-
ma sportu i zabaw: Lenartowicz, Isidori, Maussier 2016 s. 65-69.
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Gry elektroniczne i e-sport w refleksji humanistyczno-spotecznej

Gry elektroniczne, w szczegdlnosci e-sport, sg fenomenami kulturowymi,
elementami rekreacji i rozrywki milionéw ludzi na calym $wiecie, stajac sie
waznym fragmentem rzeczywistosci spotecznej. Aktywnos$é zwiazana z gra-
mi jest dostrzezona, analizowana i badana zaréwno przez przedstawicieli
nauk o kulturze fizycznej (nalezacych obecnie do dziedziny nauk medycz-
nych i nauk o zdrowiu), jak i nauk humanistycznych oraz socjologicznych.
Na poczatku XXI wieku powstata ,ludologia”, z naukowym podejéciem do
gier komputerowych w kontekscie kulturowym, odwolujaca sie do kategorii
gier i zabaw wystepujacych w koncepcjach Johana Huizingi, Rogera Calo-
isa, Floriana Znanieckiego i Thorsteina Veblena. Co roku ukazujg sie dzie-
siatki monografii i antologii analizujacych gry komputerowe, ich kulture
i adaptacje do roznych praktyk spotecznych (Bomba 2016, s. 11; Hindin
i in. 2020; Reitman i in. 2020). Wyniki badan publikowane sa w dedyko-
wanych czasopismach naukowych, takich jak Game Studies i Games and
Culture. Powstaly towarzystwa naukowe zajmujace sie problematyka gier
elektronicznych, takie jak Digital Research Assotiation i Polskie Towarzy-
stwo Badania Gier. Zagranicznym wzorem w Polsce funkcjonuja juz szkoty
srednie z klasami o specjalnosci e-sportowej (Kolacz 2020) oraz kierunki
studiow (1. i 2. stopnia) o profilu game studies. Dyskusje i spory doty-
czace kulturowo-spotecznego istnienia, funkcjonowania, historii oraz rozwo-
ju i przysztosci e-sportu mozna §ledzi¢ na stronie internetowej powstatego
przy Uniwersytecie im. Adama Mickiewicza w Poznaniu Polskiego Towa-
rzystwa Badania Gier (PTBG!7), ktérego cztonkowie, przedstawiciele nauk
humanistycznych i spotecznych — filozofowie i kulturoznawcy, psychologowie
i socjologowie (czesto aktywni gracze) — publikuja teksty w numerach tema-
tycznych czasopisma Homo Ludens (Surdyk, Szeja 2008a, 2008b). Cztonko-
wie PTBG organizuja konferencje naukowe tematycznie zwigzane z fenome-
nem gier i e-sportu oraz rola i znaczeniem gier we wspolczesnym S$wiecie.
Konferencje te odbywaty sie podczas festiwali komputerowych na Miedzy-
narodowych Targach Poznariskich (MTP!#). Na UAM w Poznaniu powstala
pionierska Pracownia Badan Ludologicznych, badajaca zjawisko e-gamingu,
cyber-sportow i sportéw elektronicznych. Problematyka ta byta omawiana
w Instytucie Filozofii UAM na jednym z cyklicznych seminariéw nauko-
wych prof. Bolestawa Andrzejewskiego, tworcy uniwersyteckiego kierunku
studiéw ,komunikacja spoteczna”. Podczas Ogolnopolskiej Konferencji Na-
ukowej pt. ,,Spoteczni aktorzy rzeczywistosci sportowej: problemy, perspek-

"http://ptbg.org.pl [data dostepu: 02.08.2021].
Bhttps://wuw.mtp.pl/pl [data dostepu: 02.08.2021].
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tywy badawcze, pytania”, zorganizowanej przez nowopowstata Sekcje Socjo-
logii Sportu przy Polskim Towarzystwie Socjologicznym na stotecznej AWF
(19-20.11.2020), problematyka e-sportéw omawiana byta w osobnej sekcji,
ktorej prelegenci byli reprezentantami socjologii uprawianej na polu akade-
mickim i uniwersyteckim.

