SPOLECZNE I KULTUROWE
UWARUNKOWANIA E-SPORTU




ROCZNIK
LUBUSKI






LUBUSKIE TOWARZYSTWO NAUKOWE

WYDZIAL NAUK SPOLECZNYCH
UNIWERSYTETU ZIELONOGORSKIEGO

ROCZNIK

LUBUSKI
Tom 47, czes¢ 2

SPOLECZNE I KULTUROWE
UWARUNKOWANIA E-SPORTU

Pod redakcja
Justyny Nyc¢kowiak,
Tomasza Kotodzieja,

Michata Jasnego

Zielona Gora 2021



REDAKTOR NACZELNY/REDAKTOR JEZYKOWY
Ewa Narkiewicz-Niedbalec

ZASTEPCA REDAKTORA NACZELNEGO
Mariusz Kwiatkowski

SEKRETARZ/REDAKTOR STATYSTYCZNY
Edyta Mianowska

RADA NAUKOWA
Klaus Boehnke, Mirostaw Chatubinski, Leszek Goldyka,
Sinan Tankut Giilhan, Bogdan Idzikowski, Zbigniew Izdebski,
Krystyna Janicka, Tomasz Jaworski, Zbigniew Kurcz, Janusz Mucha,
Margarida Pocinho, Kazimierz M. Stomczyriski, Martin Strouhal,
Zdzistaw Wolk, Maria Zieliniska.

RECENZENCI
Lista recenzentéw dostepna na www.roczniklubuski.uz.zgora.pl\recenzenci

REDAKCJA WYDAWNICZA
Aleksandra Kurzawa

SKLAD KOMPUTEROWY
Gracjan Glowacki

KOREKTA ARTYKULOW W JEZYKU ANGIELSKIM
I TLUMACZENIE ABSTRAKTOW
Urszula Paradowska

ISSN 0485-3083

Pierwotna wersja czasopisma jest wersja papierowa.
Rocznik Lubuski jest indeksowany w bazach:
CEJSH, ERIH PLUS

Elektroniczna wersja: www.roczniklubuski.uz.zgora.pl

WYDANIE PUBLIKACJI SFINANSOWANE PRZEZ

Uniwersytet Zielonogorski
Instytut Socjologii, Wydzial Nauk Spotecznych

UNIWERSYTET
ZIELONOGORSKI

© Copyright by Lubuskie Towarzystwo Naukowe
© Copyright by Wydzial Nauk Spotecznych Uniwersytet Zielonogorski

DRUK
Oficyna Wydawnicza Uniwersytetu Zielonogorskiego
65-246 Zielona Goéra, ul. Podgorna 50, tel./faks (68) 328 78 64



SPIS TRESCI
I. SPOLECZNE I KULTUROWE UWARUNKOWANIA E-SPORTU

JusTyNA NYCKOWIAK, Tomasz KOLODZIEJ, MicHAr JASNY
Spoteczne i kulturowe uwarunkowania e-sportu .............. ... ... .....

JusTyNA NYCKOWIAK, Tomasz KOLODZIEJ, MicHAr JASNY
Social and cultural determinants of e-sports ........................... 15

Tomasz SAHAJ
Od rekreacji do e-sportowej profesjonalizacji. Kulturowo-spoteczne
aspekty gier elektronicznych ........ ... o i 23

ANDRZEJ STEPNIK
Etyka e-sportu jako element wielopoziomowego systemu

NOTINAEYWINIEZO o oottt ettt ettt ettt ettt e et 43
KamiL KLESZCZYNSKI
Spoteczne i kulturowe aspekty grywalizacji w dobie pandemii .......... 57

BasTiaAN KORDYAKA, BiOrRN KRUSE, BiORN NIEHAVES
Explaining consumer engagement in e-sports — demographic
and social considerations ............ ... i i i 73

MeHMET KARTAL, CENK TEMEL
Metaphors regarding the concept of e-sports produced by university
students in Turkey ........c. i 85

NaraLia KOPERSKA
Mozliwo$¢ zastosowania gier komputerowych w treningu mentalnym . 101

MicHAt JASNY, Tomasz SODOMIRSKI
Sport-related aspects of preparation for preparation for participation

in e-sports tournaments based on the game Magic: the gathering ..... 117
Micuat DABROWSKI
Szachy miedzy gra-zabawa, sportem a e-sportem ..................... 131

MAREK KOL.ODZIEJ
Polityka emancypacji kobiet oraz mniejszosci seksualnych
na przykltadzie e-sportu: wprowadzenie do tematyki badawczej ....... 147

ArTUR KINAL
Miedzy nerdem a zawodnikiem — autokreacja wizerunku
e-sportowcow w mediach spotecznos$ciowych na przyktadzie
Facebooka ... ... i 161



II. FORUM OTWARTE

NatarLiia POHORILA
Regional cultures of Ukraine and perceptions of poverty .............. 187

Piorr MICHALAK
W poszukiwaniu lepszego zycia. Ekonomiczne determinanty decyzji
o pozostaniu w Polsce ukrainiskich migrantéw zagranicznych ......... 201

ANNA MIELCZAREK-ZEJMO, Rarar SIKORA
Podmioty ekonomii spotecznej i przedsiebiorstwa prywatne.
Bariery wspolpracy ... 215



SPOLECZNE I KULTUROWE
UWARUNKOWANIA E-SPORTU






ROCZNIK LUBUSKI Towm 47, cz. 2, 2021 ISSN 0485-3083

DOI: https://doi.org/10.34768/r1.2021.v472.01

SPOLECZNE I KULTUROWE UWARUNKOWANIA
E-SPORTU

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

»Bez wzgledu na to, czy wspolzawodnictwo w grach komputerowych nazwiemy
«e-sportem» czy «esportemy» oraz czy uznamy jego sportowy status, pozostanie
on dynamicznie rozwijajacym sie, istotnym spolecznie i inspirujacym naukowo
fenomenem kulturowym. W pytaniach o ponowoczesne perspektywy i stan badan
nad sportem w naukach spoltecznych 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
iin. 2020), a w Polsce zainteresowanie ta problematyka systematycznie ro-
$nie. E-sportowi przygladaja sie przedstawiciele roznych dyscyplin, od nauk
o kulturze fizycznej (Stepnik 2009; Jasny 2020a, 2020b; Sahaj 2021), przez
socjologie (Dabrowski 2011; Nosal 2015; Nyc¢kowiak 2018; Nyckowiak, Koto-
dziej 2018; Kotodziej 2019), az po filozofie (Michaluk, Pezdek 2016), a nawet
nauki prawne (Klimezyk, Leciak 2020; Grzybczyk 2021). Katalog ten nie
wyczerpuje rzecz jasna listy publikacji, ktore na gruncie réznych dyscyplin
naukowych podejmowaly temat e-sportu.

Oddawany w rece Cuzytelnika tom poswiecony jest refleksji nad
spoteczno-kulturowymi wymiarami e-sportu. Autorzy przedstawiaja szero-
kie spektrum zagadnien umozliwiajacych lepsze zrozumienie omawianego
zjawiska. Podejmowane przez nich tematy w innowacyjny i interesujacy spo-
sOb przyblizaja teoretyczne oraz empiryczne podstawy naukowego spojrze-
nia na to zagadnienie. Autorzy reprezentuja rézne dyscypliny, udowadniajac
jak istotna dla uprawiania nauki okazuje sie interdyscyplinarnos¢ 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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Wisrod zagadnien, ktére Czytelnik odnajdzie w niniejszym tomie zna-
lazty sie kwestie dotyczace profesjonalizacji aktywnosci e-sportowej oraz jej
etycznych uwarunkowan. Refleksji poddane zostato zjawisko grywalizacji
w odniesieniu do aktualnych probleméw zwiazanych z przebiegiem pande-
mii COVID-19. Uwadze Autoréw nie umknety takze zagadnienia zwigzane
z rozwojem branzy e-sportowej z perspektywy tworcéw technologii i tre-
Sci oraz z perspektywy ich odbiorcow. W tomie zaznaczyl sie rowniez watek
wielowymiarowego przygotowania do podejmowania aktywnosci e-sportowej
— w zakresie treningu mentalnego oraz fizycznego. Nie zabraklto takze pro-
by ustalenia, ktore aktywnosci e-sportowe moga uzyskaé status aktywnosci
sportowej. Watki e-sportowe zamykaja artykuty dotyczace kwestii eman-
cypacji kobiet i mniejszosci seksualnych w kontekscie e-sportu oraz kreacji
wizerunku e-sportowcéw w mediach spolecznosciowych.

W artykule otwierajacym tom 47/2 ,Rocznika Lubuskiego” Tomasz Sa-
haj dokonat przegladu zjawisk charakteryzujacych wspoélczesne znaczenie
gier elektronicznych w rzeczywisto$ci spotecznej. Poshugujac sie licznymi
przyktadami, Autor przedstawil argumentacje na rzecz miedzy innymi: po-
stepujacych proceséw cyfryzacji spoteczenstwa, w tym takze sportu, spo-
tegowanych pandemia COVID-19; edukacyjnej, jak réwniez integracyjnej
funkcji gier; zmiany obowiazujacego 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 wspélzawodnictwa w grach wideo. W swojej
pracy Autor zaproponowal sktadajacy sie z kilku poziomdéw model systemu
normatywnego, regulujacego postawy zawodnikéw, sedzidow i organizatorow
rozgrywek w sporcie elektronicznym.

Z kolei Kamil Kleszczyniski w swoim artykule poszukuje odpowiedzi
na pytanie o to, do jakiego stopnia technologia cyfrowa, ktéra 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.
Drzieje sie tak w zwiazku z przyspieszeniem proceséow 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 zgodzié¢ 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 zwigzanymi z pandemia COVID-19.

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

Kwestie wieku odbiorcéow 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 mie¢ zasadnicze znaczenie dla rozwoju branzy e-sportowe;j.

Natalia Koperska dokonata przegladu literatury przedmiotu, artykutéw
naukowych poswieconych mozliwo$ciom zastosowania gier komputerowych
w edukacji, ze szczegdlnym uwzglednieniem treningu mentalnego. Autorka,
w sposob syntetyczny, opisata wyniki badan dotyczace obszaréw, na ktorych
rozw6j badz doskonalenie moze wplywaé, uzupeliajace trening mentalny
i fizyczny, korzystanie z gier komputerowych. Kompilacja ta obejmuje aspek-
ty, takie jak: wrazliwo$¢ wzrokowa i wrazliwo$¢ na kontrast; umiejetnosci
motoryczne, takie jak precyzja ruchéow; umiejetnosé szybkiego podejmo-
wania decyzji w zmiennych okolicznosciach; koncentracja; czy kompetencje
spoteczne (umiejetnosci interpersonalne, liderskie i komunikacyjne). W pra-
cy zawarto tez gtos w dyskusji nad wplywem gier na agresywne zachowania
mlodziezy.

Watek przygotowania do podejmowania aktywnosci e-sportowej powra-
ca w tekscie Michata Jasnego i Tomasza Sodomirskiego. Chociaz wskazuja
oni na to, ze e-sport nie zostal jak dotad uznany za dyscypling 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 $rodki farma-
kologiczne nie odgrywaja istotnej roli w codziennym treningu zawodnikow
e-sportowych, a sa to oczywiscie czynniki kluczowe dla treningu w klasycz-
nym rozumieniu przygotowania do aktywnosci sportowej. Mimo to zawodni-
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cy maja swiadomoéé, ze prozdrowotny styl zycia sprzyja odnoszeniu sukce-
sow e-sportowych, dlatego bezposrednio przed turniejami zwiekszaja wysitki
w celu wprowadzenia odpowiedniej diety i po$wiecenia czasu na dlugi sen.

W  dyskusje nad tym, jakie aktywno$ci moga zosta¢ 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. Probujac 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,
mitoénikami szachéw, e-sportowcami oraz osobami calkowicie z szachami
niezwigzanymi staly sie podstawa do sformutowania interesujacych wnio-
skow. Autor stwierdza, ze szachy nalezy okresli¢ mianem sportu, jako e-sport
sa one z kolei zjawiskiem catkowicie nowym, nie do konca rozpoznanym. Jed-
noczesnie nalezy pamieta¢ 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 réwniez e-sport. Sam artykul ma jednak
szerszy wydzwiek, nie ogranicza sie jedynie do emancypacji kobiet. Od-
wotujac sie do Anthonego Giddensa Autor pokazuje, w jaki sposob sport,
a w szczegblnosci e-sport moze staé sie narzedziem uprawiania polityki,
w tym polityki emancypacyjnej. Wskazujac fakty z historii, ktore mialy
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 gltowne zrodla tego typu zjawisk w obszarze e-sportu. Pierwszym
sa gry, do ktérych tworcy wprowadzaja elementy istotne z punktu widzenia
wspierania tolerancji i rownouprawnienia. Drugim Zrédlem sa srodowiska
graczy, w ktorych coraz czesciej pojawiaja sie zaréwno kobiety, jak rowniez
osoby otwarcie méwiace o swojej, odmiennej od heteroseksualnej, orientacji.

Zamykajac watek e-sportowy, Artur Kinal podnosi problem autokre-
acji polskich e-sportowcéow w mediach spotecznosdciowych. Rozwoj Interne-
tu i wzrost popularnoéci nowych mediéow sprawit, ze staty sie one jednym
z najwazniejszych kanaléw komunikacji dla politykéw, oséb publicznych,
celebrytow, ale takze sportowcoéw. Autokreacja wizerunku w mediach spo-
tecznosciowych stala sie elementem okreslenia przynaleznosci do danego $ro-
dowiska, ale rowniez strategii marketingowej. W przypadku e-sportowcow
jest to szczegolnie 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 sposéb prowadzenia kaze umiejscowié je w obszarze
potprofesjonalnego, hobbistycznego traktowania e-sportu i srodowiska ,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-sportows.

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

Natalia Pohorila wyjasnia, w jaki spos6b paternalizm panstwowy, mate-
rializm i ksenofobia moga wplywaé na postrzeganie ubostwa w kategoriach
winy ubogich i wskazuje na miedzyregionalne réznice w ocenie owej indy-
widualnej winy oséb ubogich.

Piotr Michalak za szczegélnie istotne dla podejmowania przez Ukra-
incow decyzji o migracji zarobkowej uznaje uwarunkowania o charakterze
ekonomicznym, zwiagzane 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 ukrainiskich 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,
ktore 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 spolecznej i sektora biznesu. Autorzy wskazuja na istnienie
szeregu barier wptywajacych 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 wspotpracy 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 artykuléw sprostali wyzwaniu stworzenia tomu inter-
dyscyplinarnego, stanowiacego szerokie forum dyskusji nad wspotczesnym
znaczeniem i perspektywami rozwoju zjawiska e-sportu.

Justyna Nyckowiak
Tomasz Kolodziej
Michat Jasny
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SOCIAL AND CULTURAL DETERMINANTS OF E-SPORTS

Let us introduce our readers to the topic of electronic sport by quoting
MichalJasny (2019), one of the editors of this issue:

Regardless of whether we acknowledge its status as sport or not, and regardless
of whether we use the spelling esports or e-sports, competitive video gaming
remains a dynamically developing, socially significant and scientifically inspiring
cultural phenomenon. Social sciences will likely find it increasingly more difficult
to omit e-sports as a factor in the post-modern perspectives and state of research
on sport, and in the future, this may become one of the greatest challenges in this
respect (pp. 68-69).

E-sports has been a part of the global scientific discourse for over
a decade (Thiel, John 2018; Hindin et al. 2020; Reitman et al. 2020).
In Poland, interest in e-sports has been growing systematically among the
representatives of many different disciplines, from sports science (Stepnik
2009; Jasny 2020a, 2020b; Sahaj 2021), through sociology (Dabrowski 2011;
Nosal 2015; Nyckowiak 2018; Nyckowiak, Kolodziej 2018; Kotodziej 2019),
to philosophy (Michaluk, Pezdek 2016), or even legal sciences (Klimczyk,
Leciak 2020; Grzybczyk 2021). Of course, the above list is far from
exhaustive, and there are many more publications in various scientific
disciplines.

The focal point of this issue is the sociocultural dimension of e-sports.
The authors represent various disciplines and address a broad spectrum
of issues that help to better understand the scientific outlook on this
phenomenon. Explaining its theoretical and empirical basis in an innovative
and interesting manner the authors prove that interdisciplinarity, or even
transdisciplinarity, contribute greatly to science development. This is
particularly true for phenomena such as e-sports, which is not confined to
any single discipline in terms of research potential, and instead occupies
the border of many different disciplines, thus encouraging researchers
to go beyond the methodological and theoretical frameworks they are
accustomed to.
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The topics of the articles published in this issue include the
professionalisation of e-sports activity and its ethical considerations,
gamification in the context of current issues surrounding the COVID-19
pandemic, and the development of the e-sports industry from the
perspective of the creators and users of technology. Furthermore, the
authors address multi-directional preparation for e-sports activity (mental
and physical training), recognition of different e-sports activities as sport,
emancipation of women and sexual minorities in e-sports, and the image of
e-sports players in social media.

Tomasz Sahaj reviews the significance of electronic games in social
reality and the factors that contribute to it. He provides numerous examples
to discuss the ongoing digitisation of society, including sport, which has
been progressing even more intensely due to the COVID-19 pandemic;
the educational and integrative function of games; the paradigmatic shift
with respect to the ‘destereotypisation’ and ennoblement of games; the
institutionalisation of e-sports and the continuously growing interest in
e-sports among scientists.

Andrzej Stepnik reviews the basic categories of dysfunction in e-sports.
He references Lawrence Kohlberg’s concept of moral development, pointing
out its usefulness for investigation into e-sports. He also references the
notion of fair play as a potential reservoir of norms and values that make up
the ethics of competitive gaming. Stepnik proposes a model of a normative
system, composed of several levels, that regulates the attitudes of e-sports
players, referees and organisers.

In his article, Kamil Kleszczynski attempts to determine the extent to
which digital technology, which plays a crucial role in many social processes,
is developing to include playable media. He shows that our increasingly
digitised environment benefits the introduction of gamification. Society
begins to recognise it as participation in a game, even more so due to
the COVID-19 pandemic, which has accelerated digitisation in many areas.
While the negative impact of the pandemic should never be disregarded,
one must agree with Kleszczynski that it has amplified the potential of
gamification. Gamification simplifies complex processes and remodels them
into ones that help relieve the discomfort caused by the restrictions related
to COVID-19.

Bastian Kordyaka, Bjorn Kruse and BjornNiechaves analyse the
relationship between brand identification and level of engagement in e-sports
consumers, and suggest that designing technology with brand identification
in mind should improve such engagement. They demonstrate that the
chance that an e-sports consumer associates a brand with engagement in
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e-sports decreases with age.

Mehmet Kartal and CenkTemel also address the age of e-sports
consumers. They analyse how university students conceptualise e-sports
and what they associate it with. Kartal and Temel’s results indicate
a growing potential for the development of e-sports activities among a young
population, which they believe may be a key factor in the development of
the e-sports industry.

Natalia Koperska reviews studies on the applicability of video games in
education, in particular, mental training. She provides a synthetic overview
of the results concerning the areas that may benefit from the use of video
games as an extension of mental and physical training. Koperska’s overview
encompasses such aspects as visual sensitivity, sensitivity to contrast, motor
skills (including precision of movement), the ability to make quick decisions
under changing circumstances, focus, and social competences (interpersonal,
leadership, and communication skills). She also discusses the effect of games
on aggressive behaviours in youth.

The next article, by Michat Jasny and Tomasz Sodomirski, goes back to
the topic of e-sports activity. Specifically, the authors explain that although
e-sports has not yet been recognised as sport, the training regime of e-sports
players can be compared to that of traditional sports persons. Jasny and
Sodomirski conclude that physical exercise, sleep, and pharmaceuticals do
not play a significant role in the daily training routine of e-sports players,
as opposed to traditional sport, in which they constitute key factors.
Nevertheless, e-sports players are aware that a healthy lifestyle benefits
performance in e-sports, which is why they take care to use an appropriate
diet and sleep long directly before a tournament.

Michal Dgbrowski discusses the types of activity that may be considered
e-sports and whether chess can be considered a sport or e-sports discipline.
Dabrowski analyses chess in the context of three definitions: sport,
games (and entertainment) and e-sports, and shows that from a specific
perspective, chess can be described with any of the three terms.In his study
conducted among professional chess players, chess fans, e-sports players, and
individuals completely unrelated to chess, Dabrowski has reached interesting
conclusions. He states that chess should be considered sport, whereas as
e-sports, it is a new phenomenon that still requires investigation. At the
same time, one should remember that chess is still simply a game and a form
of entertainment under some circumstances.

Marek Kotodziej addresses the emancipation of women through sport,
including e-sports. However, the scope of the article extends beyond the
topic of emancipation. Kolodziej references Anthony Giddens to show
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that sport, specifically e-sports, may become a tool for politics, including
emancipatory politics. Based on historical examples of women participating
in sport, Kolodziej demonstrates that emancipation through sport may
apply to various social categories and minorities, such as sexual minorities.
He also indicates two primary sources of such phenomena in e-sports.
The first source are games in which developers have introduced elements
supportive of tolerance and equality. The second source are the player
communities, which contain an increasing share of women, as well as
individuals who speak openly about their non-heterosexual orientation.

The e-sports thread ends with ArturKinal’'s article about the
self-creation of one’s image in social media among Polish e-sports players.
The development of the Internet and the growing popularity of new media
has made them one of the most important channels of communication for
politicians, public figures, celebrities, and sports persons. The self-creation
of one’s image has become not only a means of expressing membership
in a community, but also part of a marketing strategy. This is particularly
significant for e-sports players, because their fans, firstly, come from specific
environments and secondly, prefer this form of communication. Kinal
compares the terms player and nerd based on the Facebook profiles of top
Polish e-sports players in order to analyse their self-presentation strategy.
He indicates profiles the content of which indicates a semi-professional,
hobbyist approach to e-sports and the ‘nerd’ community and those that
show a strong professionalisation of their owners’ e-sports activity. He also
considers whether it is possible for certain aspects related to the image of
a nerd to be adopted by the increasingly professionalised e-sports industry.

The final part of this issue contains articles devoted to the perception
of poverty in Ukraine and labour migration of Ukrainians. The last article
addresses barriers to inter-sector cooperation between business and social
€economics.

Natalia Pohorila explains how state paternalism, materialism and
xenophobia may affect the perception of poverty as the personal fault of
poor individuals, and indicates the interregional differences in the evaluation
of said personal fault of poor individuals.

Piotr Michalak believes that economic factors related to the situation
on the Ukrainian labour market are a particularly significant contributor to
Ukrainians deciding to migrate in search of better income. And while these
factors obviously stimulate migration to the Polish labour market, Michalak
rightly states that the low level of satisfaction of the Ukrainian labour
migrants reduces the chance that they will stay in Poland. This is important
for the assessment of long-term consequences of labour migration for the
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Polish labour market and indicates a potential for future interventions
aimed at improving the changes that a Ukrainian decides to stay in Poland
permanently.

In the final article, Anna Mielczarek-Zejmo and Rafal Sikora investigate
the determinants of relationships between social economics entities and
the business sector. The authors point out that there are multiple
barriers hampering the progress and effectiveness of cooperation between
social economics and business. According to Mielczarek-Zejmo and Sikora,
these institutional, mental and operational barriers are the key factors
determining the chances for a successful inter-sector cooperation.

The editors of this issue hope that thereaders will find this selection of
articles unique for at least a number of reasons. Firstly, this is the first time
that the topic of electronic sport appears in RocznikLubuski. Secondly, as
far as we are aware, this is also the first scientific publication of this kind in
Poland. Thirdly, the authors of the articles published in this issue have risen
up to the difficult challenge of creating an interdisciplinary compilation that
provides a solid foundation for a discussion on the contemporary significance
and perspectives for development of e-sports.

Justyna Nyckowiak
Tomasz Kolodziej
Michat Jasny
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OD REKREACJI DO E-SPORTOWEJ
PROFESJONALIZACJI. KULTUROWO-SPOLECZNE
ASPEKTY GIER ELEKTRONICZNYCH

FROM RECREATION TO E-SPORTS PROFESSIONALIZATION.
CULTURAL AND SOCIAL ASPECTS OF ELECTRONIC GAMES

Keywords: electronic games, e-sports, culture, society.

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.



24 Tomasz SAHAJ

OD REKREACJI DO E-SPORTOWEJ PROFESJONALIZACJI
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 wspolczesnej kultury cyfrowej,
pozwalajac graczom funkcjonowaé¢ w swiecie realnym i wirtualnym. Ich za-
stosowanie nie ogranicza sie 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 szkoly 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 niektérych krajach azjatyckich nadal bardzo popularnych?,
w Polsce wystepujacych obecnie w skromniejszej postaci cyber-pubow?. Cy-
frowej rozrywce stuza wspotczesnie 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-
konywa¢ aktualizacji gry i urzadzenia, w przypadku niektorych korzystac
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 sa salony gier bukmacherskich, w ktérych mozna obstawia¢
wyniki meczéw sportowych, cze$é z nich ogladajac na duzych monitorach (Nosal 2019,
s. 9-31).
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(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 zawodéow e-sportowych Paul ,Redeye”
Chaloner w przewodniku po $wiecie gamingu podatl nastepujacy podzial:
,Platformy — urzadzenia do gier komputerowych. Komputer osobisty (gra
sie 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 wbudowanym dzojsti-
kiem i przyciskami). Urzadzenia mobilne (smartfony i tablety kontrolowane
za pomoca ekranu dotykowego)” (Chaloner, Sillis 2020, s. 9).

Mozliwosé grania na komputerach odkryto dos¢ szybko — zaréwno
w urzadzeniach korporacyjnych (biurach, firmach, uniwersytetach), jak i do-
mowych komputerach osobistych. W domu mozna tez bylto graé¢ 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 zreczno$ciowymi), a w czasie
,matyszomanii” i mody na skoki narciarskie — grami ,sportowymi”. Popu-
larne w komputerach PC byty szachy, ktoére ex definitione sg uznawane za
sport, obok brydza sportowego, cho¢ zdecydowanie réznia sie od klasycz-
nych rodzajéw aktywnosci ruchowych uznawanych za dyscypliny i konku-
rencje sportowe. Szachy, z powodzeniem i bez zaktdcent uprawiane byty przez
Internet podczas lockdownu spowodowanego pandemiag COVID-19, gdy in-
ne zawody sportowe byly odwolane. Ewokowaly tez stale aktualne pytania
natury filozoficznej: czy cztowiek moze skutecznie rywalizowaé¢ z kompute-
rem, a nawet otrzyma¢ od maszyny odpowiedzi na fundamentalne ludzkie
pytania? Mistrzowie i arcymistrzowie szachowi od dziesiecioleci prowadza
nieré6wna rywalizacje z coraz nowocze$niejszymi komputerami. W 1996 ro-
ku komputer IBM Deep Blue pokonal szachowego mistrza swiata Garri’ego
Kasparowa. Szala zwyciestwa przechylila sie rowniez na korzys$é sztucznej
inteligencji w rywalizacji w sudoku i go. W 2016 roku w stolicy Korei Potu-
dniowej — Seulu — rozegrano mecz pomiedzy komputerem AlphaGo a potu-
dniowokoreaniskim mistrzem go Lee Sedolem. ,,Podczas gdy przed meczem
przewazajaca czes¢ profesjonalnych graczy go byta pewna, ze wygra Lee, po
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przeanalizowaniu posunie¢ komputera wiekszo$é 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 spolecznej

Od lat elektronika uzytkowa z powodzeniem stuzy kulturze fizycznej, zna-
czaco wspomagajac aktywno$é ruchowa, amatorski i profesjonalny sport,
pemiac réznorodne role. Symulatory w wielu dyscyplinach i konkurencjach
sportowych efektywnie suplementuja procesy treningowe, doskonalac umie-
jetnosci psychofizyczne w warunkach stacjonarnych: w biegach (w tym nar-
ciarskich), bobslejach, Formule 1, kolarstwie, sportach lotniczych, strzelec-
twie, wyscigach samochodowych, a nawet w pilce noznej. Lech Poznan po-
siada ultranowoczesny symulator pitkarski zainstalowany w centrum szko-
leniowym w wielkopolskich Wronkach, powstaly we wspolpracy z austriac-
ka firmg Skills.lab?. Symulator stanowi przetom technologiczny nie tylko
na poziomie polskiej pitki noznej, ale i europejskich rozgrywek. ,/Ten sys-
tem pozwala na rejestrowanie danych z treningdw w réznych warunkach
bez koniecznosci przenoszenia sie z miejsca na miejsce. Zawodnicy wykonu-
ja ¢wiczenia w symulatorze, na ktérym mozna ustawié¢ réznorodne zadania
i srodki treningowe. Pozwala to podnie$¢ 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 swoj 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 meczow, 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-lab.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 udziat
w rywalizacji zawodnikéw, mozliwa do zainstalowania na wszystkich urza-
dzeniach mobilnych funkcjonujacych na najpopularniejszych systemach ope-
racyjnych, przyczynita si¢ 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 (platna) lokalizujaca aplikacja AppRun,
rejestrujaca ich aktywnos¢ i podczas biegu taczaca sie online z pozostaly-
mi zawodnikami, poréwnujac ich wyniki. W takich warunkach rywalizacja
sportowa nabrala szczegdlnego wymiaru. Cristiano Ronaldo rzucit wyzwanie
internautom w wykonywaniu trudnego ¢éwiczenia, w ktérym uwazal sie za
specjaliste, lecz rychto zostal pokonany przez kontrowersyjna lekkoatletke
Caster Semenya.

Rywalizacja w $wiecie realnym i wirtualnym jest domena sportowcow,
z ktorych wielu jest namietnymi graczami komputerowymi. Fanem elektro-
nicznych gier pitkarskich z serii FIFAS jest reprezentant Polski Arkadiusz
Milik, ktory zostat oficjalnym ambasadorem polskiej edycji FIFA 2016, do-
taczajac do grona znanych postaci — ambasadoréw gry FIFA — z Lionelem
Messim na czele. Przed prapremiera FIFA 2016 Milik, wowczas napastnik
i snajper Ajaxu Amsterdam, zmierzyl sie z innym, pdzniejszym reprezen-
tantem Polski — grajacym w Lechu Poznan, a nastepnie w Dynamie Ki-
jow — Tomaszem Kedziora — rywalizujac w najpopularniejszym trybie gry
FIFA 15 Ultimate Team (Milik i Kedziora... 2015). Na obozach i zgru-
powaniach sportowych gry komputerowe, obok komunikatoréw, aktywnosci
na portalach spotecznosciowych, ogladania filméw i shuchania muzyki, sg
najpopularniejszym sposobem spedzania czasu wolnego przez zawodnikow;
dzieci, mtodziez i dorostych. Zaangazowanym graczem komputerowym jest
tenisista Jerzy Janowicz, znany z réwnie agresywnej gry na korcie, jak i na
komputerze oraz konsolach do gier. Janowicz, notowany niegdys$ 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].

SNa 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 zobaczy¢ 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 indywidualng i grupowa aktywnosé ruchows 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 spoleczny Philip
G. Zimbardo? wraz z Nikita S. Coulombe dostrzegli prospoteczny, prozdro-
wotny i rekreacyjny walor tych urzadzen, piszac: ,Systemy Xbox Kinect
i Nintendo Wii sa $wietnymi przyktadami dobrych gier. Wii trafia do bar-
dziej réznorodnej wiekowo publicznodci 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 graé¢ tez sami lub
z kolegami. Nikita widziata dziewiecdziesiecioletnie 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 braty dzieci z nadwaga i otylodcia uczestnicza-
ce w programie kontroli wagi, czes¢ z nich zostata przydzielona do gry na
Xbox Kinect. Okazato sie, ze dzieci grajace 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; Gatuszka
2019, s. 178-201).

Konsole oraz technologia VR z powodzeniem stosowane sa w leczeniu
i rehabilitacji chorych, niepelnosprawnych 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 Dziubiniski (2019, s. 156) uwaza, ze wykorzystywanie cyberprzestrze-
ni w relacjach miedzypokoleniowych ma szczegdlne 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 eksperymentéw spotecznych, 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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§ci 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,
WHOX) 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 (Chalabis 2018). W tym samym roku odbyt sie¢ tez w Polsce maraton
programistyczny Hackathon, w ktorym informatycy z catego $wiata rywali-
zowali ze soba w testowaniu aplikacji przeznaczonych dla oséb z niepetno-
sprawnos$ciami.

Zmiana paradygmatu kulturowo-spotecznego: gambling culture

Zmiana paradygmatu w podej$ciu 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 sa ze soba
stereotypy spoleczne: agent ,starej daty” jada niezdrowo i odpoczywa w spo-
sob bierny w fotelu, z nieodtaczng butelks 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, choé¢
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 mtodszym
(dzieciom i mltodziezy) namietnie grajacym na przenosnych konsolach do
gier'’. W TVP w 2021 roku pojawila sie i czesto byta emitowana dynamicz-
na reklama Haals, ktoérej akcja opiera sie na aktywnosci e-sportowej mto-

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

HGry cyfrowe coraz czeiciej pojawiaja sie we wspolczesnych powiesciach. Ich bohate-
rzy najczesciej graja na konsolach w FIFA| bandyci i kibole lubia gra¢ w UFC (Duszyni-
ski 2019), a zamozne dzieci uzywaja drogiej przenosnej konsoli Nintendo Switch (Cwiek
2021). Nawet profesorzy uniwersyteccy, autorzy poczytnych kryminaléw, coraz chetniej
przyznaja si¢ do zamitowania do gier, jak na przyklad 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 zwigzane 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$¢ 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 srodowiska sterowanego przez komputer” (Zatsiorsky 1999, s. 10).

Gry komputerowe sa wspolczesnymi ,tekstami kultury przechodzacymi
proces nobilitacji” (Hopfinger 2010, s. 22; zob. Majkowski 2019), zdecydo-
wanie wykraczajac poza funkcje rozrywkowe. Przenikaja do rzeczywistosci
spotecznej, intensywnie oddziatujac na postawy ludzi niezainteresowanych
grami (Zichermann, Linder 2013). Przykladem tego jest reklama Funda-
cji Onkologicznej Alivia'?, zachecajaca do oddania 1% podatku na rzecz
0s6b dotknietych chorobami nowotworowymi, emitowana w telewizji, Inter-
necie i na monitorach (poznariskiej) komunikacji miejskiej. Reklama ta jest
animacja gry komputerowej (,strzelanki”), w ktorej glowna 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 chcac, 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, filmoéw i seriali. Stanowi wazny nosnik informacji,
prezentujacy, opisujacy i interpretujacy wspolczesny swiat spoteczny (Ha-
man 2014).

Gry elektroniczne jako element edukacji i kultury fizycznej

Gry elektroniczne przestaja by¢ pogardzanym rodzajem aktywnosci zare-
zerwowanym wyltacznie dla mtodocianych ,maniakéw zabijania potworow”,
skomputerowych ¢punow 2.0” (Piersa 2021). Stopniowo przechodza proces
destereotypizacji, sukcesywnie przyjmujac nowe role spoteczne, dopeliajac
klasyczne media. Gry cyfrowe stuza sportowi (e-sport) i szeroko pojetej edu-
kacji, w tym edukacji zdalnej. W niektoérych szkotach $rednich 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 ogtosil, 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 wyr6zniano interaktywna platfor-
me Wii Sports. Osobna kategorie 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 petnionych
r0l spotecznych. Podobne zjawiska zachodza z udzialem 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 sposob znaczacy moze wplynaé¢ na zainteresowanie dzieci i mto-
dziezy taka nowoczesna, kompozytowa aktywnosciag ruchowa (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 wyciagnety jednak z domoéow ,na
Swieze powietrze” tysiace dzieci — rowerami, deskorolkami i hulajnogami, ze
smartfonami i tabletami w reku — sa dzi$ elementami promocji miast i regio-
n6w'6. 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 slowa; tutaj chodzi o wzbudzanie nowych, nieznanych dotad
wrazenl (Bauman 2000, s. 99).

Byww.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, wcze$niej 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 $wiecie, stajac sie
waznym fragmentem rzeczywistosci spolecznej. Aktywnos$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 podej$ciem do
gier komputerowych w kontekscie kulturowym, odwotujaca sie do kategorii
gier i zabaw wystepujacych w koncepcjach Johana Huizingi, Rogera Calo-
isa, Floriana Znanieckiego i Thorsteina Veblena. Co roku ukazuja 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 (Kotacz 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 przyszlosci e-sportu mozna $ledzié¢ na stronie internetowej powstatego
przy Uniwersytecie im. Adama Mickiewicza w Poznaniu Polskiego Towa-
rzystwa Badania Gier (PTBG”), ktorego 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 wspotczesnym Swiecie.
Konferencje te odbywaly sie podczas festiwali komputerowych na Miedzy-
narodowych Targach Poznanskich (MTP!®). Na UAM w Poznaniu powstala
pionierska Pracownia Badan Ludologicznych, badajaca zjawisko e-gamingu,
cyber-sportéw i sportow elektronicznych. Problematyka ta byta omawiana
w Instytucie Filozofii UAM na jednym z cyklicznych seminariéw nauko-
wych prof. Bolestawa Andrzejewskiego, tworcy uniwersyteckiego kierunku
studiow ,komunikacja spoteczna”. Podczas Ogoélnopolskiej Konferencji Na-
ukowej pt. ,,Spoteczni aktorzy rzeczywistosci sportowej: problemy, perspek-

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

Podczas 86. plebiscytu Przegladu 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 ktéra 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 ktorym on gral, ogladato 44 mln
widzowy — tak Krzysztof Ibisz entuzjastycznie przedstawiat zwyciezce w ka-
tegorii e-sport” (Bobakowski 2021).

Na jubileuszowym, 5. Ogoélnopolskim 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 podkreglano, ze dzie-
ki wykorzystaniu nowoczesnych technologii e-sport jest aktywnoscia prospo-
leczna i sportowa dla os6b 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?Y), 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 sportowg FIFA, a w mtodosci grat 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 Potudniowa 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 ktore 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 Wydziatu Nauk Spotecznych (politologia) Uniwersytetu Slaskiego.
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nie chca ponosié ich nadmiernie wysokich kosztow (zob. Lenartowicz, Mosz
2018, s. 167-197). Przykladem tego sa japoriskie 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 szczegdlny 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 meczéw 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 sprawozdawcéw sportowych.
World Cyber Games (WCG?2) to najwiekszy na $wiecie miedzynarodowy
festiwal gier komputerowych, pochodzacy z Korei Potudniowej. W kraju
tym powstala tez pierwsza profesjonalna liga e-sportéow: 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 odbyty 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, Europie, Chinach i znéw w Korei
Poludniowej, 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, weszly do ich programu.

W literaturze przedmiotu i wsréd 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 zupelie natu-
ralny i zrozumialy, dziejacy sie proces, in statu nascendi, zywe zjawisko.
To samo dzialo si¢ wezesniej w sytuacji, gdy nie uznawano sportu czy ki-

*http://www.wecg. com [data dostepu: 02.08.2021].
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bicowania za godne badan naukowych. ,Sport, traktowany bardzo ditugo
jako «akademicki kopciuszek», przyciaga coraz bardziej uwage akademikow
— filozofow, socjologdéw, psychologdéw, kulturoznawcéw, etnologow — 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 czlowieka” (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
kultura fizyczna a e-sportem, poniewaz kultura fizyczna jako immanentny
element kultury stanowi nieodzowna, dziedzine ludzkiego dziatania, do kto-
rej przynalezy tez wspotzawodnictwo w grach komputerowych” (Jasny 2019,
s. 60)3.

Formalizacja i instytucjonalizacja e-gamingu i e-sportu

W Polsce zabiegi majace na celu oficjalne uznanie e-sportu za sport, nie-
przerwanie trwaja od przetomu XX i XXI wieku i przybieraja roéznorodne
postaci. W 2006 roku organizatorzy polskiej edycji World Cyber Games na
rece 6wezesnego ministra sportu Tomasza Lipca (chodziarza) ztozyli petycje
0 uznanie e-gamingu za oficjalnag dyscypline sportowa. Emisariusze powo-
tywali si¢ na definicje sportu zawartag 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 sit psychofizycznych, indywidualnie
lub zbiorowo, wedtug regut umownych”. W roku 2017 Sejm RP przyjat no-
welizacje ustawy o sporcie, zgodnie z ktéra «za sport uwaza sie réwniez
wspotzawodnictwo oparte na aktywnosci intelektualnej, ktérego celem jest
osiagniecie wyniku sportowego». Ministerstwo Sportu i Turystyki podkre-
glito jednak, ze te uzupelnienia nie zmieniaja statusu prawnego e-sportu.
Maja charakter techniczny, dowartosciowuja sporty umystowe i stanowia
symboliczne otwarcie na srodowisko e-sportu. MSiT zaznaczyto tez, ze no-
welizacja nie zréwnala sportu elektronicznego z tradycyjnym, ale stworzylta

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 Gdarnskiego — Ogolnopolskiej Konferencji Naukowej pt. ,,Perspektywy sportu
w spoleczenstwie ponowoczesnym — od wspolnoty do komercjalizacji”, 6-7.11.2018.
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mozliwosci «w zakresie promowania i realizowania programéw upowszech-
niajacych aktywnos¢ fizyczna wéréd osob uprawiajacych sporty umystowey,
w tym e-sport” (Jasny 2019, s. 63; Ustawa z dnia 20 lipca 2017. .. 2017).
Jesienia 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, ktorych obecnosé nadata dodatkowego rozgtosu 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 zawodnikoéw z réznych
srodowisk (Kopanko 2021), w tym kobiet, niepelnosprawnych, osob z roz-
nymi deficytami, na przyktad ruchowymi, niewidomych i gluchych (akcja
Gaming bez barier, PLE). Zatrudnienie doswiadczonych praktykow — die-
tetykow, 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 zawodnikoéw wsparcia dostarczaja
prawnicy zajmujacy sie ta nowa galezia sportu (Biliniski 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 rowniez
internetowym hazardem i handlem kryptowalutami), a z drugiej premiuja
aktywnos¢ bezptatnym dostepem do gier (np. G2A Plus), z czasem doste-
pu uzaleznionym od intensywnosci dziatan finansowych uzytkownika karty.
Po kolejnej grze tworcow hitu — Wiedzmina, ktory zyskat stawe na catym
$wiecie, pod koniec 2020 roku hucznie zadebiutowal Cyberpunk 20772, do-
prowadzajac do gwaltownych fluktuacji na rynkach finansowych.
Akademie wychowania fizycznego aktywnie wlaczylty sie w proces
badawczego oswajania i naukowego eksploatowania zjawiska e-gamingu
i e-sportu. Zwlaszcza 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 zwiazanymi z e-sportem?®. Wiosng 2021

Y https://ple.gg [data dostepu: 02.08.2021].
*https://wuw.cyberpunk.net/be/pl [data dostepu: 02.08.2021].
20Zarzadzanie 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) pojawit 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 panstwowych, takze
coraz liczniejsze prywatne polskie uczelnie rekrutuja na rozmaite kierunki
studiow skorelowanych z e-sportem. W Internecie znajduja si¢ atrakcyjne
oferty zagranicznych uniwersytetéow 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 aktywnosé ruchowa byla atrakcyjna
i dostepna dla jak najwickszej liczby aktoréw spotecznych. Wyglada na to,
ze gry cyfrowe, w szczegblnosci gry sportowe uprawiane w wersji elektro-
nicznej, staly sie waznym elementem wspotczesnej kultury i ponowoczesnej
rzeczywistosci spoltecznej, wartymi uwagi i badania przez filozoféw sportu
oraz socjologéw kultury fizycznej.
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ETYKA E-SPORTU JAKO ELEMENT WIELOPOZIOMOWEGO SYS-
TEMU NORMATYWNEGO

Stowa kluczowe: e-sport, etyka e-sportu, zasada fair play, teoria Kohl-
berga.

Celem artykutu jest opracowanie etyki e-sportu jako elementu wielopo-
ziomowego systemu normatywnego, w ktérym normy bardziej szczegolo-
we czerpalyby uzasadnienie z norm bardziej ogblnych oraz z teorii wypra-
cowanych na gruncie etyki ogélnej. Wskazuje sie na nieetyczne zachowa-
nia w e-sporcie, ktére powinny zostaé¢ uregulowane przez normy moralne,
uszczegdlowione w postaci przepiséw obecnych w regulaminach zawodéow
e-sportowych. Jako podstawe dla tego uregulowania przyjmuje sie zasade
fair play. Konkretyzuje sie jej reguty w odniesieniu do dziedziny e-sportu,
a takze podaje mozliwe uzasadnienia. Zwraca sie uwage na potrzebe wypra-
cowania rozmaitych uzasadnien, trafiajacych do oséb znajdujacych si¢ na
roznych poziomach rozwoju moralnego, wyréznianych w teorii Kohlberga.

Ogromny rozwdj e-sportu w ostatnich latach zaowocowal z jednej strony je-
go postepujaca profesjonalizacja, a z drugiej pojawieniem sie w jego obrebie
zachowan patologicznych, ktoére znamy z innych dyscyplin sportu: stoso-
wanie dopingu, korupcja, agresja i jawnie okazywany brak szacunku dla
przeciwnika. Zachowaniom nieetycznym sprzyja mtody wiek zawodnikéw,
idacy czesto w parze z niedojrzaloscia, a takze stosunkowo duze zarobki,
na jakie moga liczy¢ najlepsi e-sportowcy (Steszewski 2020), co stanowi do-
datkowa pokuse, aby zwyciezaé¢ za wszelka cene. Dlatego tak istotne jest
wypracowanie wtasciwych zasad rywalizacji e-sportowej, w tym takze norm
o charakterze moralnym, i ich odpowiednie uzasadnienie.

W niniejszej pracy przedstawiono normy moralne, sktadajace sie na
etyke e-sportu, jako elementy wielopoziomowego systemu normatywnego.
Najpierw wskazano nieetyczne zachowania w e-sporcie, zaréwno obecne, jak
i takie, ktore moga pojawi¢ sie w przysztodci. Nastepnie zarysowano teorie
rozwoju moralnego Kohlberga, wraz ze wskazaniem jej implikacji. Poszuku-
jac fundamentu dla etyki e-sportu, przyblizono zasade fair play, jej mozliwe
uzasadnienia i konkretyzacje w dziedzinie e-sportu. Na koniec zarysowa-
no sktadajacy sie z kilku pozioméw model systemu normatywnego, ktorego
elementami sa normy moralne regulujace zachowania zawodnikéw, sedziow
i organizatorow rywalizacji e-sportowej!.

W niniejszym artykule nie zajeto sie nieetycznymi zachowaniami kibicow zawodow
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Nieetyczne praktyki spotykane w e-sporcie

Wedtug raportu eSports Integrity Coalition (ESIC)?, naruszenia zasad
etycznych mozna podzieli¢ na dwie podstawowe grupy: zwiazane z oszu-
kiwaniem po to, aby wygra¢, oraz z oszukiwaniem po to, aby przegrac.
Te pierwsze obejmuja:

1. Uzycie oprogramowania zwickszajacego szanse zwyciestwa, na przy-
ktad w postaci aim-botéw utatwiajacych celowanie, programoéw daja-
cych mozliwos¢ widzenia przez $ciany czy tez pokazujacych pozycje
przeciwnikow.

2. Stosowanie atakow DDoS, spowalniajacych komunikacje miedzy kom-
puterami przeciwnikéw a serwerem, co znaczaco utrudnia gre.

3. Doping w postaci substancji zwiekszajacych koncentracje (i inne pa-
rametry uwagi) oraz wytrzymalos¢ (Ghoshal 2019, s. 339-340).

7 kolei na drugie sktadaja sie:

1. Ustawianie meczéw, w tym celowe przegrywanie, w kontekscie obsta-
wiania wynikéw meczow.
2. Manipulacje drabinkami turniejowymi tak, aby wybrane zespoty tra-

fialy na stabszych oponentéw, a najgrozniejsi konkurenci na najsil-
niejszych® (Ghoshal 2019, s. 340-341).

Oproécz tego w e-sporcie mamy do czynienia z manifestacjami braku
szacunku w odniesieniu do przeciwnikéw oraz zachowaniami agresywnymi.
Widaé¢ wyraznie, ze e-sport nie rézni sie znaczaco pod wzgledem patolo-
gii od innych dyscyplin sportowych. Zauwaza sie¢ w nim stosowanie dopin-
gu technologicznego, zaré6wno w postaci przewagi sprzetowej, jak i uzycia
oprogramowania ulatwiajacego gre, a takze dopingu farmakologicznego. Na
razie brak informacji o stosowaniu dopingu fizjologicznego i genetycznego,
ale — jak mozna przypuszczaé¢ — pojawienie sie tych form uzyskiwania prze-
wagi jest tylko kwestia czasu. Wystepuje réwniez korupcja, przejawiajaca
sie w kupowaniu i sprzedawaniu meczoéw, jak réwniez niejasnych relacjach
na linii gracze i sponsorzy. Zdarzaja sie przypadki nieetycznego obstawia-
nia wynikéw, sytuacje celowego przegrywania czy remisowania, aby uzyskaé

e-sportowych, lecz skoncentrowano sie¢ w pierwszej kolejnosci na zawodnikach, a w na-
stepnej na sedziach i organizatorach.
*Wigcej na temat dziatalnosci ESIC mozna znalezé na stronie: https://esic.gg/.
3Mozna mieé zasadne watpliwosci co do zaklasyfikowania tego rodzaju praktyk do
oszustw dokonywanych po to, aby przegra¢. Wydaje sie, ze wiekszosé z nich ma na celu
zwigkszenie szans na wygrang.
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przychody z zaktadéw sportowych. Watpliwosci budza réwniez przyktady
nieréwnego traktowania graczy i zespoléw, ustawianie drabinek turniejo-
wych, btedy w sedziowaniu.

Normy rywalizacji e-sportowej powinny przeciwdziataé¢ tego typu zacho-
waniom, a takze by¢ na tyle ogodlne i elastyczne, by mieé¢ zastosowanie do
nowych form nieetycznych dzialan, jakie moga pojawié¢ sie wraz z ewolucja
e-sportu i rozwojem technologii. Zanim jednak scharakteryzowany zostanie
omawiany system norm, nalezy zdac¢ sobie sprawe z réznorodnosci podejsé
do przestrzegania i uzasadniania norm moralnych, a takze z naturalnego
rozwoju postaw moralnych.

Teoria Kohlberga i jej implikacje dla etyki e-sportu

Lawrence Kohlberg (1964, 1981), inspirujac sie teoria autorstwa Jeana Pia-
geta, wyroznit szesé¢ stadidw rozwoju moralnego pogrupowanych wedtug
trzech gtownych rodzajéw moralnodci:

1. Moralnos¢ przedkonwencjonalna:

— S1: brak troski o innych, egoistyczne myslenie w kategoriach na-
grody i kary, kierowanie sie checia unikniecia bélu lub bycia przy-
lapanym (orientacja egocentryczna w kategoriach przyjemnosci
i przykrosei);

— S2: nakierowanie na zdobywanie nagrod, pojawia sie odniesienie
do drugiego cztowieka w kontekscie wzajemnych korzysci i dziata-
nia wedle zasady ,przystuga za przystuge” (orientacja koszt /zysk
z elementami wzajemnosci).

2. Moralnosé¢ konwencjonalna:

— S3: poszukiwanie aprobaty spotecznej i unikanie dezaprobaty
(orientacja ,dobrego dziecka”);

— S4: dazy sie do zachowania porzadku spotecznego, w tym celu
przestrzega sie regul i unika jawnego ich naruszania (orientacja
prawa i porzadku).

3. Moralnos¢ postkonwencjonalna:

— S5: dziala sie dla dobra spolecznosci, majac na uwadze raczej
ogblng sprawiedliwos¢ niz Slepe postuszenstwo obowiazujacym
normom (orientacja na dotrzymywanie umowy spotecznej);

— S6: postepowanie wedlug ogélnych i abstrakcyjnych zasad,
uwzgledniajac wolnosé i godnosé kazdego czlowieka, dziatanie ze
wzgledu na obowiazek moralny (orientacja na zasady etyczne).
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Teoria Kohlberga byta przedmiotem plynacej z réznych stron kryty-
ki, jednakze badania miedzykulturowe potwierdzity wystepowanie postu-
lowanych stadiow w tej samej kolejnosci w réznych kulturach, choé nie
we wszystkich udato sie odkryé¢ istnienie moralnosci postkonwencjonalne;j
(Zimbardo, Johnson, McCann 2011, s. 226-227). Watpliwosci budzi jednak
to, czy rozumowania moralne maja wpltyw na zachowania. Jonathan Haidt
twierdzi, ze decyzje moralne podejmowane sa pod wplywem emocji i intuicji,
za$ rozumowania moralne stanowia jedynie racjonalizacje podjetych decy-
7ji, sa ,niczym ogon, ktorym macha pies kierujacy sie intuicja” (Haidt 2014,
s. 81). ,Intuicje moralne pojawiaja sie automatycznie i niemal natychmiast,
na dtugo przed rozpoczeciem rozumowania moralnego. Te pierwsze intuicje
nadaja kierunek naszemu pézZniejszemu rozumowaniu. Jezeli sadzisz, ze ro-
zumowanie moralne jest czyms, co robimy, aby dociec prawdy, to bedziesz
nieustannie sfrustrowany tym, jak glupi, nieobiektywni i nielogiczni staja
sie ludzie, kiedy sie z Toba nie zgadzaja. Jesli natomiast zaczniesz trak-
towaé¢ rozumowanie moralne jako uksztaltowana ewolucyjnie umiejetnosé,
ktora pomaga nam w realizacji naszych celéw spolecznych — w uzasadnieniu
naszych dziatan i w obronie grup, do ktérych nalezymy — to wszystko nabie-
rze sensu. Miej oko na intuicje moralne i nie bierz argumentéw moralnych
innych ludzi zbyt dostownie. Na og6t sa to napredce sformutowane inter-
pretacje, ktore powstaja po fakcie i stuzg osiggnieciu jednego lub wiekszej
liczby strategicznych celow” (Haidt 2014, s. 22-23).