Podczas 86. plebiscytu Przeglgdu Sportowego (w 100 rocznice jego ist-
nienia) i wyboréw Najlepszego Sportowca Polski 2020 roku, po raz pierwszy
uwzgledniono e-sport. Laureatem w tej kategorii zostal mlody zawodnik,
poznaniak Marcin ,Jankos” Jankowski. ,,«Laureat w kategorii esport repre-
zentuje dyscypline, w ktoéra codziennie aktywnie gra 115 mln ludzi. Jest
Swiatowa gwiazda w bardzo popularnej grze League of Legends. Uznaje sie
go za jednego z najlepszych zawodnikoéw na swojej pozycji w historii. Swia-
towy final League of Legends w Paryzu, w ktoérym on grat, ogladato 44 mln
widzow» — tak Krzysztof Ibisz entuzjastycznie przedstawial zwyciezce w ka-
tegorii e-sport” (Bobakowski 2021).

Na jubileuszowym, 5. Ogolnopolskim Kongresie Sportéw Elektronicz-
nych, odbywajacym sie 18.03.2021 pod honorowym patronatem Minister-
stwa Kultury, Dziedzictwa Narodowego i Sportu, a organizowanym przez
Esport Assiociation Polska (ESA'Y) na jednym z paneli podkreslano, ze dzie-
ki wykorzystaniu nowoczesnych technologii e-sport jest aktywnoscia prospo-
teczng 1 sportowa dla osob niepelnosprawnych. Otwierajacy (zdalnie) popo-
tudniowa sesje, byty lekkoatleta i minister sportu i turystyki (2015-2019),
od 2020 roku szef Swiatowej Agencji Antydopingowej (World Anti-Doping
Agency, WADA?%), Witold Banka?! takze zauwazal istotna role i duze zna-
czenie gier elektronicznych we wspotczesnym zyciu spotecznym. Indagowany
przez moderatora konferencji, przyznal, ze pomimo permanentnego braku
czasu gra w gre sportowa FIFA, a w mtodosci gral w Stalkera.

E-sport w teorii i praktyce zycia spolecznego

W krajach azjatyckich, przodujacych w produkcji zaawansowanego techno-
logicznie sprzetu elektronicznego, do jakich naleza niedemokratyczne Chiny
i Korea Poludniowa oraz Japonia, e-sporty sa waznym elementem rzeczywi-
stodci spotecznej. Kraje azjatyckie wyznaczaja nowe kierunki rozwoju glo-
balnego sportu z uwagi na fakt ekspansji ideowej, kapitatowej i sprzetowej
oraz w ramach soft power (Nye 2005; Joo 2012; Lenartowicz, Mosz 2018,
s. 36-43; Edney i in. 2020) i przejmowania praw do organizacji europejskich
imprez sportowych, na ktére Europejczykéw coraz czesciej juz nie staé lub

Yhttps://polskiesport.pl/okse [data dostepu: 02.08.2021].
Onttps://wuw.wada-ama.org [data dostepu: 02.08.2021].
2! Absolwent Wydzialu Nauk Spolecznych (politologia) Uniwersytetu Slaskiego.
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nie chcag ponosi¢ ich nadmiernie wysokich kosztow (zob. Lenartowicz, Mosz
2018, s. 167-197). Przykladem tego sa japoniskie letnie igrzyska olimpijskie
w Tokio 2020/2021 oraz poludniowokoreariskie zimowe igrzyska olimpijskie
w Pjongczang 2018 i zimowe igrzyska olimpijskie w Pekinie 2022.

Korea Poludniowa stanowi szczegélny przyklad zaangazowania w roz-
woj e-sportu. Podczas igrzysk olimpijskich w Pjongczang po raz pierwszy
na tak wielkiego formatu imprezie o $wiatowym zasiegu dokonano pokazo-
wych meczéow w e-sportach. Przy tej okazji uzywano okreslenia ,rzeczywi-
stos¢ rozszerzona”; rozszerzona o nowoczesne media, narzedzia i technologie.
E-sporty w Korei Poludniowej sa sportami narodowymi, oficjalnie uznawa-
nymi za element dziedzictwa kulturowego. Mecze i zawody e-sportowe sa
transmitowane w publicznych kanatach telewizyjnych, radiowych i interne-
towych, komentowane przez specjalistycznych sprawozdawcoéw sportowych.
World Cyber Games (WCG??) to najwiekszy na $wiecie miedzynarodowy
festiwal gier komputerowych, pochodzacy z Korei Poludniowej. W kraju
tym powstala tez pierwsza profesjonalna liga e-sportéw: Korea Pro Gamers
League (Jin 2010; Kwak i in. 2019). W organizacje WCG zaangazowana
jest firma Samsung, oficjalnego poparcia udziela potudniowokoreariski rzad,
zyczliwa akceptacje wyraza partia rzadzaca. Wspotorganizatorem festiwa-
lu jest koreanskie ministerstwo kultury i turystyki. WCG promujg sie od-
wotaniami do interkulturowosci, pokojowosci i wspolnotowosci (Swiatowy
Festiwal Kultur). Pierwsze WCG odbyly sie w 2000 roku w stolicy Korei
Potudniowej — Seulu — i brali w nich udzial gracze z 17. panstw. Kolejne fe-
stiwale odbywaly sie w USA, Singapurze, Furopie, Chinach i znéw w Korei
Potudniowej, przyciagajac coraz wiecej druzyn (obecnie jest ich ponad 100).
W eliminacjach do rozgrywek w ramach WCG bierze udzial okoto miliona
graczy e-sportowych z calego Swiata. Zawodnicy podczas imprezy mieszkaja
w osrodkach wzorowanych na wioskach olimpijskich. World Cyber Games
okreslane sa cyber-olimpiada, a ich organizatorzy konsekwentnie daza do te-
go, by zawody rozgrywane w e-sportach, kreowane na cyfrowy odpowiednik
igrzysk olimpijskich, weszty do ich programu.

W literaturze przedmiotu i wsrod badaczy game studies od lat nie-
przerwanie trwa dyskusja na temat tego, czym jest e-sport z definicyjnego
i metodologicznego, teoretycznego i praktycznego punktu widzenia (Jasny
2020, s. 139-152). Nawet stosowana terminologia jest dyskusyjna i nieoczy-
wista, wzbudza kontrowersje: e-sport versus esport. Jest to zupelnie natu-
ralny i zrozumialy, dziejacy sie proces, in statu nascendi, zywe zjawisko.
To samo dzialo sie wczesniej w sytuacji, gdy nie uznawano sportu czy ki-

*http://www.wcg. com [data dostepu: 02.08.2021].
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bicowania za godne badari naukowych. ,Sport, traktowany bardzo dlugo
jako «akademicki kopciuszek», przyciaga coraz bardziej uwage akademikow
— filozofow, socjologdéw, psychologéw, kulturoznawcoéw, etnologdéw — stajac
sie przedmiotem wielu teoretycznych opracowan i debat. W tych dysku-
sjach rozpatrywany jest on nie tylko jako jeden z fenomenéw wspotczesnej
kultury masowej, ale takze jako zywotny i uniwersalny etos o prastarym
przeciez rodowodzie, niemarginalny komponent kultury, jedna ze spekta-
kularnych enklaw spotecznych zachowan cztowieka” (Zowisto 2007, s. 27;
zob. Nosal 2015, s. 16-38). Socjolog sportu Michal Jasny stusznie zauwa-
za: ,Ostateczna odpowiedZ na pytanie o status e-sportu uzalezniona jest od
przyjetego paradygmatu, perspektywy teoretycznej, a w konsekwencji — od
sposobu definiowania samego sportu. Rozstrzygniecie problemu, czy e-sport
to sport, nie jest jednak niezbedne i kluczowe dla badania zaleznosci miedzy
kulturg fizyczng a e-sportem, poniewaz kultura fizyczna jako immanentny
element kultury stanowi nieodzowna dziedzine ludzkiego dziatania, do kto-
rej przynalezy tez wspolzawodnictwo w grach komputerowych” (Jasny 2019,
s. 60)23.