Nawet jezeli Haidt ma racje, teoria Kohlberga jest uzyteczna. Wskazuje
bowiem na szeroka game uzasadnienn moralnych, jakie stosuja ludzie. Uza-
sadnienia te, mimo ze czesto nie sa przyczynami naszych decyzji moralnych,
pelnia wazna role spoteczna: za ich pomoca przekonujemy siebie i innych,
ze dziatamy wlasdciwie, a takze mozemy wplywaé na nasze intuicje moralne,
co dopuszcza zreszta Haidt (2014, s. 104-106). Tym samym, uzasadnienia
charakterystyczne dla wyzszych stadiéw moga przyczyniaé sie do naszego
rozwoju moralnego, wptywajac na nasze intuicyjne oceny.

7 badan Kohlberga wynika, ze wielu dorostych nie osiaga stadiow wyz-
szych niz trzecie. Niesie to istotne konsekwencje dla etyki e-sportu. Po pierw-
sze, uzasadniajac jej normy, powinnismy powolywaé sie na argumenty tra-
fiajace nie tylko do osoéb, ktore doszty do najwyzszych stadiéw rozwoju mo-
ralnego, lecz réwniez takie, ktore beda zrozumiate dla 0séb z nizszych pozio-
moéw. Po drugie, etyka e-sportu powinna obejmowaé pietra o réznym stopniu
og6lnosci norm, konczac sie na szczegdtowych nakazach i zakazach ujetych
w regulaminach zawodéw e-sportowych. Normy najogélniejsze beda stano-
wity podstawe do tworzenia konkretnych regulaminéw. Ich og6lnosé pozwoli
na dostosowywanie sie do zmiennej rzeczywistosci: postepu technologiczne-
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go, pojawiania sie nowych dyscyplin e-sportowych czy niespotykanych dotad
form nieuczciwego zwiekszania szans na wygrana, dotychczas niezawartych
w regulaminach. Z kolei konkretyzacja tych ogélnych norm w postaci szcze-
gblowych zasad sprawi, ze nawet osoby na pierwszym stadium rozwoju mo-
ralnego beda miaty powdd do przestrzegania omawianych norm. Co wiecej,
zwrocenie uwagi w regulaminach na istotnosé¢ pewnych zasad o charakterze
moralnym moze spetnié¢ funkcje wychowawczo-dydaktyczng i pomoc gra-
czom w osiagnieciu przynajmniej etapu moralnosci konwencjonalnej. Wy-
rozniajac roézne pietra ogdlnosci norm, dochodzi sie do czego$ na ksztalt
kota hermeneutycznego majacego zastosowanie w wypadku systeméw nor-
matywnych: ogdlne zasady beda wpltywacé na pojawienie sie i interpretacje
regut szczegdltowych, z kolei reguty bardziej konkretne beda doprecyzowy-
wacé reguly ogolniejsze. I wreszcie po trzecie, etyka e-sportu zyska strukture
czytelna zarowno dla tworcow norm (na przyktad ukladajacych regulaminy
zawodow e-sportowych), jak i dla samych graczy, a nawet dla widzow.

Zasada fair play jako potencjalny filar rywalizacji e-sportowej

Poszukujac fundamentalnej reguty moralnej, ktorej podlega rywalizacja
sportowa, a tym samym e-sportowa, warto zacza¢ od analizy zasady fair
play, wywodzacej sie ze sredniowiecznego kodeksu rycerskiego. Wojciech Li-
poniski (1987, s. 84) uznaje zasade fair play za naczelna norme etyki walki
sportowej i charakteryzuje ja jako sktadajaca sie z czterech regut:

1. reguty réwnosci zewnetrznych warunkow walki w chwili jej rozpoczecia
i pozostawienie rozstrzygniecia w jej toku wylacznie umiejetnosciom,
taktyce i psychofizycznemu przygotowaniu partneréw, a takze w du-
zej mierze przypadkom sytuacyjnym, pod warunkiem przestrzegania
ustalonych przepiséw gry;

2. reguly $wiadomej rezygnacji z szansy nieuczciwego zwyciestwa, row-
niez w sytuacji, gdy jest ona niezauwazalna dla przeciwnika i sedziow;

3. reguty dobrowolnego podporzadkowania si¢ obowiazujacym w obrebie
danej dyscypliny przepisom i tradycjom;

4. reguly szacunku dla przeciwnika i okazywania go za pomoca zwycza-
jowych form, tworzacych swoista etykiete sportowa, takich jak poha-
mowywanie i niewyrazanie niezadowolenia z nieudanej akcji lub prze-
granej czy podanie przeciwnikowi reki po walce.

Nietrudno zauwazy¢, ze tak sformulowane reguty cechuje pewna ogol-
no$¢ i niejasnos¢. Na przyktad pojecie warunkéw zewnetrznych walki spor-
towej nie jest ostre.
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Latwo réwniez podaé przypadki systemowego nieprzestrzegania wymie-
nionych regut. W niektorych sportach, jak chociazby w golfie, czesto mamy
do czynienia ze swiadomym pogwalceniem poczatkowej réwnosci warunkow
walki sportowej w postaci tak zwanego handicapu, czyli utatwienn dla stab-
szych zawodnikow. W golfie przybiera to postaé¢ puli dodatkowych uderzen,
ktore nie sa wliczane do oficjalnego wyniku. Podobny mechanizm wystepu-
je czasami w grze w kregle. W niektorych wyscigach konie, ktore okazaty
sie najszybsze we wczesniejszych gonitwach, zostaja dodatkowo dociazo-
ne. 7Z kolei w grze planszowej go handicap polega na dodaniu stabszemu
graczowi dodatkowych kamieni. Uzasadnieniem dla tego rodzaju praktyk
jest zapewnienie rownosci szans, co dzieje sie jednak kosztem pogwalcenia
pierwszej reguty fair play.

Naruszanie drugiej reguly jest doskonale widoczne w siatkéwce. Panuje
powszechne przyzwolenie wsrod zawodnikoéw, trenerow, kibicow, dziataczy,
a nawet sedziéw na sytuacje, w ktorych zawodnik nie przyznaje sie do do-
tkniecia pitki (na przyktad w bloku czy w obronie, kiedy pitka wychodzilta
na aut), mimo ze mialo to miejsce, cho¢ sedziowie tego nie zauwazyli i wy-
dali decyzje niekorzystna dla zespotu przeciwnego. Co wiecej, zawodnik,
ktory w takiej sytuacji by sie przyznatl i doprowadzit do uzyskania punktu
przez przeciwnika, zostalby oceniony negatywnie przez kolegdéw z druzyny,
trenera i dziataczy swojego zespotu. I co najciekawsze: poprawa w tym za-
kresie nie byta rezultatem zwickszenia sie wrazliwosci etycznej zawodnikow,
lecz wprowadzenia systemu powtérek nazwanego Challenge, dzieki czemu
kontrowersyjne sytuacje mogly zosta¢ wlasciwie ocenione, a zawodnicy za-
czeli przyznawaé sie do dotknie¢ pitki, poniewaz i tak byloby to wytapane
na podstawie analizy nagranej akcji. Trzeba jednak nadmienié, ze istnieja
dyscypliny — takie jak snooker — w ktorych zawodnicy przyznaja sie do po-
pelnienia bledu nawet w sytuacjach, gdy pomytka nie zostataby dostrzezona
ani przez sedziego, ani przez przeciwnika.

Rowniez trzecia regula nie jest bezwzglednie respektowana. Po pierwsze,
wielu zawodnikéw podporzadkowuje sie obowiazujacym w danej dyscypli-
nie przepisom z koniecznosci, a nie dobrowolnie. Po drugie, rozw6j danego
sportu czesto zwiazany jest z odej$ciem od obowiazujacej w nim tradycji.
Przyktadem moze by¢ narciarstwo biegowe, gdzie okazato sie, ze tradycyjna
technika biegania (tak zwana klasyczna) jest wolniejsza niz technika biega-
nia tyzwa. Zawodnicy, ktorzy jako pierwsi stosowali nowa technike, uzyski-
wali przewage przez wykroczenie poza obowigzujaca tradycje, co doprowa-
dzito do rozwoju dyscypliny i wyodrebnienia nowych konkurencji.

Regula okazywania szacunku przeciwnikowi bywa tamana jeszcze cze-
$ciej. Mozna nawet wskazaé¢ sporty — takie jak zawodowy boks — gdzie nawet
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oczekuje sie od zawodnikéw, ze beda odnosié sie do siebie wrogo, negatyw-
nie, prowokowaé przeciwnika (tak zwany trashtalking), a to wszystko w celu
zwiekszenia zainteresowania walka i — w konsekwencji — wplywow.

Rzecz jasna, reguty skladajace sie na zasade fair play maja charakter
normatywny, a zatem to, ze bywaja one lamane (nawet systemowo), w zaden
sposob ich nie uniewaznia. Zdania o faktach (na przyklad zdania stwierdza-
jace tamanie norm) sa bowiem niezalezne logicznie od zdan o powinnosciach,
co wiemy co najmniej od czaséw Davida Hume’a. Mozna jednak potrakto-
waé rozumowanie wyprowadzajace wnioski normatywne ze zdan o faktach
jako entymematyczne i uzupetni¢ brakujaca przestanke, otrzymujac: P1: Za-
sady fair play nie sa przestrzegane (przez wielu sportowcow). P2: Jezeli ja-
kies zasady nie sa przestrzegane to nie powinny obowiazywaé. W: Zasady
fair play nie powinny obowiazywac.

W ten sposéb mozna uratowaé poprawnosé formalng rozumowania, ale
kosztem jego poprawnosci materialnej, poniewaz wprowadzona przestanka
P2 jest watpliwa. Z tego, ze na przykiad pewne normy kodeksu karnego
nie sa przestrzegane, nie nalezy wnosi¢, ze nie powinny obowiazywac¢. Tym
samym, przedstawione rozumowanie — nawet po uzupelnieniu — nie jest
konkluzywne, a zatem nie jesteSmy zobligowani do uznania wniosku.

Istotne jest jednak pytanie o uzasadnienie regul sktadajacych sie na
zasade fair play. W $wietle tego, co méwilismy w ramach teorii Kohlberga
o potrzebie réznych uzasadnien moralnych, nie powinni$my ograniczaé sie
jedynie do wybranego, lecz uwzgledni¢ szersza ich game.

Po pierwsze, za Kotarbinskim (1987), mozna byloby zastosowaé uza-
sadnienie odwotujace sie do felicytologii: dla oséb odpowiednio wrazliwych
dzialania niemoralne powoduja wyrzuty sumienia i spadek poczucia szcze-
Scia, sa — jak pisze autor Zagadnien etyki niezaleznej — ,nieszczesciem nie-
poréwnywalnym z zadna inna strata” (s. 145). A zatem wygrana uzyska-
na w sposob nieuczciwy nie tylko nie przyniostaby takiej satysfakcji, jak
uczciwe zwyciestwo, ale sprawitaby dyskomfort i zmniejszenie szacunku dla
samego siebie. Warto jednak zaznaczy¢, ze ten rodzaj uzasadnienia trafia
gtownie do 0s6b na wysokim poziomie etycznym, reprezentujacym etapy
moralnosci postkonwencjonalnej.

Po drugie, mozna bytoby odwotaé sie do zasady utylitaryzmu i uznac, ze
przestrzeganie zasady fair play maksymalizuje uzytecznosé zarowno w spo-
tecznosci graczy i sympatykéw e-sportu, jak i w calym spoleczeristwie.
Od razu pojawia sie pytanie o to, w jakich kategoriach bedzie si¢ rozu-
mie¢ uzytecznos¢ — jest to bowiem wyrazenie wieloznaczne. Jak pisze Han-
na Buczyniska-Garewicz (1970, s. 285): ,przez uzyteczno$é¢ rozumie sie te
wlasciwos¢ przedmiotu, dzieki ktoérej sprzyja on wytwarzaniu korzysci, zy-
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sku, przyjemnosci, dobra lub szczeécia badZ zapobiega powstawaniu szkody,
przykrosci, zta lub nieszczeScia zainteresowanej strony”. Warto zauwazy¢,
ze w przypadku niektérych sposobdéw rozumienia uzytecznosci nie tylko nie
uzasadnia sie zasady fair play, ale mozna utylitarystycznie uzasadni¢ jej ne-
gacje. Mozna probowaé¢ dowodzié¢, ze dopuszczenie niektorych nieetycznych
dziatan (na przyklad wspomagania technologicznego, dopingu czy ustawia-
nia drabinek turniejowych) prowadziloby do osiagania przez graczy lep-
szych rezultatéw sportowych, podnositoby emocje zwigzane z rywalizacja,
zwiekszatoby przyjemno$é widzow i zyski. Z tego wzgledu nalezy ostroznie
podchodzié¢ do uzasadnienn utylitarystycznych. Jezeli juz, to powinno sie ra-
czej odwotywaé do utylitaryzmu regutl, ktory jest bardziej rygorystyczny niz
utylitaryzm czynow?.

Po trzecie, sposobem uzasadnienia zasady fair play bytoby uznanie, ze
sa oczekiwania, aby stata sie ona powszechnym prawem, czyli odwolanie sie
do kantyzmu. Nalezy doda¢, ze — wedlug Kanta — dzialanie moralne to dzia-
tanie wylacznie z obowiazku, takie, w ktorym wola jest autonomiczna i nie
wplywaja na nia zadne pozamoralne motywy postepowania (na przyktad
zysk czy cheé¢ doznania przyjemnosci), w tym ludzkie sktonnosci. ,,Postepo-
wanie z obowiazku ma caltkowicie wyltaczaé¢ wplyw sklonnosci, a wraz z nia
wszelki przedmiot woli; jedyna wiec rzecza, ktéra mogtaby wole sklaniac,
jest: obiektywnie — prawo, a subiektywnie — czyste poszanowanie tego prak-
tycznego prawa, to znaczy maksyma, ze winienem by¢ mu poshuszny nawet
z uszczerbkiem dla wszystkich moich sklonnosci” (Kant 1953, s. 21). Te-
go rodzaju uzasadnienie byloby jednak przekonujace przede wszystkim dla
przedstawicieli moralnosci postkonwencjonalnej, szczegolnie dla osoéb, ktore
osiagnely ostatnie, szoste stadium rozwoju moralnego.

Po czwarte, mozna odwotac sie do wartosci fundamentalnych, charakte-
rystycznych dla etyki w ogoéle, a nie tylko dla etyki e-sportu. Taka wartoscia
jest na przyktad sprawiedliwos¢. Bywa ona rozmaicie rozumiana: wyroz-
niamy sprawiedliwos¢ wyréwnawcza (retrybutywna), rozdzielcza (dystry-
butywna), a takze sprawiedliwo$¢ rozumiang jako bezstronnosé¢. Z perspek-
tywy omawianego zagadnienia szczegdlnie interesujaca jest ta ostatnia. Na-
wiazujac do koncepcji Johna Rawlsa (2009) z Teorii sprawiedliwosci, moz-
na argumentowadé, ze zasada fair play zostalaby uznana przez wszystkie
racjonalne jednostki zainteresowane e-sportem, gdyby dokonywaty wyboru
za zastona niewiedzy, to znaczy bez znajomosci swojej docelowej plci, kla-
sy spotecznej i spotecznego statusu, swoich naturalnych uzdolnien, silnych
i stabych stron zaréwno fizycznych, jak i psychicznych, sktonnosci czy za-

40 rézmicy miedzy tymi rodzajami utylitaryzmu mozna przeczytaé w: Probucka 2013,
s. 36; Klimowicz 1974, s. 203-209.
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interesowan. Dzicki temu, ze gracze nie znaliby swoich charakterystyk, nie
mieliby powodu do faworyzowania kogokolwiek, a w ich interesie lezatoby
przyjecie zasady uczciwej rywalizacji sportowej. Jak sie wydaje, ten rodzaj
uzasadnienia mogtby trafi¢ do reprezentantéw zaréwno moralnosci przed-
konwencjonalnej (stadium drugiego), konwencjonalnej, jak i postkonwencjo-
nalnej. Warto jednak pamietaé¢ o wartosci, jaka niesie wielo§¢ uzasadnien,
szczegolnie w kontekscie roznych stadiéw rozwoju moralnego wyrdznionych
przez Kohlberga. Dlatego tez autor prezentowanej pracy opowiada sie za
pluralizmem uzasadnienia zasady fair play.

Podsumowanie: wielopoziomowy model etyki e-sportu

7 prezentowanych rozwazan wylania sie wielopoziomowy system norm i ich
uzasadnien, ktérego elementem jest etyka e-sportu. Nalezy rozroznic:

1. Poziom etyki ogolnej, na ktory sktadaja sie zasady, normy i wartosci,
stanowiace uzasadnienie dla elementéw z nizszych poziomoéw. Wyr6z-
ni¢ tu mozna réwniez teorie, ktore przyjeto jako podstawe wspomnia-
nych uzasadnien: felicytologie, utylitaryzm, deontologie, teorie spra-
wiedliwo$ci jako bezstronnosci, a takze wiele innych.

2. Poziom etyki sportu, gdzie jako fundament uznaje sie zasade fair play,
czyli zasade sprawiedliwej i uczciwej rywalizacji, na ktoéra sktadaja sie
podane przez Liponskiego cztery reguty.

3. Poziom etyki e-sportu, gdzie konkretyzuje sie cztery reguty sktadajace
sie na zasade fair play w odniesieniu do e-sportu i wyraza je w postaci
konkretnych norm obecnych w regulaminach zawodéw, dostosowanych
do aktualnych warunkéw (na przyktad rozwoju technologii czy nowych
srodkow nieuczciwego zapewniania sobie przewagi) i specyfiki danej
rywalizacji e-sportowe;j.

Warto skonkretyzowaé cztery reguty Liporiskiego w obszarze e-sportu.
Przedstawiaja sie one nastepujaco:

R1: nakaz zapewnienia wszystkim graczom takich samych warunkéw walki
e-sportowej w postaci odpowiedniego hardware’u (komputeréw, mo-
nitorow, urzadzen peryferyjnych czy przepustowosci sieci) i software™u
(ta sama wersja gry czy brak dodatkowego oprogramowania ulatwia-
jacego gre), nakaz sprawiedliwego (w wielu wypadkach po prostu loso-
wego) wyznaczania drabinek turniejowych, zakaz faworyzowania przez
organizatoréow i sedziéw wybranych zawodnikdw;

R2: zakaz stosowania zabronionych lub nieuczciwych form zdobywania
przewagi, zakaz celowego przegrywania partii (na przyktad w celu
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osiagania zyskow z zaktadow sportowych) oraz zakaz wykorzystania
szansy nieuczciwego zwyciestwa, nawet gdyby byta ona niezauwazalna
dla przeciwnika i sedziow;

R3: nakaz dobrowolnego podporzadkowania sie obowiazujacym przepisom
i tradycjom, majacym na celu zapewnienie sprawiedliwej i uczciwej
rywalizacji, a takze nakaz dziatania na rzecz modyfikacji przepisow
tak, aby w jak najwiekszym stopniu sprzyjaly sprawiedliwej i uczciwej
grze;

R4: nakaz okazywania szacunku przeciwnikowi oraz panowania nad soba,
szczegdlnie w wypadku niepowodzen lub doznania porazki.

Wyroéznione reguty R1-R4 znajduja swoje uszczegdtowienie w postaci
przepiséw konkretnych zawodéw e-sportowych. W regulaminie International
Esports Federation (IESF Competition Regulations 2020) znalez¢ mozna ca-
ta sekcje, nazwana Integrity, zawierajaca szczegdlowe normy przeciwdziata-
jace naruszeniom zasady fair play. Podobne zasady znajdujg sie na platfor-
mie ESL Play (ESL Play: Global Rues). Réwniez w regulaminach polskich
turniejéw sa odpowiednie regulacje. Co wiecej, regulamin turnieju FIFA
17, sygnowanego przez Esport Polska, zawiera nawet sekcje zatytutowana
wZasady Fair Play” (Regulamin FIFA 17). Wida¢ wyraznie, ze srodowisko
sportowe nie potrzebuje etykéw czy filozoféw do wypracowania odpowied-
nich norm szczegbétowych. Warto jednak skorzystaé z ich pomocy, aby stwo-
rzy¢ spOjny system normatywny, w ktorym normy bardziej szczegbdlowe,
obowiazujace w e-sporcie, czerpalyby uzasadnienie z norm ogélnych, takze
tych spoza etyki e-sportowej lub sportowej, lub z teorii wypracowanych na
gruncie etyki ogolnej.

Dalszym rozwinieciem naszkicowanych w niniejszej pracy badan bytoby
doktadne przedstawienie postulowanego systemu norm, ukazujace szczego-
towe zaleznodci miedzy etyka e-sportu, etyka sportu a etyka ogélna. Wyma-
gatoby to wskazania zaleznosci miedzy wartosciami a normami w kazdym
z tych obszaréw i miedzy nimi, w tym miedzy ocenami moralnymi (zdaniami
wyrazajacymi oceny moralne) a normami moralnymi (zdaniami wyrazajacy-
mi normy moralne, ewentualnie zdaniami stwierdzajacymi obowiazywanie
tych norm). Warto bowiem zauwazy¢, ze — w ogolnosci — relacja miedzy
ocenami a normami jest wieloznaczna: jedna norma moze byé uzasadniona
przez rozne zdania wyrazajace oceny, a tym samym przez zdania wyra-
zajace inne wartosci, i odwrotnie — jedna ocena wyrazajaca dana wartosé
moze uzasadniaé¢ wiele odmiennych norm. Do tego dochodziloby rozpisa-
nie uzasadnienn omawianych zdan w postaci poprawnych formalnie wnio-
skowan. Realizacja tego zadania znacznie przekroczylaby objetosé artyku-
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tu, wymagataby napisania monografii. Dla celow praktycznych, wyltozonych
w niniejszym artykule, wystarcza jednak zarys systemu norm i wskazanie
na wielo§¢ uzasadnieni, ktéorymi mozna si¢ postugiwaé w celu przekonania
e-sportowcow, bedacych na réznych poziomach rozwoju moralnego, do gry
zgodnie z zasadami fair play.
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Stowa kluczowe: grywalizacja, pandemia, COVID-19, cyfryzacja, System
Zaufania Spotecznego.

Artykut poswiecony jest wpltywowi pandemii COVID-19 na rozwd6j grywali-
zacji. Pandemia przyczynia sie do znacznego przyspieszenia cyfryzacji, ktora
jest Scisle zwiazana z grywalizacja. Ponadto, jak wskazuja niektérzy propa-
gatorzy grywalizacji, jej szczegbdlna wartos¢ wynika z upraszczania skom-
plikowanej rzeczywistosci. Wszystko to sprawia, ze pandemia wydaje sie
doskonala pozywka dla rozwoju grywalizacji. Autor stara sie ocenié czy
faktycznie tak jest, analizujac rozmaite przejawy grywalizacji, zwtaszcza
w takich obszarach, jak: media i komunikacja, zdalne formy pracy oraz na-
uki czy sterowanie zachowaniami spotecznymi.

Wprowadzenie

Jedna z najwazniejszych konsekwencji wybuchu pandemii COVID-19 byto
ogromne przyspieszenie cyfryzacji — juz wczesniej postepujacej z predko-
$cig utrudniajaca lub wrecz uniemozliwiajaca zrozumienie skali zmian, jakie
niesie. W celu zahamowania transmisji koronawirusa, ograniczono maksy-
malnie kontakty miedzyludzkie, zamykajac szkotly, urzedy, zaktady pracy.
Tam, gdzie byto to mozliwe, wykorzystano mozliwosci oferowane przez roz-
woj technologii informacyjno-komunikacyjnych, wprowadzajac zdalne formy
edukacji, pracy czy ustug (jak teleporady lekarskie). Mniej wiecej dwa mie-
siace przed rozprzestrzenieniem sie pandemii na terytorium Polski, w stycz-
niu 2020 roku, obronitem prace doktorska, opublikowana kilka miesiecy
pozniej pod tytutem Rozgrywanie Swiata. Filozoficzne aspekty grywalizacyi.
Argumentowalem tam na rzecz tezy, ze granie jest naturalnym sposobem
uczestnictwa w kulturze zaposredniczonej cyfrowo, wobec czego ,wraz z po-
stepujaca cyfryzacja bedziemy coraz bardziej do$wiadczaé rzeczywistosci
poprzez jej rozgrywanie” (Kleszezynski 2020, s. 241). Zatem, gdy cyfryza-
cja nabrala tak ogromnego przyspieszenia, wyraznie powinna towarzyszy¢
jej grywalizacja, czyli: ,mechanizm takiej transformacji elementéw lub ca-
tosci kultury, ktora jest zgodna z regutami tworzenia gier” (Kleszczyriski
2020, s. 36). Przyjmuje tu bardzo szerokie rozumienie grywalizacji, kto-
re obejmuje wszelkie praktyki realizowane poprzez ich rozgrywanie. Moga
one rézni¢ sie forma i stopniem grywalnosci. Moga opieraé sie zar6wno na
uniwersalnych cechach, charakterystycznych dla gier, lecz wystepujacych
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tez poza nimi, takich jak rywalizacja, punktacja, nagrody i kary, jak réw-
niez na rozmaitych aplikacjach grywalizacyjnych czy tez wykorzystaniu gier
— tych rozrywkowych i tych zaprojektowanych dla innych celéw. Zgodnie
z przyjetymi zatozeniami wszedzie tam, gdzie dostrzegamy ekspansje tech-
nologii cyfrowej, powinnismy dostrzegaé jej ukierunkowanie na formy gry-
walne. W artykule staram sie odpowiedzie¢ na pytanie, czy rzeczywiscie tak
jest. Stanowi on zatem probe szerokiego, przegladowego spojrzenia na prze-
miany, jakim pod wplywem pandemii ulega cyfrowa osnowa rzeczywistosci
spoteczno-kulturowej w jej roznych wymiarach: edukacji, pracy, wtadzy, ko-
munikacji medialnej. Na koricu skupiam sie takze na samej relacji cztowieka
ze scyfryzowana rzeczywistoscia. Nie poruszam tu kwestii obecnosci gry-
walizacji w obszarze medycyny. Chociaz ten temat samoistnie sie nasuwa,
na przyktad w kontekscie rehabilitacji pacjentéw po przebytym COVID-19,
zashuguje on, moim zdaniem, na odrebne, szczegbtowe opracowanie.

Edukacja na odleglosé

Jednym z podstawowych wyzwain pandemii stata sie organizacja naucza-
nia na odlegloé¢. Problemy z tym zwiazane mozna zasadniczo podzieli¢ na
dwa rodzaje. Po pierwsze techniczne — zwiazane z brakami kompetencyj-
nymi lub sprzetowymi — czy to po stronie nauczycieli lub calych instytucji
edukacyjnych, czy to po stronie rodzicow i uczniéow. Po drugie formalne —
wynikajace ze specyfiki nauczania na odlegtosé i jego wad w pordéwnaniu
z edukacja tradycyjna. Tutaj podstawowymi problemami wydaja sie brak
skutecznej metody weryfikacji przyswajania wiedzy przez uczniéw oraz —
czeSciowo z poprzednim zwigzane — klopoty z utrzymaniem motywacji do
nauki. Jak zauwaza Anna Para: ,Nie ulega watpliwosci, ze utrzymanie uwa-
gi oraz zaangazowania stuchaczy uczestniczacych w edukacji online jest wy-
zwaniem. Studentom trudniej skupi¢ uwage, uczestniczac nierzadko przez
wiele godzin w zdalnych zajeciach. Z kolei wyktadowcom brakuje ich reakcji
oraz informacji zwrotnej, takze tej przekazywanej poprzez mowe ciata, kto-
ra zazwyczaj otrzymywali podczas zaje¢ stacjonarnych” (Para 2021, s. 21).
Oczywiscie pomiedzy oboma rodzajami probleméw wystepuje prosta zalez-
nos¢. Nie mozna mys$leé¢ o rozwiazaniu probleméw formalnych, dopdki nie
zostaly rozwiazane techniczne. Gdy jednak staje sie to mozliwe, grywaliza-
cja okazuje sie obiecujacym rozwiazaniem.

Hiroko Oe, Takuji Takemoto i Muhammad Ridwan przeprowadzili ba-
danie zastosowania grywalizacji w edukacji biznesowej prowadzonej w wa-
runkach wymuszonego lockdownem trybu zdalnego. Badanie miato na celu
opracowanie wskazan dla maksymalizacji skutecznosci grywalizacji w ksztal-
ceniu prowadzonym w przysztoéci w trybie blended learning, czyli taczacym
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tradycyjna, stacjonarna nauke, z ta prowadzong na odleglo$é¢ przy uzy-
ciu komputera. Przeprowadzone zostato metoda wywiadow ze studentami
uczestniczacymi w zgrywalizowanych zajeciach. Uczestnicy kursu zostali za-
angazowani w gre MMO (massively multiplayer online), ktorej nazwy auto-
rzy nie podaja, a ktora posiada wlasng wirtualna ekonomie i liczna spotecz-
nos¢ podejmujaca decyzje na zadany temat w czasie rzeczywistym. Bada-
nie pozwolito odkryé¢, ze pomimo ogoélnie pozytywnej oceny wykorzystania
grywalizacji, studenci postrzegaja ja raczej jako dodatkowe narzedzie i pod-
kreslaja ktopoty zwiazane z ksztalceniem holistycznym oraz ze sporzadza-
niem notatek, ktoére okazuja sie wciaz bardzo istotnym elementem edukacji
(Oe i in. 2020, s. 1411). Tego typu badania sa szczegolnie istotne, ponie-
waz nalezy oczekiwaé, ze wiele ze zmian wywolanych wybuchem pandemii
COVID-19 okaze sie trwalych i z pewnoscig bedzie to dotyczylto eduka-
cji. ,,Z tego punktu widzenia istotne jest dalsze propagowanie i promowanie
dobrych praktyk, ktére moga udoskonali¢ warsztat pedagogoéw oraz nauczy-
cieli, w tym nauczycieli akademickich. Jedna z nich jest z cala pewnoscia
wlaczenie do nauczania grywalizacji. Wykorzystanie grywalizacji w zdalnej
edukacji przynosi pozytywne skutki nie tylko w postaci zwiekszenia motywa-
cji czy zaangazowania studentéw, ale takze wspiera rozwdj ich kompetencji
takich jak rozwiazywanie problemoéw, myslenie krytyczne oraz wspotpraca
w zespole” (Para 2021, s. 28). Ten entuzjazm warto jednak troche ostabié,
przypominajac, ze skutki wykorzystania grywalizacji w nauczaniu nie sa
nadal w pelni rozpoznane. Jej wprowadzanie w edukacji na odlegltosé, ktora
w tej skali tez jest nowoscia, powinno by¢ zatem realizowane z dodatkowa
ostroznoscia.

Praca na odleglosé

W Polsce stosunkowo szybko, bo juz w marcu 2020 roku, pojawila sie pierw-
sza proba wykorzystania grywalizacji dla celow walki z pandemia w miejscu
pracy. Aplikacja Zatrzymaj Wirusa stworzona przez firme Grywit zostata za-
projektowana tak, by poprzez system codziennych zadain i przyznawanych
za ich realizacje punktéw zachecaé¢ do aktywnosci prozdrowotnej i zachowa-
nia higieny. Grupe docelowa stanowig firmy, ktére mogg wdraza¢ produkt
w zespotach pracowniczych. Niestety trudno oceni¢ odbiér aplikacji czy jej
faktyczna skutecznosé ze wzgledu na brak obiektywnych danych. Z perspek-
tywy czasu wiadomo juz jednak, ze nie wszedzie pracownicy sa odpowiednio
zmotywowani, by stosowa¢ sie do wprowadzanych przez pracodawcoéw regu-
lacji. Wydaje sie wiec, ze potrzeba zostata w tym wypadku zdiagnozowana
poprawnie.
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Podobnie jak w przypadku edukacji, duza czeéé¢ pracy, tam, gdzie byto
to mozliwe, zaczeta by¢ realizowana w trybie zdalnym. W wielu obszarach
taka forma nie zniknie po pandemii, zwtaszcza tam, gdzie korzysci wyraznie
przewazaja nad niedogodnosciami. Na przyktad: naukowcy chwalg sobie no-
we formy realizacji konferencji naukowych i pracy przy projektach. Sposrod
900 czytelnikow ,Nature” zapytanych o mozliwosé zachowania po pande-
mii spotkan online, az 74% respondentéw opowiedzialo sie za taka opcja.
Pomimo obecnosci zoom fatigue (etykieta okreslajaca zmeczenie wirtual-
nymi spotkaniami) takze posrod pracownikéow naukowych, podkreslaja oni
zalety, przede wszystkim tatwosé uczestnictwa w spotkaniach z dowolnego
miejsca na $wiecie. Dla wielu naukowcow spotkania online przyczynity sie
do zwiekszania uczestnictwa w konferencjach naukowych, dzieki eliminacji
probleméw logistycznych, finansowych lub zwiazanych z obowiazkami dy-
daktycznymi czy osobistymi. Druga, obok dostepnosci, najczedciej wskazy-
wana korzyscia jest wyraznie nizszy $lad weglowy. Natomiast najwiekszym
problemem jest ostabienie mozliwosci nawiazywania relacji spotecznych, co
byto druga, obok wymiany informacji naukowej, najwazniejszg funkcja kon-
ferencji (Remmel 2021). Dlatego w przysztosci prawdopodobnie spotkania
naukowe bede rozwija¢ sie w formie hybrydowe;j.

Przypuszczalnie wiele firm takze bedzie zachowywalo te formy pracy,
zwlaszcza w odniesieniu do takich zadan, jak szkolenia czy spotkania spra-
wozdawcze. Wobec tego warto przyjrze¢ sie temu, jakie wyzwania wiaza sie
z praca na odleglosé i jak moze tu pomoc grywalizacja. Posrdod najczesciej
zgltaszanych problemoéw z praca zdalng dominuja te zwigzane z poczuciem
wspolnoty oraz utrzymaniem koncentracji, zaangazowania i produktywnosci
(Baer 2020). Karl Hosang i Antonis Triantafyllakis zauwazyli, ze podstawo-
we wyzwania zwiazane z praca online dotycza tego, ze codzienne spotkania
nie daja sie tatwo przenies¢ do przestrzeni wirtualnej ze wzgledu na zupetnie
odmienne zasady rzadzace komunikacja zaposredniczona cyfrowo. Jako roz-
wiazanie umozliwiajace adaptacje w nowych warunkach uznali grywalizacje
i zaproponowali siedem ogélnych zasad dla jej udanego wprowadzania do
spotkan online. Nalezy w tym celu: 1) wyznaczaé jasny cel, podzielony na
etapy; 2) zwieksza¢ interakcje spoleczna, na przykltad przez rytualty powi-
talne i pozegnalne czy zmniejszanie grup roboczych; 3) regularnie zmieniaé¢
fazy pracy; 4) wprowadza¢ storytelling; 5) utrzymywaé atmosfere zwycie-
stwa poprzez unaocznianie postepéw na drodze do celu; 6) kierowaé sie
zasada ,mniej znaczy wiecej” (mniej uczestnikow, punktow programu, krot-
sze fazy pracy); 7) nagradzac¢ uczestnikow (Hosang, Triantafyllakis 2020).
Warto zwroci¢ uwage na te zasady, poniewaz pokazuja one, ze podejécie do
grywalizacji rozwija sie, wykracza poza proste wprowadzanie punktéw czy
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nagrod. Z pewnoscia poskutkuje to takze coraz wieksza elastycznoscia we
wprowadzaniu grywalizacji w réznych obszarach.

Zarzadzanie spoleczenstwem

Kluczowa kwestia w dobie pandemii okazalo sie zarzadzanie spoteczenistwem
ukierunkowane na ograniczenie rozprzestrzeniania sie¢ wirusa. W tym celu
oczywiscie siegnieto po réznego rodzaju nowe technologie. Na $wiecie przy-
najmniej 47 krajow wdrozyto aplikacje sledzace kontakty spoleczne (Liang
2020, s. 3). Takze w Polsce wprowadzono tego typu rozwiazanie. Korzystanie
ze STOP COVID — ProteGO Safe jest dobrowolne, podobnie jak w wypadku
wiekszosci takich narzedzi. Jednak w niektorych krajach ich stosowanie jest
obowiazkowe, na przyktad w Indiach, Katarze czy Turcji (Liang 2020, s. 3).
To, co szczegdlnie interesujace, to jak w tego rodzaju aplikacjach sprawdzaja
sie rozwigzania grywalizacyjne. Grywalizacja wielokrotnie byta wskazywana
jako skuteczne narzedzie wtadzy, opisywane w ramach takich kategorii, jak
tayloryzm (Winter i in. 2014), ideologia (Fuchs 2014) czy libertarianski pa-
ternalizm (Schrape 2014). By najpelniej rozpoznaé mozliwosci wykorzysta-
nia grywalizacji i technologii cyfrowych w walce z pandemia, zdecydowanie
warto zwrdcié sie ku Chinom, w ktérych epidemia sie rozpoczeta i w ktorych
stosunkowo szybko sytuacja zostata opanowana. Szczegdlny rozglos zyska-
ta dzialajaca tam aplikacja Health Code, uruchomiana przez dwie platfor-
my: Alipay i WeChat. Narzedzie §ledzi takie czynniki, jak historia podrozy,
czas spedzony w obszarach ryzyka oraz relacje z potencjalnymi nosicielami
i okresla prawdopodobienistwo transmisji wirusa przez dang osobe, co sta-
nowi podstawe jej swobody przemieszczania sie (Liang 2020, s. 1). Warto
jednak zauwazy¢, ze aplikacja wpisuje sie w szerszy kontekst wykorzysta-
nia technologii cyfrowej do kontroli obywateli chiriskich obok rozbudowanej
sieci monitoringu z funkcja rozpoznawania twarzy czy SCS.

System Zaufania Spotecznego (Social Credit System, SCS) to, unikalny
w skali $wiata, rozwijany w Chinach system stuzacy ocenie wiarygodnosci
obywateli, firm czy organizacji, inspirowany systemami oceny wiarygodnosci
kredytobiorcéw stosowanymi przez sektor finansowy na calym swiecie. De-
klarowanym celem stworzenia systemu jest poprawa zaufania pomiedzy roz-
nymi aktantami chinskiego spoteczenistwa. Wpisuje sie to doskonale w kon-
fucjanskie fundamenty chinskiej kultury, w ktorych zaufanie jest istotna
wartoscig. SCS, rozwijany w oparciu o wytyczne Rady Panstwa ChRL z lat
2007 i 2014, posiada trzy zasadnicze cechy: 1) jest zdecentralizowanym sys-
temem systemoéw, co oznacza, ze laczy rézne systemy instytucji rzadowych
z systemami rozwijanymi przez wladze lokalne w miastach i prowincjach,
wspolpracuje takze z sektorem komercyjnym; 2) zaklada masowe groma-
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dzenie danych; 3) warunkiem jego dzialania jest rozbudowany mechanizm
karania i nagradzania (Shen 2019, s. 24-25). Podstawowa zasada tego me-
chanizmu jest to, ze podmioty otrzymuja okreslona ilos¢ punktéw, ktora
nastepnie moze sie zwieksza¢ poprzez dodawanie punktéw za ,dobre” za-
chowania, takie jak terminowe optacanie rachunkéw, segregacja Smieci czy
dziatalno§é charytatywna lub zmniejszaé¢ poprzez odejmowania punktéw za
wote” zachowania, takie jak zwloka w sptacie kredytu czy jazda ,na gape”.
Na podstawie posiadanej iloéci punktéow przydzielane sa kategorie, a tak-
ze mozna trafi¢ na czerwona lub czarna liste. Pierwsza oznacza dostep do
rozmaitych przywilejow, jak wicksza dostepnosé kredytéw, priorytet w do-
stepie do ushug publicznych czy znizki na zwigzane z nimi optaty. Znalezienie
sie na drugiej oznacza kary, takie jak ograniczenie dostepu do komunikacji,
ustug publicznych czy finansowych, rozrywki. SCS mozna nazwaé pierw-
szym zgrywalizowanym systemem zarzadzania spoleczenstwem, ze wzgledu
na wykorzystanie takich sktadnikéw systeméw grywalizacyjnych, jak nagro-
dy i kary, punkty, rankingi czy odznaki. Te ostatnie to na przyktad gwiazdki,
przyznawane gospodarstwom domowym w prowincji Kuejczou (Shen 2019,
s. 27). Nie bez znaczenia pozostaje rowniez fakt, ze duza czes¢ danych jest
publicznie dostepna. Thumaczy to dlaczego zwraca sie uwage na to, ze ta-
ka grywalizacja zaufania skutkowaé¢ bedzie gra spoteczna prowadzonag na
zasadzie hiperkonkurencji (Ramadan 2018).

W roku 2020, w zamierzeniu chiriskich wladz, SCS miat osiagnaé pelna
sprawnos¢. Poczatek tego roku okazal si¢ jednak momentem, w ktérym na
Swiecie rozprzestrzeniata sie epidemia COVID-19 majaca Zrodto w miescie
Wuhan. Po okresie ukrywania nadchodzacego zagrozenia i uciszania leka-
rzy ostrzegajacych przed nim, nastapit moment, w ktorym chinskie wladze
nie byly juz w stanie zatai¢ skali kryzysu. Przystapiono wtedy do btyska-
wicznej mobilizacji panstwa w celu walki z epidemia. SCS oczywiscie takze
zostal wlaczony w te dziatania. Bardzo duza role odegrata tu decentralizacja
systemu, ktoéra pozwolita witadzom lokalnym na dopasowanie posiadanych
narzedzi do sytuacji na terenie prowincji i miast. Zmiany byty ukierunko-
wane przede wszystkim na realizacje dwoch podstawowych rodzajow celow:
tych zwiazanych z utrzymaniem funkcjonowania gospodarki i tych zwia-
zanych z bezposrednia walka z wirusem. W kontekscie tych pierwszych,
szybko ztagodzono w SCS presje ekonomiczne na przedsigbiorstwa, tak by
skutki pandemii nie byly przyczyna obnizania ratingu firm. Rozszerzono
to na okres odbudowy gospodarki po zazegnaniu zagrozenia epidemiczne-
go. Zastosowano tez impuls pozytywny, wykorzystujac SCS dla ulatwienia
udzielania kredytéw w celach odbudowy biznesu (Knight, Creemers 2021,
s. 9-10). W kontekscie celow zwiazanych z kontrola transmisji wirusa, sys-
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tem wykorzystano do sterowania zachowaniami spotecznymi. Do zachowan
grozacych wpisem na czarna liste wlaczono takie procedery, jak sprzedaz
produktéw zwiazanych z pandemia bez odpowiedniego znaku towarowego
lub licencji, handel dzikimi zwierzetami lub podrobionymi $rodkami ochro-
ny, korzystanie z paséw szybkiego ruchu zarezerwowanych dla kluczowych
stuzb, ukrywanie objawéw wirusa, zatajanie niedawnych podrézy, unikanie
leczenia, rozpowszechnianie fatszywych informacji, czy — w wielu miejscach
— takze nieuczestniczenie w systemie sledzacym kontakty spoteczne. Ana-
logicznie, pojawily sie takze zachowania pozadane, takie jak przekazywanie
materialéow lub funduszy na rzecz walki z pandemia, wolontariat na pierw-
szej linii frontu czy obnizanie czynszu maltym firmom (Knight, Creemers
2021, s. 11-13). Dodatkowo, poprzez upublicznianie danych na temat ta-
kich zachowari, zrealizowano tez funkcje propagandowa. Wprowadzanie tych
zmian doktadnie wida¢ na przykladzie miasta Rongcheng, w ktéorym kaz-
dy, kto zostanie przytapany bez odpowiednio zatozonej maski w miejscu
publicznym, traci 10 punktéw w rankingu zaufania spotecznego; brak sa-
moizolacji powoduje utrate 50 punktéw; biznesy, ktére pozostalty otwarte
mimo obostrzen, maja automatycznie obnizona range (Knight, s. 14).

Nie sposob oceni¢ w pelni skutecznosci SCS w walce z pandemia. Wyda-
rzenie to pokazalo jednak, ze system stat sie¢ w Chinach waznym narzedziem
wladzy, a jego konstrukcja sprawita, ze stosunkowo tatwo mozna go byto do-
stosowaé do aktualnej potrzeby. Nalezy tu dodaé, ze Chiny promuja SCS na
arenie miedzynarodowej w ramach inicjatywy ,Jednego Pasa i Jednej Drogi”
(Liang i in. 2018, s. 435), a przydatnosé¢ systemu w pandemii moze by¢ tu
znakomitym argumentem. Uwzgledniajac jednak krytyczne opinie na temat
SCS, podkreslajace jego dystopijny charakter, moze to oznacza¢ powazne
zagrozenie dla wolnosci, prywatnosci i godno$ci ogromnej rzeszy ludzi.

Komunikacja

Grywalizacja jest takze obecna w przestrzeni medialnej, ktéra nabrata w do-
bie pandemii szczegolnej wagi dla codziennego zycia. Informacje przekazy-
wane w mediach maja kluczowe znaczenie dla funkcjonowania ludzi, okre-
slajac, jak ksztaltuje sie zagrozenie zycia i zdrowia ich i ich bliskich, czy
pojda do pracy, czy jej nie straca, czy beda mogli prowadzi¢ dziatalnosé
itd. Warto sprawdzi¢, jaka role w tak waznej sferze odgrywa grywalizacja.
W komunikacji jest obecna na przyklad w dziennikarstwie, gdzie od oko-
to dekady obserwuje sie zjawisko gier informacyjnych. Znanym przykltadem
jest tekst Scotta Carneya pod tytutem Cutthroat Capitalism: An Economic
Analysis of the Somali Pirate Business Model (Carney 2009), posiadajacy
gropodobna forme, ktéry dodatkowo zostat uzupetiony dedykowana gra.
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Jak komentuja Tomasz Gackowski i Karolina Brylska: ,W rezultacie stwo-
rzono realistyczna symulacje porwania i pertraktacji, ktora syntetyzuje za-
sady przedstawione w tekscie w postaci doswiadczenia” (Gackowski, Brylska
2020, s. 10).

W dobie pandemii szczegdlnie waznym problemem okazata sie skton-
no$é spoleczenstwa do odrzucania wiedzy naukowej. Dlatego bardzo wazna
funkcja mediéw jest dzi§ rzetelne informowanie i objasnianie ustalenn na-
ukowych. Okazuje sie, ze gry pierwotnie stworzone dla celow rozrywkowych
moga tu dziata¢ w podobny sposob, jak ten opisany powyzej. Plague Inc.,
z roku 2012, zyskata na popularnosci gdy wybuchta pandemia. Celem gracza
jest rozprzestrzenienie na caly §wiat wirusa. Poszukujac jak najskuteczniej-
szych drog transmisji patogenu, gracz poznaje mechanizm rozwoju epidemii.
Wykorzystujac popularnosé gry dla obecnych potrzeb, wydano takze doda-
tek The Cure, w ktorym gracze staraja sie opanowaé epidemie, od lokalizacji
pacjenta zero az po opracowanie szczepionek. Gra zostala opracowana wraz
z koalicja swiatowych ekspertéw w dziedzinie epidemiologii i choréb zakaz-
nych, reprezentujacych takie organizacje jak WHO, CEPI oraz GOARN.
W grze prezentowane sg takze komunikaty i zalecenia profilaktyczne WHO
dotyczace COVID-19.

Podobng funkcje realizowal projekt badawczy prowadzony w regionie
Choco w Kolumbii. Celem bylo opracowanie strategii komunikacji, ktora
umozliwiataby uswiadomienie rdzennej ludnosci w zakresie zalecen WHO
dotyczacych przeciwdziataniu transmisji koronawirusa, przy jednoczesnym
poszanowaniu tubylczych wierzeni. Przeszkoda jest tu silne oparcie plemion
na wiedzy przodkéw, co utrudnia przekazywanie wiedzy eksperckiej. Bada-
cze opracowali skuteczng — jak sie okazalo — strategie wykorzystujaca ele-
menty grywalizacji w celu budowania ufnosci i akceptacji dla zaleceni prze-
ciwepidemicznych. Projekt opieral si¢ na posterze przedstawiajacym tubyl-
czg wioske, umieszczonym w centrum rzeczywistej wioski, i komunikatach
dotyczacych koronawirusa rozmieszczonych w roéznych jej punktach. Wierne
graficzne przedstawienie $wiata znanego mieszkancom stanowito w zamysle
badaczy realizacje mimetycznej funkcji gier. Wraz ze storytellingiem, w po-
staci mikronarracji prowadzonych przez awatara (graficzna reprezentacje)
przywodcy lokalnej spotecznosci, miato to na celu odwotanie do tozsamo-
$ci wspolnotowej. Dodatkowo badacze, inspirujac sie znanym z gier zjawi-
skiem easter egg, w r6znych miejscach plakatu poukrywali rozmaite lokalne
zwierzeta, ktorych odkrycie powierzono mieszkanicom (Spanellis i in. 2021).
Sukcesy odnoszone przy wprowadzaniu takich rozwiazan, jak i ich potrzeba,
wynikajaca z powszechnie widocznego problemu z akceptacja wiedzy nauko-
wej, pozwalaja zakltada¢ przyszly rozwoj grywalizacji w tym kierunku.
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Grywalizacja ujawnia sie takze w popularnym zjawisku internetowych
wyzwan polegajacych na realizacji okreslonych dziatan, czesto absurdalnych
i relacjonowaniu tego w sieci. W polskim internecie szczegblnag popularnosé
zyskata akcja Hot16Challenge2, ktora polegata na zamieszczaniu w serwisie
YouTube krotkich utworéw rapowych przez znane osoby. Akcja miala szla-
chetny cel: wsparcie stuzby zdrowia, walczacej z pandemia na pierwszej linii
frontu. Obfitowala jednak takze w kontrowersje, by wspomnie¢ wykonywany
przez Prezydenta RP utwor Ostry cieri mgty.

Grywalizacja a cyfryzacja ludzkiego zycia

Relacja pomiedzy czlowiekiem a komputerem w wyniku pandemii ulega
znacznemu zacie$nieniu. Ta relacja jest od poczatku Scisle zwiazana z grami.
Widaé¢ to doskonale w obszarze interakcji cztowiek-komputer (HCI), czyli
dziedziny zajmujacej sie ta relacja od strony praktycznej. To wtasnie w ce-
lu zobrazowania tezy dotyczacej interakcji cztowieka z komputerem, Sandy
Douglas zaprojektowat w roku 1952 OXO, uznawang czasem za pierwsza gre
komputerowa adaptacje gry w kotko i krzyzyk. Pytaniem, ktére warto moim
zdaniem zadaé, jest to, czy relacja czlowieka z komputerem bez elementéow
growych bytaby w ogéle mozliwa? Obecna sytuacja jest idealnym pretek-
stem do postawienia tego pytania, poniewaz cyfryzacja postepuje w kontek-
Scie jak najbardziej powaznym. Na calym $wiecie umieraja ludzie, upadaja
firmy, a udzialem wielu ludzi stata sie przymusowa samotnos$é, utrata bli-
skich lub $rodkéw do zycia. Dlaczego w takim razie elementy growe, kto-
re, chociaz daleko juz wykroczyly poza sfere ludyczna, to wciaz silnie sie
z nia tacza, sa nieodlacznym elementem interakcji pomiedzy cztowiekiem
a komputerem? We wszystkich zbadanych obszarach — w réznej formie: gry
wykorzystanej do powaznych celéw, aplikacji grywalizacyjnej, systemu kar
i nagrod czy akeji skupionej wokoét wyzwania — widzimy ich obecnosé. Cze-
sciowo mozna to wythumaczy¢ tym, ze usuniecie mechanizméw grywalizacji
— degrywalizacja — moze nies¢ ze soba negatywne skutki, na przyktad ob-
nizenie zaangazowania uczestnikow. Badania dotyczace degrywalizacji sa
na bardzo wstepnym etapie rozwoju, jednak pierwsze ustalenia wskazuja
na przewage skutkow negatywnych nad pozytywnymi (Seaborn 2021). To,
przy braku odpowiednich alternatyw, moze skutecznie zniecheca¢ do takich
praktyk.

Duzo istotniejsze jest jednak dostrzezenie wzajemnych relacji pomiedzy
gra a VR. Zwiazek pomiedzy nimi jest oczywiscie doskonale znany, uwidacz-
nia sie bowiem w rozwoju technologii, pragne jednak zwréci¢ uwage na jego
substancjalny charakter. ,Sytuacja zwirtualizowana ma przynajmniej trzy
cechy wspélne z sytuacja zgrywalizowana. Po pierwsze $wiat w obu jest
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sztucznie stworzony przez projektanta (w grywalizacji takze czesto jest to
$wiat cyfrowy). Po drugie elementem konstruujacym ten $wiat — aktualizu-
jacym go — jest zaangazowanie podmiotu — immersja oparta na odrzuceniu
swiadomosci nieprawdziwosci (w tradycyjnym rozumieniu) tego $wiata. Po
trzecie obie te sytuacje sa regrywalne — w tym sensie, ze ich potencjalnosé
moze sie realizowaé¢ wielokrotnie w bardzo réznych odstonach, zaleznych od
podmiotu i okolicznosci” (Kleszezynski 2020, s. 221). Dlatego grywalizacja
rozwija sie i bedzie rozwija¢ wraz z rozwojem wirtualnosci. Ta natomiast
znacznie przyspieszyla wraz z pandemiag. W USA 71% badanych uznato, ze
w wyniku pandemii spedzato w 2020 roku wiecej czasu korzystajac z tech-
nologii VR (Clement 2021). Nawet tak naturalnie zakorzenione materialnie
praktyki jak turystyka, zaczely przenosi¢ sie do swiata VR (Sarkady i in.
2021). W tej perspektywie wydaje sie jasne, dlaczego pandemia pozytywnie
wplyneta na rozwdj rynku gier cyfrowych. Wirtualna rzeczywistosé staje
sie alternatywa dla tej materialnej, gdy przestaje ona funkcjonowaé¢ w spo-
sOb zwyczajny, a grywalizacja pelni funkcje generatora sensu: gra staje sie
szkieletem podtrzymujacym nasza aktywnosé, gdy jej codzienne podstawy
— praca, zycie towarzyskie, hobby — zostaja zawieszone. Wydaje sie, ze dtu-
gofalowa konsekwencja pandemii i §wiadomosci pojawiania sie kolejnych,
bedzie dazenie w kierunku stworzenia growej, generowanej cyfrowo protezy
rzeczywistosci, do ktorej czlowiek bedzie mogt uciekaé, gdy swiat bedzie
stawal sie dla niego zbyt trudny.

Zakorniczenie

Przeprowadzony w pracy przeglad rozmaitych przejawow grywalizacji po-
zwolil potwierdzié¢ postawiona na poczatku teze. W tych obszarach, gdzie
w zwiazku z pandemig nastapita przymusowa cyfryzacja, jak edukacja, pra-
ca czy komunikacja medialna i spowodowato to rozmaite problemy, podej-
muje sie proby ich rozwiazywania przy pomocy grywalizacji. Tam, gdzie
grywalizacja stanowita szkielet systemu funkcjonujacego juz wezesniej, jak
w SCS, wykazata swoja zdolnosé do tatwej adaptacji w nowych warunkach.
Mozemy zatem powiedzie¢, ze zyjac w Swiecie coraz bardziej scyfryzowanym
— a pandemia stata sie dla tego procesu akceleratorem — zyjemy w Swie-
cie coraz bardziej zgrywalizowanym. A wiec, coraz bardziej funkcjonujemy
w §wiecie w sposéb analogiczny do uczestniczenia w grze. Nasuwa si¢ pyta-
nie o konsekwencje tego stanu rzeczy.

Przede wszystkim nalezy zauwazy¢, ze znaczne przesycenie grywaliza-
cja moze byé¢ grozne. Przykladem szczegolnym jest SCS, ktérego rozwoj
prawdopodobnie przyspieszy w wyniku pandemii, tak by stal sie tarcza
chroniaca przed kolejnymi epidemiami. Skutki tego moga by¢ jednak opta-
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kane w perspektywie kontrowersji zwiazanych z systemem. Jednak takze
w innych obszarach grywalizacja moze okazaé sie zagrozeniem. Byta ona
wielokrotnie krytykowana w wielu kontekstach jako narzedzie manipulacji.
Warto w zwiazku z tym prowadzi¢ krytyczny monitoring rozwoju grywali-
zacji.

Drugi kierunek, w jakim warto badaé rozprzestrzenianie si¢ grywa-
lizacji, ma nature bardziej ogdlna. Dotyczy odnajdywania sie cztowieka
w $wiecie-grze. Waznym problemem jest tutaj relacja miedzy rzeczywisto-
Scig a gra, kwestia tego, co dzieje sie, gdy zaczynaja sie one pokrywac. Jest
to bardzo wazne pole problemowe na gruncie groznawstwa. Sadze, ze je-
go znaczny rozwdj w ostatnim czasie otworzyl nowe mozliwosci badawcze,
zwiazane z wykorzystaniem ustalen groznawczych w wyjasnianiu zjawisk
wykraczajacych poza pole tej dyscypliny. Tak na przyktad mozna wyja-
$ni¢ odrzucanie rzeczywistosci przez jednostki pogubione w nowym sposo-
bie uczestnictwa w Swiecie. Jane McGonigal wprost twierdzi, ze rzeczywi-
stos¢ doswiadczana w grach jest atrakcyjniejsza od codziennosci (McGo-
nigal 2011, s. 3). I tak funkcjonujac w swoich wlasnych grach, realizujac
specyficzne dla nich questy, zdobywajac punkty, wspinajac si¢ w rankin-
gach, co jakis$ czas jesteSmy uderzani przez rzeczywisto$é, dzielona przez
nas wszystkich, a jednocze$nie §lepa na nasze indywidualne potrzeby czy
wrecz nam wroga. Takie uderzenia maja charakter opisywanej przez Piotra
Kubinskiego emersji, zjawiska odwrotnego do immersji, stanowiacej jedno
z wazniejszych zjawisk badanych w ramach groznawstwa. O ile immersja
jest zanurzaniem si¢ w $wiecie gry, o tyle czynniki emersyjne ,sprawiaja, ze
uzytkownik «wynurza sie», jest wyciagany z powrotem do fizycznej rzeczy-
wistosci, o ktorej miat dzieki immersji zapomnie¢” (Kubinski 2016, s. 70).
Oczywiscie, takie wyrzucenie z gry nie jest niczym przyjemnym, moze wrecz
wywolaé szok. Skutkiem moze by¢ obserwowane zaprzeczanie i wypieranie
rzeczywistosci. Przypuszczalnie stanowi ono naturalna funkcje zgrywalizo-
wanego spoteczenistwa. To moze ttumaczy¢ podatnoéé na ktamstwa szerzone
przez antyszczepionkowcow, antymaseczkowcOw i inne tego rodzaju ruchy.
Rzecz jasna, takie wyjasnienie powaznych probleméw z prawda moze je-
dynie uzupeliaé inne, takie jak na przyktad epidemia glupoty napedzane;j
dziataniem mediow spotecznosciowych (Jost 2019) czy celowo szerzona dez-
informacja (Bieniek 2020, s. 447). Jest to oczywiscie jedynie hipoteza, ktora
wymaga dalszych badari. Wydaje si¢ jednak, ze swiadomo$é skali zagrozen
zwiazanych z odrzucaniem faktéw w wyniku pandemii znacznie wzrosta.
Grywalizacja moze stanowi¢ interesujacy punkt wyjscia do badania tej pro-
blematyki.



SPOLECZNE I KULTUROWE ASPEKTY GRYWALIZACJI... 69

Literatura | References

BIENIEK B. (2020), Miedzy prawda a fake news’em. Dezinformacja w czasie pan-
demii koronawirusa, [w:| Paistwo i prawo w czasach COVID 19, red. K. Step-
niak, Warszawa: Wydawnictwo Think & Make.

CARNEY S. (2009), Cutthroat Capitalism: An Economic Analysis of the Soma-
li Pirate Business Model, ,Wired” July 2009, https://drive.google.com/
file/d/OB7i3t0BFtNaIMOJucnJkajBFd3M/view [data dostepu: 27.04.2021].

CLEMENT J. (2021), COVID-19: Impact on time spent using VR in
the U.S. in 2020, https://www.statista.com/statistics/1178715/
coronavirusimpact-vr-usage/ [data dostepu: 27.04.2021].

Fucus M. (2014), Gamification as Twenty-first-century Ideology, ,Journal of
Gaming & Virtual Worlds”, 6(2), s. 143-157.

GackowskI T., BryLska K. (2020), Wprowadzenie do medialnego §wiata gier,
[w:] Gry w komunikacji, red. T. Gackowski, K. Brylska, Warszawa: Wydzial
Dziennikarstwa, Informacji i Bibliologii Uniwersytetu Warszawskiego.

HosanG K., TRIANTAFYLLAKIS A. (2020), Online Meetings Ef-
fective? 11 Tactics for Gamifying your Next Zoom Meeting,
https://www.ludogogy.co.uk/article/online-meetings-effective-
11-tactics-forgamifying-your-next-zoom-meeting/ [data dostepu:
27.04.2021].

JosT F. (2019), Glupie i zlosliwe media spotecznosciowe, [w:| Glupota: nieofi-
cjalna biografia, red. J.-F. Marmion, Wydawnictwo Dolnoslaskie, Wroctaw.

KreszczyNsKI K. (2020), Rozgrywanie $wiata. Filozoficzne aspekty grywalizacji,
Wydawnictwo Naukowe FNCE, Poznan.

KNIGHT A., CREEMERS R. (2021), Going Viral: The Social Credit Sys-
tem and COVID-19, https://ssrn.com/abstract=3770208 [data dostepu:
27.04.2021].

KUBINSKI P. (2016), Gry wideo. Zarys poetyki, Universitas, Krakow.

Lianc F. (2020), COVID-19 and Health Code: How Digital Platforms Tackle
the Pandemic in China, ,Social Media + Society”, 6(3), s. 1-4, https:
//www.researchgate.net/publication/343608399\_COVID19\_and\
_Health\_Code\_How\_Digital\_Platforms\_Tackle\_the\_Pandemic\
_in\_hina, DOI: https://doi.org/10.1177/2056305120947657 [data
dostepu: 25.04.2021].



70 Kawmir, KLESZCZYNSKI

Lianc F., Das V., KosTyuk N., HussalN M. M. (2018), Constructing a Data-
Driven Society: China’s Social Credit System as a State Surveillance Infra-
structure, ,Policy & Internet”, 10(4), s. 415-453.

McGONIGAL J. (2011), Reality Is Broken. Why Games Make Us Better & How
They Can Change The World, Penguin Press, New York.

OE H., TAkEMOTO T., RIDWAN M. (2020), Is Gamification a Magic Tool?: Tllu-
sion, Remedy, and Future Opportunities in Enhancing Learning Outcomes
during and beyond the COVID-19, ,Budapest International Research and
Critics in Linguistics and Education (BirLE) Journal”, 3(3), s. 1401-1414,
DOI: https://doi.org/10.33258/birle.v313.1198.

PARA A. (2021), Mozliwosci wykorzystania grywalizacji w zdalnej eduka-
¢ji, ,e-mentor”, 1(88), s. 21-29, http://www.e-mentor.edu.pl/\_pdf/
88/art\_21-29\_Para\_Ementor\%201\_88\_2021.pdf, "DOI: “https:
//doi.org/10.15219/em88. 1499 [data dostepu: 22.04.2021].

RAMADAN Z. (2018), The gamification of trust: the case of China’s ,so-
cial credit”, ,Marketing Intelligence & Planning”, 36(1), s. 93-107,
https://laur.lau.edu.1lb:8443/xmlui/bitstream/handle/10725/
9823/Post-Print\%20\%28The\%20gamification\’%29.pdf ?sequence=
2\&isAllowed=y, https://doi.org/10.1108/MIP-06-2017-0100 [data
dostepu: 27.04.2021].

SARKADY D., NEUBURGER L., EGGER R. (2021), Virtual Reality as a Travel
Substitution Tool During COVID-19, [w:] Information and Communication
Technologies in Tourism 2021, red. W. Wérndl, C. Koo, J.L. Stienmetz,
Springer, Cham., DOI: https://doi.org/10.1007/978-3-030-65785-7\
_44 |data dostepu: 27.04.2021].

SCHRAPE N. (2014), Gamification and Governmentality [w:] Rethinking Gami-
fication, red. M. Fuchs, S. Fizek, P. Ruffino, N. Schrape, Liineburg: Meson
Press.

SEABORN K. (2021), Removing gamification: A research agenda, https:
//arxiv.org/ftp/arxiv/papers/2103/2103.05862.pdf [data dostepu:
27.04.2021].

SHEN CH. F. (2019), Social Credit System in China, https:
//www.researchgate.net/publication/331733377\_Social\_Credit\
_System\_in\_China [data dostepu: 27.04.2021].

SPANELLIS A., ZAPATA-RAMIREZ P. A., GOLOVATINA-MORA P., BORZENKOVA
A., HERNANDEZ-SARMIENTO J. M. (2021), Using gamification to develop
shared understanding of the pandemic: COVID-19 in indigenous commu-
nities of Choco, Colombia, [w:] 5th International GamiFIN Conference
2021, https://researchportal.hw.ac.uk/en/publications/using-



SPOLECZNE I KULTUROWE ASPEKTY GRYWALIZACJI... 71

gamification-to-develop-shared-understanding-of-the-pandemi
[data dostepu: 28.04.2021].

WINTER J. DE, KOoCUREK C. A., NicHOLS R. (2014), Taylorism 2.0: Gami-
fication, Scientific Management and the Capitalist Appropriation of Play,
,Journal of Gaming & Virtual Worlds”, 6(2), s. 109-127.






ROCZNIK LUBUSKI Towm 47, cz. 2, 2021 ISSN 0485-3083

DOTI: https://doi.org/10.34768/r1.2021.v472.06

Bastian Kordyaka”
University of Siegen
ORCID: https://orcid.org/0000-0003-3495-6855

e-mail: bastian.kordyaka@uni-siegen.de

Bjoérn Kruse™
South Westphalia University
ORCID: https://orcid.org/0000-0002-2776-6976

e-mail: kruse.bjoern@fh-swf.de

Bjoérn Niehaves
University of Siegen
ORCID: https://orcid.org/0000-0002-2682-6009

e-mail: bjoern-niehaves@uni-siegen.de

EXPLAINING CONSUMER ENGAGEMENT IN E-SPORTS —
DEMOGRAPHIC AND SOCIAL CONSIDERATIONS

EXPLAINING CONSUMER ENGAGEMENT IN E-SPORTS — DEMO-
GRAPHIC AND SOCIAL CONSIDERATIONS

Keywords: e-Sports, Consumer Engagement, Social Identity, Brand
Management, Age, Education.

Based on assumptions from marketing and social psychology, this paper
alms at obtaining a better understanding on how to engage consumers

“Bastian Kordyaka — Ph. D. in Information Systems, postdoctoral researcher Uni-
versity of Siegen; scientific interests: digital innovations, e-Sports, and gamification.

“Bjorn Kruse — Ph. D. in Information Systems, lecturer South Westphalia University
of Applied Sciences; scientific interests: digital innovations, social media governance, and
e-Sports.

“*Bjérn Niehaves — Ph. D. in Information Systems, Ph. D. in Political Science,
Professor of the Chair of Information Systems at the University of Siegen; scientific
interests: digital innovations and their significance for the entrepreneurial value creation
and working world of today and tomorrow.



74 BastiaN KORDYAKA ET AL.

in e-Sports using brand identification and demographic dispositions
(i.e., age, education) as antecedent variables. We collected a sample of
216 League of Legends consumers, via the crowdsourcing marketplace
Mechanical Turk to explain consumer engagement of e-Sports brands. Using
a quasi-experimental approach and structural equation modelling, we show
that brand identification affects consumer engagement in a positive manner.
Our results indicate that age has a negative and education a positive
influence on brand identification and consumer engagement.

BADANIE ZAANGAZOWANIA KONSUMENTOW W E-SPORT -
UWARUNKOWANIA DEMOGRAFICZNE I SPOLECZNE

Stowa kluczowe: e-sport, zaangazowanie konsumentow, tozsamosé spo-
teczna, zarzadzanie marka, wiek, edukacja.

Celem niniejszego artykulu, wykorzystujacego zatozenia z zakresu marke-
tingu i psychologii spotecznej, jest lepsze zrozumienie sposobdéw angazo-
wania konsumentéw w e-sport przy wykorzystaniu identyfikacji z marka
oraz uwarunkowan demograficznych (m.in. wiek, wyksztalcenie) jako zmien-
nych antycypacyjnych. Aby wyjasni¢ zaangazowanie konsumentéow w marki
zwiazane z e-sportem, zebrano dane na prébie 216 oséb grajacych w Le-
ague of Legends, za posrednictwem rynku crowdsourcingowego Mechanical
Turk. Wykorzystujac podejscie quasi-eksperymentalne i modelowanie réw-
nan strukturalnych, wykazano, ze identyfikacja z marka wptywa na zaan-
gazowanie konsumentéw w pozytywny sposob. Wyniki wskazuja, ze wiek
ma negatywny, a wyksztatcenie pozytywny wplyw na identyfikacje marki
i zaangazowanie konsumentow.

Introduction

E-sports! can be considered one of the most salient manifestations of digital
innovations and as a general driver of digitalization. The phenomenon offers
substantial potential for creating monetary revenue among organizations
worldwide, as the e-sports market had a value of more than a billion
U.S. dollars (Statista 2021a) and is still experiencing an impressive level
of viewership growth up to 474 million in 2021 (Statista 2021b).

!For the purpose of our paper, we understand e-Sports as the competitive play of
video games (Scholz 2019).



EXPLAINING CONSUMER ENGAGEMENT IN E-SPORTS... 75

One relevant challenge to leverage its monetary potential is a better
understanding of e-sports consumers. Consulting literature on strategic
management, our present study seeks to explore the emergence of
consumer engagement. With our study, We extend existing work in the
context of e-sports (Abbasi et al. 2020; Kordyaka, Hribersek et al. 2020)
by proposing brand identification as a predictor variable of consumer
engagement embedded in theoretical assumptions of the social identity
approach (SIA) from psychology (Bergami Bagozzi 2000; Tajfel, Turner
2004). Additionally, we want to explore influences of antecedent variables of
brand identification and propose age and education as potential antecedents
of brand identification and consumer engagement.

To better understand consumer engagement in the context of e-sports,
we look at the LEC League of Legends Season 2019 consisting of ten different
organizations. Specifically, we ask participants for their perception regarding
their most favourite organization in the LEC, via an online questionnaire.
We use structural equation modelling (SEM) to test the influence of brand
identification and its antecedents on consumer engagement. Summarizing,
the study is guided by the following research question (RQ):

RQ: How well can brand identification and demographic variables explain
consumer engagement in the context of e-sports?

To answer our RQ, the remainder of the paper is structured as follows.
First, we present related work consisting of consumer engagement, brand
identification, and antecedent variables of brand identification. Afterwards,
we illustrate the methodology and derive the results. Following, we briefly
discuss the results and the limitations of our study.

Related Work
Consumer Engagement

The main goal is to better understand e-sports consumers, because of the
innovative and interactive nature of relationships between players and the
organizations of the industry. Thus, the relevance of implicit advertising
and mouth-to-mouth interaction (e.g., players talking about the game play
experience in social networks and streaming platforms) is more crucial
compared to traditional economic markets. The field of e-sports promises
to contain novel patterns of consumer behaviour. Specifically, we want to
explore consumer engagement. Consumer engagement is a condition that
happens rather unconsciously and as a persistent and pervasive long-lasting
state that is closely connected to profitability, because it holds the potential
to enhance consumer satisfaction, loyalty, trust, and brand evaluations. This
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makes it a meaningful predictor of economic success (Harter et al. 2002).
By being engaged, individuals exhibit behaviours that go beyond traditional
market-ascribed consumer behaviours (Lang et al. 2015).

Brand Identification

Previous research in the context of video games and digital communities
already showed the relevance of identification within a group (Cornwell,
Coote 2005; Kim et al. 2012; Wu, Tsai 2008). To theoretically capture brand
identification, we refer to assumptions from social psychology and more
specifically the Social Identity Approach (SIA). The SIA proposes that the
identity of an individual is formed from a collection of beliefs that define
her or his own perception in a given situation (Myers 2012). The underlying
mechanism is the attribution of competence, either with reference to
their general ability or a specific skill. We argue that identification with
an e-sports brand can be understood as a specific and highly relevant part
of the constructed identity as an e-sports consumer. Previous research in
the context of e-sports already suggested that identification is a relevant
predictor to explain desired target states related to economic behaviour
(Kordyaka, Jahn et al. 2020; Kordyaka, Hribersek 2019). Nonetheless,
no study up to date has tried to test the relationship between brand
identification and consumer engagement. Accordingly, we propose that
individuals who strongly identify with a brand (such as popular e-sports
brands as G2, Fnatic, or Vitality) will report higher levels of consumer
engagement. This leads us to the following hypothesis:

Hypothesis 1: Brand identification shows a positive relationship to consumer
engagement.

Demographic antecedent variables

Another goal of our study is the exploration of demographic influences
on brand identification and consumer engagement. Corresponding insights
can be used in e-sports industry to establish a holistic marketing
strategy (e.g. target-group specific communication, market segmentation).
Specifically, we seek to replicate previous research findings. Firstly, we refer
to a study that consulted the model of psychosocial development (Erikson,
Erikson 1998) showing that younger individuals demonstrate higher levels of
identification than older individuals in the context of video games (Kordyaka
et al. 2018). Whereby, the underlying mechanism was explained because
older individuals possess a more flexible and richer identity, which reduces
the identification with the video game community (Chasteen 2005). We
argue that the same relationship is present regarding consumer engagement.
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Based on the aforementioned relationships, we specify the subsequent two
hypotheses regarding the predictor variable age:

Hypothesis 2a: Age shows a negative relationship to consumer engagement.
Hypothesis 2b: Age shows a negative relationship to brand identification.

Secondly, we build on previous work showing that the average e-sports
consumer is rather educated (Kordyaka, Hribersek et al. 2020). Whereby,
this finding can be explained by the circumstance that the possession
of digital competencies is an essential part of higher education, which
increases the probability of being interested in digital sports. Accordingly,
education should be positively connected to consumer engagement and
brand identification. We specify the subsequent two hypotheses regarding
the predictor variable education:

Hypothesis 3a: Fducation shows a positive relationship to consumer
engagement.

Hypothesis  3b:  FEducation shows a positive relationship to brand
identification.
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Figure 1. Research model.
Source: authors’ own work.

Methodology
Design and data analysis

To test our RQ, we used a cross-sectional design and collected self-reports
from players using a digital questionnaire. Subsequently, we analysed
the data with covariance-based statistics (i.e., regression analysis and
structural equation modelling) to test the hypotheses and explain consumer
engagement.
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Data sampling and participant characteristics

We conducted a survey involving 216 participants (consumers of the
multiplayer video game League of Legends), by using the crowdsourcing
marketplace Mechanical Turk (MTurk). All participants received $1.09
as compensation for taking part in the study. The majority of the
included cohort were males (161 males, 55 females). Most participants
were Americans (158), followed by Indians (47). Participants reported that
they had started consuming e-sports content a little over three years ago
(M = 3.35,SD = 1.86). Altogether, the participant characteristics of
the derived sample seemed suitable for the general group of consumers
interested in e-sports, considering the demographic characteristics of the
participants of previous studies(e.g., Bathurst 2017).

Measurements
Dependent variable

To measure our dependent variable, i.e. consumer engagement, we adapted
six items from previous literature to the context of our study. For this, we
used a 7-point Likert scale ranging from 1 “strongly disagree” to 7 “strongly
agree” and combined all items into a single average mean (e.g., “I am always
interested in learning more about e-sports”; M = 4.99, 5D = 1.43,a = 0.92;
Keller 2001).

Independent Variables

The average age of participants was close to 31 years of age
(M =30.98,SD = 7.36) and ranged from 18 to 56 years, which is in
line with ordinary characteristics of video game players (Statista 2018).
Additionally, most participants stated that they already completed their
bachelor’s degree (78%) in their respective countries.

Mediating Variable

Brand identification was measured with two items adapted from previous
literature (Bergami, Bagozzi 2000). Firstly, a visual item included a series
of Venn diagrams that indicate the extent of overlap between the
participants’ self and brand identity, whereby the participants were required
to choose the level of overlap that best reflected their relationship with
the brand. Secondly, a verbal item asked participants about their level
of agreement with the statement (i.e., “My self-image overlaps with the
image of the brand”). Both items were using a scale comprising of seven
answer possibilities. We aggregated both items to a single value of brand
identification (M = 4.82,SD = 1.40,« = 0.67). All items used in the study
are listed in Table 1.
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Items used in the study

Table 1

Name

Wording of the item

‘ Source

Dependent variable

Consumer
Engagement

I really like to talk about the brand with
others.

(Keller 2001)

I am always interested in learning more about
the brand.

I am interested in merchandise from the
brand.

I am proud to have others know I know about
the brand.

I like to visit the website of the brand.

Compared to other people, I closely follow
news about the brand.

Independent variable

Age How old are you? Own study

Education What is the highest level of education you

finished?

Own study

Mediating variable

Brand
identification

Select the diagram that best describes the
overlap of your identity and the brand.

(Bergami,
Bagozzi 2000)

My self-image overlaps with the image of the
brand?

Source: authors’ own work.

Results

Before testing our hypotheses, we conducted some preliminary analysis.
Accordingly, we wanted to control for potential confounds on our dependent
variable consumer engagement. For this, we carried out a multiple regression
analysis using the independent variables gender, country, played games,
and started watching e-sports (in years) to explain the dependent variable
consumer engagement. The regression equation showed a non-significant
result (F'(4;212) = 1.999;p = 0.10) that explained 2% of the variance
of consumer engagement, while only “played games” (8 = 0.19,p < 0.01)
significantly explains consumer engagement (all others p > 0.71).

To test our hypotheses, we used the derived information and
inserted the relationships into a structural equation path model using
the software AMOS. A maximum likelihood estimation was applied to
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specify the model. The inferential test of the model indicated good fit
(x2(df = 4; N = 216) = 0.804;p = 0.94), the additional fit indices approved
a good fit between the postulated model and the empirical data (CFI =
0.99,SRMR = 0.02,RMSEA = 0.01). Figure 2 shows the relationships
among the derived structural equation model (SEM).

Age . e

R - 16 T R:= .50
Brand 59 . Consumer
identification engagement

Figure 2. SEM results.
Source: authors’ own work.

Regarding Hypothesis 1, we found that brand identification is
a significant predictor of consumer engagement (5 = 0.59,p < 0.001)
approving its postulated positive relationship. With regards to Hypothesis
2, we found mixed results. On the one hand, age had the postulated
negative influence on brand identification ( = —.17,p < 0.01) supporting
Hypothesis 2b. On the other hand, age was not a meaningful predictor of
consumer engagement (5 = —.08,p = 0.10). Accordingly, we did not find
empirical support for our Hypothesis 2a. Regarding the predictor variable
education, we were able to find the postulated relationships regarding
consumer engagement (Hypothesis 3a; § = 0.21,p < 0.001) and brand
identification (Hypothesis 3b; 5 = 0.36,p < 0.001).

Discussion

Based on the derived results of our study, we are now able to answer
our RQ (How well can brand identification and demographic variables
explain brand engagement in the context of e-sports?). Brand identity is
indeed a meaningful predictor of consumer engagement (Hypothesis 1).
This finding is in line with previous research in related contexts (Kordyaka,
Jahn et al. 2020; Kordyaka, Hribersek 2019). Accordingly, we were able
to increase the external validity by illustrating the added value of using
group related entities and the SIA (such as brand identification) in the
context of e-sports. We understand this finding in a way that organizations



EXPLAINING CONSUMER ENGAGEMENT IN E-SPORTS... 81

involved in the context of e-Sports should increase efforts to ensure brand
identification, whereby empirical research already illustrated ways how this
can be achieved on a level of technology design (Kordyaka et al. 2021).

Furthermore, we found mixed empirical support for our postulated
relationships of Hypothesis 2. Specifically, we detected the postulated
negative relationship between age and brand identification (Hypothesis
2b). As an explanation, we refer to research regarding the vulnerability of
young consumers showing that it is easier to influence younger consumers in
a desired way due to their rather insecure identity that is still in development
(Batat 2012, Pechmann et al. 2011). Thus, e-sports is less relevant for older
consumers as other aspects of life become more important, which is one
way to understand the negative influence of age on brand identification.
Regarding the relationship between age and consumer engagement, we only
found descriptive indicators and no inductive support for Hypothesis 2a.
One reason for this might be that engagement is a persistent and pervasive
long-lasting state that survives the aging of consumers once established
(Harter et al. 2002). Regarding Hypothesis 3, we found that education was
positively connected to consumer engagement (Hypothesis 3a) and brand
identification (Hypothesis 3b) in our data. Accordingly, we extended the
external validity of previous research findings to the context of our study.

Aside from that, our study includes some limitations we want to address
to adequately classify the derived knowledge. First, we used MTurk to
collect our sample, which possibly limits the diversity of sampling. However,
the gender ratio in our study was close to general characteristics of the
e-sport consumer of other studies indicating representativity (e.g., Bathurst
2017). Additionally, most of our participants were Americans or Indians,
which can be attributed to the tool we used to collect the data. Since the
context of our study (i.e., League of Legends) is a global phenomenon, we are
aware that we were only able to capture a fraction of the general population
of e-sports consumers. However, for future research we recommend to
replicate the findings of our study with a more diverse cultural background
of participants.

To summarize, our study illustrated the relevance of brand identification
as a particularly promising opportunity to ensure consumer engagement
and the added value of making use of the SIA as a theoretical approach
in the context of e-sports. Additionally, our findings provide practical
opportunities that can be implemented in tools of strategic marketing to
establish economically desired target states of organizations looking to
establish e-sports brands.
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A total of 223 students participated in the research voluntarily. The
research’s sample group consists of 190 volunteer university students, 77 of
were female and 113 were male, who study at different universities in Turkey
in the 2020-2021 academic year. A structured interview form which prepared
online (google forms) was used to evaluate the perception of university
students about the phenomenon of e-sports. According to results, it can be
said that e-sport has a rapidly growing popularity and a positive perception
among Turkish university students, especially in recent years. Moreover,
research results indicate that universities in developing countries such as
Turkey, especially with a young population, have a potential audience that
can play a productive role in the economic and socio-cultural dimension of
the e-sports industry in different business lines and career areas.

METAFORY ZWIAZANE Z E-SPORTEM ZAPROPONOWANE PRZEZ
STUDENTOW W TURCJI

Stowa kluczowe: Turcja, e-sport, metafora, percepcja, uniwersytet,
student.

E-sport rozwija sie dynamicznie zar6wno na $wiecie, jak i w Turcji. Wraz
z rosnacym zainteresowaniem wsrod mtodych ludzi, na wielu tureckich uni-
wersytetach powstaja ,studenckie spotecznosci e-sportowe”, do ktorych co-
dziennie dotaczaja nowe osoby. Celem badania jest zbadanie, jak studenci
postrzegaja pojecie e-sportu za pomoca metafor. W projekcie uczestniczyto
223 ochotnikéw. Grupa badawcza sktada sie ze 190 studentéow, w tym 77
kobiet i 113 mezczyzn, studiujacych na réznych uniwersytetach w Turcji
w roku akademickim 2020-2021. Do oceny percepcji zjawiska e-sportu przez
studentow wykorzystano formularz w peli ustrukturyzowanego wywiadu
zostal przygotowany online (Google Forms). Wyniki wskazuja, ze popular-
nos¢ i pozytywne postrzeganie e-sportu przez tureckich studentéw szybko
rosnie, szczegdlnie w ostatnich latach. Ponadto, uzyskane wyniki sugeruja,
ze uniwersytety w krajach rozwijajacych sie, takich jak Turcja, gdzie miesz-
kaja gltownie mtodzi ludzie, maja duza liczbe potencjalnych odbiorcow, kto-
rzy moga odegra¢ znaczaca role w gospodarczym i spoteczno-kulturowym
wymiarze branzy e-sportowej w roéznych obszarach biznesowych i zawodo-
wych.



METAPHORS REGARDING THE CONCEPT OF E-SPORTS... 87

Introduction

E-sports are a product of the internet age and have become an immensely
popular form of entertainment. Wagner (2006) defines e-sports as a field
of sports activity in which people develop and train mental or physical
skills using information and communication technologies. Kartal (2020,
p. 48) emphasizes the commerce and tournament aspects of e-sports: “in
which specific digital game types with a predetermined pool of money or
equipment prizes and competitive gameplay dynamics are organized on
a national-global scale by the relevant federation or transnational companies
to participate online or physically on an amateur or professional level by
means of computers or game consoles, in individual or teams, in league
or elimination-style tournaments and organizations”. The annual report on
the e-sports industry by the analysis company Newzoo states that global
e-sports revenues increased from $950.6 million in 2019 to $1.1 billion in
2020, with an annual increase of 15.7%. In addition, the total e-sports
audience globally is projected to grow to 495 million people by 2020, with
an annual growth of 11.7%, while e-sports enthusiasts will make up 222.9
million of this number and increase by 10.8% each year (Newzoo dots 2021).
Especially with the spread of the COVID-19 that emerged in 2019 and posed
a global threat, many countries have implemented strict social isolation
measures and in the news it has been shared that this situation has led
to a rapid growth in the game industry and a significant increase in the
number of individuals playing games (Koetsier 2020).

Young people are the main players of e-sports, and these young
e-sports enthusiasts can be found around the world, including Turkey!.
The rapid development in Turkey does not differ from the global scale?.
The phenomenon of e-sports is developing rapidly both in the world and
in Turkey, which has a young population, especially with the growing
interest of the young generation. “E-sports Student Communities” are now
being established at many universities in Turkey, and new communities
are being added to these communities every day. In fact, a university in
Turkey has taken one of the first steps of cooperation between e-sports
and educational institutions by giving scholarships to e-athletes (A First in

!The head office of Riot Games, which sees this young generation as a potential
consumer and has an important role in the global spread of e-sports, is located in
Los Angeles (United States) and operates in a total of 23 countries, including Turkey
(Istanbul) (riotgames.com 2021).

2 According to the “mobile game in Turkey” report published by Global Mobile Gaming
Research, 79% of adults play games and 50.2% of these players are men and 49.8% are
women (adcolony.com 2021).
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Turkey dots 2021). Moreover,some game companies organize award-winning
e-sports organizations by choosing an ambassador from the students who
are members of the Turkish university e-sports community?.

Considering that e-sports occupy the attention of millions of young
people around the world, including perhaps a hundred thousand in Turkey,
scholars have sought to understand how young people conceive of this
relatively new form of entertainment. Indeed, Karagiin et al’s (2018) study
of e-sport metaphors by students in Turkey found that the most frequently
used metaphors by all students are “digital technological environment”
(9.2%) ; “basic need” (7.5%); and “fun-games” (6.8%). Also, the results
for female students were as follows the rate for: “basic need’™— 9.2% ;
“positive feeling™ 6.2%; and “entertainment-games”™ 4.2%. Results as for
the male students were as follows: 11% of them used metaphors for “digital
technological environment”; 7.5% — “entertainment-games” and 7% — “basic
need”. Ayar (2018) states that the investments made in e-sports both in
the world and in Turkey will bring about a new sector, arguing that the
contributions of football clubs to the sector in sports clubs in Turkey,
America and Europe have caused an increase in the number of e-sports
teams. There search shows that university students can be considered to
be both e-sports consumers anda mass that has the potential to play a
productive role in the continuity of e-sports phenomenon.

The aim of this paper is to explore Turkish students’ conceptions of
e-sports and the role that it plays in their lives via metaphors. Hutchins
(2008) states that e-sports is a techno-social phenomenon that has emerged
as a characteristic of a meta-change in social relations globally. Redden
(2017) notes that metaphors can be useful for researchers to understand
and report social phenomena and events in fairly rich and interesting ways,
to uncover hidden or ambiguous meanings, and to investigate assumptions.
In this case, it is important to evaluate the students’ perceptions and
expectations of the e-sports phenomenon through metaphors in terms of
determining its economic, social and cultural position as well as its place
in universities. In this context, the aim of this research is to determine the
perceptions of university students about the concept of e-sports through
metaphors.

Literature Review

The e-sports literature has been the subject of debates about whether
e-sports is a sport or not. Heere (2018) discusses e-sports through the

3Riot Games evaluates the positive or negative feedback about these organizations
through these ambassadors (tr.leagueoflegends.com 2021).
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concept of “sportification”. He defines sportification as (a) displaying,
organizing or arranging a non-sport event in a way that resembles a sport
and provides a fair, enjoyable and safe environment for individuals to
compete and cooperate and to compare their performance with their
competitors; or (b) adding a sports component to an existing activity to
make it more attractive to audiences. In addition, while the sports industry
itself accepted e-sports as a sport, he emphasizes that scholars should adopt
e-sports as a manifestation of sportification and examine its negative and
positive effects on industries. E-sports can be positive for one’s wellbeing.
Reer and Quandt (2020) conducted a study where they discussed some
key research findings on the hedonic, eudaimonic, and social aspects as
well as three different types of well-being. In their research, they stated
that these concepts, while contributing positively to social interaction and
relationships, also enable positive emotional states, fulfillment of central
psychological needs and appreciation of meaningful experiences. They also
suggested that research on these three forms consistently shows that digital
games can be very effective in improving well-being. Similarly, Duplra
et el. (2017) suggest that digital games can improve the quality of life
of older adults through improved physical, cognitive and social health as
well as general psychological and emotional health. It was determined that
the research participants mostly associated e-sports with the metaphor of
“teacher” in the “personal development” category.

E-sports can have positive cognitive benefits. Hung et al. (2018)
systematically analyzed 50 scientific studies on the use and effects of digital
games in language education from 2007 to 2016 on digital game-based
language learning. As a result of these analyses, they stated that digital
games can be useful for promoting language and literacy learning from
various aspects of individuals whose native language is English or not.
Similarly, Carolyn Yang (2012) conducted a scientific research to analyze
the effect of digital game-based learning on students’ problem solving,
learning motivation and academic achievement. As a result of her scientific
analysis, she stated that digital game-based learning can be used as
a useful and productive tool to support students in effective learning
while improving the classroom atmosphere, depending on the finding of
quantitative improvement in problem solving and learning motivation. In
this case, it can be said that e-sport, which is based on digital games, can
contribute to the cognitive and social development of individuals, especially
foreign language development. Individuals who participated in the study
typically associated e-sport with the metaphor of “a way of life” in the
category of “socialization” and the metaphor of “entertainment” in the
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category of “recreation”. Sun (2017) analyzed the factors that motivate
e-athletes to play e-sports games under three sub-dimensions: “success”,
“socializing” and “immersion”. In her research, she found that the dimensions
of “success” and “socialization” are a much more effective motivator than the
sub-dimension of “immersion”.

E-sports can be a positive form of social interaction. Neus et al. (2019)
conducted a scientific study to reveal the differences in online and offline
consumption trends of individuals engaged in e-sports activities. In their
research, they found that social interaction is an important source of
motivation for participation in e-sports. In this context, it can be said that
the online organization of e-sports can enable global participation, as well as
individuals participating in e-sports can participate in a cultural and social
interaction and sharing process with people living in different countries of
the world, and this situation creates a positive perception of e-sports in
people. Other categories of positive metaphors produced by participants
regarding e-sports have appeared under the titles of “online competition”
and “career opportunity”.

E-sports are competitive. Liu, Li, Santhanam (2013) note that when
individuals playing digital games compete with players with similar skill
levels to their own, they play longer and put more effort into it. However,
they conclude that players show higher levels of pleasure and lower levels
of arousal when competing with players with lower skill levels. On the
other hand, Taylor (2012) state that e-sports cannot be a competitive game
without professional competitors in e-sports and emphasize that training is
an important factor in getting a professional career opportunity in e-sports.
Participants’ positive metaphors on conceptual categories called “online
competition” and “career opportunity” can be associated with the fact that
many digital games where e-sports are performed have a global success
ranking system, and the opportunity to participate in award-winning
e-sports organizations and tournaments online. For this reason, it can
be said that people from every age group interested in e-sports can
make their success visible in a specific e-sports game through this global
ranking system, and it is predicted that when this opportunity is combined
with e-sports scholarships offered at universities can further increase the
motivation to participate in e-sports.

There are negative aspects of e-sports, especially “addiction”. Regarding
the negative metaphors produced by the research participants, two
conceptual categories emerged, namely “game addiction” and “waste of
time”. In the category called “game addiction”, the participants found that
e-sports are mostly associated with “addiction” and “drug” metaphors. In
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their study examining the digital game addiction levels of secondary school
students, Korkmaz and Korkmaz (2019) concluded that a significant number
of the students play digital games intensively and devote a significant
amount of time to these games. On the other hand, Griffiths (2017) drew
attention to a different type of addiction such as a betting addiction in
e-sports and stating that it causes most major betting operators to include
e-sports in their daily gambling offers. Macey and Hamari (2018) concluded
that video game addiction has a negative association with online, offline
and problematic gambling tendencies, and that e-sports consumption has
a low to moderate relationship with video game-related gambling, online
gambling and problematic gambling.

Method

This research is a qualitative phenomenological study that examines
university students’ perceptions of e-sports with the help of metaphors.
Metaphors are used for the purpose of revealing and interpreting individual
perceptions about any phenomenon (Yildirim, §imgek 2008). In this context,
metaphors were used to determine the perceptions of university students
about e-sports.

Sample Group

While determining the samplegroup of the research, maximum diversity
sampling which is one of the purposeful sampling type was used (Yildirim,
Simgek 2008). Sample group of research is limited with the six Turkish
University students who attended public universities. While determining
the sample group of study, the maximum diversity sampling principles,
one of the types of purposeful sampling strategy, were taken into account.
Maximum diversity sampling was used in order to provide access to
individuals who can reveal different perspectives on the phenomenon of
e-sports (Johnson, Christensen 2014).

Web Survey

The web survey consists of 190 volunteer participants, 77 of whom are female
and 113 male, who studied at different universities in Turkey during in the
academic year 2020-2021.

Data Collection Tool

A structured interview form which was prepared online (via Google forms)
was used to evaluate the perception of university students about the
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phenomenon of e-sports®. This form consists of two parts and includes 12
question items. In the first part of the form, there are questions about the
demographic characteristics of the individuals participating in the study
with 10 items, and in the second part, there is an open-ended question
designed to determine students’ perceptions about e-sports with 2 items.
Regarding data collection, it was also stated that participation in the study
was voluntary. It took four or five minutes on average to complete the survey
form.

During the data collection phase, students were briefly informed in
the online form about metaphors, and then a metaphor example about
a different subject was given to clarify the concept of metaphor. For this
reason, participants were asked to complete the following sentence: “E-sports
is like dots dots dots ., because dots dots dots ”. The phrase “because”
was given so that the students who participated in the research could offer
a justification for the metaphors they produced for e-sports. Research data
was obtained online by researchers in the fall semester of the 2020-2021
during the academic year at different universities in Turkey.

The data on the demographic characteristics of the individuals
participating in the study also are given in the table below.

Table 1
Data on demographic characteristics of the study participants
Variables Group ‘ () ‘ (%) ‘
Age 18-20 years old 74 38.9
21-23 years old 91 47.9
24-26 years old 18 9.5
27 years old and older 7 3.7
Total 190 | 100,0
Gender Male 113 59.5
Female 7 40.5
Total 190 | 100.0
Income Status Low income level 57 30.0
Middle income level 102 53.6
High income level 31 16.4
Total 190 | 100.0

“The online structured interview form in the research is a limitation of the research,
since face-to-face interviews are not possible due to the restrictions of the COVID-19
outbreak. It should be considered that face-to-face unstructured interviews may open the
door to different and more detailed perspectives in the analysis of university students’
perceptions of e-sports.
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E-sports Know- I have knowledge 133 70.0
ledge Level I don’t have knowledge 57 30.0

Total 190 | 100.0
Time Devoted to | Don’t spare time 83 43.7
E-sports 1-2 hour a day 50 26.3
3-4 hours a day 26 13.7
5-6 hours a day 13 6.8
7 hours and more in a day 18 9.5
Total 190 | 100.0
Game Console I do not have any game consoles 156 82.1
Ownership Status | I have a game console 34 17.9
Total 190 | 100.0
Status of Suppor- | I support an e-sports team 56 29.5
ting an E-sports I don’t support an e-sports team 134 70.5
Team Total 190 | 100.0
Status of Follo- I follow 121 63.7
wing E-Sports I don’t follow 69 36.3
Organizations Total 190 | 100.0
Most Played FPS (First Person Shooter) 35 18.5
E-sports Game MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) 32 16.8
Type Battle Royale games 42 22.1
Sports games 21 11.1
Other games 9 4.7
I don’t play any games 51 26.8
Total 190 | 100.0
Computer Type Normal computer 144 75.8
Gaming computer 44 24.2
Total 190 | 100.0

Source: authors’ own work.

When the above table was examined, it was determined that the

majority of the individuals participating in the study were in the age range
of 21-23 (47.9%). When the gender variable is examined, it is seen that
113 participants (59.5%) are male and 77 participants (40.5%) are female.
It is seen that the majority of the individuals participating in the study
have a middle income level (53.6%) according to the income status variable.
When the knowledge levels of the participants about e-sports are examined,
it is seen that the majority (70.0%) have knowledge of e-sports. When the
time devoted to e-sports variable is examined, it is seen that most of the
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individuals participating in the study (43.7%) do not spare time for e-sports.
It was determined that a significant majority of the participants do not own
any game console (82.1%), do not support an e-sports team (70.5%), and
do not follow e-sports organizations (63.7%). In addition, the majority of
research participants do not play e-sports games (26.8%), the most played
type of e-sports game is Battle Royale games (22.1%), and the majority of
participants have a normal computer (75.8%).

Data Analysis

In qualitative research, it has been stated that the data analysis process
generally takes place in four different stages in the form of coding data,
finding themes, editing codes and themes, defining and interpreting findings
(Yildirim, Simsek 2011). The analysis process of the metaphors produced
by the university students participating in this study regarding e-sports is
summarized in the following stages:

— At the first stage, a preliminary analysis was carried out for the data
set containing the metaphor sources produced by the students. We
found 33 forms that are not consistent with the research focus and
not related to the metaphor source, and thus we did not include
them in the analyses. The metaphors produced by the students were
then grouped under two categories, generally positive and negative
according to their meanings. We found 70 metaphors produced by
190 students to be included in the analyses.

— At the second stage, metaphors that have common characteristics in
certain aspects are classified according to their conceptual categories
and the all data coded. In content analysis, the source of the metaphor
is taken into account in determining the categories and the metaphors
forming the categories were supported by direct quotations from the
metaphor explanations of the participants. Hence, the same metaphors
(ex. Time Machine) can take place in different categories. This
situation is related to the meaning ascribed to the produced metaphor.
In order to clarify the sources of the metaphors produced, direct quotes
representing metaphors produced by students are included.

Our coding process included an inter-rater reliability procedure. In
this process, researchers encode the same qualitative data set and reach
a coding percentage by comparing the similarities and differences of these
encoded data with numerical data. This coding percentage must be at least
70% reliability level (Yildirim, Simsek 2011). In this context, Miles and
Huberman’s formula “Reliability = consensus / (consensus + disagreement )
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x 100” was used to calculate the consistency of the study (Miles, Huberman
1994). According to this formula, 89% reliability percentage was reached in
the research.

Results

In this section, the metaphors produced by the university students
participating in the research related to “e-sports” are presented in tables. It
was found that 190 university students produced a total of 70 different
metaphors related to e-sports. It was found that the majority of the
produced metaphors (62.9%) were positive, while negative metaphors
were 37.1%. The positive and negative metaphors produced by university
students are listed according to their frequencies, and the number (f) and
percentage (%) of students representing each metaphor are shown in the
tables below. Frequencies and percentages are included in order to reinforce
the emphasis intensity in the metaphors produced by the participants.

Table 2

Positive metaphors and categories created by university students regarding e-sports

Category Metaphor Name (*f) ‘ (%)

Stress relief | Therapy (16*), Medicine (7), Stress Ball (6), Escape (3), | 24,6
Psychological Comfort (1), Fidget spinner (1), Oxygen (1),
Necessity (1)

Recreation Entertainment (15), Hobby (3), Happiness (2), Holiday (2), | 22,0
Home (2), Neighborhood match (2), Action movie (2),
Occupation (1), Novel (1), Art (1), Time machine (1)
Online Sports competition (8), Internet sport (7), Virtual game (6), | 24,6
Competition | Different world (5), Imagination (2), Olympic game (2), New
generation sports (2), Online battle (1), Representing the
country (1), Race (1), Fantastic (1)

Personal Teacher (6), School of life (1), Mind game (1), Mind game | 8,3
development | (1), Brain (1), Chess (1), Gymnastics (1), Vaccine (1)
Socialization | A way of life (15), Socialize (3), Companion (2), Life (1), | 15,1
Family (1)
Career Work (5), The future (3) 5,4
opportunity

Source: authors’ own work.

Table 2 shows that 44 positive metaphors of the university students
who participated in the study are in 6 different categories: “Stress Relief
(24.6%)”, “Recreation (22.0%)”, “Online Competition (24.6%)”, “Personal
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Development (8.3%)”, “Socialization (15.1%)” and “Career Opportunity
(5.4%)”. However, it seems that the same metaphors (e.g. Time Machine) fall
into different categories. This situation is related to the meaning attributed
to the produced metaphor.

Table 3

Negative metaphors and categories created by university students regarding e-sports

Category ‘ Metaphor Name (*f) ‘ (%) ‘
Game Addiction (8*), Drug (6), Coffee (4), Cigarette (2), | 54,5
addiction Television (1), Chocolate (1), Alcohol (1), Drug addiction

(1)
Unhealthy Stress (1), Physical inactivity (1), Cancer (1), Privacy (1), | 13,7

life Isn’t a sport (1), Wilderness (1)
Waste of | Wasted time (2), Rowing for nothing (2), Time machine | 31,8
time (1), Outer space (1), Black hole (1), Rosary (1), Sleep (1),

Whim (1), Turtle (1), Unqualified (1), Advertisement (1),
Effort to prove yourself (1)

Source: authors’ own work.

In Table 3, it was determined that students produced 26 negative
metaphors in 3 different categories. These categories are “game addiction
(54.5%)”, “unhealthy life (13.7%)” and “waste of time (31.8%)” respectively.

Discussion and Conclusion

In this research, the level of perceptions of students studying at universities
in Turkey regarding the phenomenon of e-sports, which is developing
rapidly throughout the world, has been examined through metaphors. The
metaphors produced by university students regarding e-sports are grouped
into two general categories: positive and negative. The positive metaphors
created by the participants for e-sports are collected in six categories
under the headings of stress relief, recreation, online competition, personal
development, socialization and career opportunity. The negative metaphors
produced by the individuals participating in the study regarding e-sports
were collected in three different categories: addiction, unhealthy life and
waste of time. When the findings of the study are examined, it is seen
that in the “stress relief” category, students mostly explain e-sports with
a “therapy and medicine” metaphor.

The metaphors of “stress and physical inactivity” produced by the
participants in the category of “unhealthy life” regarding e-sports are
striking. Regarding the relationship between e-sports and health, Mareli¢
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and Vukusi¢ (2019) state that e-sports have similar characteristics with
traditional sports at some points, but that e-sports is a sedentary and
mostly unhealthy sports activity in its current form. It is considered
that the negative perspective emphasized by the participants in the
conceptual category called “unhealthy life” can be overcome with some
e-sports derivatives such as Hado (hado-official.com, 2021), which provides
a dynamic participation in e-sports by combining digital e-sports games with
various wearable virtual and augmented reality technologies. Researchers
have also stated that today’s video games are not, by themselves, associated
with the increased potential of problematic gambling. Problematic games
and other underlying causes of gambling should be questioned. In this case,
as some participants pointed out, it can be stated that issues such as gaming
and especially betting addictions are currently problems of e-sports, and the
measures or legal regulations that can be taken in this regard are important
for the correct positioning of e-sports in the lives of individuals.