Formalizacja i instytucjonalizacja e-gamingu i e-sportu

W Polsce zabiegi majace na celu oficjalne uznanie e-sportu za sport, nie-
przerwanie trwajg od przetomu XX i XXI wieku i przybieraja réznorodne
postaci. W 2006 roku organizatorzy polskiej edycji World Cyber Games na
rece 6wezesnego ministra sportu Tomasza Lipca (chodziarza) zlozyli petycje
0 uznanie e-gamingu za oficjalna dyscypline sportows. Emisariusze powo-
tywali sie na definicje sportu zawarta w Ustawie z dnia 18 stycznia 1996
roku o kulturze fizycznej (Ustawa z dnia 18 stycznia 1996. .. 1996), ktorej
stosowny fragment wyglada nastepujaco: ,,Sport jest forma aktywnosci czto-
wieka, majaca na celu doskonalenie jego sil psychofizycznych, indywidualnie
lub zbiorowo, wedlug regut umownych”. ;W roku 2017 Sejm RP przyjal no-
welizacje ustawy o sporcie, zgodnie z ktéra «za sport uwaza sie rowniez
wspolzawodnictwo oparte na aktywnosci intelektualnej, ktorego celem jest
osiagniecie wyniku sportowego». Ministerstwo Sportu i Turystyki podkre-
lito jednak, ze te uzupelnienia nie zmieniaja statusu prawnego e-sportu.
Maja charakter techniczny, dowarto$ciowuja sporty umystowe i stanowia
symboliczne otwarcie na srodowisko e-sportu. MSiT zaznaczylo tez, ze no-
welizacja nie zrownalta sportu elektronicznego z tradycyjnym, ale stworzyta

23Tekst jest rozdzialem monografii, bedacej poklosiem — zorganizowanej przez Sek-
cje Socjologii Sportu Polskiego Towarzystwa Socjologicznego, Oddzial Gdanski Polskiego
Towarzystwa Socjologicznego oraz Instytut Filozofii, Socjologii i Dziennikarstwa Uni-
wersytetu Gdanskiego — Ogolnopolskiej Konferencji Naukowej pt. ,,Perspektywy sportu
w spoleczenistwie ponowoczesnym — od wspoélnoty do komercjalizacji”, 6-7.11.2018.
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mozliwosci «w zakresie promowania i realizowania programéw upowszech-
niajacych aktywnos¢ fizyczng wsrod oséb uprawiajacych sporty umystowey,
w tym e-sport” (Jasny 2019, s. 63; Ustawa z dnia 20 lipca 2017... 2017).
Jesienig 2020 roku ruszyta Polska Liga Esportowa (PLE?*), nabierajac
impetu dzieki finansowemu wsparciu i osobistemu zaangazowaniu niedaw-
nego koszykarza NBA Marcina Gortata oraz znanego piosenkarza Dawida
Podsiadto, ktérych obecnosé nadata dodatkowego rozglosu temu wydarze-
niu (Kalita 2021). Liga ma szanse przyczyni¢ sie do koncentracji rozgrywek
e-sportowych, w miejscu dotychczasowych imprez rozproszonych (Michaluk,
Pezdek 2016, s. 55-63) oraz aktywizacji i integracji zawodnikow z réznych
srodowisk (Kopariko 2021), w tym kobiet, niepelnosprawnych, oséb z réz-
nymi deficytami, na przyktad ruchowymi, niewidomych i gluchych (akcja
Gaming bez barier, PLE). Zatrudnienie do§wiadczonych praktykow — die-
tetykéw, treneréw przygotowania fizycznego, psychologéw i in. w e-sporcie
— nadaje przedsiewzieciu profesjonalnego charakteru, na wzoér wczesniej-
szego, klasycznego sportu (Marlatt 2020; Summerley 2020). Menadzerom
profesjonalnych druzyn e-sportowych i zawodnikéw wsparcia dostarczaja
prawnicy zajmujacy si¢ ta nowa galezia sportu (Bilinski 2021; Grzybczyk
2021). Podniesienie kompetencji krajowych e-sportowcow oraz rangi zawo-
dow e-sportowych predestynuje zawodnikéw w strone gry w mocnych ligach
zagranicznych (Kolodziej, Nyckowiak 2018; Kotodziej 2019). Niektore ban-
ki w Polsce, §wiadome zmieniajacego sie rynku konsumenta, wprowadzaja
do obiegu gamingowe karty kredytowe, ktore z jednej strony pozwalaja na
robienie zakupow zwiazanych z grami elektronicznymi (a by¢ moze réwniez
internetowym hazardem i handlem kryptowalutami), a z drugiej premiuja
aktywnos$¢ bezptatnym dostepem do gier (np. G2A Plus), z czasem doste-
pu uzaleznionym od intensywnodci dziatan finansowych uzytkownika karty.
Po kolejnej grze tworcoéow hitu — Wiedzmina, ktory zyskal stawe na catym
$wiecie, pod koniec 2020 roku hucznie zadebiutowal Cyberpunk 2077%°, do-
prowadzajac do gwaltownych fluktuacji na rynkach finansowych.
Akademie wychowania fizycznego aktywnie wlaczyly sie w proces
badawczego oswajania i naukowego eksploatowania zjawiska e-gamingu
i e-sportu. Zwtaszcza AWF-y znajdujace sie w miastach, w ktorych odbywa-
ja sie najwieksze w Polsce imprezy e-sportowe: Warszawie, Poznaniu i Ka-
towicach. W 2018 roku AWF Katowice uruchomita studia podyplomowe
w zakresie zarzadzania e-sportem. Oferte studiéw prezentowal rektor uczel-
ni wraz z biznesmenami zawodowo zwigzanymi z e-sportem?S. Wiosna 2021