The e-sports market is growing and getting better as a result of the
COVID-19 epidemic, driving more people into e-sports competitions. In this
case, especially in a period when digital markets are growing effectively with
the effect of the COVID-19 epidemic, it can be said that the investments of
various national or transnational companies in e-sports with the potential
audience in universities may create an alternative economic resource for
countries, as well as contribute to the sustainability of e-sports in the
economic and socio-cultural dimension. Kim et al. (2020) suggest that most
traditional sports brands made large investments in e-sports, especially
after the COVID-19 epidemic, which prevented the playing and monitoring
of traditional sports, and that some traditional sports teams operated
e-sports teams or bought shares from existing established teams. In addition,
according to them, with the increased use of technology in our lives more,
e-sports can reach its potential to become the next big sport and therefore
it is important for cities and countries to start investing in the e-sports
sector. Similarly, Nauright et al. (2020) state that e-sports-related events
and organizations are rapidly expanding industry sectors, and in South
Korea, which has one of the best operations and management systems in
the world is now a billion dollar industry.

In this study, the fact that university students produce predominantly
positive metaphors about e-sports can be associated with the economic
and socio-cultural momentum of e-sports, which has become popular in
parallel with the developing internet and information technologies in recent
years. This paper suggests that universities in developing countries such as
Turkey, especially with a young population, have a potential audience that
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can play a productive role in the economic and socio-cultural dimension of
the e-sports industry in different business lines and career areas.
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The computer games industry is growing rapidly and is attracting more
and more fans. It is increasingly difficult to find a young or middle-aged
person who would not enjoy this type of entertainment. This also applies
to athletes. For this reason, computer games and their impact on their
users are becoming an object of interest for researchers. The aim of this
literature review was to describe the latest research results concerning the
applicability of computer games in mental training. The author compared
the findings described in 55 articles on the influence of computer games
on such aspects as: visual sensitivity and sensitivity to contrast, spatial
skills, motor and cognitive skills, memory, attention, reaction time, decision
making, brain structure, pro- and anti-social behaviour, communication
skills and leadership skills. The analysis of the studies shows that computer
games, when used properly, can have educational value (apart from their
entertainment value), and can be used as an element of mental training.
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Stowa kluczowe: percepcja, uwaga, podejmowanie decyzji, umiejetnosci
interpersonalne, komunikacja.

Branza gier komputerowych niezwykle preznie sie rozwija i zyskuje coraz to
nowych sympatykoéw. Coraz trudniej jest znalezé osobe mtoda lub w $red-
nim wieku, ktéra nie korzystataby z tego typu rozrywki. Dotyczy to rowniez
sportowcow. Z tego wzgledu coraz czedciej gry komputerowe i ich wptyw na
funkcjonowanie uzytkownikéw staja sie przedmiotem zainteresowania ba-
daczy. Celem przegladu pi$miennictwa bylo opisanie najnowszych wynikow
badan dotyczacych mozliwosci zastosowania gier komputerowych w trenin-
gu mentalnym. Zestawiono ze soba wyniki opisane w 55 artykutach, do-
tyczacych wplywu gier komputerowych na takie aspekty, jak: wrazliwosé
wzrokowa oraz wrazliwo$¢ na kontrast, umiejetnosci przestrzenne, umiejet-
nosci motoryczne oraz poznawcze, pamieé, uwaga, czas reakcji, podejmowa-
nie decyzji, struktura mozgu, zachowania pro- i antyspoteczne, umiejetnosci
komunikacyjne, a takze kompetencje liderskie. Z przeanalizowanych badan
wynika, ze gry, odpowiednio wykorzystane, moga mie¢, oprocz rozrywko-
wego, rowniez walor edukacyjny, a takze byé¢ wykorzystane jako element
treningu.

O grach komputerowych najczesciej styszy sie w kontekscie doniesienn na
temat uzalezniern lub agresywnych zachowann wsréd dzieci i mlodziezy.
Tymczasem wedtug szacunkéw Georga Woo, osoby piastujacej stanowisko
eSports Marketing Managera w firmie Intel, na swiecie w 2016 roku ponad
1,3 miliarda os6b gralo w gry komputerowe (Burns 2016). Liczba ta wciaz
rosnie i prawdopodobnie nadal bedzie rosna¢. Tym bardziej, jesli doliczymy
gry na innych, preznie rozwijajacych sie platformach (miedzy innymi kon-
solach czy urzadzeniach mobilnych). Wedlug raportu The Entertainment
Software Association (2020) do grania w gry wideo przyznaje sie w Stanach
Zjednoczonych 70% oséb ponizej 18 roku zycia i 64% dorostych. Mozna
przypuszczal, ze statystyki europejskie bylyby podobne, szczegélnie bio-
rac pod uwage wzrost popularnosci gier komputerowych w czasie pandemii.
Z raportu Kondycja Polskiej Branzy Gier 2020 (Krampus-Sepielak i in.
2000) wynika, ze w czasie lockdownu spowodowanego pandemia COVID-19
1/3 dorostych Polakow zwickszyta czestotliwosé grania w gry video. Bardzo
prawdopodobne wiec, ze znaczna czesé sportowcow korzysta z tej formy spe-
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dzania wolnego czasu. Stad tez coraz wieksze zainteresowanie badaczy tym
obszarem. Jest to zjawisko, ktérego nie sposéb zignorowaé. Gry wideo staja
sie nieodlacznym elementem ludzkiego zycia. Czy mozna wykorzystaé je do
celowego rozwoju? W swietle literatury mozna przypuszczaé, ze gry mo-
ga stacé sie dopelnieniem treningu mentalnego i uzupehiaé trening fizyczny
o elementy atrakcyjne dla mlodych sportowcow. Szczegdlnie ze, wedtug ba-
daczy umiejetnosci nabyte za posrednictwem gier video maja bezposrednie
przelozenie na te umiejetnosci wykorzystywane w codziennym zyciu (Schlo-
zman i in. 2006). Jest to zgodne z teoria transferu umiejetnosci i dotyczy
nie tylko gier komputerowych. Klasyczna definicja transferu umiejetnosci
moéwi, ze ma on miejsce wtedy, gdy wezesniej zdobyta wiedza i umiejetno-
$ci wplywaja na sposoéb, w jaki nowa wiedza i umiejetnosci sg przyswajane
i wykorzystywane. Transfer umiejetnosci jest przenoszeniem umiejetnosci
nabytych w jednej dziedzinie do innej. Moze mie¢ miejsce, gdy uczenie sie
jednej umiejetnosci przygotowuje do nauki kolejnej (Simons 1999). Na przy-
ktad, gdy uczac si¢ jezyka obcego, wykorzystujemy umiejetnosé¢ czytania
i pisania, ktéra nabyliSmy podczas nauki jezyka ojczystego.

Rozwéj percepcji

W trakcie rozgrywki komputerowej gracz zalewany jest informacjami: doty-
czacymi zarowno tego, co dzieje sie w samej grze, jak i roznego rodzaju sta-
tystyk. Wszystkie one maja wplyw na podejmowane w trakcie gry decyzje.
Ma to miejsce zwlaszcza w grach typu multiplayer, czyli angazujacych wielu
graczy jednoczesnie. Czesé informacji (takich jak mapa, dodatkowe staty-
styki wlasne oraz innych graczy) widoczna jest na planszach, ktére mozna
wlaczy¢, jednak zajmuja one najczesciej znaczng cze$é¢ ekranu. Gracz musi
wiec zobaczy¢ je, zapamieta¢ i jak najszybciej wyciagnaé¢ z nich wnioski.
Czasem mozna zauwazy¢ gdzies slad przeciwnika lub informacje podpowia-
dajaca, co za chwile sie wydarzy. Im wiecej danych zauwazy sie w krotkim
czasie i im lepszej analizy dostepnych informacji dokona, tym efektywniej-
sza bedzie rozgrywka. Coraz wiecej badan dowodzi, ze pozwala to rozwinaé
zmyst wzroku.

Li wraz z zespotem (2009) wykazala, ze wystarczy 50 godzin treningu
z wykorzystaniem komputerowych gier akcji w ciagu 9 tygodni, by u uzyt-
kownikow zwickszyla sie wrazliwos¢ wzrokowa oraz wrazliwosé na kontrast.
W badaniu poréwnywano grupe badawcza, grajaca w gry akcji wymagajace
miedzy innymi precyzji i celnosci — Call of Duty (producent Infinity Ward)
oraz Unreal Tournament 2004 (producent Atari), z grupa kontrolna, kto-
ra grata w spokojna gre, niebedaca tak wymagajaca w zakresie percepcji
— The Sims 2 (producent Electronic Arts). Wyniki uzyskane przez badaczy



104 NatarLia KOPERSKA

wskazuja, ze w grupie badawczej granie w gry komputerowe poprawito istot-
nie zarowno wrazliwos¢ wzrokowa, jak i wrazliwos¢ na kontrast. W grupie
kontrolnej nie wystapily istotne zmiany pod wplywem treningu kompute-
rowego. A zatem wymagajace gry akcji moga wspiera¢ trening wzroku —
zwiekszaé iloé¢ odbieranych bodZcéw wzrokowych ogoélnie oraz poprawiaé
wrazliwos¢ na kontrast, czyli zdolno$é do odrézniania przedmiotu od jego
tta (Ucinska, Dobrzynska 2013). W sporcie moze przetozy¢ sie to na zdol-
no$¢ do dostrzegania wiekszej iloci szczegdtow podcezas meczu. Dodatkowo
Green i Bavalier (2003) wykazali, ze osoby grajace w gry akcji potrafia lepiej
niz osoby niegrajace lokalizowaé potrzebne informacje wsréd dystraktorow.
Mozna zatem przypuszczaé, ze w sytuacji sportowej gracze beda umieé efek-
tywniej selekcjonowaé naptywajace informacje oraz ignorowa¢ bodzce, ktore
zaciemniaja obraz sytuacji niz osoby, ktore w gry komputerowe nie graja.

Poprawa umiejetnosci motorycznych

W treningu mentalnym sportowcow, w wielu dyscyplinach sportowych, z po-
wodzeniem stosuje sie wizualizacje, ktorej zadaniem jest poprawa umiejet-
nosci motorycznych zawodnikéw (w tym precyzji ruchéow) (zob. Gray 1990;
Gray, Fernandez 1989; Lohr, Scogin 1998; Noel 1980; Onestak 1997; Wein-
berg i in. 1981). I rzeczywiscie, badania potwierdzaja jej skutecznosé w za-
kresie poprawy osiagnie¢ sportowych (Annett 1995).

Badania Siemona wraz z zespotem (2006) wskazuja, ze gry wideo moga
dziata¢ podobnie. Sprawdzal on wplyw zastosowania symulatora gry w kre-
gle na konsole Nintendo z kontrolerem ruchu Wii na poprawe precyzji ru-
chow zawodnikow. Porownywano wyniki uzyskane przez dwie grupy. Grupa
kontrolna uczestniczyta w treningu na torze do kregli. Grupa badawcza
natomiast trening na torze uzupelniala sesjami treningowymi z wykorzy-
staniem symulatora. Badacze zaobserwowali istotne statystycznie réznice
pomiedzy grupami. Uzupelnienie treningu sportowego treningiem z wyko-
rzystaniem gry wideo wptynelo pozytywnie na jakos¢ gry uczestnikow ba-
dania bez wzgledu na poziom doswiadczenia w zakresie samej gry w kregle.
Wyniki uzyskane podczas wspomnianego badania wskazuja, ze odpowiednio
dobrane gry, wykorzystujace kontrolery ruchu, moga mie¢ pozytywny wpltyw
na umiejetnosci motoryczne zawodnikow i dziata¢ podobnie jak wizualiza-
cja. Jednoczesnie moga by¢ tatwiejsze (i atrakcyjniejsze) do wprowadzenia
przez sportowcéw niz trening wyobrazeniowy (wizualizacja), ktory, aby byt
skuteczny, musi spelniac¢ szereg wymogow, takich jak odnoszenie sie do dzia-
tan, na ktoére osoba éwiczaca ma wpltyw oraz zaangazowanie wielu zmyslow
(Brzozowski, Herzig 2001).
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Dodatkowo warto zwréci¢ uwage na wpltyw, jaki gry komputerowe wy-
wieraja na sama strukture mozgu. Palaus z zespotem (2017) wykonal me-
taanalize dotyczaca badan nad wplywem korzystania z gier wideo na mozg.
Zespot przeanalizowal 116 artykulow dotyczacych wplywu gier na mozg.
100 sposrod nich dotyczyto wplywu gier na funkcjonowanie mozgu, a 22 —
na jego strukture (6 badan obejmowalo oba aspekty). Metaanaliza, wyko-
nana przez badaczy, wskazuje na powiekszona objetos¢ hipokampu zaréwno
u graczy dlugoterminowych, jak i okazjonalnych. Hipokamp jest obszarem
mozgu odpowiedzialnym przede wszystkim za pamieé¢ (Yassa 2020). Uwaza
sie, ze jest odpowiedzialny miedzy innymi za zarzadzanie informacjami z pa-
mieci krotkotrwatej i przenoszenie jej do pamieci dtugotrwatej, ich ochrone
przed zapominaniem, orientacje przestrzenna oraz nawigacje. Nieprawidto-
we funkcjonowanie hipokampu taczone jest przez badaczy miedzy innymi
z wystapieniem choroby Alzheimera (Anand, Dhikav 2012). Oczywiscie, nie
ma jeszcze danych na temat wplywu powiekszonego hipokampu na wysta-
pienie choroby w pézniejszym wieku. Nie ma réwniez na razie jednoznacz-
nych dowodéw na wplyw zwiekszonej objetosci tego obszaru mézgu na jego
funkcjonowanie. W sferze domystow pozostaje przypuszczenie, czy powiek-
szenie hipokampu poprawi pamieé¢ oraz orientacje przestrzenna. Badania
nad réznicami w funkcjonowaniu poznawczym pomiedzy graczami a 0so-
bami niegrajacymi nie przemawiaja na korzys$é graczy, sugeruja jednak, ze
jest to mozliwe (zob. Abdi i in. 2014; Boot i in. 2008). Kefalis wraz z zespo-
tem (2020), po analizie badan poréwnujacych funkcje poznawcze u graczy
oraz 0sOb niegrajacych sugeruje, ze granie w gry wideo moze przyczyniaé
sie do poprawy pamieci oraz uwagi. Badania wskazuja réwniez na nieco
wieksza wydajnos¢ w zakresie umiejetnosci przestrzennych (miedzy innymi
w zakresie rotacji figur w umysle); (Boot i in. 2008), a wiec obszary zdolno-
$ci, w ktorych duza role odgrywa wtasnie hipokamp. Jednoczesnie pamieé
oraz orientacja przestrzenna sa niezwykle istotne, gdy wykorzystuje sie wi-
zualizacje w treningu mentalnym. Tak wiec gry moga nie tylko zastapi¢
wizualizacje lub byé¢ wykorzystywane z nia zamiennie, ale dodatkowo moga
ulatwi¢ zawodnikom korzystanie z niej.

Torres (2008) z kolei wykazala, ze starszym osobom, dzieki graniu w gry
komputerowe, oprécz usprawnienia sie funkcji poznawczych, poprawita sie
rowniez samoocena. Przebadata 43 osoby, bedace lokatorami domu spokoj-
nej starosci (Srednia wieku 78,33). Osoby badane zostaly podzielone na 3
grupy: grupe grajaca w gry wideo, grupe uczestniczaca w treningach re-
laksacji oraz grupe kontrolna, ktoéra nie zostata poddana dodatkowym od-
dziatywaniom. Uczestnicy badania dwukrotnie wypetniali Alzheimer’s Di-
sease Assessment Scale-Cognitive Subscale, narzedzie mierzace pogorszenie
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sie funkcji poznawczych. Pomiar mial miejsce na poczatku badania oraz
po 8 tygodniach. W grupie korzystajacej z gier komputerowych pogorsze-
nie sie funkcji poznawczych zmniejszylo sie istotnie (pre-test: M = 17.60,
SD = 7.68; post-test M = 14.20, SD = 5.98), co w przypadku zastosowane-
go narzedzia oznacza poprawe funkcji poznawczych. W pozostatych dwoch
grupach pogorszenie si¢ funkcji poznawczych zwickszyto sie, cho¢ wyniki nie
sa istotne statystycznie.

Wplyw na podejmowanie decyzji

Badania nad pozytywnymi aspektami korzystania z gier komputerowych
dotycza takze podejmowania decyzji. Green wraz z zespolem (2010) prze-
badal podejmowanie decyzji przez osoby grajace w gry akcji. Z ich badan
wynika, ze 50 godzin grania w gry akcji wystarcza, by osoby badane szybciej
podejmowaly decyzje w zadaniach poza gra. Warto podkredli¢, ze zwieksze-
nie szybkosci podejmowania decyzji nie wptynelo w tym przypadku na ich
trafnosé. Efekt ten nie pojawia sie po graniu w spokojniejsze gry. Tak wiec
podobnie jak w przypadku poprawy percepcji (zob. Liiin. 2009), wazny jest
rodzaj wybranej gry. Spokojne, dajace wiecej czasu do namystu gry nie be-
da tak efektywne, jak gry akcji, w ktorych duzo sie dzieje w krotkim czasie.
Moze to wynikaé z faktu, ze w grach akcji informacje sa przekazywane w wie-
loraki sposéb. Zardéwno przy pomocy elementéw wizualnych, jak i dzwieko-
wych. Czesto gracze wskazuja na koniecznosé nastuchiwania dzwiekow, jakie
moga wydawaé przeciwnicy w trakcie rozgrywki. W nowszych pracach okre-
slono jeden konkretny gatunek (tak zwane gry video akcji) zawierajacy gry,
ktore zapewniaja najszersze korzysci dla zdolnosci percepcyjnych i uwagi.
Gry akcji roznig sie od gier z innych gatunkéw w zakresie szybkosci
dostrzegania bodZcéow pojawiajacych sie na ekranie, jak i szybkosci poru-
szajacych sie elementéow — na przyktad innych graczy. Wymagaja réwniez
szerokiego pola widzenia i podzielnosci uwagi, gdyz istotne informacje moga
pojawi¢ sie w kazdym miejscu ekranu. Cechuja sie tez wysokim poziomem
obcigzenia zmystow, funkcji poznawczych oraz motorycznych, co wynika
z wielu informacji wymagajacych jednoczesnego monitorowania oraz mno-
gosci planéw i rozwiazan, ktére nalezy przeanalizowaé przed dokonaniem
decyzji dotyczacych dziatania, przewidywania dalszych wydarzen (na przy-
ktad, gdzie i kiedy pojawi sie przeciwnik) w oparciu o dotychczasowa wiedze,
zastosowang wlasna strategie oraz wiedze na temat samej gry. Jednoczesnie
gracze na biezaco otrzymuja informacje zwrotne na temat trafnosci prze-
widywani i podjetych decyzji; gracz jest nagradzany wyrzutem dopaminy
lub karany bezposrednio po dokonaniu wyboru wlasnego dzialania (zob.
Bao i in. 2001; Koepp i in. 1998; Roelfsema i in. 2010). Biorac pod uwage
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wspomniana wczedniej poprawe pamieci, decyzje podejmowane przez graczy
moga by¢ efektywniejsze. Moga oni dostrzegaé wiecej rzeczy, szybciej anali-
zowaé bodZce, tatwiej przywolywaé¢ podobne sytuacje z pamieci, w zwiazku
z czym efektywniej podejmowaé decyzje.

Gry wideo charakteryzuja sie duza zmiennoscia i koniecznoscia ciagte-
go uczenia sie nowych rzeczy (regularne aktualizacje wprowadzajace zmia-
ny map, nowe postacie, zmienione umiejetnosci postaci itp.). Gracze musza
wiec nieustannie §ledzi¢ zmiany i sie do nich dostosowywaé. Czasem zmiany
trafiaja w gusta i potrzeby danej osoby, a czasem nie. Niemniej nic nie mozna
na nie poradzi¢. Jesli gracz mial wypracowana strategie gry na jakiejs po-
zycji jakas postacia, to musi regularnie weryfikowa¢ swoje przyzwyczajenia.
W kazdej chwili korzystna dotad strategia moze przesta¢ taka byé. Mozna
przypuszczaé, ze gry komputerowe beda poprawialy umiejetnosé podejmo-
wania decyzji w zmiennych okolicznosciach. I faktycznie, badania pokazuja,
Ze samo granie poprawia umiejetnosé podejmowania decyzji w zmiennych
okoliczno$ciach, elastyczno$é poznawcza, czyli zdolnosé do przystosowywa-
nia sie do zmieniajacych sie warunkoéw, aktualizowania posiadanej wiedzy
i dostosowywania myslenia oraz dziatania do tego, co jest prezentowane
(Glass i in. 2013). Wykorzystywanie gier, ktore charakteryzuja sie duza
zmiennoscia, zwicksza jeszcze ten efekt.

Rozwd6j uwagi

Coraz wiecej badan dowodzi, ze gry akcji rozwijaja uwage i moga by¢ sto-
sowane jako jej trening (zob. Bavelier i in. 2012; Boot i in. 2008; Buckley
i in. 2010; Chisholm i in. 2010; Donohue i in. 2010; Dye, Bavelier 2010; Dye
iin. 2009a; Dye i in. 2009b; Feng i in. 2007; Green, Bavelier 2006a; Green,
Bavelier 2006b; Green, Bavelier 2007; Green i in. 2010; Hubert-Wallander
iin. 2011; Li i in. 2009; Li i in. 2010; Mishra i in. 2011; Spence i in. 2009;
Trick i in. 2005; West i in. 2008). Jest to w tej chwili prawdopodobnie naj-
doktadniej zbadany obszar pozytywnego wplywu gier komputerowych na
funkcjonowanie cztowieka. Badania na temat wplywu gier na uwage nie po-
zostawiaja w zasadzie watpliwosci, ze odpowiednio wykorzystane gry wideo
mogg przyczynic sie do poprawy jej funkcjonowania.

Doskonalenie umiejetnoéci interpersonalnych

Osobom niesmialym moze by¢ tatwiej nawiazywaé znajomosci poprzez gry
sieciowe. Badania wskazuja na to, ze granie w gry komputerowe moze zwiek-
sza¢ poziom dopaminy w mozgu (Lorenz i in. 2015). Dopamina nazywana
jest ,hormonem szczescia” 1 pojawia sie podczas kazdej przyjemnej aktywno-
$ci. Gry moga wiec poprawia¢ samopoczucie, a w konsekwencji rownowazy¢
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negatywne emocje zwigzane z interakcjami spotecznymi, jakie odczuwaja
osoby nie$miate. By¢ moze dlatego, wedlug raportu The Entertainment So-
ftware Association (2020), w Stanach Zjednoczonych 65% uzytkownikow
gier deklaruje, ze gra w gry wideo w sieci z innymi — zar6wno znajomy-
mi, jak i z obcymi sobie osobami. Jak to moze wplynaé na umiejetnosci
interpersonalne graczy? Badacze sprawdzili wplyw gier komputerowych na
zachowania pro- i antyspoteczne u dzieci (Gentile i in. 2009). W serii badan
sprawdzili zachowana 2718 dzieci w wieku szkolnym oraz studentéw. Uzy-
skane wyniki wskazuja, ze gry zawierajace elementy prospoteczne — z udzie-
laniem pomocy innym graczom, wspolpraca czy empatia sprzyjalty wzmac-
nianiu tych umiejetnosci w realnym zyciu, bezposrednio po rozgrywce. Inne,
niezwykle ciekawe, bo miedzykulturowe badanie skupiato sie na dlugoter-
minowym wplywie gier komputerowych na zachowania prospoteczne oraz
empatie (Prot i in. 2013). Przebadano 2202 nastolatkéow z siedmiu krajow:
Australii, Chin, Chorwacji, Niemiec, Japonii, Rumunii oraz Stanéow Zjedno-
czonych. Uzyskane wyniki wskazuja na to, ze prospoteczne elementy w grach
komputerowych moga sprzyjaé¢ wzmacnianiu prospotecznych zachowan oraz
empatii w zyciu codziennym. Autorzy shusznie zwracaja uwage na ogranicze-
nia ich badania, ktére opierato si¢ w gtéwnej mierze na samopisie. Niemniej
jednak widoczny byt pozytywny wptyw elementéw prospotecznych w grach,
miedzy innymi na reakcje na potrzebe pomocy w realnym otoczeniu. Co
wazne, w badaniu uwzgledniajacym ilo$¢ czasu spedzonego na graniu (Przy-
bylski 2014) wykazano, ze bardziej towarzyskie i mniej pobudliwe sa dzieci,
ktore graja do godziny dziennie.

Doskonalenie umiejetnodci liderskich i komunikacyjnych

Gry, szczegolnie druzynowe, uczg dzielenia sie wiedza i informacjami. Ze
wzgledu na swoja specyfike (niemal cata komunikacja opiera si¢ na ko-
munikacji stownej) gracze rozmawiaja ze soba poprzez kanaly gtosowe lub
poprzez czat tekstowy. Niemal niemozliwe jest wsparcie sie komunikacja
niewerbalna, taka jak mowa ciata. Mozna wiec przypuszczaé, ze gry siecio-
we powinny rozwija¢ umiejetnosci komunikacyjne. 1 rzeczywiscie — bada-
nia potwierdzaja, ze gry komputerowe poprawiaja zasob stownictwa oraz
umiejetnosci komunikacyjne, oraz ze te umiejetnosci maja przetozenie na
zycie codzienne. Barr (2017) sprawdzal w swoim badaniu wplyw gier na
rozwoj stownictwa oséb badanych. Mierzyt zmiany zdolnosci komunikacyj-
nych. Grupa eksperymentalna uzywata gier, podczas gdy grupa kontrolna,
w trakcie trwania eksperymentu, nie grala w zadne gry. Wyniki uzyskane
w badaniu wskazuja na istotny statystycznie wzrost zdolnosci komunikacyj-
nych we wszystkich badanych obszarach w grupie eksperymentalnej.
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Dodatkowo gry wideo moga staé¢ sie obszarem rozwoju kompetencji li-
derskich, tak waznych w druzynowych dyscyplinach sportowych. Hettrick
(2012) potwierdza wplyw gier na rozwo6j umiejetnosci liderskich i wskazuje,
ze gry moga stanowi¢ uzupelnienie systemu edukacji pod tym wzgledem.
Zgodnie z wynikami innych badan (Rubtcova i Pavenkov 2017), gracze wy-
kazuja umiejetnosci organizacyjne, znajomosé zasad pracy organizacyjnej,
rozumieja, jaki maja wpltyw na myslenie i zachowania innych. Oprocz tego
gracze wykazuja umiejetnosci przywodztwa oraz maja umiejetno$é zarza-
dzania grupa.

W 2012 roku powstal raport Eurydice na temat kompetencji klu-
czowych 1 tego, jak rozwijane sa one w szkolach (Komisja Europej-
ska/EACEA /Eurydice 2012). Wsrod kompetencji kluczowych wymienione
zostaly:

— czytanie w jezyku ojczystym,
— matematyka,

nauki $ciste i przyrodnicze,

jezyki obce,

kompetencje informatyczne,
— kompetencje spoteczne i obywatelskie,

— inicjatywno$¢ i przedsiebiorczosé.

W raporcie zwrocono uwage na fakt, ze kompetencje spoteczne sg naj-
czedciej ksztattowane przy okazji nauki innych przedmiotéw. Nie sa prowa-
dzone zajecia, ktore bytyby skupione na ksztalceniu mtodziezy w zakresie
zdolnosci komunikacyjnych czy liderskich. Zatem gry wideo moga stanowic¢
cenne uzupelnienie programéw szkolnych, pozwalajac na rozwdj waznych
interpersonalnych kompetencji w atrakcyjnej dla mtodziezy formie.

Warto zwrécié¢ w tym miejscu uwage na polityke prowadzona przez pro-
ducentow gier sieciowych w kwestii ksztaltowania regut wspotzycia uzytkow-
nikow. Producent gry League of Legends (2017) wymaga zaakceptowania
Kodeksu przywotywacza podczas tworzenia konta w grze. Okresla on zasa-
dy, jakimi powinni kierowa¢ sie gracze, miedzy innymi: bycie pomocnym dla
nowicjuszy, niezniechecanie innych oraz gra druzynowa. Wiekszos¢ gier ma
okreslone regulaminy i zasady, ktérymi nalezy kierowac sie podczas rozgryw-
ki. Dotycza one zaréwno mechanicznej strony gry, jak i, w przypadku gier
sieciowych, zasad zachowania. Ucza one stosowania sie do zasad panujacych
w danej spotecznodci, a jest to jedna ze sktadowych obszaru wspomnianych
kompetencji spotecznych.
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Kontrowersje wokoét gier komputerowych

W mediach temat gier komputerowych pojawia sie najczedciej w kontekscie
oskarzen o ich wplyw na agresywne zachowania mtodych ludzi. Czy stusz-
nie? Badania dotyczace wplywu gier komputerowych na poziom agresji nie
daja jednoznacznych wynikéw. Z jednej strony, sa badania potwierdzajace
zwiazek grania w gry komputerowe z poziomem agresji. Z drugiej strony,
jest wiele badari, ktére pokazuja, ze takiego zwiazku nie ma (Scott 1995)
lub Ze jest on znaczaco mniejszy niz wptyw brutalnych scen w filmach oraz
bajkach (Bushman, Anderson 2002).

Metaanaliza badan dotyczacych zwiazku pomiedzy graniem w gry kom-
puterowe a poziomem agresji (Griffiths 1999) wskazuje, ze niemal wszyst-
kie opublikowane badania dotyczace przemocy w grach wideo maja licz-
ne problemy metodologiczne i obejmuja jedynie mozliwe krotkoterminowe
miary agresywnych konsekwencji. Znaczy to, ze badacze oceniali najcze-
Sciej dziecieca zabawe bezpos$rednio po zagraniu w gre. Nie sprawdzano
wiec faktycznego wplywu gier na modelowanie pdzniejszych zachowan dzie-
ci, a jedynie agresywnos¢ zabawy tuz po grze. Nalezy jednak zaznaczyé, ze
nie sprawdzano réowniez, czy rodzaj zabawy ma zwiazek z samag brutalno-
Scig gry, czy z emocjami, ktore utrzymuja sie przez jakis czas po rozgryw-
ce. Wicksza brutalno$é w zabawie moze pojawié¢ sie bowiem réwniez na
przyktad po kiétni rodzicéw czy po braku zgody rodzica na jakas wybrana
przez dziecko aktywno$é. Nie mozna wiec wskazaé¢ na bezposredni zwiazek
przyczynowo-skutkowy pomiedzy grami komputerowymi a poziomem agre-
sji w pézZniejszym zyciu. Inna metaanaliza badan nad grami komputero-
wymi (Elson, Ferguson 2014) potwierdza, ze empiryczne dowody dotyczace
wplywu brutalnych gier cyfrowych na agresje graczy sa w najlepszym przy-
padku mieszane i nie moga potwierdzaé¢ jednoznacznych twierdzen, ze takie
gry sa szkodliwe. Obie metaanalizy jasno pokazuja, ze o ile pojedyncze ba-
dania moga potwierdzaé¢ zwiazek miedzy grami komputerowymi a agresja,
to jednak zadne sposrod nich, ze wzgledu na ich metodologie, nie pozwa-
la na wycigganie dtugofalowych wnioskéw oraz na ich uogdlnianie. Dodat-
kowo, zebrane i przeanalizowane w szerszym kontekscie nie pozwalaja na
jednoznaczne okreslenie zaleznosci. Naukowcy zwracaja tez uwage, ze cze-
sto porownywano natadowane akcja gry z elementami agresji (na przyktad
Wolfenstein 3D) ze spokojnym tytutem, typu ,wskaz i kliknij” (Myst). Pod-
kreslaja, ze poréwnane gry réznia sie nie tylko poziomem brutalnosci, ale
i ztozonoscia, poziomem trudnosci rozgrywki oraz ryzykiem niepowodzenia
w jej trakcie. Gdy poréwnywane sa gry o podobnym poziomie trudnosci,
roznice praktycznie nie wystepuja. Skomplikowana gra logiczna okazuje sie
tak samo frustrujaca. A zatem to nie fabula gry moze zwigkszaé¢ poziom
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agresji, a jej trudnosé. Czynnikiem wywolujacym agresje jest wiec nieumie-
jetnosé poradzenia sobie z zadaniem. Innym czynnikiem, ktéry odpowiada
za zwiekszenie sie (chwilowe) poziomu agresji, jest przegrana. Przegrywanie
jest z reguly niepozadane i, jak sie okazuje, nawet Tetris moze wzbudzié¢
w danym cztowieku agresje, jesli runda nie péjdzie po jego myéli. Jednocze-
$nie warto zwréci¢ uwage na to, ze kazda przegrana i kazde niepowodzenie
wiaze sie z chwilowym wzrostem poziomu ztosci. Ta z kolei moze powodo-
waé pojawienie sie chwilowego wrogiego zachowania. Podobng reakcje moze
wywolaé bycie przez kogos obrazonym, zbyt wysoka temperatura, nieprzy-
jemny dzwiek, przegrana w grze planszowej czy zaskakujaco trudne pytania
na sprawdzianie. Po przegranym meczu hokejowym czy koszykarskim tez
zdarzaja sie akty agresji, cho¢by stownej. Obszarem do przepracowania jest
wowczas umiejetnosé radzenia sobie ze ztoscig i kontrola wtasnych zacho-
wai, a nie kwestia grania w gry.

Gry komputerowe sa zjawiskiem nowym. W zwiazku z ich upowszech-
nianiem sie dopiero niedawno znalazlty sie w kregu zainteresowania badaczy.
Wplyw jaki maja na uzytkownikéw, jest dopiero rozpoznawany. Poza me-
taanalizami badan nad zwiazkiem gier wideo z zachowaniami agresywnymi
(zob. Elson, Ferguson 2014; Griffiths 1999), brak jest metaanaliz obejmuja-
cych inne obszary wplywu. Swoja wiedze mozna wiec opiera¢ na pojedyn-
czych badaniach w kazdym spo$réd wyrdznionych w prezentowanej pracy
aspektow. Niemozliwe jest zatem wyciaganie daleko idacych i uogélnionych
wnioskéw. Niemniej jednak dostepne doniesienia wskazuja, ze gry moglyby
by¢ wykorzystywane do rozwijania umiejetnosci mentalnych, tak potrzeb-
nych nie tylko w sporcie. Biorac pod uwage powszechnos¢ korzystania z gier
wsrod mtodych ludzi, byé moze warto postugiwaé sie nimi nie tylko dla re-
laksu, ale takze §wiadomie, w ramach treningu gltowy.
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The results indicate that physical exercise, diet, sleep and pharmaceuticals
do not play a significant role in the players’ everyday training, which players
typically consider to be a form of sports training. However, appropriate
diet and increased sleep directly before a tournament are important. Some
respondents clearly stated that taking care of their health improves their
chances of success.

SPORTOWY WYMIAR PRZYGOTOWAN DO WSPOLZAWOD-
NICTWA W E-SPORCIE: NA PRZYKLADZIE GRY MAGIC: THE
GATHERING

Stowa kluczowe: sport, e-sport, trening, Magic: the Gathering.

Wspotzawodnictwo w grach wideo jest coraz popularniejszym elementem
krajobrazu ponowoczesnego sportu. Elektroniczny sport odzwierciedla spor-
towa funkcjonalnosé, ale na drodze do uznania jego sportowego statusu stoi
dyskusyjny charakter aktywnosci podejmowanej przez ludzi rywalizujacych
w grach wideo. Celem omawianych badan bylo poznanie postaw oséb do-
swiadczonych we wspolzawodnictwie w grze Magic: the Gathering w za-
kresie charakteru ich przygotowan do rywalizacji w e-sporcie, sprawdzenie,
na ile podejmowane przez nich dzialania mozna poréwnywaé z treningiem
znanym ze $wiata sportu tradycyjnego. Przeprowadzono 12 indywidualnych
wywiadow pogtebionych, z ktorych wynika, ze w ramach codziennych, sys-
tematycznych przygotowan, ktére badani gracze na ogoét identyfikuja jako
rodzaj treningu sportowego, ¢wiczenia fizyczne, dieta, sen lub srodki far-
makologiczne nie odgrywaja istotnej roli. Odpowiedni sposéb odzywiania
sie i dostatecznie dlugi sen nabieraja jednak znaczenia tuz przed zawoda-
mi. Niektoérzy respondenci wyraznie wskazywali na to, ze dbalo$¢ o wlasne
zdrowie zwieksza szanse na zwyciestwo.

Introduction

Organised competitive gaming began in 1972, when 24 students from
Stanford University took part in a tournament for the game Spacewar! The
event was followed by the world’s first press coverage about this type of
competition. In 1980, Atari held the first mass e-sports event, with 10,000
participants playing Space Invaders. Every year, the global number of video
game fans and players who are interested in organised competitive gaming,
known as e-sports, grows. The ‘e’ in e-sports comes from the word electronic
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and indicates a connection with electronically processed images generated
on a computer screen, television screen or other multimedia device. In
turn, ‘sports’ refers to playing according to set rules in order to win or
achieve the best score. E-sports is an extremely popular and increasingly
professionalised and commercialised part of global postmodern sport. In
recent years, mass e-sports events have garnered keen interest from media
corporations and other organisations previously unrelated to e-sports, such
as sports associations and clubs or various educational institutions (Hindin
et al. 2020). However, it remains debatable whether competitive gaming
should be treated as a sport (Thiel, John 2018).

Nosal (2015) distinguishes three attitudes towards sport: 1) the
attributive approach; 2) the contextual approach; and 3) structured
contextualism. The attributive approach refers to a set of characteristic
features that together determine the nature of sport. The advantage of
this approach is that it shows the internal diversity of sport. Emphasising
the multifaceted nature of sport makes it easier to take into account
the many factors that affect its sociocultural significance. Conversely, the
disadvantage is that the approach is slow to adapt to the ‘liquid’ (Bauman
2006) social reality. Moreover, the aforementioned features rarely constitute
necessary or sufficient conditions for calling a given phenomenon sport. Nosal
lists Jay Coakley (2007) and Florian Znaniecki (1973) among researchers
who use the attributive approach.

According to the contextual approach, sport is defined socially, and
the society in which it takes place is entitled to express its nature. Thus,
sport is anything that society defines as such. The advantage of this
approach is its focus on the social character of sport, which emerges as
a result of human activity that is never detached from its cultural context.
Nonetheless, the core of sport predominantly involves physical activity.
Consequently, definitional contextuality has a wide but specific foundation.
Contextualism also applies a humanist analytical perspective, underlining
the importance of expressing the various meanings attributed to sporting
activity. Nosal lists Pierre Bourdieu (1988) and Martin Roderick (2006)
among researchers who use the contextual approach. However, extreme
contextualism creates a hyper-exclusive set of sporting activities. If sport is
everything that a given society defines as such, then this should apply not
only to the popular and long-established disciplines and physical activities,
but also to activities that resemble sport only in the athletic, competitive
or developmental sphere. This disorganises both theoretical discourse and
empirical exploration (Nosal 2015).



120 Micuar JASNY, Tomasz SODOMIRSKI

Lastly, structured contextualism views sport as a set of social practices
that are defined as such by society but also have an established and
universal structure, which is also defined by society as the fundamental
common features required to call something sport. These features include
1) separation from a wider social context; 2) conventionality (subjection
to rules and monitoring); 3) competitiveness; 4) performance of sporting
actions by an individual and towards other individuals; and 5) physical
activity. Nosal recommends using structured contextualism, which, through
the aforementioned features of sport, makes it easier to reject non-sporting
activities in the social context and suggests a relatively open formula that
lays out moderately demanding requirements for an activity to be considered
sport. This provides significant semantic leeway and organises empirical
exploration (Nosal 2015).

Discussions about the social and sport status of e-sports have grown
livelier in recent years not only among video game fans and players, but also
among researchers (Reitman et al. 2019). E-sports mimics the functionality
of sport, which can easily be observed in professional players and their
teams, outfits, coaches, managers and agents, as well as e-sports leagues,
tournaments, events, player transfers and media coverage, but also in the use
of doping, match-fixing and gender inequality (Funk et al. 2018). According
to all three approaches, the primary obstacle to the recognition of e-sports
as sport is the debatable nature of video gaming as an activity. E-sports
usually differs from intellectual competition sensu stricto in that physical
activity has a lesser or greater effect on the outcome of a match. In a chess
tournament, the players do not need to act directly in order to move the
pieces. A grandmaster could tell an assistant which moves to make, and the
outcome would be the same. Conversely, in e-sports, a player’s motor skillset
allows them to direct their avatar! in the game and thus usually determines
the outcome (Hindin et al. 2020). A good example is the ability to aim at
a target, which is the key part of gameplay in first-person shooters (FPSs),
one of the most popular genres of video games. The nature of gameplay in
FPSs is similar to that of archery, which also emphasises the stimulation
and improvement of hand-eye coordination and is an Olympic discipline.
On the other hand, a genre of video games inspired by card games, such as
Hearthstone and Magic: The Gathering (M:TG), is more similar to chess,
scrabble or draughts in terms of motor engagement.

M:TG is a card game first published in 1993 by Wizards of the
Coast. Its rules are provided by Magic: The Gathering Comprehensive

A computer-generated, electronically processed character or other agent that
represents a real person in virtual reality.
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Rules. In addition, Magic: The Gathering Tournament Rules contains
the most important information about the organisation and procedure
of tournaments. It is worth noting that M:TG was originally printed as
physical cards, much like a traditional deck of cards. However, over time,
matches gradually moved over to the Internet. Magic the Gathering Online,
published in 2002, was Wizards of the Coast’s first step into the world
of e-sports and was designed to match the traditional game as closely as
possible.

Whether we accept or reject e-sports as sport depends on what
analytical perspective we assume and, consequently, on both the definition
of sport we apply and the specificity of the particular video game or video
game genre in question. In the case of the most debatable, nearly purely
intellectual games such as M: TG, and based on Jakub Stempien’s analysis of
chess (2020), such games cannot be recognised as sport if sport is defined as
requiring physical activity. Authors such as Maciej Demel and Alicja Sktad
(1970) or Wojciech Liponski (1987) follow these definitions. If, however,
we apply a more relaxed definition to sport that meets the other criteria,
then intellectual video games can be identified as sport. Authors who follow
a more liberal approach include Richard Giulianotti (2005) and Paul Weiss
(1969). Thus, whether we accept skill development and the aim of achieving
the best competitive results in video games as part of traditional sport
ultimately depends on what paradigm we use.

Adam Dabrowski (2011) underlines that not every player training for
and participating in a tournament can be called an esportsperson. In this
case, the characteristic feature is training, which should be professional,
meaning it 1) is planned; 2) contains many psychosomatic exercises
corresponding to different aspects of competitions; and 3) is supported by
specialists.

The term training usually refers to exercises performed in order
to improve performance in a given sports discipline. “Sports training
is a targeted educational process that takes many years in which
a sportsperson acquires and improves the technique and tactics involved
in a given specialisation and develops his or her physical fitness, mental and
intellectual capacities and personality. The goal of training is optimising
the functions of the body and developing a specific physical adaptation
to maximise performance and allow for effective participation in sports
competitions, in accordance with the relevant regulations in a given
discipline” (Sozanski 2015, p. 28). Note that the term training is also
used in reference to areas other than sport. “The intensification of sport
in the beginning of the second half of the 20th century |...] also had an
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impact on terminology. The narrow notion of training gradually expanded
to also include mental and intellectual traits and shaping one’s personality”
(Sozanski 2015, p. 27). Henryk Sozariski (2015) emphasises that training “is
a key term in sport. Its meaning changed and became more specific along
with the development of sport. In early postmodernity, training simply
meant participating in exercises. This rather vague term proved insufficient
when the many (increasingly well-defined) disciplines began to form their
own, characteristic, systematised sets of skills (and, consequently, sets of
exercises) that were originally based on the nature of the motor task
involved. In order to hone these skills, simply ezercising was no longer
enough, and instead, sportspersons had to train” (p. 27).

Specifying the notion of training seems particularly important for the
analysis of the contentious topic of e-sports. Training is not about constant,
nearly non-reflexive play for the purpose of entertainment. As previously
mentioned, only self-reflexion and feedback from third parties, improvement
of skills and abilities (such as reflexes, logical and strategic thinking or
physical fitness) and systematic preparation for upcoming tournaments
according to a well-thought-out regime transforms a video game player into
an esportsperson (Dabrowski 2011). Improvement of physical fitness is the
foundation of sports training; however, sports training is not unilateral.
Conversely, while competitive gaming mainly involves intellectual activity,
it is not completely detached from physical activity. Andrzej Stepnik (2009)
observes the importance of the theory of sport in improving the effectiveness
of e-sports training. He adds, however, that “the theory of sports training
should not be translated into e-sports automatically; rather, the process
should be based on an analogy between e-sports and well-established and
well-researched sports disciplines. It also requires empirical investigation
focused on the effectiveness of various forms of training in e-sports” (p. 220).

Today, it is difficult to analyse sport in a comprehensive manner without
taking into account its electronic aspect. The aim of this study was to
investigate the attitudes of talented players and fans of M:TG in terms of
their preparation for e-sports tournaments and determine whether their
training regimes can be compared to training in traditional sport. By
necessity, the study takes into account only some of the aspects of this
complex issue, focusing on the following three topics: 1) preparation for
tournaments as a type of sports training; 2) significance of physical training;
and 3) significance of diet, sleep and pharmaceuticals.
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Method

The study was qualitative. Non-probability sampling was used. The
participants comprised experienced players of M:TG (n = 12) who had
performed well in tournaments within the preceding several years. The
participants were aged 25-38 years (mean age: 28 years). Their declared
training experience was 7—15 years (mean experience: 10 years). Nine of the
twelve players had higher education.

The data were collected in the first half of 2020 using individual in-depth
interviews. The quotes presented in the study come from semi-structured
interviews conducted using a multimedia device, the Internet, the Facebook
messaging application and the Discord application. The authors of this
study decided to conduct the interviews online using computers due to
the limited possibilities to interact with the respondents because of the
COVID-19 pandemic (the epidemiological situation did not allow for safe
direct contact) and the fact that participants did not live near one another.

Results
Preparation for tournaments as a type of sports training

Eleven out of the twelve participants believed that their preparations
for M:TG tournaments were a type of sports training. The respondents
put forward several different arguments. Some considered intellectual
competition to be the same as or similar to physical competition.
‘Intellectual competition is also sport’ (Interview 8). One of the respondents
said, “You need to take certain steps to be good in Magic. It reminds me
of volleyball, a discipline I used to train years ago. Of course, the form of
activity is different, but in both Magic and volleyball, there’s a path that you
need to take’ (Interview 6). A relatively significant number of respondents
compared video games to games that are much more often associated with
sport, such as chess or bridge. ‘For me, it’s completely natural. I used to
play competitive bridge, which is also a logic game. |[Playing] both games
is like training’ (Interview 11); ‘Intellectually, [M:TG] is a bit like chess’
(Interview 5).

The respondents also pointed out the complexity of their preparations
for tournaments. Achieving mastery in M:TG takes time and requires
specialised knowledge about the game, including strategies of play.
Furthermore, players must take into account the regulations governing
organised competitions at various levels. ‘You definitely have to improve,
because you can’t one day just decide to be good. You have to work for
a long time for your future success’ (Interview 8). One of the respondents
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underlined that ‘training is especially important at the beginning of your
competitive carrier. You need theoretical preparation. Everyone I know who
had good results would mark playing online, and playing a lot at that, on
their list of priorities. And once you reach a certain level, it’s easier to come
back after a break and achieve a good result, compared to other sports
disciplines’ (Interview 10).

A respondent who did not consider his preparations for tournaments as
sports training explained that the steps he takes before a tournament are too
spontaneous to be compared to something as systematised as training. ‘No,
my testing? process is too spontaneous to be considered training. I don’t
have a daily schedule. I just play a lot and share my observations with other
players’ (Interview 9).

Significance of physical training

Ten out of the twelve respondents declared that physical preparation (for
instance, improving stamina or strength) can affect performance in M:TG.
Six of these ten respondents reported engaging in sport every day. However,
the respondents usually did not explicitly state that they engaged in physical
exercise in order to improve their video game performance. They associated
recreational and sporting activity with staying healthy, rather than with
gaining an advantage over other e-sports players. The respondents usually
stated that having good health helped them to perform well and maximise
and maintain focus in tournaments (i.e. to maximise their intellectual
potential). ‘Tournaments last 10-12 hours daily over two days. No one wants
to drop out from exhaustion at the end. Chess players, snooker players —
they all work on their stamina before tournaments. Why shouldn’t Magic
players do the same?’ (Interview 5). One of the respondents emphasised that
‘Intellectual competition and physical preparation are tied to each other.
Good stamina helps you make it through the long tournaments’ (Interview
4).

In Interview 11, the respondent said, ‘during major tournaments, I've
heard other players complain about headaches and feeling sick after a whole
day of playing. These people always either look unkempt or are holding chips
and a cola. Staying fit helps you make it through the long tournaments.
When it comes to physical activity, I stay active for my own sake, to stay
fit, not for the sake of the game alone. But I also know that it helps me
[with Magic|, too’. Another respondent believed that physical preparation
‘does have an effect. For instance, my back has stopped hurting ever since
I took up regular physical activity. During major tournaments, I used to

2Tactical preparation.
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lose focus due to pain’ (Interview 6). Other participants said, ‘theoretically
yes, but in practice, I'm not sure. But I assume that if you exercise and are
in good health, you’ll do better in tournaments. I myself work out to stay
healthy, not because of the tournaments’ (Interview 12); ‘Sport is to stay
healthy, not for the sake of M:T'G. Maybe having good stamina helps you
make it through major tournaments, but I'm not sure’ (Interview 7).

Significance of diet, sleep and pharmaceuticals

The respondents clearly distinguished between their everyday diet and their
diet during tournaments. None of the respondents changed their regular diet
for the purpose of M:TG tournaments. Four respondents reported that they
try to adjust the type and amount of food they consume to the needs of
their body, although they do so primarily to stay healthy: ‘I care [about my
diet], but mostly to stay healthy’ (Interview 12).

It is worth noting that according to seven of the twelve participants,
eating habits are very important in tournaments. The dominant practice
is to eat food that is easily digestible (food that does not ‘make you
feel stuffed’), such as fruits and nuts. The majority of respondents also
indicated the importance of staying hydrated. ‘It’s extremely important. If
you're hungry, then you can’t think at all about the game. That’s why you
should eat between the matches to keep your sugar level up. And drink
a lot of water’ (Interview 11). Another respondent said that maintaining
an appropriate diet during tournaments ‘is very important for me. I drink
a lot of water, and I eat nuts and bananas’ (Interview 4). Yet another said,
‘I never overeat. I only eat easy-to-digest food, like bananas and nuts, and
I drink a lot of water’ (Interview 10).

Three respondents declared that their tournament diet was not very
important. ‘It can affect your performance. You shouldn’t eat heavy foods.
I also drink a lot of water’ (Interview 1). ‘It might have an effect, but I'm not
sure. I eat fruits and cabanossi and I drink water’ (Interview 12). Conversely,
two respondents said that their eating habits are completely unimportant
to them. One of these two respondents reported having difficulties eating
anything due to stress. ‘I don’t pay attention to it. I always forget about
eating during tournaments because of stress’ (Interview 7).

With respect to the significance of sleep, the responses showed a clear
distinction between everyday and tournament sleeping habits, as with diet.
As far as testing before tournaments is concerned, the respondents usually
did not regard the length, quality or regularity of sleep as a means of
improving the effectiveness of their training. However, two respondents
stated that these factors could be significant, for example, for tournaments
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held on a different continent. In such an event, the two respondents would
attempt to modify their biological clock according to the different time zone.

The respondents had a completely different attitude with respect to
the night preceding a tournament. The largest proportion of respondents
believed that this factor was a very important part of preparations because
insufficient sleep could impact their performance. In this case, sleep ‘is
absolutely the most important. Before a tournament, I try to get at least
eight hours of sleep. I play worse without it’ (Interview 8); ‘It’s one of the
most important things. Seven and a half hours, minimum’ (Interview 4).

Two respondents mentioned the impact of age in recovering strength
through sleep. ‘I sleep badly because of stress, anyway. On the other
hand, I'm relatively young, so I manage somehow. But I prefer to have
a good night’s sleep than not’ (Interview 10); ‘When I was younger, I'd win
tournaments even after a three-day marathon. Now that I’'m older, I can’t
imagine doing that’ (Interview 2). In addition, one of the respondents stated,
‘it’s the same with sportspersons. They don’t party. They want to sleep well
before a tournament. That’s exactly what Magic players should do, too’
(Interview 3).

All of the respondents declared that they had never used
pharmaceuticals to aid their performance in M:TG tournaments. However,
half of the respondents had heard about individual cases of pharmacological
doping in e-sports. The only substance the respondents mentioned in this
context was Adderall, a drug prescribed to patients with attention deficit
hyperactivity disorder to improve their emotional control and focus.

Final remarks

The conducted interviews indicate that physical exercise, diet, sleep
and pharmaceuticals do not play a significant role in the respondents’
everyday preparations for M:TG tournaments, which most respondents
identify as a form of sports training. However, appropriate diet and sleep
become more important directly before a tournament. In this case, being
tournament-ready involves not only tactical preparation, but also the
development of psychomotor capacity. Some respondents clearly emphasise
that staying healthy improves the chance of success in competitive
M:TG. Furthermore, some respondents were physically active and reported
regular engagement in sport and physical recreation, which contradicts the
stereotypical image of video game players. However, the responses did not
contain examples of improving physical fitness for the purpose of improving
performance in M:TG.

The results of this study are partially consistent with those obtained
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among players during the finals of the Intel Extreme Masters 2018 World
E-Sports Championships, which indicated that physical culture, as an
immanent part of culture, is an inseparable part of human activity and
also plays an important role in the context of competitive gaming (Jasny
2019).

In e-sports, as with chess (Stempien 2020), a more significant problem
than the use of pharmaceuticals is technological doping in the form of cheats
— breaking the rules of a game stipulated by its manufacturer by modifying
the mechanics of the game (using forbidden software) (Consalvo 2007). The
greatest scandal related to pharmacological doping in the history of e-sports
took place in 2015 and involved the use of Adderall, which was mentioned
in the interviews conducted in this study (Jasny 2020).

This research is far from exhaustive with respect to the subject matter.
Rather, it constitutes a starting point for a discussion on the role of the
theory of sport in competitive gaming (Dabrowski 2011, Stepnik 2009).
Regardless of whether a given cultural context acknowledges e-sports as
sport, e-sports continues to be a dynamically developing, socially significant
and scientifically inspiring phenomenon in postmodernity. The humanities
and social sciences will likely find it increasingly difficult to omit e-sports
in research on sport. In this respect, e-sports may become one of the most
important research perspectives in the future (Hindin et al. 2020).
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CHESS: A GAME, A SPORT OR AN E-SPORT
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The aim of this article is to determine how chess should be classified.
Based on the literature review, three possible answers are proposed: chess
is a sport, chess is a game and pastime, chess is an e-sport. The theoretical
concepts were subjected to empirical verification. 18 individual in-depth
interviews were conducted. The respondents were: active chess players,
parents of competitive chess players, chess instructors, chess enthusiasts,
e-sports and computer games fans, and people who were not interested in
chess or e-sports. The study also included the observation of the training
process and chess tournaments of players representing chess clubs Jagiellonia
Biatystok and MUKS Stoczek 45 Bialtystok. The findings confirmed that
there was no uniform definition of chess. Chess was considered as something
more than a game and pastime by the respondents. At the same time,
a number of respondents refused to call chess a sport because of its lack of
physical activity. A valuable observation emerged that in the future chess
may evolve into an e-sport.

"Michal Dabrowski — doktor nauk spolecznych w dyscyplinie socjologia; zainte-
resowanie naukowe: sport jako zjawisko spoteczne, religijno$¢ na pograniczach, badania
jakosciowe w socjologii.
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SZACHY MIEDZY GRA-ZABAWA, SPORTEM A E-SPORTEM
Stowa kluczowe: szachy, sport, gra, zabawa, e-sport.

Celem artykutu jest odpowiedz na pytanie do jakich aktywnosci nalezy kla-
syfikowaé¢ gre w szachy. Na podstawie przegladu literatury zostaly zapro-
ponowane trzy mozliwe odpowiedzi na powyzszy problem: szachy sa spor-
tem, szachy sa gra i zabawa, szachy sa e-sportem. Koncepcje teoretyczne
zostaly poddane empirycznej weryfikacji. Przeprowadzono 18 indywidual-
nych wywiadéw pogtebionych. Respondentami byli: aktywni szachisci, ro-
dzice zawodnikéw, instruktorzy szachowi, amatorzy krolewskiej gry, fani
e-sportu oraz gier komputerowych, osoby niezainteresowane szachami oraz
e-sportem. Badanie poszerzono o obserwacje procesu szkoleniowego oraz
uczestnictwa we wspolzawodnictwie sportowym przedstawicieli sekcji sza-
chowych klubow: Jagiellonia Biatystok oraz MUKS Stoczek 45 Biatystok.
Badania potwierdzity brak jednolitej definicji szachow. Szachy zostaty uzna-
ne za co$ wiecej niz gre i zabawe przez respondentéw. Jednoczes$nie zareje-
strowano glosy, ktore odmawiaja krolewskiej grze miana sportu, z powodu
braku aktywnosci fizycznej. Cenne poznawczo sa zdiagnozowane mozliwosci
rozwoju szachow jako e-sportu.

Szachy to gra, ktéra pobudza wyobraznie od ponad tysigca lat. Zrodta pi-
sane potwierdzaja, ze w szachy rywalizowano na dworze perskiego wtadcy
Chorsowa I Anoszirwana juz w VI wieku naszej ery (Litmanowicz, Gizycki
1986). Pierwsze wzmianki o szachach w Polsce siegaja XIV wieku. Jednakze
same bierki szachowe znane sa z wykopalisk juz z pierwszej potowy XI wie-
ku (Stempin 2018). O szczegolnym znaczeniu tej gry $wiadezy fakt, ze Jan
Kochanowski po$wiecil im szesnastowieczny poemat pt. ,,.Szachy”. Warto tez
wspomnieé, ze w sredniowieczu, w sferach wyzszych, chlopiec od si6dmego
roku zycia musiat — obok nauki jazdy konno, strzelania z tuku — w ramach
nabierania oglady towarzyskiej, zapoznawaé sie z grami w szachy i warcaby.
Te powinno$é¢ wypelnia¢ musialty poézniej corki rycerzy (Kopoczek 2013, s. 8;
Bubczyk 2005, s. 40-45). Szachy kojarzono z krolewska gra. Pasjonowali sie
nig m.in.: Iwan Grozny, Piotr I Wielki, Katarzyna I1, Karol I, Karol XII, Jan
IIT Sobieski, Napoleon Bonaparte, Benjamin Franklin (Krupa, Krupa 2017,
s. 4). O takim statusie przesadzala nie tylko ich dworska popularnos¢, ale
przede wszystkim koniecznosé posiadania specyficznych umiejetnosci gra-
czy, takie jak myslenie abstrakcyjne, strategiczne i taktyczne.
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Wspolczesdnie, szachy sa niezwykle popularne. W jednym z czotowych
internetowych serwiséw szachowych chess.com zarejestrowanych jest ponad
64 mln uzytkownikéw. Rozgrywaja oni dziennie kilkanasdcie milionéw partii.
W rankingu FIDE (Miedzynarodowej Federacji Szachowej) sklasyfikowa-
nych jest ponad 360 tys. graczy, z czego prawie 200 tys. pozostaje aktywna.
Na wspomnianej liscie znajdziemy ponad 11 tys. Polek i Polakéw, z czego
ponad 5 tys. regularnie bierze udziat w turniejach zgtoszonych do FIDE.
Centralny Rejestr Czltonkow Polskiego Zwiazku Szachowego liczy ponad 91
tys. 0s6b reprezentujacych okoto 400 klubéw szachowych!. Wyzej wyliczona
rzesze zawodnikow mozna powiekszy¢ o fandéw serialu oraz powiesci ,,Gam-
bit krolowej”. Powstata w ten sposéb imponujaca spotecznosé dowodzi, ze
szachy to aktywnosé zdecydowanie wyzej waloryzowana niz zwyklta gra plan-
SzOwWa.

Glownym celem artykutu jest odpowiedZ na pytanie, czy szachy po-
winny by¢ zaliczone do aktywnosci okredlanej mianem sportu. W trakcie
przeprowadzanych wywiadéw, ktérych zadaniem bylo uzyskanie odpowie-
dzi na wyzej sformutowany problem, wykrystalizowal sie rowniez teoretycz-
ny cel badan, tj. uzyskanie wspotczesnie satysfakcjonujacej definicji sportu
na gruncie nauk spotecznych.

Do celow analitycznych przyjatem trzy warianty odpowiedzi na posta-
wiony problem badawczy. Po pierwsze, szachy moga by¢ przypisane do grona
tradycyjnych dyscyplin sportowych. Druga mozliwosé¢ to zaliczenie ich do
gier. Po trzecie ,krolewska gra”, ze wzgledu na brak aktywnosci ruchowej
i szerokie zastosowanie w procesie treningowym technologii komputerowej,
moze by¢ zaklasyfikowana do e-sportu.

Kluczowe pojecia

Do kategorii teoretycznych, ktére pomoga w udzieleniu odpowiedzi na
postawiony problem badawczy, zaliczytem nastepujace pojecia: sport, gra
i zabawa oraz e-sport. Glowng kategoria teoretyczna bedzie sport. Gra i za-
bawa oraz e-sport w niniejszym artykule sa traktowane jako pojecia uzu-
pelniajace.

Jak wskazuje Przemystaw Nosal, jedna z glownych strategii definio-
wania sportu, jest wskazywanie na szereg jego istotnych cech. Autor, po-
wolujac sie na Jaya Coakleya, wymienia cztery atrybuty, ktore pozwala-
ja klasyfikowa¢ aktywnosé jako sport: wysitek fizyczny, rywalizacje, insty-
tucjonalny charakter (wystandaryzowane zasady rozgrywki, istnienie or-
gan6éw odpowiedzialnych za regulowanie i kontrole rozgrywek, sie¢ relacji

'Dane aktualne na 10.04.2021.
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technologiczno-organizacyjnych, sformalizowany proces nauczania i naby-
wania zdolnosci zwiazanych ze sportem), gratyfikacja (status spoleczny, na-
grody, medale, satysfakcja, ekspresja, radosé¢); (Nosal 2015, s. 20-24). Po-
dobny sposob definiowania sportu prezentuja Bowyer Bell (1987) oraz Mike
McNamee (2008, s. 13). Oparta na wyliczeniu definicje, na gruncie pol-
skiej socjologii, proponuje Florian Znaniecki (1973, s. 437). Zgadzam sie
z Nosalem, ze staboscia takiej strategii definicyjnej jest skupienie sie je-
dynie na wskazaniu atrybutéw, a nie na okresleniu warunkéw koniecznych
do tego, aby co$ nazwaé sportem. Wada tego podejscia jest réwniez szyb-
ka dezaktualizacja kategorii opisu zjawiska (2015, s. 29). Definicje atrybu-
tywne, ktore skupiaja sie na aktywnosci fizycznej, beda wykluczaly szachy
z rodziny dyscyplin sportowych.

Drugim sposobem definiowania sportu jest podejscie kontekstualne.
Stara sie ono okresli¢, jakie aktywnosci dyskursywne sa okreslane mianem
sportu oraz probuje wskaza¢ najwazniejszy w danej spotecznos$ci. W oma-
wianym ujeciu jest on definiowany spotecznie (Nosal 2015, s. 29-32). Tym
samym, to ludzie okreslaja, co zaliczaja do aktywnosci nazywanej sportem.
Nosal przestrzega przed skrajnym kontekstualizmem w definiowaniu sportu,
ktory moze zdewaluowaé sie do tworzenia hiperinkluzywnego zbioru aktyw-
nosci (2015, s. 32).

Przywolywany autor postuluje przyjecie stanowiska posredniego, ktore
zarowno korzystaloby z podejécia kontekstualnego, jak i odwotywaloby sie
do opisu kluczowych cech. Takie podejscie nazywa ustrukturyzowanym kon-
tekstualizmem. Nosal rozumie sport jako zespdt praktyk spotecznych, ktore
zbtorowosci okreslajq sportem, ale ktore posiadajg rowniez pewng utrwalong i
uniwersalng strukture, definiowang w okreslonej zbiorowosci jako grupa fun-
damentalnych cech wspolnych, koniecznych, by cos okreslaé¢ mianem sportu
(2015, s. 32-33).

Zastosowanie powyzszej definicji w badaniach empirycznych moze
utrudnia¢ brak prawomocnego podmiotu, ktéry, w imieniu zbiorowosci,
mogtby okredli¢ dang aktywnos¢ za przynalezna do sportu. Rozwiazanie
tego problemu proponuje Jakub Stempieni, ktory postuluje zastosowanie
dysfunkcjonalizmu metodologicznego. Polega on na rozpoznaniu danej ak-
tywnosci jako sportu poprzez zdiagnozowanie jej ,ciemnych stron”, takich
jak: doping, korupcja, polityzacja, komercjalizacja, mediatyzacja, giganto-
mania. Ich wystepowanie jest manifestacja definicji spotecznej danej sytu-
acji (Stempienn 2020, s. 167). Stempieri, za pomoca powyzszego schematu,
przeprowadzil analize, z ktérej wynika, ze szachy nalezy zaliczy¢ do grona
dyscyplin sportowych (Tamze).
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W trakcie rozwazan teoretycznych nalezy réwniez uwzglednié¢ defini-
cje sportu funkcjonujaca w polskim prawie. Ustawa o sporcie z 25 czerwca
2010 roku definiuje sport nastepujaco: S¢ to wszelkie formy aktywnosci fi-
zycznej, ktore przez uczestnictwo doraine lub zorganizowane, wplywajq na
wypracowanie lub poprawienie kondycji fizycznej i psychicznej, rozwdj sto-
sunkow spotecznych lub osiggniecie wynikow sportowych na wszelkich pozio-
mach. W punkcie la art. 2 ustawy wprost dookreslono, ze za sport wwaza
ste rowniez wspotzawodnictwo oparte na aktywnos$ci intelektualnej, ktorego
celem jest osiggniecie wyniku sportowego (Dz. U. 2020 poz. 1133). Tak wy-
artykutowana definicja zalicza szachy do dyscyplin sportowych w Polsce.
Potwierdzeniem tego faktu jest wymienienie szachéw w wykazie dyscyplin
sportu w Rozporzadzeniu Ministra Edukacji Narodowej z 18 stycznia 2001
roku oraz w kolejnych aktualizacjach tego spisu.

Wazne jest réwniez rozpatrzenie statusu szachéw na arenie miedzyna-
rodowej. Na igrzyskach w Paryzu w 1924 roku rozegrany zostal turniej sza-
chowy. Jednakze nie mial statusu oficjalnej dyscypliny, poniewaz w tamtych
czasach, do uczestnictwa w zmaganiach olimpijskich, mieli prawo wylacz-
nie amatorzy. Najlepsi szachisci globu zarabiali na grze, dlatego uznawano
ich za zawodowcow. Miedzynarodowy Komitet Olimpijski uznaje omawiana
dyscypline za sport od czerwca 1999 roku. W 2000 roku krolewska gra po-
jawila sie w programie igrzysk w Sydney, jako dyscyplina pokazowa. 7 tej
okazji pojedynek rozegrali Viswananthan Anand oraz Aleksiej Szyrow. Po-
mimo podejmowanych staran ze strony Miedzynarodowej Federacji Szacho-
wej, szachom ciagle odmawia sie statusu dyscypliny olimpijskiej. Andrzej
Person twierdzi, ze Pierre de Coubertin, w momencie, kiedy wymyslit po-
wrot igrzysk, byl zdania, Ze powinny sie na nich znaleZé dyscypliny, ktdre
wykorzystugq site nie tylko umystu, ale i miesni (Marciniak 2020).

Druga kategoria teoretyczna, wazna dla rozstrzygniecia omawianego
problemu badawczego, jest pojecie gry i zabawy. Definicje gry przyjmuje
W ujeciu zaproponowanym przez Remigiusza Kopoczka. Jest ona czynno-
Scig o ustalonych, skodyfikowanych zasadach, w ktorej udziat bierze zwykle
kilka 0sob (rzadziej jedna). NajczeSciej celem gry jest bycie lepszym od kon-
kurentow. Mozemy wyrdznié wiele kategorii gier. Najczesciej spotykany po-
dzial to: sportowe (zabawy ruchowe, w ktérych dominuje czynnik fizyczny),
umystowe (szachy, warcaby), losowe (ruletka), komputerowe (funkcjonuja-
ce w wirtualnej rzeczywistosci); (Kopoczek 2013, s. 10). Pojeciu gry bliska
jest kategoria zabawy. W niektorych jezykach, np. niemieckim i francuskim,
gra nie jest odrézniana od zabawy. Na gruncie nauk spotecznych, czesto
cytowana jest definicja zabawy zaproponowana przez Wincentego Okonia.
Wybitny pedagog utozsamia ja z dziatalnoscia wykonywana dla przyjem-
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nosci i zapewniajaca réwnowage i harmonie pomiedzy czlowiekiem a jego
swiatem (Okoni 1987). Cennym poznawczo i dookreslajacym pojecie gra i za-
bawa, jest koncepcja szesciu fundamentalnych regul, zaproponowana przez
francuskiego socjologa Rogera Caillois. Wedtug autora gracze spotykaja sie
dobrowolnie; zabawa jest nieproduktywna; jest wydarzeniem ograniczonym
miejscem i czasem; stanowi proces okreslony regulami; w trakcie zabawy
czltowiek zyje w rzeczywistosci fikcyjnej; jest to proces otwarty, a jego koniec
niepewny (Caillois 1997, s. 20). Pod tym wzgledem gra to przede wszystkim
rozrywka. Nie jest ona zwiazana z przymusem dziatania. Sity i umiejetnosci,
wykorzystywane podczas gry, maja na celu uprzyjemnianie czasu wolnego.
Dlatego tez celem gry jest odpoczynek od regut codziennosci. W takim uje-
ciu szachy moga by¢ traktowane jako gra i zabawa jedynie w rozgrywkach
o charakterze towarzyskim, gdzie wynik partii ma znaczenie drugorzedne.

Trzecim, kluczowym pojeciem jest e-sport. Michal Lutostanski wyklu-
cza 7z omawianej kategorii zjawisko gamingu, czyli grania w gry kompute-
rowe. Wedtlug Lutostaniskiego e-sport powinien byé rozumiany podobnie,
jak sport w tradycyjnej postaci, z pominieciem elementu, majacego na ce-
lu rozwijanie sprawnosci fizycznej oraz z dodaniem elektronicznej specyfiki
omawianej praktyki. Tym samym, e-sport nalezy definiowaé jako cwiczenia
1 gry elektroniczne, polgczone z dgzeniem we wspotzawodnictwie do uzyska-
nia naglepszych wynikéw (Lutostanski 2020).

E-sport jest odrézniany od zabawy ze wzgledu na wystepowanie spe-
cjalistycznego treningu. W takim rozumieniu, e-sport to zmagania graczy,
w ktorych podstawq sukcesu jest trening (opierajqacy sie na praktyce manu-
alnej i/lub zdobywaniu wiedzy z zakresu strategii rozgrywki). Istotq gier tego
typu jest rywalizacja, co z requty zostaje podkreslone przez dynamiczne tem-
po rozgrywki. Kazda potyczka ma swoj rezultat, pozwalajgcy jasno okreslic,
ktory gracz (lub zespot graczy) jest zwyciezca, a kto zostat pokonany (Filiciak
2006, s. 76).

Adam Dabrowski definiuje zjawisko e-sportu zdecydowanie szerzej. Nie
ogranicza si¢ jedynie do czynnosci psychosomatycznej. Podstawe e-sportu
stanowt bezposrednia rywalizacja pomiedzy zawodnikami profesjonalnie do
tego przygotowanymi, na ustalonych zasadach. Zwyciestwo powinno byé wy-
nikiem talentu v zaplanowanego treningu. Zjawisku temu towarzyszq rowniez
kibice, trenerzy, sedziowie oraz wszyscy ludzie zwigzani z organizowaniem
turniejow, przygotowaniem zawodnikéw, propagowaniem e-sportu (Dabrow-
ski 2011, s. 119).

Podsumowujac zaleznosé pomiedzy kluczowymi pojeciami teoretyczny-
mi, nalezy stwierdzi¢, ze najszersza kategoria jest gra i zabawa, poniewaz
zawieraja sie w niej zaréwno sport, jak i e-sport. Natomiast z definicji spor-
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tu wykluczone sa elementy, ktore przynaleza grze i zabawie i e-sportowi.
Uwazam tez, ze istnieja pewne wspolne elementy definiujace sport w trady-
cyjnej wersji, jak i ten w formie elektronicznej. Opisane zaleznosci obrazuje
ponizej zaprezentowany schemat.

Gry i zabawy

Q

Rysunek 1. Model zaleznosci miedzy kluczowymi pojeciami teoretycznymi.
Zrddto: opracowanie wlasne.

Metodologia badan

W przeprowadzonym badaniu jakosciowym skoncentrowalem sie na prébie
pozyskania kontekstualnego sposobu definiowania aktywnosci, jaka sa sza-
chy. Niniejszy artykul powstal na podstawie 18 indywidualnych wywiadow
pogtebionych. Moi rozmoéwcy reprezentowali cztery grupy. Pierwsza zwigza-
na byta z szachami jako sportem — aktywni zawodnicy, trenerzy oraz rodzice
szachistow (6 wywiadow przeprowadzonych w pazdzierniku 2020 r.). Wywia-
dy z jej przedstawicielami mialy charakter ekspercki, pozwolily spojrzeé¢ na
analizowany problem z perspektywy osob zaangazowanych w systematyczna
gre w szachy. Rozmowy pozbawione byly Scisle okreslonych dyspozycji ze
wzgledu na probe uzyskania kontekstu odkrycia. Ow etap badan miat cha-
rakter eksploracyjny. Druga grupe rozméwcow stanowili mitosnicy e-sportu
(5 wywiadow — grudzieri 2020 r.), wérod nich dwie osoby mialy doswiad-
czenie zwigzane z uprawianiem sportu. Dyspozycje do wywiadéw z przed-
stawicielami tej grupy powstawaly dzieki danym z wczesniej pozyskanych
rozméw. Ich celem byla konfrontacja wiedzy uzyskanej z rozméw eksperc-
kich, etap badan mial wiec charakter inspekcyjny. Trzecia grupe stanowi-
ly osoby, ktore szachy traktuja jako gre towarzyska (4 wywiady — styczen
2021 r.), natomiast ostatnia — czwarta, osoby, ktorym obce byly zarow-
no szachy jako sport, jak i zjawisko e-sportu (3 wywiady — styczen 2021).
W trakcie rozmow skupitem sie na nastepujacych aspektach: proces trenin-
gowy, przygotowanie zawodnikéw do startéow, udzial w zawodach, sposob
kibicowania, wykorzystanie klubowych mediéw spotecznosciowych, uzytko-
wanie platform internetowych z mozliwoscia gry i szkolenia, odbior dziatal-
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nosci szachowych streameréw oraz youtuberéw. Rozméw nie nagrywatem,
aby stworzy¢ warunki badawcze jak najbardziej zblizone do naturalnych.
Podstawa materiatu empirycznego byty notatki wykonane przeze mnie po
zakonczeniu rozmowy. W badaniu jakosciowym trudno wskazaé satysfak-
cjonujacy doboér proby, poniewaz albo jest ona zbyt mala i niemozliwe jest
uogdlnianie wynikéw badan, albo jest na tyle duza, ze niemozliwa staje sie
wnikliwa interpretacja uzyskanego materiatu. W przypadku realizowanego
badania uwazam dobor proby za satysfakcjonujacy, poniewaz, w toku inte-
rakcji z rozmoéwcami, udalo mi sie pozyskaé¢ wiedze, ktora pozwolita trafnie
odpowiedzie¢ na postawione pytanie badawcze. Istotnym Zrédtem danych
okazala sie obserwacja procesu szkoleniowego oraz uczestnictwa we wspotza-
wodnictwie sportowym przedstawicieli dwoch juniorskich sekcji w klubach:
Miedzyszkolnego Uczniowskiego Klubu Sportowego Stoczek 45 Biatystok,
oraz Klubu Szachowego Jagiellonia Biatystok.

Przyjatem jakosciowa perspektywe badan, ktora nie aspiruje do uogol-
nienia wynikow na catos¢ spoleczenstwa. Skupitem sie przede wszystkim
na checi zrozumienia omawianego zjawiska. Wynik przeprowadzonej anali-
zy ma jedynie charakter wstepny i nalezatoby skonfrontowaé¢ go z badaniem
ilo$ciowym, przeprowadzonym na zdecydowanie wieckszej grupie badawczej.

Szachy jako sport tradycyjny

Osoby zwiazane z uprawianiem ,krolewskiej gry”, jak réwniez niektorzy
zwiazani z e-sportem, jednoznacznie przyznali, ze szachy to pelnoprawny
sport. Niewielu respondentéw z pozostatych dwoch badanych grup, to jest
os6b traktujacych szachy jako gre oraz oséb niezaangazowanych w aktyw-
no$¢ szachowa, zgadzalo si¢ z powyzsza teza.

Respondenci bez trudu wskazywali przyktady cech definiujacych sport
na przykladzie szachow. Rywalizacja w krolewskiej grze odbywa sie na wie-
lu ptaszczyznach. Rozgrywane sg zawody mistrzowskie na poziomie gminy,
miasta, powiatu, wojewodztwa, makroregionu, kraju, kontynentu czy swia-
ta. Turnieje przeprowadzane sa zaréwno w formule open, jak i w réznych
kategoriach wiekowych (na poziomie mistrzostw Polski najmtodsi zawodnicy
i zawodniczki rywalizuja w kategorii do lat 6, najstarsza kategoria wieko-
wa, w jakiej jest przyznawany tytul mistrza Polski, to kategoria powyzej 75
lat). Przeprowadzane sa rowniez mistrzostwa Polski dla roznych grup zawo-
dowych, takich jak: przedstawiciele administracji publicznej, przedsi¢bior-
cy, stuzby mundurowe, zotierze, lekarze, duchowienistwo. Odrebne turnieje
maja réwniez osoby niewidome i niestyszace. Wynik kazdej partii wplywa
na ranking zawodnikow, ktorzy, po spetnieniu okreslonych wymogdéw, moga
zdobywaé kategorie i tytuty szachowe.
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Zdaniem badanych, szachy posiadaja instytucjonalny charakter rozgry-
wek. Od 1926 roku funkcjonuje Polski Zwiazek Szachowy, dziatalnosé w kaz-
dym wojewodztwie prowadza okregowe zwiazki szachowe. Nie istnieje pro-
blem standaryzacji zasad rozgrywania zawodéow.

Proces treningowy i rozwéj kompetencji zawodniczych wymaga wielkie-
go zaangazowania zaré6wno ze strony szachisty, jak i jego opiekunéw. Jeden
z badanych instruktoréw szachowych stwierdzil: O sukcesie w szachach ju-
niorskich decyduje kombinacja trzech czynnikow. Zaangazowanie zawodnika,
mierzone iloscig godzin poswieconych szachom. Srodki zainwestowane przez
rodzicow, to jest optacenie trenerow i uczestnictwa w turniejach, a takze ta-
lent szachisty. Specyfika szachow juniorskich jest rywalizacja miedzy sobg
poszczegolnych trenerow. Mozna jg zobrazowaé tym, zZe czesto na zawodach
rangi mistrzowskiej, zawodnicy realizujq plany strategiczne swoich trenerow,
ktore czesto sq zbyt zaawansowane dla poczgtkujgcych zawodnikow.

Osiaganie sukceséw szachowych wiaze sie z réznego rodzaju gratyfi-
kacjami. Zwyciezcy otrzymuja medale, tytuly, a takze nagrody finansowe.
Mama szachistki podczas wywiadu powiedziata: Cdrka juz w wieku 5 lat i 6
miesiecy zdobyla pierwszq nagrode pieniezng. Byta najlepsza w klasyfikacyi
dziewczgt do lat 8§ w Szachowej Bialostockiej Lidze Szkolnej. Rzadko, kiedy
wracata z turnieju bez nagrody rzeczowej, medalu, pucharu czy dyplomu, co
jeszcze bardziej motywowato jg do treningow.

Najlepsi na $wiecie szachisci sa traktowani w swoich krajach jako gwiaz-
dy sportu. Plebiscyt na najlepszego sportowca wygrywali Magnus Carl-
sen (Norwegia), Viswananthan Anand (Indie) i Veselin Topalov (Bulgaria).
Obecnie, najlepszy polski szachista Jan Krzysztof Duda, w 86. Plebiscycie
»Przegladu Sportowego” na najlepszego Sportowca Polski 2020 roku zajat
13 miejsce.

Przed rozpoczeciem badan uwazatem, ze punktem spornym odnosnie
zaliczenia szachéw do sportu, bedzie kwestia aktywnosci fizycznej, z ktora
niewatpliwie zwigzany jest sport. Respondenci z grupy osob zaangazowa-
nych w uprawianie szachéw, nie zgadzali sie ze stwierdzeniem, ze szachy
nie sg zwiazane z aktywnoscia fizyczng. Szkoleniowcy, zawodnicy, a takze
ich rodzice podkreslali, ze bez odpowiedniego treningu fizycznego i men-
talnego, niemozliwy jest sukces sportowy w omawianej dyscyplinie. Cenna
poznawczo informacje przekazala mama szachisty: Syn miat badanie hol-
terem EKG. Zbiegto to sie z terminem kolejnej edycji ligi szachowej. Nie
chciat nawet styszeé, ze opusci turniej. Kiedy lekarz odczytywat wynik, dopy-
tywat o wzmozong aktywnosé fizyczng. Spytat wprost syna, ty biegates z tym
holterem? Zdziwit sie, gdy syn odpowiedzial, ze w tym czasie uczestniczyt
w turnieju szachowym. .. Badani podkreslali, ze w takich dyscyplinach jak
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tucznictwo, strzelectwo czy bilard, aktywnosé fizyczna nie posiada rowniez
dominujacego znaczenia.

Druga sporna kwestia w wypowiedziach respondentéw byto rozstrzy-
gniecie, czy uznanie szachdéw za dyscypline olimpijska jest wazne w definio-
waniu krolewskiej gry jako sportu. Badani uznawali, ze nie jest to warunek
konieczny. Jednakze pojawily sie glosy, ze dopiero wystepowanie w progra-
mie igrzysk stanowi o pelnym uznaniu danej dyscypliny za sport. Pojawity
sie réwniez glosy moéwiace o tym, ze szachy nigdy nie beda dyscypling olim-
pijska ze wzgledu na swoja specyfike.

Szachy jako gra

Zarowno zwolennicy definiowania ,krolewskiej gry” jako sportu, jak rowniez
osoby odrzucajace takowa teze, byli zdania, ze szachy moga by¢ definiowane
jako gra i zabawa. W tym kontekscie warto podkresli¢, ze wedtug badanych,
sport to co$ wiecej niz gra i zabawa. Jest to przede wszystkim zjawisko
zdecydowanie bardziej zaawansowane specjalistycznie. Jednakze zarejestro-
walem réowniez gltosy negatywnie odnoszace sie do identyfikowania szachow
ze sportem. Piecdziesiecioletnia kobieta stwierdzita: Nie wwazam szachow
za sport, ale to nie jest dla nich ujma. W sporcie jest wiele negatywnych
zjawisk. Przede wszystkim dgzenie do sukcesu za wszelkq cene. Czesto takie
posSwiecenie nie jest tego warte. Kiedy szachy pozbawimy wysScigu o wynik,
sq one nadal elementem rozwoju cztowieka.

Respondenci podkreslali, ze szachy moga by¢ dobrowolna, nieproduk-
tywna rozgrywka, ktora pozwala przenies¢ graczy do innej rzeczywistosci.
Ich mysli ogniskowaly wokot fikcyjnych probleméw, ktorych rozwiazanie jest
ograniczone do czasu rozegrania partii. Szesé¢dziesieciopiecioletni mezczy-
zna stwierdzil: Lubie gra¢ w szachy w tradycyjny sposdb i na szcze$cie mam
jeszeze z kim. Kiedy spotykamy sie przy partyjce, zawsze mozna tez zapalié
papieroska © wypic kieliszeczek czegos mocniejszego, pomimo zZe na co dzien
zdrowie juz nie pozwala na takie zachowania. Nie jest to sport. Nie koja-
rzy mi sie on ani z aktywnosciq fizyczng, ani ze zdrowym trybem Zycia, ani
z rywalizacjg. Jest to forma spedzenia wolnego czasu.

Szachy definiowane jako gra i zabawa czesto sa utozsamiane z zajeciami
szachowymi poza klubami sportowymi, to jest na zajeciach szkolnych, czy
w domach kultury. W tej formie rywalizacja sportowa, osiagniecie wynikow,
ma drugorzedne znaczenie. Wspoélzawodnictwo jest wypierane przez rozwdj
wlasnych umiejetnosci. W tym wypadku szachy zostaly zdegradowane do
gry stolikowej, ktéra ma zapewnié¢ dobra, kulturalng zabawe amatorom tej
rozrywki. Zainteresowanie szachami ma poméc w rozwoju zdolno$ci inte-
lektualnych. Tym samym, dyscyplina ta nie jest sportem samym w sobie,
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a jedynie pomoca w rozwoju, zabawa, rozrywka. Nalezy w tym miejscu
podkresli¢é, ze wielu szachistow, swoje sportowe aktywnosci, rozpoczyna-
ta wtasnie od tego typu zaje¢. Jeden z badanych, utytulowany szachista
stwierdzit: W szkole, w ktorej chodzitem na zajecia szachowe, byt przy sa-
li gtmnastycznej napis: Wielki sport zaczyna sie na lekcjach w-f. Chciatem
byé prawdziwym sportowcem, a nie szachistg i nawet zZatowatem, zZe rodzice
zapisali mnie na szachy, a nie na inng dyscypline. Po pierwszych turnie-
jach i emocjach z nimi zwigzanymi zrozumiatem, zZe szachy to nie tylko gra
planszowa.

Szachy jako e-sport

Cenna poznawczo jest perspektywa traktowania szachéw jako e-sportu. Nie
wszyscy respondenci zgadzali sie z tym stanowiskiem. Czesé z nich odbie-
rata e-sportowi prawo do okreslania tej aktywnosci jako poréwnywalnej ze
sportem w tradycyjnym ujeciu. Mama szachistki stwierdzita: E-sport to za-
den sport. Mam nadzieje, ze nigdy nie zostanie uznany za sport olimpijski.
Szachy grane w Internecie, a te rozgrywane w sposdb tradycyjny to zupetnie
dwie inne rzeczywistosci. Jednak trzeba przyznaé, ze wspolczesnie, nie jest
mozliwe przygotowanie szachisty bez pomocy programow komputerowych.

Inni respondenci podkreslali podobieristwo szachéw do dyscyplin
e-sportowych. Instruktor szachowy powiedzial: Kibice rzadko sq¢ obecni na
sali gry. Obserwowanie zmagarn szachistow odbywa sie podobnie jak gier
e-sportowych za pomocqg transmisji internetowych. Sq tez popularne inter-
netowe kanaty szachowe, ktore sq zorganizowane na podobienstwo tych ze
Swiata e-sportu. Podobnie wypowiadatl sie trzydziestodziewiecioletni ojciec
szachisty: Trening szachowy jest podobny do treningu e-sportowego. Szachi-
Sci, trenujgc, spedzajq wiele godzin przed komputerami. Potrzebujq sprzetu
najwyzszej klasy, ktory bedzie pomagal odnaleZé im nowe sposoby rozgrywa-
nia partii. Gry sparingowe rozgrywajq przez internet. Niektorzy tez spotykajq
sie online ze swoimi trenerami.

Szachy sa jednym z niewielu sportow, w ktorym rywalizacje mozna
prowadzi¢ z wykorzystaniem Internetu. Jako e-sport, sa obecnie niezwy-
kle popularne. Od 2017 roku rozgrywana jest miedzynarodowa, zawodowa,
internetowa liga szachowa w szachach szybkich — Pro Chess League. Biora
w niej udzial liderzy rankingu FIDE, reprezentujac druzyny z 5 kontynen-
tow. Wsrod uczestnikéw jest tez polska druzyna Poland Hussars?.

W dobie pandemii koronawirusa przeprowadzono szereg imprez online
z udzialem najwyzej sklasyfikowanych w rankingu FIDE szachistow, a takze

%Wiecej informacji o lidze mozna znalezé na jej oficjalnej witrynie internetowej https:
//www .prochessleague.com/ [data dostepu: 10.04.2021 r.]
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imprez dla amatorskich mitosnikéw krolewskiej gry. Zastapity one odwotane
klasyczne zawody.

W szachach w tradycyjnej formie, jak i w ich e-sportowym wydaniu,
uczestnicza ci sami zawodnicy. Tytuly i kategorie szachowe, zdobyte w stan-
dardowy sposob, sa honorowane w e-sportowym wariancie krolewskiej gry.
Szereg zjawisk spotecznych, funkcjonujgcych w e-sporcie, takich jak: wy-
korzystanie mediéw i serwisow spotecznos$ciowych, fora internetowe, funk-
cjonowanie serweréw szachowych, baz rozegranych partii, platform do gry,
fandom poszczegdlnych zawodnikéw, ale rowniez najpopularniejszych stre-
amerow lub youtuberéw szachowych, wspiera rozwoj szachéw tradycyjnych.
Ponadto, amatorzy krolewskiej gry, ktorzy poznali ja w Internecie, czesto
probuja swoich sit w tradycyjnych, lokalnych turniejach szachowych.

Bardzo ciekawg aktywnos¢ w $wiecie szachoéw cyfrowych prowadzg naj-
lepsi na $wiecie zawodnicy. Magnus Carlsen — posiadajacy nieprzerwanie od
2013 r. tytul mistrza swiata w szachach klasycznych oraz lider rankingéw
w szachach klasycznych i szybkich, nie tylko uczestniczy i organizuje zawo-
dy online, ale rowniez jest wspotwtascicielem serwisu chess24. Witryna ta
nie tylko umozliwia granie w Internecie, ale réwniez transmituje ogromna
ilos¢ tradycyjnych turniejow szachowych, w tym te najwazniejsze.

7 kolei Hikaru Nakamura — lider rankingu $wiatowego w szachach bty-
skawicznych, jest zwiazany z platforma internetowa chess.com. Uczestniczy
w organizowanych przez nia turniejach, takich jak: Titled Tuesdays, Spe-
ed Chess Championships, czy PRO Chess League?. Jest bardzo aktywnym
streamerem oraz youtuberem. Jego konto — GMHikaru, zarejestrowane na
youtubie od 28.07.2017 roku, posiada 959 tys. subskrypcji. Arcymistrz za-
miescit na nim 1032 filmy, ktore wyswietlono ponad 190 mln razy. Najpopu-
larniejsze wideo doczekalo sie 4,4 mln odtworzen. Konto Hikaru Nakamury
na platformie Twitch, przeznaczonej gtéwnie do transmisji gier komputero-
wych oraz rozgrywek e-sportowych, posiada ponad 1,2 mln obserwujacych.
Nic wiec dziwnego, ze arcymistrz szachowy podpisat lukratywny kontrakt
z Team SoloMid?, zawodows grupa e-sportowa z Los Angeles posiadajaca
swoich graczy m.in. w takich grach, jak League of Legends, Clash Roy-
ale, Fortnite czy Valorant. Nakamura jest drugim szachista, ktory podpisat
zawodowy kontrakt e-sportowy. Pierwsza przedstawicielka szachéw w zawo-
dowym swiecie e-sportu byta Kanadyjka chinskiego pochodzenia Qiyu Zhou,
znana w wirtualnym $wiecie jako akaNemsko. Jest ona zwiazana z Counter
Logic Gaming. Osiagniecia e-sportowe niekoniecznie wiaza sie z sukcesami
w tradycyjnie rozgrywanych szachach. Jej najwieksze osiagniecie w rankin-

3Na podstawie obserwacji wtasnych.
4Dane na podstawie obserwacji wlasnych.
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gu FIDE to 100. miejsce wérod pann we wrzedniu 2016 roku. Jednakze jej
wartosé e-sportowa okresla ponad 233 tys. obserwujacych na Twitchu.

Zaréwno e-sport, jako stosunkowo nowa aktywnosé, jak i szachy w wer-
sji internetowej, bardzo szybko sie rozwijaja. Sadze, ze powyzszy mariaz
jest korzystny zaréwno dla szachistow, jak i e-sportu. Szachy staja sie jesz-
cze bardziej dostepne i popularne, natomiast e-sport pozyskuje ,krolewska
gre”’, ktora zapewne poprawia wizerunek elektronicznych zmagan, czyniac
je bardziej wartosciowymi.

Podsumowanie

Uwazam, ze udalo mi sie zrealizowaé¢ postawiony na wstepie artykutu cel
badawczy. Na podstawie rozwazan teoretycznych zdefiniowalem trzy moz-
liwe definicje aktywnosci, jakimi sa szachy. Ustalenia te skonfrontowatem
ze spotecznym rozumieniem analizowanego zjawiska w trakcie jako$ciowych
badan socjologicznych. Na tej podstawie stwierdzilem, ze w Swiadomosci
spotecznej, szachy sa okreslane jako rodzaj gry i warto$ciowej zabawy. Re-
spondenci sa zdania, ze szachy moga przybraé¢ forme wykraczajaca poza
gre i zabawe, tj. forme sportu. Takie opinie dominujg gtoéwnie wéroéd osob
posiadajacych szczegdtowa wiedze odnosnie do rozgrywek szachowych oraz
osobiscie zainteresowanych i zaangazowanych w ta aktywnosé. Jednakze nie
jest to opinia, ktora spotkata sie z jednoznaczna aprobata. Niektorzy ba-
dani wykluczali szachy z grona dyscyplin sportowych, ze wzgledu na brak
aktywnosci fizycznej. Koncepcja szachéw jako e-sportu jest zjawiskiem no-
wym. Badanym wydaje sie zasadna ze wzgledu na aktywnos$é tych samych
aktoréw spotecznych oraz mozliwosci rozwoju dyscypliny. Jednakze i w tym
wypadku, w opinii spotecznej, brak jest zgodnosci, czy zjawisko e-sportu
moze by¢ traktowane na réwni ze sportem.

7 uwagi na powyzsze ustalenia uwazam, ze szachy zasadnie uznawane
sa za sport. Krolewskiej gry nie nalezy utozsamiaé jedynie z gra i zabawa.
Jazda na rowerze nie zawsze jest kolarstwem, tak samo szachy moga miec¢
swoje dwa oblicza. W odniesieniu do e-sportu uwazam, ze szachy w wersji
elektronicznej moga upowszechnié¢ sie jako dopelienie omawianej dyscy-
pliny, ale nie zastapia tradycyjnie rozgrywanych turniejéw. Brak uznania
szachow za pelnoprawna dyscypline olimpijska moze spowodowaé cheé Sci-
Slejszej wspolpracy z organizacjami tworzacymi e-sport. Moim zdaniem za-
sadne jest okreslenie miejsca wspotczesnych szachéw pomiedzy tradycyjnym
ujeciem sportu, a jego wersja elektroniczna.
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This article focuses on the politics of emancipation of women and sexual
minorities in e-sports. It discusses emancipation mechanisms, which use
virtual sports competition as a tool. Due to the fact that e-sports is
a relatively young phenomenon, the topic of egalitarianism and equality
measures in e-sports has not yet been the subject of scientific reflection.
The problem was investigated using the concept of the politics of
emancipation as defined by Anthony Giddens. The research process uses
a neo-institutional approach and the results are presented in the form of an
analysis. This article conceptualizes the basic concepts of the research field
and initiates a scientific discussion on the subject.
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POLITYKA EMANCYPACJI KOBIET ORAZ MNIEJSZOSCI SEK-
SUALNYCH NA PRZYKLADZIE E-SPORTU: WPROWADZENIE DO
TEMATYKI BADAWCZEJ

Stowa kluczowe: emancipation, e-sport, women, sexual minorities.

Tematem artykutu jest polityka emancypacji kobiet oraz mniejszosci sek-
sualnych na przyktadzie e-sportu. Omawia on zagadnienie mechanizmow
emancypacyjnych, ktorych narzedziem jest wirtualna rywalizacja sportowa.
E-sport jest zjawiskiem stosunkowo mtodym, dlatego tez temat egalitary-
zmu i dzialan réwnosciowych w jego obszarze nie byt jeszcze przedmiotem
naukowej refleksji. Problem ten zostal zbadany przy uzyciu pojecia polityki
emancypacji wedtug Anthony’ego Giddensa. W procesie badawczym zasto-
sowano podejscie neoinstytucjonalne, a wyniki zaprezentowano w postaci
analizy. Niniejszy artykut konceptualizuje podstawowe pojecia dla tak za-
rysowanego pola badawczego oraz inicjuje dyskusje naukowa na ten temat.

Wprowadzenie

Celem niniejszego artykutu jest wprowadzenie czytelnika w tematyke poli-
tyki emancypacji poprzez sport, z wyszczegolnieniem e-sportu. Aby dobrze
zrozumieé¢ to zjawisko, na poczatku zaprezentuje horyzont pojeé¢ zwiaza-
nych z polityka, w celu wybrania najlepszego podejscia do dalszej analizy.
Nastepnie przedstawie, jak mozna definiowa¢ sport i dlaczego e-sport zali-
cza sie do tego zjawiska. P6Zniej objasnie czym jest polityka emancypacji
wedlug Anthonego Giddensa oraz jak sie ja realizuje w sporcie. Na kon-
cu przywolam przyktady z e-sportu w celu pokazania, ze roéwniez w tym
zjawisku mamy do czynienia z polityka emancypacji.

Czym jest polityka?

Nauke o polityce mozemy zdefiniowaé¢ poprzez przedmiot formalny i mate-
rialny tej dyscypliny. Najogdlniej mozna powiedzie¢, ze przedmiot formalny
nauki o polityce jest widziany w metaforycznym tréjwymiarze przestrzeni,
czasu 1 $wiadomosci, ktory stanowi uktad odniesienia dla badacza (Jaku-
bowski i in. 2013, s. 23-24).

Przedmiotem materialnym nauk o polityce sa natomiast realne prze-
jawy tego, co polityczne. Réznice w definiowaniu przedmiotu materialnego
wytworzyly dwa gltéwne podejscia w dyscyplinie. Podejscie statocentryczne
charakteryzuje sie tym, ze za najistotniejszy i kluczowy podmiot decyzji
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politycznych uwaza instytucje, gtownie panistwowe. (Jakubowski i in. 2013,
s. 27-28).

Podejscie statocentryczne wpisuje sie w szersza perspektywe (obecna
nie tylko w naukach politycznych), neoinstytucjonalng. Nurt wyrosty z kla-
sycznego instytucjonalizmu, oparty na krytyce ograniczonosci zwyczajo-
wych podejscia do badain. Na tym gruncie wytonita sie poszerzona perspek-
tywa, ktora nie zrezygnowala z twierdzenia, ze dominujaca role w podej-
mowaniu decyzji politycznych pelnia instytucje, lecz uzupeknia je o czynnik
ludzki (Jakubowski i in. 2013, s. 111-113).

Drugim podejsciem w zakresie podmiotu materialnego nauk o polity-
ce jest kratocentryzm zakltadajacy, ze to wladza jest podstawows, kategoria
analizy politologicznej. Wtadza stanowi centrum obserwacji, dlatego jej zde-
finiowanie wywiera wplyw na dalszy przebieg badan.

W ramach kratocentryzmu uksztaltowaly sie dwa sprzeczne nurty: plu-
ralizm i elitaryzm. Osig sporu tych dwoch nurtéw jest rozdysponowanie
wtadzy. Pluralizm to poglad, ze wtadza jest rozproszona na wiele osrodkow,
a stopieni jej fragmentaryzacji jest tak duzy, ze nie mozna méwié o jednym
gtownym osrodku wiladzy. Natomiast elitaryzm twierdzi, ze istnieje mata
grupa, w ktorej gromadzi sie wiekszos¢ witadzy zdolnej do ksztattowania
otoczenia oraz wywierania skutecznego wplywu na system decyzyjny (Ja-
kubowski i in. 2013, s. 153-154).

W moim artykule polityka bedzie rozumiana w kontekscie neoinstytu-
cjonalnym. Dzieki takiemu spojrzeniu mozna dobrze opisa¢ wzajemne rela-
cje miedzy sportem a polityka, o ktérych bedzie mowa w dalszej czesci.

Co to jest sport i dlaczego e-sport jest sportem?

Aby badaé¢ sport, najpierw nalezy zdefiniowaé to zjawisko. Wspolcezesny
sport jest wielowymiarowym konstruktem, ktory jest wyjatkowy dzieki zréz-
nicowaniu swoich elementow sktadowych. Jego zlozonosé i réznorodnosé
wskazuje na podwdjna nature tego zjawiska. Dwoisto$é sportu pozwala
go rozumie¢ jako lustro lub laboratorium. Mimo iz wymienione natury sa
sprzeczne, to sport jest na tyle rozleglym zjawiskiem, ze mozna zauwazy¢
w nim obie cechy (Nosal 2015, s. 17).

Sport w czasach wspolczesnych ma réwniez charakter uniwersalnego
wzorca kulturowego. Mozemy tak méwié, poniewaz sport odtwarza w mo-
delowy sposob logike zycia spotecznego. Na przyktad w sporcie mozemy
zauwazy¢ klasyczny podziatl na ,my” i ,oni”, wspotprace w ramach jednej
druzyny ponad wszelkie podzialy dla dobra tej druzyny czy mechanizmy
oceniania poprzez rankingi, czy tabele. To jednak nie wyklucza, ze sport
ma réwniez nature dazenia do permanentnej transgresji, czyli pokonywa-



150 Marek KOLODZIEJ

niu granic fizycznych i psychicznych. Dobrze obrazuje to motto olimpijskie
,Szybciej, wyzej, silniej” (Rotkiewicz 2012, s. 7), z ktorego jasno wynika, ze
sport polega rowniez na biciu rekordéw i stawaniu sie coraz lepszym. Wzor
ciagtego polepszania sie jest paralelny ze wspotczesnymi organizacjami oraz
spoteczeristwami, ktore rowniez chea weiaz sie ulepszaé (Nosal 2015, s. 18).

Dostrzegajac réznorodnosé oraz ztozonos¢ oblicza sportu jasne jest, ze
jego precyzyjne zdefiniowanie nie bedzie naleze¢ do rzeczy tatwych. Jednym
z nurtéw probujacym zdefiniowaé to zjawisko jest podejscie atrybucyjne.
Polega ono na wyznaczeniu pewnych cech, ktore, jesli sa spelione przez
dane zjawisko, to kwalifikuja sie do danej grupy. Nastepujace cechy, sg cha-
rakterystyczne dla sportu: aktywnosé fizyczna, charakter rywalizacji oraz
postawa nastawiona na nig, charakter instytucjonalny, wiazka gratyfikacyj-
na, wyodrebnienie, odtwarzalnosé¢, umownie skonstruowany cel, zbior zasad
i regul. Kierujac sie tymi atrybutami, mozna wyodrebni¢ sport od szer-
szych pojeé oraz odrozni¢ go od innych czynnosci. Przyktadowo rekreacja
jest czym$ innym niz sport, poniewaz nie jest nastawiona na rywalizacje
(Nosal 2015, s. 26-29).

Jednak na samym wyliczeniu cech, ktoére pozwola nam odrézni¢ sport
od innych zjawisk, nie nalezy poprzesta¢, poniewaz istnieje kolejny problem
do zdefiniowania: w jakim stopniu dana cecha powinna by¢ spetniona? Ta
kwestia tworzy nowe pytania, ktére sa niezbedne do zdefiniowania sportu.
Przyktadowo, czy aktywnoscia fizyczna mozemy nazwaé ruch reki, jaki musi
wykonaé szachista w celu przestawienia pionka, czy tez aktywnosé fizyczna
musi dotyczy¢ ruchu catego ciata? Nie jest to oczywiste, poniewaz niektore
dyscypliny uwazane powszechnie za sport, takie jak tucznictwo czy golf,
angazuja w znacznej wiekszosci gorne czesci ciata. (Nosal 2015, s. 24-25).