Zhttps://ple.gg [data dostepu: 02.08.2021].
*https://www.cyberpunk.net/be/pl [data dostepu: 02.08.2021].
267 arzadzanie E-sportem — Studia podyplomowe AWF Katowice, https://www.
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roku w strukturze AWF Poznann na Wydziale Nauk o Kulturze Fizycznej
(w obrebie humanistycznej” Katedry Wychowania Fizycznego) pojawil sie
Zaktad Cyfrowych Technologii w Aktywnosci Fizycznej. W tym samym cza-
sie filia AWF Warszawa w Bialej Podlaskiej rozpoczeta rekrutacje na studia
na kierunku ,sport” ze specjalnoscia ,e-sport”. Obok paristwowych, takze
coraz liczniejsze prywatne polskie uczelnie rekrutuja na rozmaite kierunki
studiow skorelowanych z e-sportem. W Internecie znajduja sie atrakcyjne
oferty zagranicznych uniwersytetow dotyczace studiow w zakresie e-sportu,
laczace w sobie elementy biznesu, aktywnosci ruchowej i zdrowia?”. Moz-
na spodziewaé sie, ze zjawisko e-sportu i edukacja z nim zwiazana jest nie
tylko chwilowa moda, ale trwalym trendem. Wyjsciem naprzeciw nowym
potrzebom i starym oczekiwaniom, by aktywnos$é ruchowa byta atrakcyjna
i dostepna dla jak najwiekszej liczby aktoréow spotecznych. Wyglada na to,
ze gry cyfrowe, w szczegdlnosdci gry sportowe uprawiane w wersji elektro-
nicznej, staly sie waznym elementem wspotczesnej kultury i ponowoczesnej
rzeczywistosci spotecznej, wartymi uwagi i badania przez filozoféw sportu
oraz socjologow kultury fizycznej.

Literatura | References

ADDICTIVE behaviours: Gaming disorder (2018), https://www.who.int/
features/qa/gaming-disorder/en [data dostepu: 12.04.2021].

BAUMAN Z. (2000), Globalizacja, przet. E. Klekot, PIW, Warszawa.

BILINSKI M. (2021), Sport elektroniczny. Charakter prawny, C. H. Beck, War-
szawa.

BoBakOwsKI P. (2021) Gala Mistrzow Sportu. Krzysztof Ibisz wreczy! nagrode
dla ,Jankosa”, https://sportowefakty.wp.pl/esport/918261/gala-
mistrzow-sportu-krzysztof-ibisz-wreczyl-nagrode-dla-jankosa
[data dostepu: 10.01.2021].

BowmBA R. (2016), Gry komputerowe w perspektywie antropologii codziennosci,
Wydawnictwo Adam Marszatek, Torun.

BRONIKOWSKI M. (RED.) (2015), Wychowanie fizyczne a nowoczesne technologie,
Wydawnictwo AWF, Poznan.

youtube. com/watch?v=1kSv3txCTgk [data dostepu: 11.04.2021].
2"https://www.lunex-university.net/study/bachelor-in-international-sport-
management [data dostepu: 22.04.2010].



38 Tomasz SAHAJ

CHaraABIS K. (2018), Niepelnosprawni zawitali na PGE Narodowy. No-
watorska inicjatywa w e-sporcie, https://www.esporter.pl/news-
niepelnosprawni-zawitali-na-pge-narodowy-nowatorska-
inicjaty,nld, 2585508 |[data dostepu: 15.03.2021].