Drugim podejsciem jest kontekstualizm, ktorego gtéwnym zalozeniem
jest ocena danego zjawiska przez dang spoteczno§é. Dlatego dwoma podsta-
wowymi zatozeniami tego nurtu sa pytania, jaka aktywnos$¢ dana spotecz-
nos¢ uwaza za sport oraz ktoéry sport jest najwazniejszy dla tej spotecznosci.
W tym wypadku nie mamy do czynienia z okresleniami uniwersalnymi, po-
niewaz na przykltad to, co w Polsce bedzie sportem to w Kenii moze juz
nim nie by¢ i na odwrét. Dzieki takiej subiektywnosci zadna aktywnosé
oraz dyscyplina wazna dla danej spotecznosci nie moze by¢ pominieta i nie-
nazwana sportem. Jest to zapewne najwieksza zaleta tego podejscia. Jednak
przez subiektywny punkt widzenia nie jesteSmy w stanie formutowaé¢ uni-
wersalnych sadow na temat tego, co jest sportem a co nie. Co w skrajnym
przypadku moze doprowadzi¢ do uznania kazdej czynnosci za sport (Nosal
2015, s. 29-32).
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Na zatozeniach kontekstualizmu powstata nowa koncepcja definiowania
sportu, ktora wciaz nie checiata pomija¢ waznych zjawisk dla danych spote-
czenstw, jednak chciata umozliwi¢ uniwersalna ocene. Zgodnie z tymi prio-
rytetami powstal ustrukturyzowany kontekstualizm, ktéry zostal oparty na
pieciu gléwnych zasadach. Po pierwsze, sport jest czynnoscia wyodrebniona
z szerszego kontekstu spolecznego. Oznacza to, ze na przyktad codzienny
spacer w celu doj$cia do miejsca pracy nie jest sportem, jednak sam chod
wyodrebniony i osadzony w konkretnym miejscu i czasie jak na przyktad
bieznia stadionu olimpijskiego w czasie igrzysk juz prawdopodobnie spor-
tem moze byé. Kolejnym zalozeniem jest to, ze sport jest konwencjonalny,
co oznacza, ze aby w nim uczestniczy¢, nalezy zna¢ zasady nim kierujace.
Zasady te maja charakter abstrakcyjny i wyznaczaja réwnie abstrakcyjne
cele, jak kopniecie pitki miedzy dwa stupki i ponizej poprzeczki. Konwencjo-
nalnos¢ nie oznacza w tym kontekscie bezwzglednej uniwersalnosci, dzieki
czemu zasady moga by¢ dostosowywane do spoteczenistw tak, jak na przy-
ktad dzieci grajace na mniejszych boiskach z mniejszymi bramkami i mniej-
sza pitka. Dzieki takiemu ujeciu sportem o nazwie pitka nozna beda zaréwno
rozgrywki ligi junioréw, trampkarzy, jak i profesjonalnych dorostych pitka-
rzy. Trzecim zatozeniem sportu jest rywalizacja. Warunek ten jest spetniony,
gdy zawodnicy podchodza do danej wyodrebnionej aktywnosci z checia ry-
walizowania z innymi oraz udowodnienia wlasnej wyzszosci nad rywalem.
Nastepnie sport jest realizowany przez ludzi i wobec innych ludzi, poniewaz
tylko cztowiek jest $wiadom swojej aktywnodci, ktéra moze byé motywo-
wana nagrodami. Tak samo tylko cztowiek moze $wiadomie sport odbieraé
i w nim biernie uczestniczy¢ jako kibic. Ostatnim, lecz nie najmniej waznym
aspektem sportu jest aktywnosé fizyczna. Aktywnosé fizyczna jest elemen-
tem koniecznym w sporcie, jednak moze przybiera¢ rozmaite formy i wy-
starczy nawet najmniejszy ruch, jak przestawienie pionka na szachownicy,
aby ten warunek byl spetniony (Nosal 2015, s. 32-36).

W tym artykule wykorzystam ustrukturyzowany kontekstualizm do po-
kazania, ze e-sport mozna zalicza¢ do sportu (tamze). E-sport to aktywnosé
powstata dzieki rozwojowi technologii i opierajaca sie na grach kompute-
rowych, umozliwiajacych rywalizacje dwoch lub wiecej graczy. E-sport to
jednak co$ wiecej niz tylko ,granie w gry”. Mozna pordéwnaé relacje mie-
dzy tymi dwoma pojeciami do relacji taczacej sport i rekreacje. Wiele osob
uprawia bieganie w celu roztadowania emocji czy poprawy kondycji, jednak
jest okreslona grupa osob, ktora biega w celu pokonania innych i zdoby-
wania nagrod. Podobnie jest z e-sportem — jest wielu ludzi, ktorzy graja
w gry dla relaksu i odreagowania, jednak istnieje grupa osob, ktore graja
w celu polepszania swoich umiejetnosci i pokonania przeciwnika. W celu
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weryfikacji zdolnosci i wytonienia najlepszych graczy organizowane sa za-
wody i turnieje, na ktorych zwyciezcy otrzymuja nagrody pieniezne oraz
symboliczne np. medale. Gracze sa zrzeszeni w organizacjach (odpowied-
nik klubow sportowych), ktore zapewniaja im warunki do trenowania oraz
udziatu w zawodach. Aby zasady dla wszystkich byly réwne, w poszcze-
golnych grach e-sportowych (dyscyplinach) obowiazuja regulaminy, ktore
okreslaja warunki przebiegu rozgrywki (abstrakcyjne cele jak zniszczenie
bazy przeciwnika) oraz zasady wylaniania zwyciezcow. W zawodowych roz-
grywkach wystepuja ludzie, ktorzy dzieki wykorzystaniu réznych sprzetow
elektronicznych rywalizuja ze soba. Gracze réwniez wykonuja wysitek fizycz-
ny, poniewaz obstuguja myszke i klawiature lub pada za pomoca wtasnych
rak. Nie jest to wysitek poréwnywalny do biegaczy, jednak nie jest tak nie-
istotny, jak mogtoby sie wydawaé, poniewaz gracze czesto trenuja fizycznie,
aby moéc nastepnie wytrzymaé¢ w pelnym skupieniu nieraz wielogodzinne
pojedynki. Z powyzszego opisu czym jest e-sport oraz przyréwnaniu go do
zalozeni ustrukturyzowanego kontekstualizmu jasno wynika, ze e-sport moz-
na zakwalifikowaé jako sport.

Czy sport jest polityczny?

Aby moc analizowaé polityke emancypacji w e-sporcie, ktory jest czescia
sportu, wpierw nalezatoby zobaczyé czy sport jest polityczny, czy wplywa
na polityke oraz, czy polityka ma wplyw na sport? W Swietle najnowszych
badai sprawa wydaje sie oczywista. Sport jest zwiazany z polityka i dlatego
jest badany réwniez przez politologdéw. Zjawisko to mozna analizowaé¢ pod
wieloma wzgledami i zaréwno z perspektywy ,policy” (na przyklad budo-
wa infrastruktury sportowej w celu zaspokojenia potrzeb spolecznosci) czy
z perspektywy ,politics” (na przyklad organizacja wielkich imprez sporto-
wych w celu poprawy wizerunku i zdobycia poparcia). Warto zaznaczy¢,
ze relacja polityki i sportu nie jest jednostronna, a oba zjawiska oddziatuja
na siebie wzajemnie. Przykladem tego moze byé walka os6b czarnoskérych
o swoje prawa, ktore zostalty wywalczone miedzy innymi dzieki sportowcom
takim jak Tom Smith i John Carlos, ktérzy zdobywajac ztoty i brazowy me-
dal na Igrzyskach Olimpijskich w Meksyku w 1968 roku, na podium wyko-
nali gest Czarnych Panter (zaci$nieta pies¢ uniesiona w gore) — organizacji,
ktora walczyta o prawa osob czarnoskorych w Stanach Zjednoczonych Ame-
ryki. Zawodnicy woéwczas zostali zawieszeni i wykluczeni z kadry, jednak po
latach zostali zrehabilitowani. Przyktad ten pokazuje, ze sport dzieki du-
zemu zainteresowaniu, ktore generuje, moze mie¢ wpltyw na spoteczeristwa,
przez co rowniez na polityke (Wozniak 2017, Polityka).
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Polityka miedzynarodowa moze by¢ rowniez prowadzona przez sport,
ktory moze mie¢ na nig duzy wptyw. Jako przyktad pierwszej sytuacji moz-
na podaé¢ bojkot Igrzysk Olimpijskich w Moskwie 1980 roku. Tego roku
65 krajow nie wystalo swoich zawodnikéw i zawodniczek na wielka impre-
ze sportowa. Byla to nieudana préba naktonienia Zwiazku Radzieckiego
do wycofania swych wojsk z Afganistanu. W ramach odpowiedzi wiekszos¢
krajow Bloku Wschodniego nie wystawita reprezentacji na igrzyskach orga-
nizowanych w Los Angeles cztery lata pozniej (Wozniak 2017, Polityka).

Przyktad wplywu pitki noznej na polityke miedzynarodowa przedsta-
wit Tony Judt, ktéry w swym dziele opisal jak europejskie rozgrywki klu-
bowe przyczynily sie do integracji wewnatrzeuropejskiej. Bylo to szcze-
gblnie wazne po upadku zelaznej kurtyny, kiedy kluby, a z nimi kibi-
ce, przyjezdzaty do siebie w celu rozegrania meczu. Dzieki takim roz-
grywkom pitkarze oraz kibice zyjacy przez lata w dwoéch odseparowa-
nych od siebie blokach mogli poczué przynaleznosé¢ do jednej europejskiej
wspolnoty (Wozniak 2017, Polityka).

Przez swo6j duzy wplyw na rzeczywisto$é, sport nie jest traktowany
bezkrytycznie, a niektorzy mysliciele zauwazaja wiele zlego w tym zjawi-
sku. Terry Eagleton czy Marc Perelman dostrzegaja w sporcie wiele niebez-
pieczenstw oraz nieetycznych aspektéw. Pierwszy naukowiec zauwaza, ze
pitka nozna moze byé¢ idealny opium dla wspoétczesnych spoteczeristw, kto-
re przystania wszystkie problemy i wady wspoélczesnego kapitalizmu. Drugi
z badaczy krytykuje sport ze wzgledu na jego historie, na ktoérej kartach
niechlubnie zapisaty sie niektore ligi niedopuszczajace czarnoskoérych zawod-
nikéw czy rezimy niedemokratyczne, ktore wykorzystywaly sport do celow
propagandowych i budowania poparcia.

Doskonatym przyktadem takiego wykorzystywania sportu jest Niemiec-
ka Republika Demokratyczna. Dzieki swojemu programowi dla sportowcow
obejmujacemu rowniez systemowy doping dla sportowcow NRD zdobyla
stawe na calym Swiecie. W sukcesie tego projektu duzy swéj udzial miat
rowniez Miedzynarodowy Komitet Olimpijski, ktory dopuszczal zawodni-
kéw i zawodniczki z NRD jako amatoréw mimo $wiadomosci skali ich pro-
fesjonalizacji i fikcji tego statusu (Wozniak 2017, Polityka). Nie nalezy jed-
nak mysleé, ze narodowy system , produkcji” sportowcoéw, gdzie od mlodego
wieku podawany jest doping, to sprawa wytacznie historyczna. Film doku-
mentalny, ktéry ukazal sie w 2017 roku, bardzo dobrze pokazuje, jak Rosja
przygotowywalta sie do Igrzysk 2016 w Soczi. W ramach przygotowan naj-
lepsi naukowcy pracujacy dla rzadu rosyjskiego przygotowywali plany, jak
podawaé¢ doping zawodnikom, aby nie byt on wykryty. Te wszystkie dzia-
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tania mialy na celu polepszy¢ odbiér Rosji, dzigki osiagnietym sukcesom
sportowym (Fogel 2017, film Ikar).

Polityka emancypacji wedlug Anthonego Giddensa

Anthony Giddens w swojej pracy pod tytutem Nowoczesnosé i tozsamosé.
»Ja” i spoteczenstwo w epoce pdinej nowoczesnosci zajmuje sie miedzy in-
nymi emancypacja. Jej poczatki dostrzega w sprzeciwie wobec dogmatow
religijnych oraz tradycji. Zrodlem buntu wedtug autora jest ,zastosowanie
metody racjonalnego rozumu” (Giddens 2001, s. 286) juz nie tylko w nauce
i technice, ale réwniez w zyciu spotecznym, ktéra doprowadzita do wyzwole-
nia sie z obowiazujacych zasad. Dostrzega on, ze polityka emancypacji zdo-
minowala ,trzy ogélne tendencje: radykalizm, liberalizm i konserwatyzm”
(tamze). Kazdy z nich na inny sposob. Dla liberalizmu i radykalizmu poli-
tyka emancypacji stanowi podstawe do uwalniania spoteczenistwa z panuja-
cych ograniczen zwiazanych z praktykami i uprzedzeniami. Konserwatyzm,
zdaniem Giddensa, funkcjonuje wytacznie jako reakcja na polityke emancy-
pacji (Giddens 2001, s. 286-287).

Socjolog w swoim dziele podaje nastepujaca definicje polityki eman-
cypacji: ,ogblne nastawienie na wyzwolenie jednostek i grup z ograniczen,
ktore cigza na ich szansach zyciowych. Sktadaja sie na nia dwa zasadnicze
elementy: dazenie do zrzucenia okow przesztosci, a zatem dopuszczenie po-
stawy zmierzajacej do przeksztalcania przysztosci, oraz postawienie sobie
za cel przezwyciezenia nieuprawnionej dominacji jednych jednostek i grup
nad innymi” (Giddens 2001, s. 287). Pierwszy z wyzej wymienionych ele-
mentow stanowi istotny czynnik dla dynamicznego rozwoju nowoczesnosci,
poniewaz umozliwia wieksza kontrole nad wlasnym zyciem (tamze).

W kontekscie polityki emancypacyjnej wladza postrzegana jest jako
hierarchiczna struktura, gdzie grupy rzadzace uciskaja rzadzonych. Gtow-
na cecha ucisku jest nieprawomocna monopolizacja débr. Przemoc jest na-
rzedziem wykorzystywanym przez wladze do utrzymywania lub pogtebia-
nia tego asymetrycznego stanu. Nalezy jednak rozrézni¢ naturalne podzia-
ty, wynikajace na przyktad z wyposazenia genetycznego, od mechanizmdow
tworzacych nowoczesno$é, ktore determinuja podziaty spoteczne, a na ktoére
mozemy wplywac i w teorii dowolnie je ksztaltowaé. Polityka emancypacji
w ujeciu Giddensa bedzie zawsze opierala swoje dazenia do réwnosci na
podstawach moralnych (Giddens 2001, s. 288-289).

,Podstawowe cele polityki emancypacji to sprawiedliwosé¢, réwnosé
1 uczestnictwo” (tamze). Nastepujace cele maja prowadzi¢ do likwidacji wy-
zysku, nieréwnosci i ucisku. Dzieki sprawiedliwosci mozna rozréznié wyzysk
od moralnie usprawiedliwionej wladzy. Réwnos$é pozwala zapobiegaé¢ wyzy-
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skowi, lecz wiekszos¢ stanowisk liberalnych i radykalnych dopuszcza pewne
formy nier6éwnosci, aby stanowity bodziec do podejmowania trafnych ini-
cjatyw ekonomicznych. Uczestnictwo zaklada wplyw jednostki na grupe,
pozwalajacy ksztaltowaé otaczajaca ja rzeczywisto$é. Podobnie jak w przy-
padku réwnosci, uczestnictwo w mysleniu liberalnym i radykalnym réwniez
ma swoje ograniczenia, poniewaz nie kazda wtadza oznacza ucisk (Giddens
2001, s. 289).

Kolejnym waznym aspektem polityki emancypacji jest jej ukierunko-
wanie. Kmancypacje nalezy postrzega¢ jako dazenie do wyzwolenia sie od
czego$. Nie ma z gory zalozonego idealnego stanu, takiego jak utopia. Autor
uwaza pisma Karola Marksa za wyjatek, ktorego nalezy unikaé¢. Gtownym
argumentem jest fakt, iz zgodnie z polityka emancypacji nie mozemy na-
rzucaé ksztaltu spoteczenstwa, lecz ma on zosta¢ wytworzony przez ludzi
w momencie, w jakim zadecyduja o tym (Giddens 2001, s. 290).

Trzeba jednak podkresli¢, ze emancypacja nie ma prowadzi¢ do abso-
lutystycznej wolnosci jednostki. Dzieki wyemancypowaniu powinna istnie¢
,rownowaga miedzy wolnoscia i odpowiedzialnoscia” (Giddens 2001, s. 289).
Wymnika to z zalozenia, ze wolnoéé to réwniez ,odpowiedzialnos$é¢ za dziatania
wobec innych i poszanowanie zobowiazan wzgledem zbiorowosci” (tamze).

Polityka emancypacji w sporcie i e-sporcie

Na podstawie dokonanych badan, mozna zauwazy¢, jak tak zdefiniowana po-
lityka emancypacji jest prowadzona poprzez sport. Pte¢ w sporcie odgrywa
wazng role. Czesto w danych dyscyplinach mezczyZni i kobiety rywalizu-
ja osobno. Nawet jesli w przepisach nie ma ograniczenia co do wystepow
kobiet, to powstaja organizacje zrzeszajace wylacznie kobiety. Przyktadem
tego moga by¢ sporty motorowe, w ktorych powstata Formula W, wytacznie
dla kobiet, mimo iz nie ma zadnych ograniczen, aby kobiety wystepowaty
w Formule 1, co zdarzalo sie juz w historii.

Warto zauwazy¢, ze kobiety czesto byly niemile widziane w sporcie zdo-
minowanym przez mezczyzn. Przykladem tego moze byé o$wiadczenie wy-
dane przez Angielska Federacje Pitkarska w 1921 roku. Federacja zakazata
rozgrywania meczoéw druzynie kobiecej i wprost stwierdzita, ze pitka noz-
na jest sportem nieprzystosowanym do kobiet. Podobne nastawienie mozna
bylo zauwazy¢ w innych krajach. W niemieckiej prasie mozna byto znalezé
teksty o podobnym wydzwieku i sprzecznosci natury kobiecej z pitka nozna
(Melosik 2016, Pitka nozna kobiet w spoteczenistwach: miedzy emancypacjq
a marginalizacjq).

Za poczatek badari nad plcia w sporcie mozna uznaé lata siedemdzie-
siate XX wieku. Warto jednak zauwazyé, ze w jezyku angielskim sg dwa
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okreslenia, ktére mozna ttumaczy¢ jako ,pte¢”. Pierwszym okresleniem jest
sex”’, zwiazane z plcia biologiczna oraz okreslenie ,,gender”, odnoszace sie
do ,,ptci spotecznej”. W tym rozdziale postugujac sie stowem ,pteé¢”, bede go
uzywal w tym drugim znaczeniu. Czas tego zainteresowania nie jest przy-
padkowy, poniewaz w tych latach powstaje kategoria ,,gender” oraz nastaje
druga fala feminizmu (Jakubowska 2017, Plec).

Badania nad tym zagadnieniem do dzi$ tocza sie wokét dwoch gtownych
zjawisk. Jest to sport jako narzedzie reprodukowania meskosci i kobiecosci
oraz kwestia dyskryminacji kobiet w sporcie. Sposrod tak ogdlnie postawio-
nej problematyki mozna wyszczegdlni¢ sze$¢ pomniejszych dziatow, ktore
tacza w mniejszym lub wickszym stopniu dwa powyzsze zagadnienia. Po
pierwsze ,herstory”, czyli znane tez z innych dziedzin nauk spotecznych opi-
sywanie historii z perspektywy kobiety. Po drugie ,kobiece” a ,meskie”, jest
to badanie, jak postrzegane sa dane dyscypliny i jakie wiaza sie z nimi
stereotypy. Jako przyktad mozna tu podac¢ postrzeganie sportéw kontakto-
wych, takich jak rugby czy pitka reczna, jako typowo meskich, a za to spor-
tow artystycznych, jak gimnastyka czy tyzwiarstwo figurowe, jako typowo
kobiecych. Kolejnym tematem bezposrednio powiazanym z poprzednimi jest
wprzekraczanie granic plci”, ktére stanowi istotny problem, szczegélnie dla
sportow, w ktorych wystepuje binarny podzial miedzy mezczyznami i kobie-
tami. Ostatnim, jednak réwnie waznym obszarem sa media, dzieki ktorym
wiele 0s6b moze ogladaé¢ zmagania na sportowej arenie. W tym obszarze
bada sie réznice w przedstawianiu oraz transmitowaniu sportéw z udzia-
tem mezczyzn i kobiet. Badacze dostrzegaja réznice w prezentowaniu plci.
Przede wszystkim zwraca sie uwage na seksualizacje sportéow zeriskich po-
przez stroje. Media odgrywaja rowniez istotna role w przedstawieniu trans-
plciowosci oraz wynikajacych z niej probleméw, ktére wystepuja w sporcie
(tamze).

7 badan nad ptcia wynikaja kolejne obszary naukowych dociekan. Ta-
kim zagadnieniem sa mniejszosci seksualne, ktérych nie da sie bada¢ w ode-
rwaniu od plci.

Badania nad ta grupa w sporcie rozpoczely sie w latach dziewiecdziesia-
tych ubiegtego wieku i wciaz sa niewystarczajace, miedzy innymi z powodu
niedoboru badan ilosciowych i jakosciowych. Dobrym przyktadem jest tu
Polska, gdzie same zwiazki sportowe nie prowadza zadnych statystyk zwia-
zanych z ta tematyka. Gtownym zréodtem informacji sa badania jakosciowe,
czesto opierajace sie na wywiadach sportowcow homoseksualnych (Jaku-
bowska 2017, Mniejszosci seksualne).

Honorata Jakubowska zauwaza duza réznice miedzy sytuacja homosek-
sualnych mezczyzn i kobiet w sporcie. Homoseksuali$ci moga by¢ rozumiani
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jako sprzeczno$é, z jednej strony przez swoje wystepy i osiagniecia wpisuja
sie w kanony meskosci hegemonicznej, a z drugiej strony przez swa orien-
tacje seksualng jej zaprzeczaja. Homoseksualna sportsmenka za to stanowi
dwojaki margines. Po pierwsze, jako kobieta stanowi mniejszos¢é w sporcie.
Po drugie, jako lesbijka stanowi mniejszo$¢ w gronie zawodniczek. Rozroz-
nienie to pozwala lepiej zrozumieé¢ sytuacje. Mimo iz dla obu ptlci Zzrédtem
problemu jest to samo, to postrzeganie go bardzo sie rézni. Wynikac¢ to moze
z faktu, ze sam udzial kobiet w sporcie moze podwazaé¢ hegemonie meskosci.
Powoduje to, ze homoseksualizm w kobiecym sporcie nie jest sprzecznoscia,
jak u mezczyzn, lecz spotegowaniem zaprzeczenia wobec wzorca meskosci
(tamze).

Problematyka badawcza opiera sie na pieciu problemach: homofo-
bii, ujawniania sie homoseksualnych sportowcéw, transptciowosci, sporcie
LGBT oraz spotecznym zaangazowaniu. Pierwsze trzy segmenty dotycza
gtoéwnie dyskryminacji i przemocy wobec nieheteroseksualnych sportowcow.
Dwa pierwsze zagadnienia sa Scigle powiazane ze soba, poniewaz akty homo-
fobii, czyli agresja wobec czyjejs homoseksualnosci, utrudniajg ujawnianie
sie zawodnikom. Prowadzi to do dalej idacych konsekwencji, jak lek przed
posadzeniem o bycie homoseksualista, ale rowniez utrudnia badania wsrod
tej grupy. Tematyka transplciowosci jest zbiezna z ta przedstawiona w kon-
tekscie plci. Sport LGBT oraz spoteczne zaangazowanie dotykaja podobne-
go zjawiska, jakim jest organizacja wokol wykluczonej grupy. Spotecznosé
LGBT organizuje czesto wlasne rozgrywki czy ligi, nie wykluczajac przy
tym osob heteroseksualnych. Podobnie spotecznosé potrafi sie zorganizo-
wacé na rzecz pomocy stabszym i wspieraniu os6b wykluczonych z réznych
wzgledow (tamze).

Podsumowujac, sport moze stanowi¢ istotny czynnik w emancypacji
réznych grup spotecznych. Na podstawie historycznych proceséw mozemy
zauwazy¢, jak roznego rodzaju wystepy sportowcoéw przyczyniaty sie do wal-
ki o rowne prawa i lepsze postrzeganie. Jednakowo kobiety, niepelnospraw-
ni, homoseksualici, czarnoskorzy czy Zydzi dzieki sportowi mogli pokazaé
swoja site, niezaleznos$¢ oraz cheé integracji z reszta spoteczeristwa. Sport
stanowi narzedzie, ktore dzieki duzemu spotecznemu zainteresowaniu moze
wspomagaé procesy emancypacyjne. Nalezy jednak pamieta¢, ze nie kazda
aktywnos¢ majaca na celu emancypacje, bedzie wpisywalta sie w polityke
emancypacji. Niektorzy naukowcy uwazaja, ze uczestnictwo kobiet w spor-
tach ,typowo meskich” jest sprzeczne z emancypacja kobiet, poniewaz wpi-
suja sie one w ramy stworzone przez mezczyzn, a nie wyzwalaja sie z nich
(Melosik 2016, Pitka nozna kobiet w spoteczenistwach: miedzy emancypacjq
a marginalizacjq).
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Podobne zjawiska, jakie mialy miejsce i wciaz maja w ,klasycznym spo-
rcie” rowniez wystepuja w e-sporcie. Pierwszym przyktadem moga by¢ ogol-
ne trendy, jakie panuja u producentéw gier, ktére pdzniej staja sie arena
zmagan e-sportowcow. Tak w grach FIFA| ktore sa wydawane co roku przez
Electronic Arts, wypuszczane sg kolekcje teczowych strojow majacych pro-
mowacé tolerancje dla mniejszosci seksualnych (Cygal 2016). Warto zazna-
czyé, ze gra FIFA réowniez mocno promuje akcje ,No To Room for Racism”
(EA 2021). Tak samo teczowe dodatki zostaly wprowadzone do gry League
of Legends (LOL) w 2018 (Alphalvsim 2020). Gra ta jest jedna z dwoch naj-
wiekszych gier e-sportowych, a transmisje zawodéw potrafi ogladaé¢ ponad
100 milionéw osob (Nowak 2018). Jak wida¢, liczby te nie sa male i dzie-
ki takiemu rozglosowi akcje prowadzone przez wydawcoéw, moga trafia¢ do
szerokiego grona odbiorcow.

Jednak emancypacja w e-sporcie nie ogranicza sie tylko do duzych kam-
panii prowadzonych przez firmy wydajace gry. Rowniez zawodnicy i komen-
tatorzy obecni na scenie e-sportowej sa waznym ogniwem polityki emancy-
pacji.

Przyktadem takiej osoby moze by¢ zawodniczka Maria Creveling, kto-
ra byla pierwsza kobieta oraz osoba transptciowa na najwyzszym poziomie
rozgrywkowym LOL-a. Byt to wyjatek w $wiecie zdominowanym przez mez-
czyzn (Terpinski 2019). Innym przyktadem jest James O’Leary ,Stress”. Jest
to byty oficjalny komentator rozgrywek LOL-a, ktory obecnie jest menadze-
rem w jednej z druzyn grajacych na najwyzszym poziomie. Dzieki zdobytej
popularnosci promuje on $rodowiska LGBTQA+, o czym méwi w swoim
wywiadzie (Gray 2019). Ten przypadek pokazuje jak popularnosé, zdobyta
dzieki e-sportowi, mozna wykorzystywaé¢ do wspierania akcji majacych na
celu realizacje polityki emancypacji mniejszosci seksualnych.

Powyzsze przyklady pokazuja jedynie namiastke zjawisk, wystepuja-
cych w e-sporcie. Nalezy zaznaczyé¢, ze e-sport, podobnie jak sport pomaga
w emancypacji nie tylko kobiet i mniejszosci seksualnych, ale réwniez nie-
pelnosprawnych.

Artykut ten ma za zadanie jedynie wprowadzi¢ w tematyke emancypacji
w e-sporcie, w zadnym wypadku nie wyczerpujac jej, a jedynie pokazujac
namiastke tego zjawiska.
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The paper addresses the issue of the duality of associations evoked
by e-sports. On the one hand, its prefix evokes computer and Internet
connotations; on the other hand, the root of the word refers to an activity
traditionally associated with movement and physical exercise. The gap
between these two opposites contributes to the controversy surrounding
e-sports. The aim of the article is to find out how leading Polish e-sports
players cope with the issue of the above duality. The author seeks to
answer this question by analysing the self-creation of the image of e-sports
players in social media. Selected profiles were studied by means of an
analysis of visual and textual content. Three self-portraits emerge from
the analysis, differing in the intensity and type of references to the
aforementioned content encoded in the name of the discipline. Some tend to
emphasise sports-related connotations, while others retain elements typical
of computer game enthusiasts. This is accompanied by a variety of means:
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references to private life, involvement in the industry’s affairs, more or less
professional coverage of the games played.

MIEDZY NERDEM A ZAWODNIKIEM — AUTOKREACJA WIZERUN-
KU E-SPORTOWCOW W MEDIACH SPOLECZNOSCIOWYCH NA
PRZYKLADZIE FACEBOOKA

Stowa kluczowe: e-sport, socjologia wizualna, kreacja wizerunku, media
spotecznodciowe.

Artykut odnosi sie do kwestii dwoistosci skojarzen, jakie wywotuje e-sport.
7 jednej strony przedrostek nazwy przywoluje konotacje komputerowo-
internetowe, z drugiej trzon nazwy odwoluje sie do aktywnosci tradycyjnie
kojarzonej z ruchem i fizycznym wysitkiem. Rozpietosé miedzy tymi dwo-
ma biegunami przyczynia si¢ do kontrowersji wokot tematu e-spotu. Celem
artykutu jest wysondowanie jak z kwestia powyzszej dwoistosci radza so-
bie czotowi polscy e-sportowcy. Autor poszukuje odpowiedzi na to pytanie
analizujac autokreacje wizerunku e-sportowcéw w mediach spotecznoscio-
wych. Wybrane profile zostaly poddane ogladowi z zastosowaniem anali-
zy zawartosci, z uwzglednieniem tresci wizualnych i tekstowych. Z analiz
wytaniaja sie trzy autoportrety rozniace sie natezeniem i rodzajem odnie-
sient do wspomnianych tresci zakodowanych w nazwie dyscypliny. U jednych
wyrazna jest tendencja do uwypuklania konotacji okolo-sportowych, u in-
nych zaobserwowaé¢ mozna zachowanie elementéw typowych dla mitosnikéw
gier komputerowych. Towarzysza temu rozmaite srodki: odniesienia do zy-
cia prywatnego, zaangazowanie w sprawy srodowiska branzowego, mniej lub
bardziej profesjonalne relacje z przeprowadzonych gier.

Wprowadzenie

E-Sport jest wzglednie mtodym zjawiskiem. Mozna uznaé, ze jest jeszcze
w fazie rozwojowej. Trwa proces przebijania sie e-Sportu do $wiadomosci
masowego odbiorcy, trwa budowanie renomy tej aktywnosci i kreowanie jej
wizerunku. W toku sa polemiki dotyczace zaklasyfikowania e-Sportu i kon-
trowersje woko! tego tematu. Swiadezy o tym choéby obserwacja dyskusji na
forach internetowych oraz nawet pobiezny przeglad materiatéw prasowych
(por. Marcinoska 2016, Behnke 2020). Zjawisko to przyciaga takze uwa-
ge badaczy spotecznych, ktorzy przygladaja mu sie pod rozmaitymi katami.
Prowadza oni rozwazania dotyczace fundamentalnych kwestii definicyjnych.
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Naukowcy usituja dociec, w jakim stopniu e-Sport spelnia kryteria sportu,
uwzgledniajac przy tym definicje przyjete w nauce i zwiazany z nimi watek
instytucjonalizacji oraz rozstrzygniecia prawne. Stanowiska wahaja sie od
negacji uzasadnionej powaznymi zastrzezeniami (Jenny, Manning, Keiper,
Olrich 2017, Parry 2018) przez umiarkowanie przychylne (Abanazir 2018) po
uznajace e-Sport za dyscypline sportu, wskazujac, ze obowiazujace w Polsce
regulacje prawne nie stoja temu na przeszkodzie (Dabrowski 2011, Praw-
ne aspekty e-sportu 2019, Kania 2020). Inne kwestie zajmujace badaczy to
strategie ekonomiczno-marketingowe realizowane w obszarze tej dziedziny
(Ciesielski 2010, Widomski 2020), aspekt aksjonormatywny obecny w dys-
kursie medialnym (Barnicki 2019), a takze wplyw sposobu prezentacji roz-
grywek na zachowania osob ogladajacych (Egliston 2018). Refleksja objeto
rowniez kwestie wzajemnych oddziatywan pomiedzy e-Sportem a sportem
tradycyjnym (Hebbel-Seeger 2012). Brak jednak analiz ukazujacych punkt
widzenia samych zawodnikow. Czy aspiruja do bycia uwazanymi za spor-
towcow, czy moze wystarczy im identyfikacja ze srodowiskiem mitosnikow
gier komputerowych? Jakie strategie wizerunkowe stosuja? Artykut ten ma
byé przyczynkiem do wypelnienia owej luki.

Celem niniejszego opracowania jest analiza autokreacyjnych praktyk
wizerunkowych stosowanych przez e-Sportowcéow w mediach spotecznoscio-
wych. Wizerunek rozumiem, za T. Dabrowskim, jako subiektywne wyobra-
zenie jednostki o danym obiekcie (w tym wypadku o niej samej), ktore jest
efektem celowych dziatann komunikacyjnych opartych zaréwno o cechy rze-
czywiste, jak i pozadany obraz owego obiektu. (cyt. Za: Matuszczyk 2017,
s. 143). Wizerunek podlega wiec kreacji (w tym wypadku autokreacji). Au-
tokreacyjne praktyki w zakresie wizerunku staly sie szczegdlnie silnie obecne
w dobie Internetu i dziatalnosci blogerow (Szulc 2019, s. 5). Jest to takze
obszar, w ktorym aktywni sa e-Sportowcy. Nalezy tu podkresli¢, ze swoiste
dla tej dziedziny sa dwoiste asocjacje oparte na poniekad przeciwstawnych
stereotypach nerda i zawodnika. W tej sytuacji interesujace jest zbadanie,
ktora identyfikacje wybieraja sami e-Sportowcy tworzac swoj wizerunek.
Dla realizacji tak postawionego zadania niezbedne jest zrozumienie specy-
fiki e-Sportu oraz napieé¢ znaczeniowych zawartych w nazwie dyscypliny.
Tym zagadnieniom poswiecone zostana wstepne czesci tekstu. Zasadnicza
czeSé opracowania stanowi¢ bedzie analiza zawartosci, ktérej poddane zo-
stang oficjalne profile spotecznosciowe wybranych e-Sportowcow. Artykut
zamknie czes¢ podsumowujaca.
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Napiecia znaczeniowe zawarte w nazwie

Istota kontrowersji wystepujacych wokot e-Sportu zostala zawarta w samej
nazwie. Dwa jej cztony bowiem zdaja sie pochodzi¢ z odmiennych dziedzin
i rodza przeciwstawne wrecz skojarzenia. Przedrostek e-symbolizuje wszyst-
ko, co zwiazane z komputerem. Spedzanie duzej ilo$ci czasu przed ekranem
kojarzyto sie raczej (i to skojarzenie nadal pozostaje w mocy) jako doktadne
przeciwienstwo aktywnego spedzania czasu typowego dla sportu. Mitosni-
cy komputeréw i komputerowych gier nazywani sa nerdami. Jest to okre-
slenie zapozyczone z jezyka angielskiego, zblizone znaczeniowo do wypad-
kowej miedzy okresleniami ,maniak komputerowy” i ,jajogtowy”. Wedtug
Obserwatorium Jezykowego Uniwersytetu Warszawskiego nerd to: ,dezapr.
osoba fascynujaca sie naukami Scistymi, zwtaszcza informatyka, oraz grami
komputerowymi” (https://nowewyrazy.pl/haslo/nerd.html), a nerdzi¢
oznacza: ,dezapr. poswieca¢ czas grom komputerowym lub przegladaniu in-
ternetu”.

Przeciwstawnosé owej aktywnosci wzgledem wizerunku sportowca pod-
kresla podany przez OJUW przyktad potocznego uzycia tego terminu: ,/ Ty
maly leniu. Zamiast nerdzié¢ przy kompie, moze by$ sie ruszyt troche po-
biega¢, poc¢wiczy¢” (https://nowewyrazy.pl/haslo/nerdzic.html).

Okreslenie nerd wywoluje takze skojarzenia wizualne i spoteczne. Zwra-
ca sie na nie uwage w Merriam-Webster Dictionary, wedtug ktorego termin
ten oznacza takze osobe niemodna i spotecznie niedostosowana (,socialy aw-
kward”) (https://www.merriam-webster.com/dictionary/nerd). Podob-
nie na te kwestie zapatruja sie autorzy Cambridge Dictionary, w ktérym
czytamy, ze nerd jest to osoba, zwykle plci meskiej, ktora cechuje sie nie-
atrakcyjnym wygladem i dziwacznym zachowaniem w relacjach spotecznych
(https://dictionary.cambridge.org/pl/dictionary/english/nerd).

Stereotypowy, cho¢ karykaturalnie przerysowany, wizerunek takiej oso-
by znajdziemy, wpisujac hasto nerd w wyszukiwarke obrazéw Google: duze,
szpecace okulary, krzywy zgryz, mizerna postura, niemodny ubiér. Wszystko
to daleko odbiega od potocznych skojarzen z postaciag wysportowanego za-
wodnika. Tymczasem sedno uprawiania e-Sportu opiera si¢ na wielogodzin-
nym spedzaniu czasu przed ekranem komputera i graniu w gry. Skojarzenie
z nerdem zatem jest jak najbardziej na miejscu. Potoczne odczytywanie
znaczenia tego stowa takze dobitnie na to wskazuje. Znana golfistka, Nel-
ly Korda méwi o swoim zamitowaniu do gier i jednoczesnie komentuje to
jakby nieco zawstydzona poczynionym wyznaniem: ,wychodzi ze mnie teraz
zupely nerd” (,Complete nerd coming out of me right now”). Niezwykte
zderzenie nerda i sportsmenki w jednej osobie podkreslone zostalo takze
w tytule artykutu, ktéry na tym elemencie skupia uwage czytelnika: ,Nelly
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the nerd? How video games are helping Korda handle No. 1 pressure” (Mi-
gliaccio 2021). Takich przyktadéw jest oczywiscie wiecej. Opinia publiczna
faktycznie ma tendencje do postrzegania grania w gry komputerowe jako
antytezy sportu. Towarzysza temu zalecenia lekarzy dotyczace ograniczenia
czasu spedzanego przed komputerem przez dzieci i mtodziez, wskazujac na
zaleznos$¢é miedzy biernymi fizycznie formami rozrywki a otytoscia (Jenny,
Manning, Keiper, Olrich 2017, s. 10). Skoro nerd to osoba spedzajaca wiele
czasu na graniu w gry komputerowe, unikajaca ruchu i w dodatku znaczenio-
wo kojarzona z negatywnymi charakterystykami wizualno-spotecznymi, to
czy nie bedzie naturalne wizerunkowe odcinanie si¢ e-Sportowcéw od takich
skojarzen? Otoz sprawa nie jest tak jednoznaczna. Omawiany termin ostat-
nimi czasy zyskuje warto$é nobilitujaca. Nastepuje czedciowe przewartoscio-
wanie cech nerda. Okazuje sie, ze godna podziwu jest ich ekspercka wiedza
dotyczaca komputeréw i gier, co przeciez jest Scisle zwiazane z uprawianiem
e-Sportu. Do owej zmiany przyczyniaja sie, miedzy innymi, medialne wize-
runki nerdéw obecne w kulturze masowej ostatnich lat. Mitosnicy gier (co
prawda gtéwnie planszowych) o ponadprzecietnej wiedzy technicznej budza
sympatie widzow w takich produkcjach serialowych jak popularny ,Stranger
Things”. W efekcie obecnie, jak pisze Piotr Cichosz, ,Identyfikowanie sie ja-
ko nerd jest raczej powodem do dumy niz czyms, czego trzeba sie wstydzi¢”
(Cichosz 2019). O stusznosci tej obserwacji §wiadczy¢ moze cho¢by materiat
prasowy, w ktérym mtoda autorka skarzy sie, ze koledzy podwazaja jej au-
tentycznosé jako nerda, oskarzajac, ze to jedynie poza, bo nie chca wierzy¢,
by dziewczyna podzielata typowo chlopiece fascynacje (Tomaszewicz 2020).
W tym przypadku widzimy wrecz swoista elitarnosé tego okreslenia, do kto-
rego niektorzy aspiruja, a inni probuja weryfikowaé, czy na to okreslenie sie
zashuguje. Jednak granie w gry komputerowe to tylko jeden z aspektéw bycia
e-Sportowcem. Réwnie uprawnione sg tu bowiem skojarzenia ze sportem.
Skojarzenia takie nie tylko sa uprawnione, ale i promowane. Istnieje wiele
aspektow, w ktorych e-Sport podobny jest do sportowego wzorca. Zatem,
czy e-Sport to po prostu jeszcze jedna dyscyplina sportu? Pytaniu temu to-
warzysza spore kontrowersje. Czes¢ komentatoréw agituje za postrzeganiem
e-Sportu, jako kolejnej dyscypliny, ktora posiada swoja specyfike, ale jedno-
czesnie nalezy do sportowej rodziny. Zasadnicze watpliwosci dotycza aspek-
tu ruchowego, kojarzonego zwykle nierozerwalnie ze sportem tradycyjnym.
Kontrargumenty odwotujg sie do faktu, ze nie wszystkie dyscypliny uznane
za sport oparte sa na intensywnej aktywnosci ruchowej. Skoro przywykli-
$my mysle¢ o szachach czy brydzu jako o sporcie, to czemu z e-Sportem nie
mialtoby by¢ podobnie? Polemisci zwracajg uwage, ze specyfika e-Sportu, je-
go rodowdd i sposob uprawiania rézna sie na tyle od sportéw klasycznych,
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ze stawia go to poza sportowym spektrum. Jednak e-Sport podlega celo-
wym zabiegom upodabniajacym go do sportu tradycyjnego. Nasladuje sie
tu rozwigzania strukturalno-organizacyjne (Abanazir 2018, s. 9), czy spo-
soby prezentacji rozgrywek (Egliston 2018, s. 163, 164). Warto zatem zadaé
pytanie, czy tym samym tropem podazajg profesjonalni e-Sportowcy, réw-
niez starajac sie zbudowaé¢ wlasny wizerunek na bazie sportowych skojarzen.
Tym bardziej ze ku takim odniesieniom istnieja wyrazne podstawy. Nawet
przeciwnicy uznania e-Sportu za sport tradycyjny dostrzegajg liczne podo-
bieristwa miedzy tymi dziedzinami (Jenny, Manning, Keiper, Olrich 2017,
s. 15). Jak w niemal kazdej grze sportowej, takze w grach komputerowych
znajdziemy takie elementy jak: rywalizacja, wspotpraca, walka o wynik.
Takze w tym przypadku osoba bardziej doswiadczona (wytrenowana) pora-
dzi sobie lepiej od nowicjusza. Przydaja sie tu takie typowo sportowe cechy;,
jak refleks, czujnosé, umiejetnosé pracy w zespole (dotyczy gier druzyno-
wych), ambicja, wola walki, cierpliwe dochodzenie do celu. Ponadto warto
pamietaé, ze wielogodzinne sesje przed komputerem, jako nadwyrezajace
kregostup i oczy, powinny byé uzupelnione przez szereg odpowiednich przy-
gotowann i ¢wiczen kondycyjnych. Co prawda, zasadne sa tu zastrzezenia
wysuwane przez niektérych badaczy, ze taka aktywno$é fizyczna ma raczej
charakter kompensacyjny niz integralnie zwiazany z uprawianiem e-Sportu,
a fizyczny, ruchowy aspekt w samej rozgrywce ma jedynie marginalne zna-
czenie. Nieco inaczej pod tym katem wygladaja gry na konsole sterowane
za pomocy czujnika ruchu, jednak dominujace formy e-Sportowej rywaliza-
¢ji skupione sa wokot gier sterowanych tradycyjnie — za pomoca myszki,
klawiatury, czy joysticka (Jenny, Manning, Keiper, Olrich 2017, s. 10, 15).

Od strony instytucjonalno-organizacyjnej funkcjonowania e-Sportu
rowniez wida¢ wyrazne proby zblizenia do sportu tradycyjnego. Same po-
czatki e-Sportu datuje sie od wprowadzenia konkurencji miedzy graczami
na szersza skale. Ponadlokalny charakter rywalizacji pojawil sie, kiedy ze-
stawiono wyniki z poszczegolnych automatéw do gier w USA, pokazujac ta-
bele rekordzistow. Miato to miejsce w 1982 roku. Wraz z upowszechnieniem
komputeréw osobistych oraz Internetu rywalizacja zyskata poziom global-
ny. Konfrontacja posrednia (poprzez zestawienia indywidualnych wynikow
w tabelach) zmienita sie w bezposrednia, dzieki mozliwosci spotkania prze-
ciwnikow w przestrzeni wirtualnej, w czasie rzeczywistym (Dabrowski 2011,
s. 121-122). Wokol e-Sportu wyrosta rozbudowana struktura spoteczna i in-
stytucjonalna, typowa dla sportu tradycyjnego. Istnieja zatem zawodnicy
i druzyny, trenerzy i osrodki szkoleniowe. Istnieja miedzynarodowe zawody
(mistrzostwa) organizowane zaréwno w specjalnie przygotowanych halach,
jak i w przestrzeni wirtualnej oraz obstugujacy je sedziowie i komentatorzy.
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Istnieje wciaz rosnace grono zagorzatych kibicow dopingujacych swoich idoli.
Na porzadku dziennym jest sponsoring zawodnikéw. Funkcjonuja zorgani-
zowane struktury dziataczy (Polska Liga Esportowa. Raport 2020). Dzia-
taja wyspecjalizowane serwisy informacyjne transmitujace i relacjonujace
rozgrywki oraz wydarzenia ze §wiata e-Sportu (w Polsce sa to m.in.: Pol-
sat Games, eSports.pl, espmania.pl, gry-online.pl). Serwisy te przedstawiaja
zawodnikéw w konwencji typowej dla sportu: publikowane sa rankingi osia-
gnieé¢ na podstawie tabeli punktéw i zarobkéw. Z racji wielosci i réznorod-
nosci gier, wlasnie rankingi zarobkéw (pochodzacych z nagrod w turniejach)
stanowia wzglednie uniwersalng platforme poréwnan miedzy zawodnikami
wyspecjalizowanymi w odmiennych grach. Postacie graczy takze prezento-
wane s poprzez odniesienia do konwencji sportowej — druzynowe koszulki
z logo sponsoréw sprawiaja, ze trudno ich odr6zni¢ od sportowcow tra-
dycyjnych dyscyplin. Opisy i nagtéwki medialne obfituja w sformutowania
zwiazane z rywalizacja. Najwiekszy turniej e-Sportowy swiata, WCG, styli-
zowany jest na klasyczne igrzyska sportowe. W latach 2016 i 2018 igrzyskom
olimpijskim towarzyszyty pokazy demonstracyjne rozgrywek e-Sportowych.
Podobnie ma by¢ w 2024 roku w Paryzu, zastrzezono jednak, ze przywilej
ten nie dotyczy gier w jakikolwiek sposéb promujacych przemoc, jako ze
jest to niezgodne z wartosciami olimpijskimi, jednak spora cze$¢ najpopu-
larniejszych gier e-Sportowych (takze w Polsce), to gry opierajace sie na
symulowanej agres;ji.

Jak wykazano powyzej, e-Sport, pod wzgledem znaczen zawartych w sa-
mej nazwie, wyglada jak mariaz ognia i wody. Nie dziwia wiec czesto skrajne
opinie komentatoréw na jego temat. Warto przyjrzec sie jak do owych napieé¢
znaczeniowych ustosunkowuja sie sami e-Sportowcy. Czy w kreacji swoich
wizerunkéw podaza za tendencja widoczna w strukturach organizacyjnych
i aspirowaé¢ beda do postrzegania siebie jako zawodnikow sportowych, czy
moze pozostang wierni nerdowym korzeniom i dadza temu wyraz poprzez
podkreslanie wymienionych wyzej atutéow kojarzonych z tym okresleniem?
Mozliwy jest oczywiscie takze scenariusz, w ktorym oba te pola zacznag ta-
czy¢ sie w nowa, wlasciwa dla e-Sportu konfiguracje: ,zawodowego nerda’ —
milosnika gier zyjacego ze swojej pasji.

Jednakze niejednoznaczne wartosciowanie bycia nerdem (negatywne
skojarzenia zdaja sie, przynajmniej po czesci, nadal pozostawa¢ w mocy)
pozwala domniemywaé, ze dla e-Sportowcow atrakcyjniejsza bedzie iden-
tyfikacja ze sportem zawodowym, podkreslajaca ich profesjonalizm. Moze
to pozwoli¢ im na odciecie sie od amatorskich graczy w gry komputero-
we, ktorych nie tylko nie kojarzy sie ze sportem, co wrecz przeciwstawia
sportowemu, czy po prostu zdrowemu stylowi zycia. Zaryzykowaé¢ mozna
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stwierdzenie, ze w fazie docierania przez e-Sport do $wiadomosci masowej,
to wizerunkowe samookreslenie zawodnikéow stanowi¢ moze wazny element
ksztaltujacy postrzeganie e-Sportu przez jego odbiorcéw oraz szersza opinie
publiczna.

Rozstrzygniecia metodologiczne

W niniejszym opracowaniu postawiono za cel ustalenie, ktore konotacje
znaczeniowe (nerd versus zawodnik) wystepuja w autokreacji wizerunkow
zawodnikow e-Sportowych w mediach spotecznosciowych. Kwestia pomoc-
nicza dotyczy $rodkéw wykorzystywanych do podkreslenia i wzmocnienia
okreslonej konotacji. W celu uzyskania odpowiedzi na tak postawione za-
gadnienia przeanalizowane zostang strategie budowania wizerunku przyjete
przez trzech czotowych polskich e-Sportowcoéw na podstawie tresci publiko-
wanych przez nich na oficjalnych fan-page’ach. Wyboér e-Sportowcéw do ba-
dan zostal podyktowany publikowanymi rankingami, w ktérych zajmowali
oni czotowe miejsca. Obecnie Polacy nie sa notowani wsrod najlepszych gra-
czy $wiata (https://rankingi-sportowe.pl/ranking-esport/\#tekst).
Wobec czego baza byty rankingi krajowe (Gabren 2019). Przy badaniu wize-
runkéw skupiono sie na oficjalnych profilach graczy na platformie Facebook.
To zdecydowalo o wyborze zawodnikéw z lokat pierwszej, trzeciej i piatej
w powyzszym rankingu, poniewaz gracz z lokata 2 od kilku lat nie jest ak-
tywny na swoim fapage’u a gracz z pozycja 4. ma wiecej niz jeden profil.
Facebook okazal sie platforma najlepiej nadajaca sie do analiz, mimo ze
na niektorych innych platformach wybrani e-Sportowcy réwniez byli obecni
(Twitter, Instagram). Jednak techniczna specyfika publikowania tam tre-
$ci utrudnia pelny oglad wpisow zamieszczonych przed data rozpoczecia
badania. Materialy publikowane na Instagramie pod postacia tak zwanego
Instastory (filmiki lub sekwencje zdje¢) sa usuwane po 24-ech godzinach.
Twitter zas, zaprojektowany jest do kroétkich, zdawkowych wpisow, ktore
zwykle nie zawieraja tak wieloaspektowych tresci, jak wpisy zamieszcza-
ne na platformie Facebook. Ponadto Twitter nie byl regularnie uzywany
przez wszystkich graczy. Jeden z nich, posiadajacy tam konto od 2014 roku,
umiescit do kwietnia 2021 40 postéow, w tym ostatni z roku 2020, a spora
czes¢ wpiséw stanowilty mato tredciwe zdania typu: ,What is this app”. Inne
portale spotecznosciowe (Tumblr czy Tik Tok), nie byly wykorzystywane
przez wszystkich zawodnikéw. Facebook zatem, jako serwis uzywany regu-
larnie przez kazdego z wyselekcjonowanych do badania graczy i pod wzgle-
dem technicznym umozliwiajacy zamieszczanie i przechowywanie dowolnego
rodzaju zawartosci (video, obraz, tekst, link), stanowi medium najpelniej
odpowiadajace potrzebom badania.
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Analizie poddano oprawe wizualna i tekstowa profilu (grafike profilo-
wa, cover photo, opis strony) oraz dwadziescia ostatnich wpisow kazdego
7z e-Sportowcow 1 tyle samo ostatnio opublikowanych zdje¢ (w sumie zatem
byto to ponad szes¢dziesiat postéw, gdyz nie wszystkie posty zawieraty ma-
terial wizualny). Oczywiscie trudno taki dobor uznac za wyczerpujacy i re-
prezentatywny, jednak ograniczenia niniejszego opracowania, nie pozwalaja
na szersze przedsiewziecie badawcze. Wszelako, wbrew pozorom, nawet tak
wzglednie wasko zakrojone ramy dostarczyty dos¢ zréznicowanego materia-
tu do analiz. Byty to fotografie, grafiki, krotkie filmiki, linki do transmisji
video i innych stron (materiaty docelowe takze poddano analizie), oraz opisy
tekstowe.

Przy analizie positkowano sie metodologia teorii ugruntowanej oraz klu-
czem analitycznym do analizy fotografii (wéréd wpisow dominowaly mate-
rialy o charakterze wizualnym) zaproponowanym przez Piotra Sztompke
(Sztompka 2012).