CHALONER P. R., SiLLis B. (2020), Esport. Insiderski przewodnik po §wiecie
gamingu, przel. G. Luczkiewicz, Wydawnictwo Znak Litera Nova, Krakow.

Cwiek J. (2021), Drelich. Prosto w splot, Wydawnictwo Marginesy, Warszawa.
DuszyNskI T. (2019), Toksyczni, Wydawnictwo Sine Qua Non, Krakow.

DzIUBINSKI Z. (2019), Socjalizacja do kultury fizycznej, [w:] Socjologia kultury
fizycznej, red. Z. Dziubinski, Z. Krawczyk, M. Lenartowicz, Wydawnictwo
AWF, Warszawa, wyd. 2, uzupelnione, s. 145-158.

EDNEY K., ROSEN S., ZHU Y. (RED.) (2020), Soft Power with Chinese Charac-
teristics. China’s Campaign for Hearts and Minds, Routledge, London.

GALUSZKA D. (2017), Gry wideo w perspektywie potrzeb oso6b niepelnospraw-
nych, [w:] Oblicza niepelnosprawnosci w teorii i praktyce, red. J. Niedbalski,
M. Rectaw, D. Zuchowska, Wydawnictwo Uniwersytetu L.odzkiego, ¥.6dz,
s. 327-355.

GALUSzZKA D. (2019), Rozwazania wokdl dyskursu nad grami cyfrowymi w opar-
ciu o ich krytyke ze strony Philipa Zimbardo, ,,Przeglad Socjologii Jakoscio-
wej”, 15(3), s. 178-201.

GDZIE sa pokemony w Warszawie [lista miejscowek] (2016), https:
//nowawarszawa.pl/gdzie-sa-pokemony-w-warszawie [data dostepu:
21.04.2021].

GRANDIN T. (2017), Uwaga, niebezpieczenistwo: uzaleznienie od gier kompu-
terowych i ucieczka w wirtualny $wiat mediow, [w:] Kochaj i pomoz do-
rosna¢. Jak pomoéc dziecku ze spektrum autyzmu wej$¢ w doroste zycie,
red. T. Grandin, D. Moore, przet. K. Sapeta-Czajka, Wydawnictwo Uniwer-
sytetu Jagiellonskiego, Krakow, s. 131-181.

GrzyBczYK K. (RED.) (2021), E-sport: prawne aspekty, Wolters Kluwer, War-
szawa.

HamAN J. (2014), Gry sa wokol nas. Socjolog i teoria gier, Wydawnictwo Na-
ukowe Scholar, Warszawa.

HARARI Y. N. (2018), Homo deus. Krotka historia jutra, przel. M. Romanek,
Wydawnictwo Literackie, Krakow.

HINDIN J., HAwzEN M., XUE H., Pu H., NEwMAN J. (2020), E-sports, [w:] Ro-
utledge Handbook of Global Sport, Routledge, London, s. 405-415.



OD REKREACJI DO E-SPORTOWEJ PROFESJONALIZACJI... 39

HOPFINGER M. (2010), Literatura i media po 1989 roku, Oficyna Naukowa, War-
Szawa.

Jasny M. (2019), Sportowy wymiar ,maniaczenia” przy komputerze, czyli ksztal-
towanie sprawnosci fizycznej w ramach treningu w e-sporcie, [w:| Sport w po-
nowoczesnosci. Konteksty, perspektywy badawcze, narracje, red. D. Man-
kowski, W. Wozniak, Wydawnictwo w Podworku, Gdansk, s. 57-70.

Jasny M. (2020), Methodological Dysfunctionalism and E-sports: A New Ana-
lytical Approach Application Perspective, ,,Philological Studies at Jan Ko-
chanowski University in Kielce”, 33, s. 139-152.

JiN D. Y. (2010), Korea’s online gaming empire, The MIT Press, Cambridge,
MA.

Joo R. M. (2012), Transnational Sport: Gender, Media, and Global Korea, Duke
University Press, Durham, London.

JuuL J. (2010), A Casual Revolution. Reinventing Video Games and Their Play-
ers, The MIT Press, Cambridge, MA.