Metodologia teorii ugruntowanej znakomicie nadaje sie do zastosowa-
nia przy badaniach zawartosci, zwlaszcza kiedy materialy zostalty zebrane
w ilo$ci umozliwiajacej ich zestawianie i poréwnywanie, bowiem sednem
tej metody jest odnajdywanie wzoréw poprzez analize komparatystyczna
badanych tresci (Konecki 2008, s. 97, Konecki 2010, s. 12). Objete tym
podejsciem moga by¢ zaréwno materiaty wizualne (ktore sie doktadnie opi-
suje w procesie transkrypcji), jak i tekstowe, ktore Konecki poleca odnosi¢
do badanych obrazéw przy tworzeniu zbiorczych kategorii wytonionych na
podstawie sekwencji powtarzalnych elementow (Konecki 2008, s. 94, Konec-
ki 2010, s. 23). Autor zaleca uwzglednienie ruchow, gestow, przedmiotow,
pierwszego i drugiego planu itp. oraz korzystanie z werbalnych wyjasnien
(Konecki 2010, s. 95), ktorych funkcje w naszym wypadku pelnia tresci stow-
ne zamieszczane przez wiascicieli analizowanych profili. Tak prowadzona
analiza, w ktorej obraz jest gtéwnym punktem odniesienia, a dane tekstowe
stanowia material pomocniczy, jest jednym sposréd kilku mozliwych sposo-
bow zastosowania metodologii teorii ugruntowanej (Konecki 2012, s. 20).
Przy opisie zawarto$ci materialéw wizualnych skupiono si¢ na uporzad-
kowanej charakterystyce przedstawionych oséb na podstawie sugestii Pio-
tra Sztompki: cechy biologiczne, stany psychiczne, czynnosci, wyposazenie
i atrybuty. Przy materiatach prezentujacych aktywnosci grupowe analizo-
wano interakcje i relacje, strukture, liczebnosé, cel zgromadzenia. Ponad-
to uwzgledniono wyglad i otoczenia: cechy miejsca, czas (Sztompka 2012,
8. 33-46). Transkrypcje obrazow (wraz z materialem stownym) prowadza do
wylonienia kategorii, ktére potem stanowia podstawe kodowania.
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W naszym przypadku analiza kategorii podporzadkowana zostata tytu-
towej parze konotacyjnej: sportowiec — nerd. Zatem dociekaliémy, w jakich
kontekstach (i czy w ogole) wystepuja odniesienia do powyzszych identyfika-
cji. Ow proces pozwolil skonstruowaé nastepujace kategorie do klasyfikacji
zawarto$ci wpiséw: prywatne — profesjonalne zbiorowe — indywidualne, po-
wazne — zartobliwe, rywalizacyjne — zabawowe, oraz trojaspektowa kategorie
dotyczaca czasu: przesztosé — terazniejszosé — praysztosé.

Kategorie te stanowia podstawe klasyfikacji tresci zwigzanych z jed-
nym lub drugim biegunem dychotomii nerd-sportowiec. Dzieje si¢ tak, gdyz
zakres poszukiwanych informacji niezbednych do odpowiedzenia sobie na
zalozony cel badania sprowadza si¢ do wysondowania jakie tresci stano-
wia sedno auto-wizerunku samych e-Sportowcoéw. Mamy tu do czynienia
z przypadkiem kategoryzacji na podstawie zalozonego wczesniej kryterium
(por. Konecki 2012, s. 32). Celem, ktéremu podporzadkowano konstruowa-
nie kategorii, jest zatem ustalenie, czy gracze identyfikuja sie z wzorcami
sportowymi (a jesli tak, to jakimi), czy tez z mlodziericzym zamitowaniem
do gier komputerowych i za pomoca jakich zabiegéw wybrana identyfikacja
jest komunikowana.

Autokreacja wizerunku e-Sportowcow

Pierwszym analizowanym fanpagem jest profil, ktorego autorem jest Ja-
nusz ,,.onax” Pogorzelski. Specjalizuje sie on w grze Counter Strike: Global
Offensive (CS: GO). Jest to tzw. strzelanka w perspektywie pierwszooso-
bowej, co umozliwia obserwacje rozgrywki z punktu widzenia uczestnika.
Grafika glowna profilu (cover photo) umieszczona na facebookowym fan-
page’u przedstawia zawodnika w gronie innych cztonkéw druzyny. Wszyscy
pozuja w strojach sportowych, a spora czes¢ pola zajmuje nazwa teamu.
Towarzyszy temu profilowe zdjecie portretowe ,Snaxa” w stuchawkach przy
monitorze i w koszulce zawodnika, a wiec odczytaé je nalezy, jako wykonane
w trakcie rozgrywki. Na wstepie zatem napotykamy na silny i jednoznaczny
sygnal wizualny o tresci i formie nawigzujacej do klasycznego sportu. Ko-
munikat 6w sugeruje: jestem zawodnikiem profesjonalnej druzyny. W tym
kontekscie znamienny i ciekawy jest opis profilu, ktory informuje, ze wtasci-
ciel konta to ,gracz” (a nie ,sportowiec”). Przekaz ten wydaje sie pozostawac
w pewnej kolizji z wymows, grafiki profilowej, ale tym samym odzwierciedla
dwojaka nature e-Sportu. Profil obserwuje 263 tysigce osoéb. Autor profilu
zamiescit link do swojego konta z transmisjami gier na serwisie Twitch.tv.
Poszczegolne posty zbieraja po kilkaset reakcji (polubieni i udostepnien),
a informacje o transmisjach rozgrywek nawet powyzej tysiaca. Zwykle maja
od kilku do kilkunastu komentarzy. Jedyny komentarz zamieszczony przez
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,Snaxa’ w analizowanym okresie mial bardzo zdawkowy charakter (zawierat
nick pierwszego komentujacego post w uznaniu dla jego pierwszenstwa).
Rozpietoéé czasowa analizowanych wpiséw to 21.02.2021 — 12.04.2021.
Oznacza to, ze zawodnik wstawil w tym okresie dwadziescia postow. Jede-
nascie z nich to informacje o odbywajacej sie online transmisji gry, wraz
z linkiem do strony, na ktorej owa transmisje mozna obejrze¢. Kanat gra-
cza z transmisjami ma 188 tysiecy obserwujacych. Oferuje fanom transmisje
gier zwykle o dtugosci zblizajacej sie do 4 godzin (najdtuzsza ma 6 godzin
48 min). Czescia transmisji jest aktywny czat, ktory umozliwia fanom ko-
mentowanie i rozmawianie z zawodnikiem w czasie rzeczywistym podczas
ogladanej rozgrywki. Poza wyswietlanym ekranem gracza w trakcie trans-
misji widaé tez samego zawodnika. Dzieki temu mamy szanse oceni¢ wizeru-
nek, ktory prezentuje on fanom za posrednictwem kanalu streamingowego.
Janusz wystepuje tu w przestrzeni prywatnej. Miejsce (pokoj) i stroj (co-
dzienny) sugeruja raczej klasycznego mitosnika gier, a nie profesjonalnego
zawodnika. Sama atmosfera w trakcie przebiegu gry rowniez jest bardzo nie-
formalna. Gracz pozwala sobie na przekleristwa czy uzywanie zargonu, cze-
sto ponosza go emocje, wsrod ktorych dominuja entuzjazm i rado$é z grania.
Wisrod postow znajdujemy takze dwa wpisy informujace o opublikowa-
niu kolejnych odcinkéw filmow szkoleniowych pod szyldem ,,Mirage. Akade-
mia taktyczna” Jest to inicjatywa realizowana na koncie Youtube (ponad
68 tysiecy obserwujacych), polegajaca na pokazywaniu sprawdzonych zagry-
wek w grze CS:GO. Jeden odcinek to okoto godzinna transmisja. Wyraznie
dominuje tu mtodzieniczy entuzjazm gracza i rowniez, jak na kanale stre-
amingowym, panuje nieformalna atmosfera. Gracz pojawia sie w strojach
codziennych. Grafika profilowa zawiera wyltacznie nick ,Snax” na czarnym
tle, bez odniesient do sportu.
Wisrod postow okazjonalnie pojawiaja sie tredci o zartobliwej wymowie.
Za takowe mozna uznacé cztery wpisy. Jeden z nich sugeruje, ze ,,Snax” zapo-
mnial poinformowaé, dla jakiej druzyny gra (,w sumie to zapomniatem, ale
jak co$ to gram dla Anonymo Esports”). Post zostal zaopatrzony w link pro-
wadzacy do strony teamu, gdzie dominuja informacje dotyczace rozgrywek.
Whpis opatrzony jest zartobliwym zdjeciem gracza w stroju druzynowym.
Kolejny post o humorystycznym zabarwieniu to informacja o promocji
na sprzet komputerowy, wraz z linkiem do sklepu jednego z najpopular-
niejszych sprzedawcow RTV. Wpis ilustruje zartobliwie przerobione zdjecie:
mlody chlopak z dorysowanymi wasami siedzi przy komputerze. Inne posty
w tej kategorii to zabawy jezykowe polegajace na celowym zastosowaniu
niepoprawnej angielskiej pisowni w informacjach o transmisji rozgrywki:
strimink on!”, _strim on”.
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Jest tez post informujacy o talk-show na kanale streamingowym z udzia-
tem innych e-Sportowcow. Wydarzenie jest sponsorowane przez firme produ-
kujaca akcesoria do golenia. Wpis ilustruje fotografia przedstawiajaca wta-
Sciciela profilu siedzacego na kanapie, w stroju luzno-sportowym (dres bez
oznaczen druzynowych). Na dwudziestu ostatnio wstawionych fotografiach
i grafikach dominuja sytuacje mogace sie kojarzyé¢ ze sportem. ,Snax” wy-
stepuje na nich w koszulce zawodnika, czesto w trakcie interakeji z innymi
zawodnikami. Obecne sa tu grafiki podkreslajace reprezentowanie okreslo-
nej druzyny. Kilka zdje¢ (5) ma charakter prywatny i nie nawiazuja one do
rywalizacji i sportu.

Warto podkredli¢ takze pewien dajacy sie zauwazy¢ brak. Wsrod wpi-
sow i zdjeé¢ nie wystepuja tresci odnoszace si¢ do tradycyjnie kojarzonego
ze sportem zdrowego stylu zycia ani treningu fizycznego. Sama prezencja
gracza (sylwetka nieco odbiega od wzorcowo wysportowanej) zdaje sie po-
twierdzaé stereotypowe skojarzenia ze skutkami siedzacego trybu zycia mi-
tosnikow gier komputerowych (Jenny, Manning, Keiper, Olrich 2017, s. 10).

W $wietle wygenerowanych kategorii analitycznych stwierdzi¢ mozna,
ze ,Snax’, w swojej komunikacji z fanami, zawart elementy obu znacze-
niowych konotacji zawartych w tytule niniejszego opracowania. Na odnie-
sienia do tozsamosci nerda wskazuje samookreslenie ,gracz”’ zamieszczone
w opisie profilu, czeste pojawianie sie w strojach codziennych (takze pod-
czas transmisji gier). Atmosfera podczas rozgrywek jest swobodna, raczej
kojarzona z rozrywka i zabawa. Akademia taktyczna realizowana na kanale
Youtube sprawia wrazenie poradnika kierowanego do innych mitosnikéw gry
CS:GO. Za zwigzany z cechami nerda uznaé takze mozna post promujacy
sprzet komputerowy. Wystepowanie elementéw kojarzonych z tozsamoscia
nerda ma miejsce zwlaszcza w sytuacjach, kiedy wtasciciel profilu pojawia
sie w pojedynke. Ma to miejsce zwtaszcza w materiatach podlinkowanych.

Tresci werbalne i grafiki publikowane na samym Facebooku zdaja sie
wyrazniej zwigzane z e-Sportem. Zwtlaszcza materialy graficzne ukazuja-
ce zawodnika w sytuacjach grupowych. ,Snax” wystepuje wowczas w stroju
druzynowym, z innymi cztonkami teamu, w sytuacjach branzowych i w kon-
tekscie rywalizacyjnym. Dobitnym podkre$leniem i jednocze$nie dobrym
przyktadem grafiki sugerujacej e-Sportowa identyfikacje wtasciciela profi-
lu jest cover photo otwierajace fanpage.

Na profilu dominuja komunikaty osadzone w czasie terazniejszym lub
w najblizszej przysztosci (informacje o transmitowanych rozgrywkach). Jest
to miejsce publikacji biezacych informacji. Tresci nie sg rozbudowane. Nie-
rzadko jednozdaniowe (,stream on”, ,czas na streamek!”). Odwolania do
przeszlosci pojawiaja sie bardzo rzadko (jedno autoironiczne zdjecie z mto-
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dosci). W kwestii ruchu na profilu ,Snaxa” stwierdzi¢ mozna, ze przy anali-
zowanych postach pozostawiono 20 630 reakcji w postaci polubieni i serdu-
szek, 287 komentarzy. Posty udostepniono pieciokrotnie. Najwicksza liczbe
reakcji (1800 kazdy) wygenerowaly dwa wpisy: post zawierajacy informacje
o graniu dla druzyny oraz post ze zdjeciem druzynowym.

Kolejnym e-Sportowcem, ktorego profil poddany zostal analizie, jest
Wiktor ,,TaZ” Wojtas. Jest to gracz roéwniez specjalizujacy sie w CS:GO.
Fanpage opatrzony jest cover photo i zdjeciem profilowym. Oba elementy
zawieraja fotografie portretowe Wiktora w koszulce druzynowej. W opisie
wtasciciel profilu zostal okreslony jako ,,Professional e-Sport player”, a w pa-
nelu informacyjnym o stronie, widnieje informacja, ze jest to profil spor-
towca. Mamy tu zatem silny i jednoznaczny komunikat wizualno-tresciowy
podkreslajacy identyfikacje ,,TaZa” z aktywnoscia e-Sportows oraz jego sa-
moidentyfikacje jako sportowca. Profil obserwuje 274 tysigce oso6b. Autor
zawarl odnoéniki do swojego kanalu z transmisjami gier, podat takze ad-
res mailowy oraz profile w innych mediach spotecznosciowych (Instagram,
Twitter).

Analizowane wpisy obejmuja okres od 3.01.2021 do 16.04. 2021, co ozna-
cza, ze wlasciciel profilu w tym czasie wstawil dwadziescia postow. Wtasci-
wie wszystkie wpisy zwiazane sa z e-Sportem. Wszystkie takze opatrzone
sa materiatami wizualnymi. Na dwadziescia wpiséw pie¢ to informacje za-
wierajace linki do transmisji rozgrywek. Trzy linki odnosza sie do strony
z transmisjami gier druzynowych. Czas trwania transmisji waha sie od 1:16
do 3:33. Gry takie realizowane sg z udziatem komentatora, ktory na biezaco
omawia sytuacje na ekranie i ocenia poczynania zawodnikéw rywalizujacych
druzyn. Transmisja opatrzona jest takze powtérkami kluczowych momen-
tow gry. Informacje o takich streamach pojawiaja sie przy okazji oficjalnych
rozgrywek eliminacyjnych, a nie, jak to mialo miejsce u poprzedniego za-
wodnika, nieformalnych gier. Profil indywidualny z transmisjami obserwuje
ponad 200 tysiecy kibicow, poszczegdlne transmisje maja po kilkanascie
tysiecy odston. Tutaj transmisje maja mniej formalny charakter, nie ma ko-
mentatora. Nierzadko tocza sie w miedzynarodowej obsadzie graczy. ,,TaZ”
wystepuje w stroju codziennym, atmosfera jest kolezenisko-rozrywkowa, lecz
stream zwykle otwiera pojawiajaca sie grafika ze zdjeciem ,/TaZa” w stroju
druzynowym. Calo$ciowo powyzsze elementy tworza raczej atmosfere koja-
rzona z graniem w gry dla samej przyjemnosci.

Ciekawym rysem profilu ,,TaZa” jest wyrazna obecno$¢ tresci swiad-
czacych o zaangazowaniu gracza w Ssrodowisko e-Sportowe w szerszej per-
spektywie niz wtasna druzyna i autopromocja. Znajdujemy tu bowiem wpis,
w ktorym , TaZ” zabiera glos w sprawie tzw. hejtu (bezzasadnie krytycznych
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i obrazliwych komentarzy). W tym przypadku chodzi o negatywne opinie
dotyczace graczy (zwlaszcza stabszych) ze strony kibicow na portalach spo-
tecznosciowych i podczas rozgrywek. Autor wpisu, podkreslajac znaczenie
dopingu kibicow dla jakosci gry oraz jego walory motywacyjne, wskazuje
takze na destrukcyjne dla morale graczy skutki komentarzy krytycznych.
Gtlos ten wpisuje sie w akcje prowadzong w mediach e-Sportowych zmierza-
jaca do zmniejszenia skali hejtu w tym $rodowisku. Jest to post, ktory wy-
generowal najwieksza ilosé reakcji (tacznie 1,7 tysigca polubien i serduszek
oraz 53 komentarze i 8 udostepnient). Pod postem jeden z komentujacych
zostawil wpis: ,,Sport elektroniczny? Sport to ruch, siedzenie przed kompem
to udawanie, ze sie¢ uprawia sport”. Tekst pozostal bez komentarza.

Kolejny wpis promujacy rozwdj srodowiska e-Sportowego dotyczy
wsparcia udzielonego mtodym graczom, ktorzy dopiero zaczynaja stawiaé
pierwsze kroki w profesjonalnym e-Sporcie. Chodzi tu o druzyne mtodzikow
utworzong przy macierzystej druzynie ,, TaZa”. Autor pisze w nim: ,Patrzac
z nadzieja na przysztosé. Cierpliwie i ze spokojem... na naszych zasadach.
Kazdy z nas kiedys zaczynal, poczatki nigdy nie byty kolorowe — ale tez nikt
nas nie gonit. Gracz dojrzewa w swoim wtasnym tempie, mozna jedynie daé
do tego warunki, poczekamy. Lecimy dalej matolaty”. Wpis ilustruje zdjecie
mtodszej kadry wraz z udzielajacymi im symbolicznego wsparcia graczami
glownej kadry, stojacymi w tle. Wszyscy sfotografowani sa w strojach dru-
zynowych. Post 6w, mimo ze dokumentujacy biezaca sytuacje, mozna uznaé
za zorientowany na przysztos¢ — mtodzi wkrotce zajma miejsce starszych ko-
legdéw. Niniejszy zawodnik jest takze aktywny w instytucjonalnym aspekcie
funkcjonowania e-Sportu. Swiadcza o tym wpisy reklamujace zaklady buk-
macherskie dotyczace wynikow rozgrywek na e-Sportowych mistrzostwach.
»,LaZ”, jako swoisty influencer, udostepnia kod znizkowy oraz dzieli sie swo-
im doswiadczeniem, typujac faworytow i sugerujac korzystne zaktady. Roz-
powszechnia takze to wydarzenie, wazne dla calego e-Sportowego $rodowi-
ska, przez publikacje zdjeé¢ baneréw ulicznych informujacych o rozgrywkach.
,TaZ” promuje takze charytatywne przedsiewziecie w postaci rozgrywek or-
ganizowanych z udziatem e-Sportowcow i sportowcow tradycyjnych. Ilustru-
je wpis fotografia reprezentantéw obu dyscyplin w strojach sportowych na
hali do koszykowki. W tym przypadku otrzymujemy przekaz podkreslajacy
rownorzednosé oraz partnerstwo zawodnikow ze Swiata e-Sportu i klasycz-
nych dyscyplin sportowych.

W warstwie wizualnej profilu tresci kojarzone ze sportem sa wyraznie
obecne. ,,TaZ” w analizowanym okresie opublikowal dziewie¢ zdje¢ w stro-
jach druzynowych. Pozostate, mimo ze w strojach codziennych, czesto row-
niez naznaczone sa atmosfera sportowa. Sa to zdjecia z druzyna lub innymi
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e-Sportowcami. Filmik, nakrecony w warunkach domowych i w stroju co-
dziennym, przedstawia rados¢ z wygranej rodziny wtlasciciela profilu. Inne
zdjecie w stroju codziennym przedstawia mtodego , TaZa” przed kompute-
rem w stroju codziennym, jednak z identyfikatorem na szyi, co sugeruje
jakis rodzaj oficjalnych rozgrywek. Kolejna fotografia przedstawia druzy-
ne w strojach codziennych, lecz przedstawiona w specjalistycznym centrum
treningowym dla e-Sportowcow, ktorego przestrzen sugeruje profesjonalny
charakter wydarzenia.

Gracz jawi sie jako postaé aktywnie zaangazowana w funkcjonowanie
srodowiska e-Sportowego. Czynny zawodnik i dziatacz. Dobitnie podkresla
swoje zaangazowanie i profesjonalny charakter rozgrywek. Buduje takze ob-
raz e-Sportu jako dyscypliny partnerskiej wzgledem tradycyjnych odmian
aktywnosci sportowe;j.

Przyjete kategorie analityczne pozwalaja zauwazyé, ze w przypadku
»,TaZa” dominuja konotacje sportowe. Gracz niemal kazdym wpisem pod-
kresla swoj profesjonalny status zawodnika. Nie ma znaczenia, czy wyste-
puje w pojedynke, wyraza wlasna opinie czy tez pokazuje sie odbiorcom
w kontekscie sytuacji grupowych. Nawet posty prezentujace aktywnosci ro-
dzinne uwiktane sa w kontekst sportowej rywalizacji (rodzina kibicuje za-
wodnikowi). Znaczace jest takze wystepowanie tresci zwiazanych z szerszym
srodowiskiem e-Sportowym oraz jego otoczeniem (m.in. zaktady sportowe,
dziatania charytatywne). Wskazuje to na zaangazowanie i identyfikacje za-
wodnika z tozsamo$cia sportowca. Niewiele jest tu elementéw o charakterze
humorystycznym. Jesli podczas przegladania profilu pojawia sie usmiech, to
raczej na podstawie wrazenia obcowania z trescia sympatyczna w odbiorze
(rodzinne kibicowanie, zdjecie z mlodosci). Atmosfera zabawy i rozrywki
pojawia sie w trakcie rozgrywek na indywidualnym profilu z transmisjami
gracza. Wpisy osadzone sa glownie w czasie terazniejszym lub odnosza sie
do najblizszej przysztosci. Watek walki ze zjawiskiem hejtu wérod kibicow
uznaé¢ mozna za obliczony na bardziej dtugofalowe efekty.

Ruch na profilu w zakresie badanych postow ksztattowal sie nastepujg-
co: 17026 polubien i serduszek, 330 komentarzy oraz 29 udostepnien. Jest
to nieco mniej polubien niz w przypadku poprzedniego zawodnika, za to
wyraznie wzrosta liczba udostepnionych wpiséw.

Kolejna postaé przodujaca w rankingach to Filip ,NEO” Kubski. Ana-
lizowane wpisy obejmuja okres 10.02 — 15.04.2021, co oznacza, ze w tym
czasie wtasciciel profilu umiescit dwadziescia ostatnich wpiséw przed rozpo-
czeciem niniejszej analizy. Filip jest obecnie czlonkiem tej samej druzyny,
co Wiktor ,;TaZ” Wojtas. Oznacza to, ze rowniez specjalizuje sie w grze
CS:GO. Grafika na cover photo oraz zdjecie profilowe utrzymane sg w tej
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samej konwencji, co u Wiktora. Mamy tu zatem dwie fotografie zawodni-
ka w koszulce druzynowej (na jednej wskazuje palcem na nazwe druzyny na
koszulce, jeszcze dobitnej podkreslajac swa przynaleznoscé) oraz grafike z wy-
korzystaniem druzynowej kolorystyki. Podpis informuje, ze jest to oficjalny
fanpage zawodnika. W opisie strony widnieje informacja, ze wlascicielem
profilu jest sportowiec. Na wstepie otrzymujemy wyrazny i jednoznaczny
przekaz o sportowym i druzynowym charakterze aktywnosci ,NEO”.

Profil obserwuje ponad 221 tysiecy fanéw. Autor zawart informacje o in-
nych swoich kontach w serwisach spolecznosciowych (Instagram, Twitter)
oraz o adresie strony z transmisjami gier w serwisie Twitch.tv. Wpisy zde-
cydowanie oscyluja wokot tematyki e-Sportowej. Wyraznie wystepuje zar-
tobliwa narracja i dowcipne ilustracje. Co najmniej siedem wpiséw mozna
zaklasyfikowaé¢ do tej kategorii. Naleza do nich takie posty jak fotografie
pajeczyny oraz kota przy zabawkowym pociagu, przy ktorych opisach wy-
korzystano nazwy misji z gry, czy wklejenie wielkanocnego jajka w obrazek
z gry CS:GO. W tej kategorii pojawiaja sie rowniez wpisy odstaniajace kuli-
sy zycia domowego. Fotografia zmontowanej dla coreczki zabawkowej kuch-
ni opisana jako kolejna zaliczona misja z gry: ,Mialem sprawdzi¢ operacje
‘Broken Fang’, ale od Céry wjechata misja 'de kitchen’, ktorg ukoiiczyltem
z wyroznieniem!”. Watki prywatne pojawiaja sie takze poza zartobliwa kon-
wencja, przy czym zwykle zawieraja wyrazne odniesienia e-Sportowe. Uwage
zwracaja tu wpisy noszace zabarwienie nostalgiczno-rodzinne. Jeden z nich
podkresla znaczenie wsparcia mamy i siostry w dotychczasowej karierze:
»M jak Malgosia. M jak Mama. M jak Siostra. Dwie Malgosie w teamie to
byt spoko chill uktad. Dawne czasy, ale lubie wraca¢ do tych wspomnien.
Motywuja, inspiruja i przede wszystkim przypominaja, jak to sie wszystko
fajnie w zyciu utozyto”. Wpis ilustruje zdjecie w stroju codziennym. No-
stalgiczny charakter ma réwniez wpis opisujacy pierwsze kroki w graniu,
ilustrowany zdjeciem zawodnika sprzed okoto 20-tu lat, gdzie, jako maly
chlopiec, ma zatozone stuchawki do grania. Ciekawy rys stanowia dwa wpisy
inspiracyjne, w ktérych ,NEO” wyraza swoj podziw dla Michaela Jordana,
okreslajac go jako inspiracje we wtasnej karierze. Kolejny wpis poswieco-
ny stynnemu koszykarzowi zawiera cytat podkreslajacy znaczenie talentu
i wspotpracy w drodze do zwyciestwa. Wpis ilustruje fotografia druzyny
w strojach sportowych w pozie podkreslajacej kooperacje i wiez (zawod-
nicy we wzajemnym uscisku) w hali do zawodéw e-Sportowych. Swiadczy
to o odczuwanym pokrewienistwie miedzy e-Sportem a dyscyplinami tra-
dycyjnymi, poniewaz zawodnicy z obu kategorii zmagaja sie z podobnymi
wyzwaniami. Inne wpisy takze odnosza sie do tematyki druzynowej. Do tej
kategorii nalezy informacja o transmisji druzynowej rozgrywki wraz z lin-
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kiem, gdzie stream odbywal sie z profesjonalnym komentatorem. Wpis ten
zawiera takze charakterystyke emocji zwiazanych z rywalizacja. Opatrzo-
ny zostal zdjeciem druzyny w strojach sportowych. Pojawil sie takze wpis
informujacy o awansie druzyny do Mistrzostw Polski ilustrowany fotogra-
fia zbiorowa zawodnikow (w strojach codziennych). Do postow dotyczacych
relacji w druzynie zaliczy¢ mozna takze fotografie ,NEO” z kolega z dru-
zyny (obaj w codziennych strojach zimowych). Wymowa wpisu nawiazuje
do przyjazni. Jest to takze najpopularniejszy post, ktéry wygenerowal 4,9
tysiecy reakcji w postaci serduszek i polubien oraz 94 komentarze i 10 udo-
stepnieni. Posty ,NEQO” ciesza sie nieco wieksza popularnoscia niz poprzednio
omawianych zawodnikow. Regutla jest liczba reakcji powyzej tysiaca, rzadko
jest to mniej niz 2-3 tysiace,

Znamienny w kwestii postrzegania e-Sportu jest post, w ktoérym ,NEO”
prezentuje biceps (w stroju codziennym) jako forme wyzwania dla kolegi
e-Sportowca grajacego aktualnie w innej druzynie. W komentarzach 6w ko-
lega odpisal wspominajac wspoélne treningi na sitowniach w czasie wyjazdow
turniejowych. Inny komentujacy zartobliwie ,jostrzega”’, zeby zawodnik z e-
Sportowca nie zmienit sie w sportowca, na co ,NEO” odpisat: ,A my zawsze
bylismy sportowcami! To ’e’ sie jakos tak przyczepito po drodze”. Wpis ten
zawiera nawiazanie do stylu zycia typowego dla wiekszosci sportow trady-
cyjuych (trening sitowy, rywalizacja). Wynika z tego, ze w e-Sporcie wieksze
znaczenie ma dla ,NEO” trzon nazwy niz przedrostek wskazujacy na koja-
rzone z nerdami komputerowe powiazania.

Wsrod opublikowanych postéw znajdujemy takze wpisy, ktore uznaé
mozna za dotyczace spraw szerszego srodowiska e-Sportowego. ,NEO”, po-
dobnie jak ,TaZ” wrzial udzial w akcji pietnujacej hejterskie zachowania
kibicéw e-Sportu. Jest to jego najdtuzszy wpis, w ktorym podkresla znacze-
nie dopingu fanow i ukazuje e-Sport jako jedng z dziedzin sportu. Wskazuje
tez na negatywne zachowania fanéw, ktore moga deprymowaé. Autor wpisu
wyraza swoje wsparcie dla zawodnika, ktory w ostatnim czasie padl ofiarg
fali krytycznych komentarzy. Jest to jeden z najpopularniejszych wpisow,
ktory sprowokowal 3,2 tysiaca reakcji oraz 170 komentarzy i 37 udostep-
nient. W tej kategorii znajduje sie takze wpis promujacy studencki turniej
e-Sportowy. Mamy réwniez dwa wpisy dotyczace sprzetu. Jednym z nich
jest link do znanego sklepu RTV z informacja o promocji na sprzet kompu-
terowy. Akcja firmowana jest przez innego e-Sportowca. Drugi wpis doty-
czy zalet konkretnego modelu myszki do grania. Wpis opatrzono fotografia
i opisem wskazujacym na osobista znajomosé¢ ,NEO” z projektantem tego
modelu.
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Wart odnotowania jest fakt, ze link do profilu zawodnika z transmisja-
mi gier prowadzi do rozgrywek sprzed 7 lat. Wskazuje to na zaprzestanie
tego typu aktywnosci promocyjnej. Profile prywatne poprzednio omoéwio-
nych graczy, zwykle mialy mniej formalny charakter i raczej kojarzyty sie
z frajda typowa dla amatorskiego grania w gry komputerowe. Tu jest po-
dobnie, choé¢ brak takiej aktywnosci w ostatnich latach symbolizowaé¢ moze
przejscie zawodnika na wyzszy (profesjonalny) poziom.

W przypadku tego profilu zauwazy¢ mozna tresci odnoszace sie do zy-
cia prywatnego (zartobliwy ton, sytuacje rodzinne, osobiste wspomnienia).
Pozwala to na wniosek, ze e-Sport stal sie czym$ wiecej niz zawodem —
stat sie czescia tozsamodci ,NEQO”. Opisy relacji w druzynie nacechowane
sa emocjami (wspolnotowosé, przyjazn). Pojawiaja sie tu takze (cho¢ nieco
rzadziej niz u ,,TaZa”) elementy nawiazujace do spraw szerszego srodowiska
e-Sportowego (walka z niesportowymi zachowaniami kibicow, promowanie
wydarzen e-Sportowych). Regularnie takze przewija sie watek postrzegania
e-Sportu jako poréwnywalnego czy réwnorzednego z innymi dyscyplinami
sportowymi. Z analizy profilu ,NEO” wylania si¢ obraz prywatnej strony
osoby, ktora postrzega siebie jako zawodnika sportowego trenujacego dys-
cypline, ktoéra zachowujac swoistosé, ma wszelkie cechy typowe dla innych
odmian sportu.

Rozpatrujac zawartos¢ profilu przez pryzmat wytonionych kategorii, za-
uwazy¢ mozna wzglednie czeste wykorzystanie humoru w komunikacji z fa-
nami. Wtasciciel profilu chetnie takze odstania prywatna strone swojego zy-
cia. Jednak zaréwno humor, jak i tresci osadzone w kontekscie rodzinnym
stuza zwykle podkresleniu identyfikacji z tozsamoscia e-Sportowca i zami-
towania do wybranej gry. W tym celu takze stosowane sa odniesienia do
przesztosci, ktore podkreslaja droge przebyta przez zawodnika do obecnego
punktu kariery. Reszta wpisow jest zorientowana gléwnie na terazniejszosé
i najblizsza przysztosé. Typowy dla sportu nacisk na rywalizacje (obecny
cho¢by przy informacjach o oficjalnych rozgrywkach) koresponduje z pod-
kreslaniem wiezi miedzy zawodnikami w druzynie. Wzglad na relacje wspol-
notowe jest zatem waznym skladnikiem bycia e-Sportowcem w przypadku
tego zawodnika. Mozna zastanawiaé sie, czy nie jest to dla niego istotniejsze
od samej rywalizacji. Taka interpretacje zdaja sie sugerowaé zdjecia i wpisy
przedstawiajace sytuacje, w ktorych cztonkowie druzyny wystepuja w stro-
jach codziennych, tym samym bardziej przypominajac grono kolegdéw niz
zawodnikow.

Obrazu sportowej identyfikacji dopelniaja posty zaangazowane w spra-
wy e-Sportowego Srodowiska oraz fotografia podkreslajaca wysportowana
sylwetke (prezentacja bicepsow). Waznym tropem jest tu takze wpis suge-
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rujacy wieloletnie zwiazki ze sportem: ,Zawsze byliémy sportowcami”.

Znaczacym syghalem sugerujacym postepujace odchodzenie od konota-
¢ji z nerdami zdaje sie zaniechanie przed kilkoma laty aktualizowania profilu
z transmisjami gier indywidualnych, ktére u poprzednich graczy mialy nieco
Jzejszy”, raczej rozrywkowy i mniej oficjalno-sportowy charakter. Natomiast
za watek standardowo kojarzony z nerdami uznaé¢ mozna wpisy dotyczace
sprzetu komputerowego sthuzacego do grania.

Profil ,NEO” najskuteczniej angazuje osoby odwiedzajace. Pozostawity
one 34347 serduszek i polubieri, 814 komentarzy a posty autora udostep-
niono szesédziesieciokrotne. Liczby te wypadaja tym bardziej imponujaco,
ze fanpage ten obserwuje o kilkadziesiat tysiecy mniej os6b (221 000) niz
poprzednich graczy (,Snax”™- 263 000, ,,TaZ” — 274 000). Najwyrazniej styl
komunikacji ,NEO” efektywniej prowokuje do podejmowania interakcji za
pomoca wirtualnych narzedzi typowych dla profili spotecznosciowych.

Podsumowanie

Analiza facebookowych profili czolowych polskich e-Sportowcéw wykazu-
je wyrazna identyfikacje ze sportowym aspektem omawianej dyscypliny.
Pierwszy analizowany fanpage (,,Snax”) zdaje sie jednoczesnie silnie zwia-
zany z nerdowym biegunem omawianego tu spektrum. Prezentuje sie tu
wizerunek nieco mniej nasycony profesjonalizmem, z wyrazna obecnoscia
elementow typowych dla hobbystycznego grania w gry komputerowe. U na-
stepnych dwoch zawodnikéw identyfikacja sportowa jest silniej akcentowana.
W jednym przypadku szczegdlnie widaé¢ aktywnosé i zaangazowanie zawod-
nika w zycie srodowiska e-Sportowego. W drugim mamy wglad w wybrane
fragmenty zycia prywatnego, z ktorych wynika, ze bycie e-Sportowcem stato
sie czedcia tozsamosci. Zawodnicy stosuja rozmaite strategie komunikacyj-
ne. Pojawia sie tu cale spektrum tresci wpisujacych sie w wygenerowane
kategorie analityczne. Niezaleznie od tego, czy postawia na humor, zaba-
we, wspolnotowos¢, rywalizacje, tresci jednostkowe, czy grupowe, potrafia
je dostosowaé do przyjetej identyfikacji. Nawet niekojarzacy sie zwykle ze
sportem profesjonalnym kontekst prywatny, moze postuzy¢ do podkresle-
nia tozsamosci sportowca. Nie ma réwniez znaczenia, czy odnosza sie przy
tym do przesztosci, czy raczej skupiaja sie na terazniejszosci (najczesciej)
lub przysztosci. Kazdy rodzaj tresci moze by¢ wykorzystany do podkre-
$lenia wybranych znaczen. Konotacje z nerdami, cho¢ obecne tu i éwdzie
(miejscami wyraznie), zdaja sie w mniejszosci. Element stereotypu nerda,
ktory, jako wartosciowany pozytywnie, zostal wlaczony do wizerunku wta-
snego przez wszystkich badanych zawodnikéw, to znajomosé i zamilowanie
do sprzetu komputerowego. Zawodnicy daja temu wyraz, promujac okreslo-
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ne sklepy lub produkty. Byé moze takie odchodzenie od skojarzen z nerdami
jest odpowiedzia na watpliwosci co do zasadnosci uznania e-Sportu za wla-
sciwa dyscypline sportowa. Zawodnicy chca podkresli¢ swoj profesjonalizm
i odmiennosé od zwyktych mitosnikow gier komputerowych i podazaja Sciez-
ka profesjonalizacji wytyczong przez oficjalne kanaty i instytucje zajmujace
sie e-Sportem. Moze to by¢ takze dziedzictwo negatywnych skojarzen wize-
runkowych, ktore do niedawna dominowaly w postrzeganiu nerdéw. Przy-
puszczaé mozna, ze wraz ze wzmocnieniem pozycji e-Sportu i oswojeniem
sie opinii publicznej ze specyfika tej dyscypliny oraz postepujacym upo-
wszechnieniem pozytywnych skojarzen z wizerunkiem nerda odzegnywanie
sie od nerdowskich konotacji moze stabna¢. Potencjal takich odniesieri moze
wrecz zyskaé na znaczeniu przy promocji i rekrutacji nowych zawodnikow.
Sednem e-Sportu jest przeciez granie w gry komputerowe. Zatem wtasnie
milosnicy tej aktywnosci stanowia naturalny rezerwuar przysztych fanow
i zawodnikow. Czy bedziemy s$wiadkami zwrotu, ktéry zaowocuje wyraz-
niejszym wprzegnieciem pozytywnych wartosci kojarzonych z nerdami do
wizerunku e-Sportowca? Na to odpowiedzie¢ beda mogly, za jakis czas, po-
dobne (lub szersze) badania poswiecone omawianej tu tematyce. Zauwazy¢
bowiem nalezy, ze niniejsze opracowanie ma walor przyczynkowy/wstepny
do rozpoznania kwestii autokreacji wizerunku e-Sportowcow. Jest tak nie
tylko z uwagi na stosunkowo ograniczona skale dokonanych tu analiz, ale
i z uwagi na duza dynamike wciaz trwajacego procesu budowania wizerunku
samej dyscypliny, z ktéorym to procesem wizerunki zawodnikow pozostaja
w relacji przyczynowo-skutkowe;j.
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KULTURY REGIONALNE UKRAINY A POSTRZEGANIE UBOSTWA

Stowa kluczowe: ubodstwo, wina jednostki, wina spoteczna, kultura
regionalna

Artykul przedstawia rozwazania na temat postrzegania ubodstwa. Probu-
je wyjasni¢, kiedy i dlaczego ludzie obwiniaja biednych za ich lenistwo
i brak silnej woli. Zréznicowanie miedzy regionami w zakresie winy jed-
nostki wyjasniono z punktu widzenia rozwoju gospodarczego i kultury lo-
kalnej/regionalnej. Przeanalizowano paternalizm panstwowy, materializm
i ksenofobie jako konstrukty kulturowe, ktére moga wptywaé na powszech-
ne postrzeganie ubéstwa jako stanu zawinionego przez biednego — rézni-
ce miedzy regionami w postrzeganiu winy jednostki na Ukrainie. Dane do
analizy pochodza z badania European Value Survey, 2008. Stwierdzono, ze
paternalizm panstwowy jest odwrotnie skorelowany z wina indywidualna,
z wyjatkiem pieciu péinocnych regionéw Ukrainy, gdzie osoby z wyzszy-
mi ocenami paternalizmu panstwowego maja tendencje do przypisywania
ubogim wiekszej, a nie mniejszej winy. W dyskusji nad wynikami odwotano
sie do szybkiego rozwoju gospodarczego obszaru metropolitalnego (Kijow),
ktory sprzyja indywidualizmowi, natomiast hipoteza kulturowa podkresla
znaczenie historii relacji z wlasnosciag prywatna.

My interest in poverty perception inspired me to observe a trend in this
field which is contrary to the expected. It was assumed that blaming
the poor for their possible laziness and financial failures related to the
Anglo-Saxon culture of individualism is more common than in Eastern
Europe. However, contrary to expectations, in Central and Eastern Europe,
the burden of the poor for poverty is more significant. In the 1980s, in
Western Europe, blaming the poor for their situation (individual blame)
decreased significantly and is now much less popular than blaming the
system for poverty (social injustice) (Figure 1). At the same time, the
frequency of explaining poverty through social injustice increased in all
European countries, and in 1990 it became twice as popular as blaming the
individual for their poverty. This change was probably due to the experience
of the economic crisis in the 1980s, which hit the UK particularly hard and
the rise in structural unemployment. In the first decade of the twenty-first
century, the level of individualised blame slightly gained popularity, but it
still did not reach the level of the 1970s. The general tendency is that
individual blame is leftover from the past. Therefore, one may wonder
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what tendency should be expected in the post-communist Central and
Eastern European countries, which experienced the transformational shock
and the period of primary capital accumulation? Are the lasting influences
of non-individualist culture stronger than the influence of systemic changes?

The analyses of empirical data show that a greater percentage of the
population from Central and Eastern European countries indicate laziness
and the lack of will of individuals as causes of individual blame than in
Western Europe (even compared to the level of the 1970s) (Eurobarometer
1976; EVS 1990; 2008) (Figure 1). James Kluegel and his colleagues
from the research project “Social Justice and Political Change” (Kluegel
and others 1995) noticed that more indications concerned individual
and social blame among Central and Eastern Europe respondents. The
authors then interpreted it as a sign of immaturity of social perception
in post-communist Europe, recently after liberal ideology became popular
and the egalitarian-ethical one had not yet lost its strength. However, this
explanation was adequate when interpreting the research results in 1991,
but it did not fit those of 2008. The tendency of the coexistence of mutually
exclusive opinions turned out to be relatively constant — the experience
of social inequalities and tensions caused by market development did not
contribute to the decline in the popularity of individual blame.
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Figure 1. Perception of the causes of falling into poverty, Ukraine and other countries
(in %) (Responses to the question: “Why are there people in this country who live in
need?”).

Source: European Value Survey 2008, Ukraine.
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The analysis of the case of Ukraine seems interesting because the
Ukrainian data expose considerable interregional differences along the lines
of historical divisions, and the economic indicators undoubtedly differentiate
Ukrainian regions less than Ukraine and other countries. Such an analysis
will be carried out later in the text.

The article examines the impact of three worldviews on the perception
and definition of reasons for poverty: state paternalism, materialism and
xenophobia.

The attitude to the state’s role in the perception of the poor and
poverty is important. The state plays a significant role for aid-dependent
members of society, especially in the communist system. Traditionally, it
was believed that reliance on state care was especially felt in industrial
regions where most large state-owned enterprises were located (in the east
of the country). However, in another study, the European Social Survey,
in which Stefan Svalfors (2013) examined the attitude of Europeans to the
role of states in socially significant matters, the interregional differences
were telling. Five aspects were distinguished regarding job security, health
care systems, a decent standard of living for the unemployed and the elderly,
and kindergartens for children of working parents. The north had the minor
pro-state position in contrast to the south, where it was the most pro-state
in each of the five aspects.

Preference for materialist and financial perception of the world is
called here an indicator of materialism. In Ukraine, little research has
been done on the index of materialism; it was measured in different ways.
Internationally, Ronald Inglehart’s (2000) materialistic-post-materialist life
goals index was studied in WVS!. In the European EVS? study, the
Schwartz value scale (Schwartz and Bilsky 1990) was applied, which showed
the outstanding European wealth valuation by Ukrainians (Magun and
Rudnev 2007). Russell Belek’s materialism scales were investigated based
on “none-generosity”, envy, and possessiveness (Belk 1984). This scale was
also tested on the national sample (Pohorila 2019), and significant regional
and rural-city differences were shown.

The third variable to be analysed is the xenophobia index — intolerance
to specific categories of the population: in the EVS study, these are “people
with a criminal past”, “heavy drinkers”, “immigrants/foreign workers”, “drug
addicts”, “people of a different race”, “AIDS patients”, and “homosexuals”.
This indicator has been observed since the beginning of the European Value
Survey in the 1970s. It is the highest among those respondents who listed

I'WVS — World Value Survey.
2ESS — European Value Survey
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marginalised social categories as unwanted neighbours. According to the
marginalisation theory, the poor are also members of the “marginalised”,
“strangers” groups of society, at least for the part covered by the survey
study.

The history of Ukraine gives an idea of deeper reasons for the attitude
towards poverty than the individual experiences of the transformation
in the 1990s. A threat to property rights, experienced several times,
could have caused private property, possession of money and objects,
wealth and poverty to be interpreted differently than in Western FEurope.
The deprivation of Kozakam’s autonomy and property rights, the brutal
interruption of the rebirth of the peasants after the abolition of serfdom by
the Bolshevik Revolution and entirely stopped by Stalinist collectivisation,
as well as the failure of reforms in the 1990s, could only increase the feeling
of threat to property. Such a lasting experience of the insecurity of property
in a country living off agriculture may have formed a resistance to the idea
of sharing income with one’s neighbour for fear of another “taking away”
the property. Perhaps such attitudes can be described as the “habitus of
non-sharing”.

This “habitus of non-sharing” could be captured by the three approaches
mentioned above: state paternalism, materialism and xenophobia.
Paternalism can mean that the burden of the provision for, above all, the
poor is placed on the state. Because the support of the poor belongs to the
state, the others should not feel sorry for those who need it because it is not
their responsibility. Materialism is strongly connected to the possession of
things and money, so diligence is a way to get them. In such a perspective,
laziness is condemned. Xenophobia embodies the values of a mainstream
industrial type society based on work ethics and consumerism and condemns
the marginalised groups that threaten to underpin such a society.

Hypothesis about the influence of regional cultures in Ukraine

Due to the geographical, economic, historical and cultural diversity of
Ukrainian regions, this habitus of non-sharing may also be diverse. The
data presented below indicate that this is indeed the case.

Figure 2 shows that only the west of the country resembles Central and
Eastern Europe regarding the system of the respondents’ indications: the
majority — to individual and social blame (nearly 30% each). The rest of
the regions show various combinations of voices with no clear dominance
of either option. The north and the south have the highest percentages
of the population speaking in favour of individual blame. The data about
north is fascinating because, together with explaining poverty resulting from
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personal failure, individual factors account for the majority (i.e. 64%) of all
statements, 1.5 times above the national level (46%). Individual blame here
is twice as significant as in the centre of Ukraine (42% and 22.5%). The
difference is statistically significant at the level of 1%, also between the
west and the east.
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Figure 2. Perception of the causes of falling into poverty. Differentiation by regions of
Ukraine, (Responses to the question: "Why are there people in this country who live in

need?”) (%).
Source: European Value Survey 2008, Ukraine.

One may wonder whether the reference to regional cultures would help
explain the differences in the perception and explanation of poverty. These
cultures can show the social and moral climate contributing to the formation
of opinions about poverty as one of the themes that evoke emotions while
being very publicised.

In the past, the territory of Ukraine had a similar situation to many
countries on the frontier of civilisation. Then, a private property had
to be defended by the population, often on their own. Cossack teams
formed to defend the borderlands of Ruthenia-Ukraine were ready to form
state autonomy under the aegis outside the borders of power. Although
the Hetmanate, the state of the Cossacks, existed quite a long time ago
(16th-18th century) and not for long (150 years) and did not defend the
property rights of the bourgeoisie and peasants, these experiences could
have a profound impact on historical memory.
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There is a wealth of literature on the importance of regional divisions
and differences in political awareness and national identity. These are
publications in the field of sociology (Khmelko and Wilson 1998; Arel 2006;
Stegniy and Churylow 1998), political geography (Barrington and Herron
2004, Birch 2000) and political science (Pirie 1996, Reisinger, Shulman
2005). This research is valuable because it considers the differences in
Ukraine regarding the language used, economic structure, participation of
the urban population, political attitudes and voting behaviour. Thanks
to this research, we can tell a lot about the cultural and demographic
specificity of the regions, especially the opposition between western Ukraine
and eastern Ukraine, or the west with the south-central and east.

This opposition is justified from the point of view of both history
and contemporary economic processes. The specificity of the north-central
region, which includes the land inhabited for the longest by ethnic
Ukrainians, with the first attempts to gain autonomy in the Cossack lease,
is much less noticeable. The influence of ownership relations history on the
awareness of this region’s inhabitants has not been studied yet.

Do the indicators explaining the causes of poverty in Ukraine
(paternalism, materialism and xenophobia) differ in the regions? The table
below shows the differences.

Table 1

Stability over time of some indicators in EVS and WVS, 1995-2008, Ukraine

State paternalism — saved scores of factor analysis of three questions: agreement
with statements: “Government ownership of business and industry should be
increased”, “State should take more responsibility to ensure that everyone is provided
for”, “State should control firms more effectively”.

1995 (WVS) | 1999 (EVS) 2008 (EVS)
West - 0 0
Center 0 0 0
North 0 0 0
East 0 0 0
South 0 0 0
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Materialism (“Here are two changes in our way of life that might take place in the
near future. Please tell me for each one, if it were to happen whether you think it
would be a good thing, a bad thing, or don’t you mind?”

a. More emphasis on money and material possessions — “good thing”)

West 0 0 0
Center 0 0 0
North 0 + ++
East 0 0 0
South 0 - -

Xenophobia (“There are various groups of people on this list. Could you please sort
out any that you would not like to have as neighbours? Sum of the mentions “people
Y14

with a criminal past”, “heavy drinkers”, “immigrants/foreign workers”, “drug addicts”,
“people of a different race”, “AIDS patients”, and “homosexuals”.)

West 0 - +
Center ++ + -
North 0 + +
East - 0 0
South - 0 0
Eta’ 0.036 | 0.019 0.012

(++) — in questions about materialism, it means that the index is 10 percentage points higher
than the national index; (4) — 7 to 10 percentage points higher; (0) — differs from the national
one +/- 1-6 points; (- -) means that the index is 10 percentage points lower than the national
index; (-) — 7 to 10 percentage point lower. (++) — in the xenophobia index, it means that the
index is statistically significantly higher than the average for Ukraine at the level of 1%; (+) —
in the xenophobia index means that the index is statistically significantly higher than the
average for Ukraine at the level of 5%; (0) — does not differ from the statistically mean; (-)
means that the indicator is significantly lower than the average for Ukraine at the level of 5%.

Source: European Value Survey (EVS) and World Value Survey (WVS) — 1995, 1999, 2008.

A visible indicator of paternalism does not differ between regions. The
results indicate a more frequent maternal orientation in the north, especially
in 2008. The centre had a strong level of xenophobia in 1995, then things
changed, and in 2008 it was the west and the north that were the most
xenophobic?.

The results of these comparisons suggest two competing hypotheses to
be tested. A more substantial influence of paternalism on the perception

31t should be noted, however, that the xenophobia index in a given case does not
include Jews, a group that is important to Ukraine due to its role in the history of ethnic
conflicts in Ukraine. This category of optional responses was only included in the 1999
and 2008 EVS studies and was not taken into account for the sake of comparability. The
inclusion of the attitude towards Jews in the xenophobia index in 2008 raised the Eta?
ratio to 0.033 and marks the north as the most anti-Semitic region.
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of poverty would speak of a greater importance of the Soviet culture.
A paternalistic state and a planned economy placed the responsibility for
security on the state and treated the causes of poverty as social ones.

The impact of materialism and xenophobia would vary across regions as
the indicators of these social characteristics differ. The historical background
implies a stronger influence of materialism and xenophobia in blaming the
poor for their poverty because the “non-sharing” habitus requires protecting
one’s property from possible redistribution attempts. These impacts were
analysed using multilevel logistic regression.

Logistic regression results

Multilevel logistic regression (MLA) compares the effects of variables at
the individual level with the effects of variables at the macro level. I use
the concept of “region” as a territorial community characterised by specific
experience, identification, values and behaviour; the inhabitants of the
region can create a moral atmosphere that can reduce or eliminate the
influence of individual factors such as, for example, ethnicity (Stegniy and
Churylow 1998).