KALITA M. (2021), E-sport. Zostan mistrzem, Wydawnictwo HarperCollins, War-
szawa.

KADzIELA T., SZCZEPANSKI D. (2016), Jerzyk, w co ty grasz?, ,Gazeta Wybor-
cza”, s. 22-23.

Koracz M. (2020), E-sport w szkole. Prowadzenie szkolnej druzyny League of
Legends, Wydawnictwo Adam Marszatek, Torun.

Koropzies T. (2019), The influence of players’ nationality on the effectiveness
of eSports teams based on the example of The International DOTA 2 tour-
naments, ,Review of Nationalities”, 9(1), s. 85-99.

KoropzIE) T., NYCKOWIAK J. (2018), Zroznicowanie narodowosciowe zespolow
e-sportowych, [w:] Transgraniczno$¢ w perspektywie socjologicznej. Europa
— podzielona wspélnota?, red. M. Zieloniska, D. Szaban, B. Trzop, Lubuskie
Towarzystwo Naukowe, Zielona Gora, s. 201-216.

KopraNkO K. (2021), Polski e-sport, Wydawnictwo Znak-Horyzont, Krakow.

Kwak D. H., KoY. J., Kanc I., ROSENTRAUB M. (RED.) (2019), Sport in
Korea: History, Development, Management, Routledge, London.

LENARTOWICZ M., ISIDORI E., MAUSSIER B. (2016), Sport and tourism between

modernity and post-modernity, ,,Polish Journal of Sport and Tourism”, 23(2),
s. 65-69.

LENarRTOWICZ M., M0sz J. (2018), Stadiony i widowiska. Spoteczne przestrzenie
sportu, Wydawnictwo Naukowe Scholar, Warszawa.



40 Tomasz SAHAJ

LENARTOWICZ M. (2018), Organizacja wielkich imprez sportowych jako ele-
ment strategii soft power, [w:] Kultura fizyczna a prestiz spoteczny,
red. Z. Dziubinski, M. Lenartowicz, Wydawnictwo AWF, SALOS RP, War-
szawa, s. 36-43.

MAJKOWSKI Z. T. (2019), Jezyki gropowiesci. Studia o réznorodnosci gier cy-
frowych, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagielloniskiego, Krakow.

MANKOWSKI P. (2010), Cyfrowe marzenia. Historia gier komputerowych i wideo,
Collegium Civitas, Wydawnictwo Trio, Warszawa.

MARLATT R. (2020), Capitalizing on the craze of Fortnite: Toward a conceptual
framework for understanding how gamers construct communities of practice,
,Journal of Education”, 200(1), s. 3-11.

McLUHAN M. (2004), Zrozumie¢ media. Przedluzenia czlowieka,
przel. N. Szczucka. Wydawnictwa Naukowo-Techniczne, Warszawa.

McCMILLEN J. (RED.) (2005), Gambling Cultures. Studies in History and Inter-
pretation, Routledge, London, New York.

MELLECKER R. R., McMmaNus A. M. (2008), Energy Expenditure and Cardio-
vascular Responses to Seated and Active Gaming in Children, ,,Archives of
Pediatrics & Adolescent Medicine”, 162(9), s. 886-891.

MicHALUK T., PEzDEK K. (2016), Rozproszone wydarzenia sportowe. Podmio-
towos¢ i cielesnosé w e-sportach, [w:| Filozoficzne i spoteczne aspekty sportu
i turystyki, red. J. Kosiewicz, E. Matolepszy, T. Drozdek-Matolepsza, Wy-
dawnictwo Akademii Jana Dtugosza, Czestochowa, s. 55-63.

MiLik i Kedziora w pojedynku FIFA 15 Ultimate Team! (2015),
https://www.laczynaspilka.pl/aktualnosci/milik-i-kedziora-
w-pojedynku-fifa-15-ultimate-teanm [data dostepu: 12.04.2021].

MILLINGTON B. (2017), Fitness, Technology and Society. Amusing Ourselves to
Life, Routledge, New York.

NawroT R. (2019), Lech powstrzymuje inwestycje, ,Gazeta Wyborcza”, dodatek
»Iygodnik Poznan”.

NosAL P. (2015), Spoteczne ujecie sportu. (Trudne) definiowanie zjawiska i jego
dyskurs, ,Przeglad Socjologii Jakosciowej”, 11(2), s. 16-38.