In other words, in the light of cultural theory, the influence of the moral
atmosphere of the regions may be stronger than the influence of individual
conditions. Multilevel logistic regression (MLA) was performed on the 2008
data to test the assumption. The region’s influence was controlled by
including 25 circuits (“oblast” as an administrative unit) as a macro-level
variable.

The dependent variable was the choice of the answer (zero-one), blaming
laziness and lack of motivation as the cause of poverty (option two in
answer to the question: “Why are there people in this country who live
in need? Here are four possible reasons. Which reason do you consider to
be most important?”’). The independent variables were such parameters as
paternalism, materialism, i.e. the variable “support for the increase in the
importance of money in the future”, xenophobia, demographic variables
(gender, age, education, income, religiosity). After the analysis at the
unit level, it was found out that there was no significant influence of the
demographic variables, therefore not included in the final model and not
shown in the table below.
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Table 2

Results of MLA logistic regression of paternalism, xenophobia and materialism on
blaming the poor for laziness and lack of willpower, coefficients, statistical error and
significance level (N = 1073)

Model T

Model 11

Model TIT \

Individual-level

Xynophobia 0.067 (0.050) 0.066 (0.050) 0.057 (0.050)

Paternalism -0.193%* (0.070) | -0.169% (0.071) | -0.165* (0.070)
Materialism 0.150 (0.076) 0.155% (0.076) | 0.155% (0.076)
Constanta -1.344%% (0.255) | -1.313%* (0.249) | -1.250** (0.242)

Regional level

Paternalism

-0.850* (0.390)

Random effect

Intercept 0.533 (0.138) 0.473 (0.131) 0.262 (0.149)
Residual (Paternalizm) 1.603 (0.619)
Log likelihood -660 -657 -655
Wild X? 13.25 18.35 16.53

Source: data from European Value Survey 2008, own calculation.

State paternalism turned out to be the most important predictor of
individual blame both at the individual and macro level — people with
a higher rating of state property showed a lower level of poverty blame on
others. Paternalism has also shown a significant influence at the county level
— more pro-state administrative units have a lower individual blame level.
Materialism is positively correlated with the tendency to blame poverty
on the individual level; the factor is significant at the 5% level. Xenophobia
has a shallow impact both on the individual and on the administrative units
level.

Paternalism has proved to be the only variable that is “regional culture”
in nature, meaning that it significantly impacts when the observation units
are “oblasts” rather than respondents. Therefore, the effect of this variable
was studied separately on two levels simultaneously to check whether
the effect is similar in each region (Model II and Model III). However,
a statistically significant residual in Model III shows that the effect of
paternalism on individual blame varies across administrative units (oblasts).
When the regions were checked separately, it was revealed that five regions
of the north are the only ones where the correlation between individual
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blame and paternalism is positive, i.e. greater paternalism coexists with
higher individual blame.

The results interpretation

The analysis shows that the north of Ukraine is a region distinguished by the
strongest degree of blaming the poor and explaining poverty by the actions
of individuals (laziness and lack of motivation). The region ranks relatively
high on the scales of paternalism and materialism. Due to the history
and necessity of defending property rights, the region can be described
as the “non-sharing” habitus cradle. The result of the conditions could
be highly developed individualism and materialism, which in consequence
pushes responsibility for people who cannot cope to the margin and causes
reluctance to altruistic actions.

Is there an alternative economic theory to explain this distinction? Does
the theory that the systemic change occurs most quickly in the largest
metropolis of Ukraine — Kyiv, which is located in the north of the country
— explain anything?

Kyiv is considered to be the most lively market for goods, services
and finances. Therefore, perhaps the hypothesis of the individual stage of
primary capital accumulation would be more helpful. Since the reforms
in Ukraine were significantly delayed, it can be assumed that the most
developed regions are still in the phase of capital accumulation, which may
explain the strong individualism in the perception of poverty.

However, this explanation also presents some difficulties. Why in the
towns and villages of Chernihiv, Zhytomyr and Sumy regions, i.e. the
northern districts, an individualistic culture typical of a rapidly developing
metropolis was to be formed? The basis for answering this question could be
provided by statistical data on the nature of employment (including illegal
employment) in the inhabitants of northern and central oblasts.

The 2001 census data show that in 5 out of 15 Kyiv regions, 30% of
the population commute to work to Kyiv. In the Chernihiv and Zhytomyr
region, the share of commuters ranges from 0.5 to 10% of the population.
Living family ties between migrants and their families may cause the
diffusion of individualistic values. However, checking this hypothesis would
require statistical data on migrants’ employment and research on the
axionormative orientation of migrant families.

Conclusions

The conducted analyses show the way of building models of explaining
the poverty perception by considering regional differences. The increase
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in blaming an individual for her/his poor financial condition can be
explained by the fact that the region is undergoing a dynamic development
of the market economy (the primary capital accumulation phase). Crisis
experiences can lower the individual blame rate, but not always. The high
individual blame index in Eastern Europe can be explained by the fact that
these countries are at an earlier stage of market economy development than
Western Europe.

Are there any deeper roots of regional variations in the burden of
individual blame? The persistence of individual blame in some regions
at a relatively high level can be explained by deeply entrenched traditions
of materialism and differences regarding private and state ownership. The
unique backgrounds of countries such as Ukraine lies in the fact that regions
present traditions that weaken or strengthen individualism concerning
wealth, success, failure and poverty.

The limitation of this analysis is the scarcity of comparative data on the
perception of poverty in Ukraine. The lack of further data does not conclude
the durability of the described differences in the perception of poverty. There
is, however, the possibility that the economic and cultural hypotheses may
not be tested even if larger samples of value studies become available in
the future. The hypothesis of regional cultures is based on the concept of
identity and habitus, and empirical research shows the weakness of collective
identities in comparison with easily tangible personal parameters: gender,
age, income, and position at work. In Elias’ terminology, there is the concept
of core and peripheral elements of a habitus (Elias 1996). Core elements are
less tangible in times of stability, but they become more visible in intense
changes or crises because they have a historical background. That is why,
perhaps the cited statistical models are pretty weak.

Long-term comparative research is the only tool that would help
test the theory of habitus or regional culture. More in-depth studies of
attitudes towards material property than those used by Inglehart to analyse
materialism-post-materialism would be helpful. This research could provide
more information on the meanings attributed to poverty and wealth in
countries where social stratification is a recent experience and where the
enrichment and impoverishment patterns differ from Western countries.
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The main goal of the study is to identify the determinants of economic
migration decisions of Ukrainian immigrants in the context of their possible
stay in Poland. Due to the nature of temporary labour migrations, the
author considers as particularly important those determinants of migration
decisions which are related to economic factors, connected with functioning
on the labour market. Thus, the considerations are located within the
framework of neoclassical economic theories of migration. The purpose of
this study is to reconstruct a catalogue of barriers that may constitute
a deterrent for subsequent or more permanent migration decisions. It is
assumed that failure to meet the needs and lower than anticipated level
of expectations of Ukrainian migrants, related to their professional work,
constitute a factor inhibiting and destimulating their decision to stay in
Poland. The analysis of the data collected during qualitative interviews
with Ukrainian migrants (IDI, N = 36) allowed to create a typology of
these barriers and to exemplify those related to the labour market. The
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study is also of practical nature — its results presented as recommendations
may be used to design such working conditions for migrants which will allow
them to stay in Poland longer and contribute to better functioning of the
Polish labour market.

W POSZUKIWANIU LEPSZEGO ZYCIA. EKONOMICZNE DETER-
MINANTY DECYZJI O POZOSTANIU W POLSCE UKRAINSKICH
MIGRANTOW ZAGRANICZNYCH.

Stowa kluczowe: migracje zarobkowe, neoklasyczna teoria migracji,
socjologia rynku pracy, projekcje migracyjne, Ukrainskie migracje do
Polski.

Nadrzednym celem opracowania jest identyfikacja determinant decyzji mi-
gracyjnych zarobkowych imigrantow z Ukrainy w kontekscie mozliwosci ich
pozostania w Polsce. Ze wzgledu na charakter samych tymczasowych mi-
gracji zarobkowych za szczegoblnie istotne uznaje te uwarunkowania decyzji
migracyjnych, ktore sa ulokowane w czynnikach ekonomicznych, zwiaza-
nych z funkcjonowaniem na rynku pracy. Tym samym rozwazania lokuje
w ramach neoklasycznych ekonomicznych teorii migracji. Moja intencja jest
odtworzenie katalogu barier, ktére moga stanowi¢ czynnik odpychajacy dla
kolejnych, czy trwalszych decyzji migracyjnych. Pracy towarzyszy zaltoze-
nie, ze brak zaspokojenia potrzeb i nizszy niz zakladany poziom oczekiwan
Ukrainskich migrantéw, zwiazane z podjeta pracg zawodowsa stanowia czyn-
nik hamujacy, destymulujacy ich do podjecia decyzji o pozostaniu w Polsce.
Analiza materialu zgromadzonego w trakcie wywiadéow jakosciowych z mi-
grantami z Ukrainy (IDI, N = 36) pozwolila stworzy¢ typologie tych barier
i dokona¢ egzemplifikacji tych, ktére powiazane sg z rynkiem pracy. Opra-
cowanie ma tez charakter praktyczny — jego wyniki w formie rekomendacji
moga przetozy¢ sie na konstruowanie takich warunkéw pracy dla migrantow,
ktore pozwola im pozosta¢ w Polsce na dtuzej i przyczynié sie do lepszego
funkcjonowania polskiego rynku pracy.

Wprowadzenie

Migracje sa obecnie jedna z najwazniejszych kwestii o znaczeniu spotecz-
nym, politycznym i ekonomicznym, przekladajacych sie zaréwno na rozwoj,
charakter, jak i kierunki geopolityki oraz ksztaltowanie relacji na poziomie
krajowym, regionalnym i miedzynarodowym. Skala i tempo migracji mie-
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dzynarodowych sa niezwykle trudne do precyzyjnego przewidywania — sa to
procesy $cisle powiazane z aktualnymi wydarzeniami (takimi jak polityczna
niestabilnosé, kryzysy gospodarcze lub konflikty zbrojne), a takze sa stymu-
lowane przez dlugoterminowe trendy (takie jak zmiany demograficzne, roz-
woj gospodarczy, technologie komunikacyjne, dostepnosé transportu). Dane
dtugoterminowe ilustruja, ze migracje miedzynarodowe nie maja charakteru
homogenicznego i jednostkowo sa ksztaltowane przez czynniki ekonomiczne,
geograficzne, demograficzne i inne.

W ostatnich latach w polskich publikacjach dedykowanych wspotcze-
snym ruchom migracyjnym mozna wskazaé kilka dominujacych ram kon-
cepcyjnych. Pierwsza rama jest kryzys migracyjny w Europie, gdzie po-
dejmowane sa kwestie stosunku polskiego spoteczenistwa i elit politycznych
do przyjmowania tzw. uchodzcéow i przymusowych migrantow do krajow
wspolnoty. Rozwaza sie tu takze mozliwe scenariusze zagrozen bezpieczeni-
stwa Polski i Unii Europejskiej, wynikajace z masowego naptywu uchodz-
cow do Europy (por. Adamczyk, Sakson, Trosiak 2017; Balicki, Necel 2017;
Sasnal 2015). Druga rame teoretyczna wyznaczaja badania nad emigra-
cja Polakéw do innych krajow, szczegbélnie krajow wspolnotowych, ktorej
najwicksza fala miala zwiazek z akcesja Polski do UE (por. Jazwiriska,
Okolski 2001, Okolski 2002, Kaczmarczyk 2005, 2008, Kawczyriska-Butrym,
Ogryzko-Wiewiérowska 2012, Iglicka 2010, Grabowska-Lusinska, Okoélski
2009). Trzecia, zyskujaca popularno$é rama tematyczna jest zjawisko maso-
wego naptywu do Polski imigrantéw zarobkowych zza wschodniej granicy,
szczegOlnie z Ukrainy i — co sie z tym wiaze — postulowanych kierunkow
polityki migracyjnej Polski (Lesinska, Okolski 2018, Andrejuk 2017, Bloch,
Main, Sydow 2015, Janicki 2016, Binkowski 2017, Jaroszewicz 2018, Jurek
2016, Klimek 2016, Szaban, Michalak 2021a, b).

Wskazane trzy gléwne ramy tematyczne nie wyczerpuja zakresu poszu-
kiwan poznawczych dotyczacych proceséw migracyjnych, chociaz ich udziat
w dorobku publikacyjnym z tego zakresu jest niewielki. Niniejsze opracowa-
nie lokuje sie w nurcie trzecim — jego celem nadrzednym jest wskazanie de-
terminant dalszych decyzji migracyjnych zarobkowych imigrantéw z Ukra-
iny w kontekscie mozliwosci ich pozostania w Polsce. Dla realizacji nakreslo-
nego celu istotna jest identyfikacja czynnikow, ktore stanowia destymulante
dla dalszych decyzji migracyjnych Ukraincéw przebywajacych tymcezasowo
w Polsce. Analizujgc wskazania obywateli ukrainskich pracujacych aktual-
nie w Polsce, intencjg Autora jest odtworzenie katalogu barier, ktére mo-
ga stanowi¢ czynnik odpychajacy dla kolejnych, czy trwalszych decyzji mi-
gracyjnych. Jednoczesnie wiedza o zaistniatych przeszkodach moze zostaé
w praktyce wykorzystana do stworzenia listy rekomendacji dla podmiotow
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decyzyjnych i operacyjnych na réznym szczeblu, w celu dostosowania pro-
jektowanych przez nie dzialan do potrzeb tej kategorii migrantow.

Ze wzgledu na charakter samych migracji (czasowe, zarobkowe) za
szczegolnie istotne (i poddane analizom) uznano te uwarunkowania decyzji
migracyjnych, ktore sa ulokowane w czynnikach ekonomicznych, zwiazanych
z funkcjonowaniem na rynku pracy.

Sformutowano zatozenie, iz brak zaspokojenia potrzeb i nizszy niz za-
ktadany poziom oczekiwan ukrainskich migrantéw zwiazane z podjeta praca
zawodowa stanowia czynnik hamujacy, destymulujacy ich do podjecia de-
cyzji o pozostaniu w Polsce.

Migracje z Ukrainy do Polski — kontekst dokonanych analiz

Swobodny przeptyw pracownikow jest jedna z podstawowych wolnosci
w Unii Europejskiej. Obywatele Ukrainy — mimo ze jest ona krajem dopiero
aspirujacym do cztonkostwa w UE — korzystaja juz z dogodnego sasiedztwa
i korzystnych regulacji prawnych w zakresie migracji zarobkowych. Migracje
zarobkowe z Ukrainy wpisuja sie w definicje zjawiska czasowosci i pozwa-
laja na poszukiwania poznawcze wzorcoOw migracji, tzn. motywoéw podjecia
decyzji migracyjnych, okreSlenie scenariuszy przebiegu tych migracji oraz
wskazanie determinant ewentualnych decyzji o powrocie (albo pozostaniu
w kraju migracji).

Ukrainska mobilnosé historycznie uwarunkowana jest zaréwno wzgleda-
mi bezpieczenstwa, jak i determinowana spotecznie, kulturowo i gospodar-
czo. Od XIX w. czynnikami wypychajacymi Ukrairicow do Ameryki Péinoc-
nej i Potudniowej, z europejskiej zas czesci Federacji Rosyjskiej — na Syberie
(Lopukh 2006) byly gtownie czynniki ekonomiczne oraz dbatosé o poczu-
cie bezpieczenstwa. W kolejnych falach migracji ogromne znaczenie miaty
konsekwencje dzialan wojennych i zwiazane z rozpadem ZSRR. Wspolcze-
$nie do czasu rosyjskiej aneksji Krymu i wybuchu konfliktu na wschodzie
Ukrainy zagraniczne migracje zarobkowe Ukraincow systematycznie malaly:.
Jeszcze w 2014 roku, mimo wzrostu skali wyjazdéw Ukraincéw do Rosji, kra-
je UE (poza Polska) w niewielkim stopniu dos§wiadczytly tego zjawiska. Rok
2015 przyniést bardziej gwaltowny wzrost skali wyjazdéw z Ukrainy do UE,
gltownie do Polski. Ta (do dzis rejestrowana) wzmozona fala migracji stanowi
konsekwencje proceséw destabilizacji politycznej, ekonomicznej i spoteczne;j
w Ukrainie, jak i rezultat wydarzen zwiazanych z Euromajdanem. Przez
ponad po6t dekady liczba ukrainiskich migrantow w Polsce systematycznie
rosta (wahniecia trendu spowodowata pandemia koronawirusa). Statysty-
ki dotyczace liczby migrantow nie sa doktadne i nie maja kompleksowego
charakteru. System monitoringu o§wiadczen zwiazanych z podejmowaniem
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pracy i obowiazek rejestracji przez pracodawce wykorzystywanego oswiad-
czenia wprowadzony w 2018 r. wciaz nie pozwala na doktadna weryfikacje
liczby migrantéw z Ukrainy w Polsce. Umyka im sfera migracji zarobko-
wych, ktéore warunkowane byty edukacyjnie, badz staly sie elementem tzw.
szarej strefy. Od lat przedstawiciele instytucji publicznych poszukuja wiary-
godnych metod i metodologii pomiaru tego zjawiska (Janicki 2016). Jednym
z przyktadéw sa tu chocby nowe metody pomiaru stosowane w Narodowym
Spisie Powszechnym w 2021 r.

Jak wynika z danych MRPiT 857.6 tys. obywateli Ukrainy dotyczyla re-
jestracja o$wiadczeni o powierzeniu pracy cudzoziemcowi w 2020 r. Wedtug
Urzedu ds. Cudzoziemcow w 2020 r. 113,8 tys. obywateli Ukrainy otrzy-
malo zezwolenia na pobyt (wszystkie rodzaje) w Polsce. Dotyczy to okresu
od 1 marca 2020 do 28 lutego 2021 roku. Natomiast rok wczesniej byto ich
nieznacznie wiecej — 114,5 tys. Z kolei dane firmy Selectivv w styczniu 2020
roku w Polsce przebywato ponad 1,27 mln oséb z Ukrainy, co stanowi wiel-
kos¢ poréwnywalng z danymi z marca 2019 roku. W pierwszym kwartale
2020 roku, czyli na samym poczatku pandemii zanotowano fale powrotow
do kraju pochodzenia, ale w lutym w Polsce przebywalo 1,26 mln oséb
z Ukrainy, w marcu takich oséb byto 1,17 mln, w kwietniu zas — 1,10 mln.

Wysoka liczba ukrainiskich migrantéw w Polsce w ostatnich latach jest
gltownie efektem zmian w obowigzujacym prawie dotyczacym zatrudniania
cudzoziemcéw. Na mocy rozporzadzenia z dnia 8 grudnia 2017 roku okreslo-
no liste panstw, ktorych obywatele moga ubiegaé¢ sie o zezwolenie na prace
sezonowa oraz oswiadczenie o powierzeniu wykonywania pracy cudzoziem-
cowi. W tym wykazie jest takze Ukraina (patrz: Rozporzadzenie MRPiPS).
Nie bez znaczenia dla decyzji migracyjnych jest takze rozporzadzenie z 2017
roku zezwalajace obywatelom m.in. Ukrainy na pobyt w strefie Schengen
bez obowiazku posiadania wizy, na nie dtuzej niz 90 dni w ciagu kazdego
180-dniowego okresu. Migranci z Ukrainy stanowia az 95 proc. wszystkich
cudzoziemcédw, jacy zatrudniani sa w naszym kraju. Migranci ukrainiscy sa
pracownikami gtoéwnie takich gatezi gospodarki jak budownictwo, rolnictwo
i ushugi.

Ramy teoretyczne i ustalenia metodologiczne

Ztozony charakter proceséw migracyjnych powoduje, ze nie jest mozliwe
stworzenie i wykorzystanie uniwersalnego algorytmu badan w tym obszarze
— zaro6wno w aspekcie teoretycznym, jak i metodologiczno-empirycznym.
W efekcie wiekszos¢ badan nad migracjami koncentruje si¢ na wybranych
wycinkach rzeczywistosci, dzieki czemu latwiej jest dokonaé na tej podsta-
wie wlasciwych uogolnien i zidentyfikowa¢ prawidtowosci rzadzace migracja-
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mi (por. Janicki 2016). W niniejszym opracowaniu swoja uwage koncentruje
na ustaleniu uwarunkowan sprzyjajacych podjeciu okreslonych decyzji mi-
gracyjnych przez zarobkowych migrantéw z Ukrainy.

Decyzje migracyjne sa warunkowane wielorako. Jedna z podstawowych
kategorii zwiazanych z motywacjami dotyczacymi migracji sa czynniki eko-
nomiczne, a znajduje to swoje odzwierciedlenie w ekonomicznych teoriach
migracji, stanowiacych gtéwne ramy teoretyczne opracowania (Iglicka 1995,
Arango 2000). Teorie ekonomiczne bazuja na zalozeniu, ze migrant jest cha-
rakteryzowany jako ,homo oeconomicus” (Bittner 2009), ktory racjonalizuje
swoje dziatania i przemieszcza sie¢ w poszukiwaniu lepszych warunkéw do
zycia. Tak formutowane twierdzenia makroekonomicznej, klasycznej teorii
migracji ograniczaja role innych czynnikéow — jak kapital spoteczny, uwa-
runkowania osobowo$ciowe, czy inne.

Ekonomiczne czynniki determinujace podjecie decyzji o wyjezdzie
zwiekszaja potencjal migracyjny wraz ze zréznicowaniem poziomu rozwo-
ju gospodarczego krajow pochodzenia i migracji. Analizy oparte na takim
rozumieniu motywacji migracyjnych koncentruja sie na czynnikach wypy-
chajacych i przyciagajacych do i z konkretnego kraju. Znaczenie maja tu
takie zmienne jak — poziom dochodéw, trudnoéci ze znalezieniem pracy lub
bezrobocie w kraju pochodzenia itp. Nie oznacza to jednak, ze kazda roznica
w dochodach spoteczenistw, warunkach zycia i poziomie zycia bedzie powo-
dowata, iz obywatele danego (biedniejszego) kraju beda z niego emigrowac
— rézmica ta musi przekraczaé¢ poziom spotecznej akceptacji.

Klasyczna teoria migracji nie jest jednak idealnie dopasowana do rze-
czywistosci, stad na jej podstawie sformutowana zostata neoklasyczna teo-
ria migracji (Lee 1966). W mysl jej zalozeri migracja jest wynikiem roznic
wielkosci popytu i podazy pracy na réznych obszarach, co skutkuje zrézni-
cowaniem wysokosci ptac, a migracja jest procesem kompensujacym te réz-
nice (por. Hicks 1932). Podjecie decyzji migracyjnej jest wynikiem jednost-
kowych, indywidualnych kalkulacji strat i zyskow, bedacych potencjalnym
wynikiem przemieszczenia. Tym samym mozna uznaé, ze celem emigracji
jest osiagniecie maksymalnej produktywnosci pracy. Bilans zyskow i strat
przy dokonywaniu decyzji migracyjnej jest powiazany z prawdopodobieni-
stwem otrzymania (lub nie) satysfakcjonujacej pracy. W koncepcji tej do
kalkulacyjnej puli doktada sie takze inne koszty, np. natury psychologiczne;j
(szok migracyjny, tesknota, roztaczenie rodzin, eurosieroctwo).

Majac na uwadze wage czynnikow ekonomicznych w procesach migra-
cyjnych, wykorzystano elementy tych teorii w procesie kreowania scena-
riuszy dalszego funkcjonowania migrantéw — szczegblnie w kraju migracji.
Glowny obszar analiz w opracowaniu koncentruje sie na wskazaniu barier
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(glownie zwiazanych z rynkiem pracy i sytuacja ekonomiczna), jakie w opi-
niach migrantéw zarobkowych utrudniaja im formulowanie i realizowanie
projekcji migracyjnych na przysztosé. Tego typu projekcje maja dosé zrézni-
cowany charakter. Scenariusze migracyjne moga by¢ kreowane wokot dwoch
podstawowych biegunéw — pozostania kraju migracji i powrotu do kraju
pochodzenia. Z drugiej strony, migranci moga rozwazaé krétkookresowe po-
byty w kraju migracji lub pobyty dlugookresowe (zwiazane z mysleniem
o osiedleniu). Probujac zmierzy¢ sie ze zlozono$cia problematyki, nakre-
glitem kilka podstawowych typéw mozliwych projekcji migracyjnych. Czas
pracy w Polsce mozna scharakteryzowaé jako swoisty eksperyment lub ele-
ment dtuzszego planu (0§ zwiazana z czasem trwania migracji). Traktowanie
migracji eksperymentalnie pozwala zorientowaé sie, jak funkcjonuje Polska
i na jaka jakos¢ zycia mozna tu liczyé, bez wzgledu na kierunek zakoncze-
nia tego doswiadczenia — powr6ot do kraju (typ 3), lub traktowanie go jako
etapu zwiadowczego dla dalszego poszukiwania lepszego zycia (typ 1). Na
to naktada sie druga ze wskazanych wyzej osi — zwiazana z decyzja o dalszej
migracji. Mozna tu wiec méwi¢ o checi osiedlenia sie w Polsce na dtuzej lub
na stale (typ 2), lub strategii maksymalizacji korzysci ptynacych z czaso-
wych, cyrkularnych migracji i finalnie powrotu na state do Ukrainy (typ 4).

DECYZJA O POZOSTANIU

A

TYP 1 TYP 2
Zwiad Osiedlenie
KROTKOOKRESOWA DLUGOOKRESOWA
TYP 4
TYP3 Maksymalizacja

Eksperyment zysku

v

DECYZJA O POWROCIE

Rysunek 1. Typologia projekcji migracyjnych — schemat.
Zrddto: opracowanie wlasne.
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Analizy dotyczace postrzegania barier ekonomicznych w podejmowa-
niu decyzji o dalszej migracji zostana opracowane na podstawie wynikow
badania jako$ciowego, zrealizowanego z wykorzystaniem techniki wywia-
du poglebionego IDI, czesciowo ustrukturyzowanego!. W grudniu 2019 r.
i w styczniu 2020 r. w ramach projektu badawczego zrealizowanych zostato
36 wywiadow wérod imigrantéw z Ukrainy przebywajacych w Wielkopolsce
(Poznan, Tulce, Murowana Goslina, Ztotow, Swarzedz, Grodzisk Wielkopol-
ski). Wywiady zrealizowane zostaly z obywatelami Ukrainy, zatrudnionymi
w ramach réznego typu uméw (gtownie na czas okreslony), na zréznicowany
czas (gltownie do 180 dni). Wywiady przeprowadzone byly w jezyku ukrain-
skim, przez dwujezyczne, przeszkolone realizatorki, a nastepnie ttumaczo-
ne przez nie na jezyk polski. Zgromadzony material zostal przetozony na
transkrypcje opatrzone komentarzami realizatorek wywiadow i zakodowa-
ny hierarchicznie wedtug wyréznionych watkéw tematycznych. Zapisy tych
transkrypcji sa prezentowane dostownie, a zabieg ten ma pozwoli¢ lepiej
odtworzy¢ charakter wypowiedzi badanych. Jednym z watkéw poruszanych
w wywiadach byly czynniki decydujace o dalszych planach migracyjnych
badanych migrantéw. Analiza zgromadzonego materiatu zostata dokonana
z wykorzystaniem technik CASQDAS — oprogramowania QDA Miner.

Bariery podejmowania decyzji o dalszej migracji

We wszystkich wyr6znionych typologiczne modelach projekeji migracyjnych
pojawiaja sie czynniki niesprzyjajace realizacji potrzeb migrantow. W od-
niesieniu do typow projekcji migracyjnych, ktore zaktadaja powrét do kra-
ju, wskazane obszary stanowia bariere wzmacniajaca tego typu decyzje.
W przypadku projekcji, ktére zakladaja pozostanie w Polsce, lub wyjazd
do innego kraju — sa traktowane jako konieczne do podnoszenia argumenty
ostabiajgce decyzje migracyjne. Analiza uwarunkowan projekcji migracyj-
nych powala wyrézni¢ trzy zasadnicze typy barier hamujacych decyzje o po-
zostaniu/osiedleniu sie w Polsce. Jedna z waznych, wskazywanych kategorii
sa bariery instytucjonalne. Koncentruja sie one gtéwnie wokot kwestii zwig-
zanych z uwarunkowaniami formalnymi, regulujgcych mozliwosci pobytu,
kwestiami dostepnosci informacji oraz kontaktow z urzednikami.

Druga kategoria wskazywanych barier odnosi si¢ do aspektow zwiaza-
nych z codziennym funkcjonowaniem migrantéw i ich relacji z innymi ludz-
mi. Mozna ja zamkna¢ w kategorii czynnikéw spoteczno-kulturowych. Dla
badanych Ukraincéw w tym obszarze duze znaczenie maja réznice kulturo-

!Badanie zostalo zrealizowane w ramach projektu ,Strategie migracyjne ukrainiskich
migrantéw zarobkowych w Polsce”; we wspotpracy Instytutu Socjologii Uniwersytetu Zie-
lonogorskiego i agencji pracy tymczasowej Work Glob sp. z o0.0. z siedziba w Poznaniu.
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we, ze szczegblnym uwzglednieniem bariery jezykowej. Problematyczne sa
tez: poczucie osamotnienia, poczucie nizszosci i obcodci oraz pojawiajace sie
przejawy dyskryminacji.

Majac na uwadze fakt, ze to wzgledy ekonomiczne, szczegdlnie rynko-
we, maja najwieksza moc decyzyjna dla migrantow (od momentu podjecia
decyzji o wyjezdzie), wazna kategoria wskazywanych barier sa te zwiaza-
ne z praca zarobkowa. Majac na uwadze dazenie do maksymalizacji swoich
zyskoéw z migracji, najczesciej pojawiajacym sie argumentem oceniajacym
sytuacje na rynku pracy przez Ukraincéw bioracych udzial w badaniu, jest
relatywnie niski poziom uzyskiwanych wynagrodzen.

Jezeli brac¢ pod vwage wszystkich Ukrainicow, to...tylko zwiekszenia ich wynagrodze-
nia. I tyle. Wiecej nic nie widze (110/M/31).

Ja bym podniostabym minimum naszego wynagrodzenia, bo my gotowi pracowaé za
grosze (1L/K/32).

Chyba tylko chciatbym wicksze wynagrodzenie. W gruncie rzeczy praca mi odpo-
wiada (18/M/34).

Cho¢ teraz mowig, Ze Polska to jest ostatni kraj, w ktdrym mozna zarobié pieniedzy,
to znaczy zZe mato tu ptacq, by zarobié¢ (2L/K/27).

[- .. ] chyba sytuacja materialna. Dla mnie to jest bardzo wazne, poniewaz wydawaé
wiekszo$¢ wynagrodzenia na zakwaterowanie to dla mnie ... nie wiem ... sytuacja
krytyczna. Gdyby udato mi sie znaleZé prace, na ktorej wiecej zarabiatabym, to
zwiekszytoby szanse zostaé sie tutaj (15/K/29).

Nawiazujac do klasycznych definicji E.A. Locke’a, satysfakcja z pracy
stanowi rezultat postrzegania jej jako takiej, ktora umozliwia osiagniecie
waznych wartodci, przy czym wartosci te sa zgodne z potrzebami lub po-
magaja w realizacji potrzeb czlowieka (Locke 1976). Istnieje pozytywna za-
lezno$é¢ pomiedzy satysfakcja a poziomem zaangazowania w wykonywanie
zadan, staloscig zatrudnienia, poziomem jakosci ustug, lojalnoscia klientow
i rozwojem przedsiebiorstwa. Stad duze znaczenie przypisuje sie zadowoleniu
z pracy. Zadowolenie pracownikéw jest jednym ze wskaznikow efektywnosci
zarzadzania przedsiebiorstwem, traktowanej gléwnie w kontekscie motywa-
cji do pracy. Satysfakcja z wykonywanej pracy moze by¢ traktowana jako
czynnik sprzyjajacy pozostaniu w kraju migracji. Poziom tej satysfakcji jest
determinowany wielorako. Jednym z jej wskaznikow moze byé¢ ocena warun-
kéw pracy. Badani migranci, oceniajac warunki swojej pracy, czesto zwra-
caja uwage na fakt, ze warunki ich pracy czesto sa dalekie od optymalnych
i (w dodatku) réznia sie od deklarowanych wezesniej przez pracodawcow —
zaréwno pod wzgledem planowanego harmonogramu pracy, jak i wymagan.
Wielu migrantéw wykonuje prace fizyczne zwiazane z produkcja przemysto-
wa, wiec dla nich czesto jest to praca trudna, ponizej ich kwalifikacji.
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Byli tylko nocki, dziennych zmian nie miatam. Z przyczyn zdrowotnych oraz ni-
skiego wynagrodzenia, oraz to Ze ja nie widywatam sie za swymi znajomymi tu.
Miatam taki grafik ze mogtam spotkaé sie normalnie z przyjaciotkami, nie gdzies
wyj$é, poniewaz w dzien $pie, w nocy pracuje (L1/K/32).

[ .. ] musze po 12 godzin pracowaé, nie zgadzam sie umieraé w pracy. Bo 12 godzin
przepracowat, trzeba cos ugotowaé, wypraé, i praca to nie cate zZycie, trzeba . . .jak
ja przychodze po pracy do domu, i co w domu? Zjadtem, odpoczqt i co? I znow
odpoczatem i znowu zjadtem, wszystko, to cate moje zycie (L5/M/43).

Latwosé pracy. I zero odpowiedzialnosci. Od ciebie nie wymagajg czego$ ponad
mozliwosci. A co najmniej? Nie rozwijasz sie w tej pracy. Tylko degradujesz ja-
ko cztowiek. Poniewaz ta praca nie jest trudna i wymaga tylko pracy fizycznej
(110/M/31).

Nie podoba mi sie, Ze robie wszystko za wszystkich. Pojecie ,,odpowiada” nie moge
powiedzieé o tej pracy. Po prostu robie to, bo wiem, zZe otrzymam dobre pienigdze
(111/M/49).

Niewtasciwe warunki pracy charakteryzowane w wypowiedziach bada-
nych dotycza takze organizacji systemu pracy. Wedle uzyskanych danych
dla migrantow niejasny pozostaje system ustalania godzin pracy, a takze jej
charakteru na dany dzien.

Obudzitam sie tak po drugiej zmianie, przysztam, obudzitam sie o 9.00 rano, ci
przysytajg sms albo o 10.00 ,Pani na 12.00 wychodzi na zmiane” a ja moze na
miescie jestem? Dobra za pot godziny przysytajg sms ,nie Pani do pracy na 14.00”
potem przyszliSmy, aha znow taki kto chce zostaé po drugiej zmianie dodatkowo na
12, do 12.00 tak. O 12.00 okazuje sie, zZe jakims tam sposobem nas na liste nie
wpisali i transportu juz nie bedzie, a ten magazyn znajduje sie gdzies w polu, to
znaczy, ze musimy dzwonié po taksowke. To cata sytuacja z jednego dnia, ja to
nie wymyslam, to realnie ot takie ot sytuacja. 3 dni pozZniej przepracowalismy, po-
wiedzmy, pottora miesiecy czy miesigc tak, przychodzi sms ,zgodnie z zamdwieniem
magazynu nastepujgce osoby. .. nie wychodzg na zmiane” widze, zZe jestem tez na
tej liscie (L4/K/29).

By znikneto, jak by to nazwaé, to cate diabelstwo, by wszystko zrobito sie jasne,
przejrzyste i ludzie, ktorzy tu przyjezdziajqg... by mogli podejsé i spytaé swego kie-
rownika o wyptate, a nie tak jok przyjezdzajq dziewczyny ma myjnie © bojq sie cos
powiedzieé, one i tak bojg sie, jak kazda dziewczyna, a tak w ogdle w zasadzie nic
nie powie, poniewaz ona przyjechata na 8 miesiecy na biometrii, w kazdym momen-
cie on moze powiedzieé ,nie pracujecie u mnie” i nikt nic nie udowodni. A nawet
jesli 1 udowodni, ona napisze, kazdy inny cztowiek potwierdzi, ona dostanie jakies
minimalne swoje 10 zt i pojedzie do domu (8L/K/33).

Na satysfakcje wpltywaja takze relacje w pracy, szczegdlnie te pomie-
dzy pracownikami z Polski i Ukrainy. W wypowiedziach badanych sa one
okreslane roznie, ale pojawiaja sie w nich elementy, ktére mozna scharak-
teryzowaé jako przejawy nieréwnosci, niesprawiedliwodci, a nawet gorszego
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traktowania. Moze to przektadac sie na brak poczucia docenienia, co w dal-
szej kolejnosci moze przektadaé¢ sie na wzrost poczucia nizszosci i spadek
zadowolenia z wykonywanej pracy.

Ukrainicy zupetnie inaczej pracujg, ja jak zobaczytam, oni orzq, oni pracujg z calej
sity © na catg moc na tych pracach fizycznych. Czasami po prostu patrzysz i oczy-
wiscie niesprawiedliwe to jest niesprawiedliwe. Uwazam, zZe naszego brata tu wy-
korzystujg na maza i nie ptacg godne pieniedzy. Chciatabym, by godnie wszystkich
docenili (L1/K/32).

Nas, Ukraincow nigdy nie lubili i zawsze dawali nam ciezszq prace (111/M/49).
Nie podoba sie to, ze traktowanie Polakow a Ukrairicow jest rézne [... [ trzeba zro-
bic¢ tak, zZeby traktowanie Ukrainicow i Polakéw w Pracy byto rowne. Wykonujemy
jednakowe zadania. Ale czuje sie obcym. Nawet w mojej pracy nas traktujg inaczej.
Na przyktad, wykonujemy ciezszq robote, niz kierownik zmiany daje dla Polakow
(12/M/44).

Zakoniczenie

Migracje, szczegblnie te o miedzynarodowym zasiegu, oddzialuja na wszyst-
kie aspekty funkcjonowania spoleczenistw, a najsilniej przekladaja sie one
na zycie gospodarcze. Migracje ludnosci zawsze maja silny tadunek eko-
nomiczny. Konsekwencje migracji rozpatrywane z tej perspektywy dotycza
kilku kwestii. Z jednej strony czynniki ekonomiczne (dazenie do poprawy
sytuacji materialnej i maksymalizacji zysku) przekladaja sie na decyzje mi-
grantéw o zmianie miejsca pobytu/osiedlenia sie, z drugiej — ekonomicznie
determinowane sa skutki migracji zaréwno dla Panstwa przyjmujacego mi-
grantow, jak i tego, ktére migranci opuszczaja. Dzi§ Polska stanowi dominu-
jacy kierunek migracji zarobkowych obywateli Ukrainy i w tym kontekscie
podjete zostaly rozwazania w niniejszym opracowaniu. Obserwowane od lat
negatywne procesy demograficzne z perspektywy polskiej gospodarki prze-
ktadaja sie na wzrost znaczenia imigracji zarobkowej, ktora staje sie bardzo
potrzebna. Migranci pozwalaja wypeié¢ luki pojawiajace sie (i poglebia-
jace) na polskim rynku pracy, co zintensyfikuje sie w wyniku konsekwencji
pandemii koronawirusa. Powigzanie migracji z ekonomig stanowi fundament
ekonomicznych teorii migracyjnych, ktére wyznaczaja ramy koncepcyjne
tego opracowania. Stawianym celem byla identyfikacja i charakterystyka
czynnikéw, ktore moga okazaé sie silnymi destymulantami decyzji o dal-
szej migracji Ukrainicow. Szczegdlne zainteresowanie skierowane zostato na
bariery ekonomiczne, ktore écisle powiazane sa z rynkiem pracy. Diagnoza
czynnikéw, jakie przeszkadzaja migrantom z Ukrainy w zaspokajaniu po-
trzeb réznego typu i dbaniu o lepszy standard zycia moze wskazywaé jakich
rozwigzan w systemie brakuje i o jakie warto zadba¢ w najblizszej przy-
sztosci, aby migranci wybierali Polske jako kraj migracji w dlugookresowej
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perspektywie. Poniewaz Polska od lat funkcjonuje w obliczu koniecznosci
zmiany polityki wobec cudzoziemcéw jako pracownikéw, ubytek sity ro-
boczej musi byé rownowazony poprzez zmiane myélenia o migrantach na
rodzimym rynku pracy. Satysfakcjonujace warunki zycia sa w duzej mierze
zalezne od warunkéw zatrudnienia i warunkéw pracy. Wskazujac na to, ze
problemy w tym obszarze wynikaja gtéwnie z warunkéw placowych, orga-
nizacyjnych i relacyjnych warto rozwazyé¢ system, ktory wyjdzie naprzeciw
oczekiwaniom migrantéw. Moze byé on zwiazany zaréwno z czynnikiem edu-
kacyjnym i integracyjnym w zespotach pracowniczych, jak i wprowadzeniem
prawnych /finansowych konsekwencji dla nieuczciwych pracodawcow.
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PODMIOTY EKONOMII SPOLECZNEJ 1 PRZEDSIEBIORSTWA
PRYWATNE. BARIERY WSPOLPRACY

Stowa kluczowe: ekonomia spoleczna, sektor rynku, wspotpraca miedzy-
sektorowa.

Przedmiotem analiz jest wspolpraca miedzysektorowa w obszarze ekonomii
spotecznej. Wspolpraca ta jest postrzegana jako wazny czynnik rozwoju eko-
nomii spotecznej, stanowiacej jeden z mechanizméw zmiany spotecznej i od-
powiedZ na wyzwania zwiazane z wykluczeniem i dezintegracja spoteczna.
W niniejszym artykule sformutowano pytania o rodzaje barier wspotpracy
pomiedzy podmiotami ekonomii spotecznej i podmiotami sektora biznesu na
podstawie przegladu literatury przedmiotu. Odpowiedzi przynosi przeglad
literatury. Ustalenia autoréw pozwalaja na sformulowanie trzech rodzajow
barier wspotpracy miedzysektorowej biznesu i ekonomii spotecznej. Sa to
bariery instytucjonalne, mentalne i operacyjne.

Wprowadzenie

W odpowiedzi na zlozonos$é ekonomii spotecznej (ES) badacze i praktycy po-
stuluja stale poszerzanie zakresu wspotpracy miedzysektorowej, szczegélnie
z sektorem biznesu. Stosunkowo stabo rozpoznany teoretycznie i praktycz-
nie temat dotyczy blokad i przeszkod stojacych na drodze do tej wspoélpracy
sprzyjajacej zmianie spotecznej w obszarach dezintegracji. Ich obecno$é jest
niewatpliwa, bo wspoélpraca obu sektoréw, pomimo opisywanych szeroko ko-
rzysci, nie jest zjawiskiem powszechnym.

W 2019 r. 34,6% podmiotow ekonomii spotecznej deklarowalo wspot-
prace z przedsiebiorstwami (GUS 2021). Wynik ten jest zblizony do poziomu
z 2015 (33,9%) 1 2017 r. (32,4%). Stosunkowo niski poziom wspolpracy mie-
dzysektorowej utrzymuje sie Polsce mimo poprawy jej podstaw zauwazanych
przez niektorych badaczy (Murawska 2013). Bardziej szczegotowe dane po-
twierdzaja przekonanie o niedostatku wspolpracy miedzy podmiotami eko-
nomii spotecznej i biznesem. W 2019 r. z przedsiebiorstwami prywatnymi
regularnie wspolpracowato 21,6% podmiotow ES, natomiast podstawy for-
malne (podpisanie umowy) wystepowaly w 22,9% badanych organizacjach.
Inicjatorem zdecydowanej wiekszosci kooperacji (84,1%) byty podmioty eko-
nomii spotecznej. Najczestszym motywem podejmowania wspotpracy z biz-
nesem przez organizacje non-profit (bez wyrézniania podmiotow ES) byta
che¢ pozyskania wsparcia materialnego (Srodkéw finansowych, daréw rze-
czowych i in.).
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W artykule podejmujemy préobe odpowiedzi na pytanie o rodzaje ba-
rier wspolpracy pomiedzy podmiotami ES i podmiotami sektora biznesu
w oparciu o przeglad literatury przedmiotu. Analizie zostala poddana za-
rowno literatura polsko- jak i anglojezyczna. Naszym zadaniem byto zgro-
madzenie szerokiego spektrum literatury. Analizujac zgromadzony material,
dazylismy do identyfikacji kategorii barier wspotpracy miedzysektorowe;j.

Nasze rozwazania rozpoczynamy od prezentacji definicji wspotpracy
miedzysektorowej oraz przyktadow jej potencjalnych korzysci. Nastepnie
przedstawiamy sformutowane przez nas rodzaje barier wspotpracy miedzy-
sektorowej biznesu i ES: instytucjonalne, mentalne i operacyjne.

Wspélpraca miedzysektorowa — podstawowe pojecia

Zainteresowanie wspotpraca miedzysektorowa, wynikajace z przypisywane-
go jej znaczenia dla osiagania celéw uczestniczacych w niej podmiotow,
ma odzwierciedlenie w literaturze. Pojecie doczekalto sie licznych opracowan
w roznych dziedzinach nauki (Waddock, Post 1991, Woltjer 2000, Provan,
Kenis 2008, 2012, Koschmann, Khun, Pfarre 2012; Borkowska 2014, f.ojko
2018 i in.). Autorzy definicji wspolpracy miedzysektorowej zwracaja uwage
m.in. na wspoélnote celéw oraz wymiane zasob6éw materialnych i niematerial-
nych pomiedzy partnerami. Aspekty te zostaly uwzglednione takze w defi-
nicji autorstwa Johna M. Brysona, Barbary C. Crosby i Melissy Middleton
Stone (2006, s. 44), wedtug ktorych wspotpraca miedzysektorowa polega na
taczeniu lub dzieleniu si¢ ,informacjami, zasobami, dziataniami i mozliwo-
$ciami przez organizacje w dwoch lub wiecej sektorach w celu osiagniecia
wspolnie rezultatu, ktérego organizacje nie moglyby osiagna¢ oddzielnie
w jednym sektorze”. Wspotpraca tego rodzaju odbywa sie na $rodku konti-
nuum sposobéw radzenia sobie z problemami publicznymi (Crosby, Bryson
2005). Z jego jednej strony znajduja sie organizacje, ktore (prawie) sie ze
soba nie tacza, a z drugiej organizacje wspottworzace nowe byty. Posrodku
sa podmioty wspoélpracujace, ktore spetniaja powyzsze kryteria.

Do analizy barier wspétpracy miedzysektorowej wykorzystujemy dwie
perspektywy teoretyczne: instytucjonalng i governance. Pierwsza ktadzie
nacisk na normy i reguty, ktére powstaja w sytuacji dazenia odrebnych
podmiotéw do porozumienia w sprawie wspoélnych celow i dziatan (Bryson,
Crosby, Middleton Stone 2006). Dotycza one budowania zaufania, organi-
zowania uczestnictwa sprzyjajacego wlaczeniu spolecznemu, wspoélnego ro-
zumienia problemu, budowania zaangazowania we wspoélne cele i dziatania
oraz planowania i in. Wyzwaniem dla struktur realizujacych idee wspoélpra-
cy miedzysektorowej jest zarzadzanie (governance), wazne w sytuacji napie¢
i konfliktow powstajacych w procesie wspotpracy. Ich Zrodtem sg odmienne
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logiki instytucjonalne (Bryson, Crosby, Middleton Stone 2015), nieréwno-
waga zasobow (sity) (Agrano 2007), wspolwystepowanie potrzeby autono-
mii 1 wspolzaleznosci interesow zbiorowych (Thomson, Perry 2006) oraz
wewnetrzna i zewnetrzna legitymacja (Kenis, Provan 2008). Przedmiotem
naszej analizy jest partnerstwo miedzysektorowe miedzy przedsiebiorstwami
prywatnymi reprezentujacymi tzw. drugi sektor i podmiotami ES.

Za Markiem Rymsza (2005) przyjmujemy, ze ekonomia spoleczna two-
rzy szczegbdlny sektor gospodarki, w ktorym dziatalnosé gospodarcza ta-
czy sie celami spotecznymi. Zakres podmiotow ES wyznacza miedzy inny-
mi Krajowy Program Rozwoju Ekonomii Spotecznej. Sa to zatem zardéwno
podmioty reintegracyjne (np. kluby integracji spotecznej, centra integracji
spotecznej), jak i przedsiebiorstwa spoteczne (np. spotdzielnie socjalne), or-
ganizacje pozarzadowe niebedace przedsiebiorstwami spotecznymi oraz in.
Dziatalnos¢ jednostek tego rodzaju znaczaco sie odroznia od przedsiewzieé
podejmowanych przez podmioty dzialajgce w sferze prywatnej. Do drugiego
sektora — prywatnego zaliczamy organizacje nastawione na zysk (for-profit)
— biznes, przedsiebiorstwa prywatne. Nastawienie to jest podstawowym kry-
terium odrézniajacym podmioty z sektora rynkowego od podmiotow z sek-
toréw publicznego i spotecznego (Murawska 2013, Zelga 2017).

Podmioty ES dziataja, zar6wno w sektorze publicznym (np. warszta-
ty terapii zajeciowej), jak i pozarzadowym (np. stowarzyszenia, fundacje,
spoldzielnie socjalne). Od przedsiebiorstw prywatnych odréznia je orienta-
cja na spoleczna uzyteczno$é¢ oraz przeznaczanie wypracowanej przez nie
nadwyzki na realizacje celow spotecznych (Markiewicz 2012). Ich celem jest
reintegracja spoteczna i zawodowa osob wykluczonych oraz koncentracja ,na
pobudzaniu demokracji i partycypacji spolecznosci lokalnych, jak réwniez
podnoszenie spojnosci lokalnej gospodarki poprzez produkcje dobr i ustug”
(Jagielska, Matejek 2017, s. 27). Teoretyczne opisy i definicje ES koncentruja
sie najczesciej woko! relacji podmiotow ES z ,rynkiem”; a w przypadku or-
ganizacji z sektora pozarzadowego, takze z ,panstwem”; roli podmiotow ES
w zapobieganiu wykluczeniu spotecznemu oséb, ktérym grozi marginaliza-
c¢ja; roli podmiotéow ES w budowaniu kapitatu spotecznego i spoteczeiistwa
obywatelskiego (Satustowicz 2007, Mizejewski 2006). Dostrzegana jest kom-
plementarno$é¢ organizacji sektora prywatnego i podmiotéow ES i oraz ich
,naturalne partnerstwo” (Machnik-Pado, Pokora 2012). ES nie ma ostrych
i sztywnych granic, jest otwarta na podmioty z innych sfer gospodarki. , Mie-
dzy jej podmiotami a podmiotami innych segmentéw gospodarki zachodza
rozmaite przepltywy i oddzialywania” (Hausner 2012, s. 122).

Na korzysci wspoélpracy pomiedzy przedsiebiorstwami prywatnymi
i podmiotami ES mozemy spojrzeé¢ z perspektywy ich pozytku dla part-
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neréw oraz dla ich otoczenia. Gtéwna korzyscia dla podmiotéw ES z tytutu
wspolpracy z biznesem jest poprawa skuteczno$ci realizacji celow statuto-
wych, np. integracja zawodowa i spolteczna os6b zagrozonych marginaliza-
cja spoleczna, tworzenie miejsc pracy, Swiadczenie ustug spotecznych na
rzecz interesu ogoélnego. Podniesienie skutecznoéci w tych obszarach moze
wynikaé z redukcji kosztow dziatania, uzyskania dostepu do dodatkowych
zrodel finansowych, pozyskania dodatkowego kapitatu rzeczowego, pozyska-
nia dodatkowej wiedzy i in. W wyniku wspoélpracy ro$nie konkurencyjnosé
podmiotéw, a takze warto$é spoteczna ich dziatalnosci.

Przedsiebiorcy wspotpracujacy z podmiotami reprezentujacymi trze-
ci sektor szybciej osiagaja cele biznesowe, zwickszaja sprzedaz produk-
tow 1 ustug, buduja przewage konkurencyjna, ksztattujac dobra atmosfere
i zwiekszajac poziom wzajemnego zaufania, poprawiaja relacje z otocze-
niem. Podnosi si¢ reputacja przedsiebiorstwa, zwicksza jego prestiz i popra-
wia sie jego wizerunek, ro$nie zainteresowanie inwestoréw i wartos¢ rynko-
wa przedsiebiorstwa (Machnik-Pado, Pokora 2012, Bienkowska 2017, Radzi-
szewska 2017).

Cze$¢ dziatan podejmowanych przez przedsiebiorstwa prywatne we
wspolpracy z podmiotami ES miesci sie w strategiach spotecznej odpo-
wiedzialno$ci biznesu, cze$é daleko poza nia wykracza. Wspotpraca przy-
nosi korzysci takze otoczeniu partneréw — szeroko rozumianemu spoteczen-
stwu, czy w wezszym ujeciu, gminie, miastu, spotecznosci. Wypracowywany
wspolnie zysk spoteczny jest wymierny a lista jego elementéw skltadowych
dluga (