NosAL P. (2019), Pozny kapitalizm i hazard, ,Przeglad Socjologiczny”, 68(2),
s. 9-31.

NOWE technologie w rehabilitacji. Nowoczesne centrum otwiera sie w Po-
znaniu  (2019), http://www.propertydesign.pl/design/185/nowe\
_technologie\_w\_rehabilitacji\_nowoczesne\_centrum\_otwiera\
_sie\_w\_poznaniu, 27079.html [data dostepu: 10.04.2021].



OD REKREACJI DO E-SPORTOWEJ PROFESJONALIZACJI... 41

NvE, J. S. Jr. (2005), Soft Power: The Means to Success in World Politics,
Public Affairs, New York.

PEREIRA A. M., VERHAGEN E., FIGUEREIDO P., SEABRA A., MARTINS A.,
Brito J. (2021), Physical Activity Levels of Adult Virtual Football Players,
wFrontiers in Psychology”, https://doi.org/10.3389/fpsyg.2021.596434
[data dostepu: 14.04.2021].

PeETROWICZ M. (2016), Gry wideo — medium XXI wieku, [w:] Technokul-
tura: transhumanizm i sztuka cyfrowa, red. D. Gatuszka, G. Ptaszek,
D. Zuchowska-Skiba, Wydawnictwo Libron, Krakow, s. 155-172.

Piersa K. (2021), Komputerowy ¢pun 2.0, Wydawnictwo Muza, Warszawa.

PoLcyN S. (2016), Gry komputerowe? Szansa czy zagrozenie? Polemika po-
miedzy destruktywnym a konstruktywnym wplywem gier komputerowych
na adolescentow, [w:] Dzieci i mlodziez w $wiecie technologii cyfrowej,
red. E. Janicka-Olejnik, K. Klimek, Wydawnictwo AHE, ¥.6dz, s. 115-128.

REITMAN J. G., ANDERSON-COTO M. J., WU M., LEE J. S., STEINKUEHLER
C. (2020), Esports research: A literature review, ,,Games and Culture”, 15(1),
s. 32-50.

SanAJ T. (2021), Marginalizowane grupy spoleczne w kontekscie kultury fizycz-
nej i sportu, Wydawnictwo AWF, Poznan.

SUMMERLEY R. (2020), The development of sports: A comparative analysis of
the early institutionalization of traditional sports and e-sports. ,,Games and
Culture”, 15(1), s. 51-72.

SURDYK A., SZEJA J. Z. (RED.) (2008a), Kulturotworcza funkcja gier. Cywili-
zacja zabawy czy zabawy cywilizacji? Rola gier we wspolczesnosci, ,,Homo
Communicativus. Filozofia — komunikacja — jezyk — kultura”, 3(5).

SURDYK A., SZEJA J. Z. (RED.) (2008b), Kulturotworcza funkcja gier. Gra
w kontekscie edukacyjnym, spotecznym i medialnym, ,Homo Communicati-
vus. Filozofia — komunikacja — jezyk — kultura”, 2(4).

USTAWA 7z dnia 18 stycznia 1996 r. o kulturze fizycznej, http://isap.sejm.
gov.pl/isap.nsf/download.xsp/WDU19960250113/0/D19960113. pdf
[data dostepu: 18.04.2021].

USTAWA z dnia 20 lipca 2017 r. o zmianie ustawy o sporcie, http://isap.sejm.
gov.pl/isap.nsf/download.xsp/WDU20170001600/T/D20171600L . pdf
[data dostepu: 18.04.2021].

ZATSIORSKY V. M. (1999), Postep technologiczny a sport u progu XXI wieku,
red. T. Bober, Wydawnictwo AWF, Wroctaw.



42 Tomasz SAHAJ

ZICHERMANN G., LINDER J. (2013), The Gamification Revolution. How Leaders
Leverage Game Mechanics to Crush the Competition, McGraw-Hill, New
York.

ZIMBARDO P. G., CouLoMBE N. S. (2015), Gdzie ci mezczyzni?, przet. M. Gu-
zowska, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa.

Zowisto M. (2007), Sport jako sztuka. Wokol postmodernistycznej estetyzacji
sportu, ,Edukacja Filozoficzna”, 44, s. 27-39.



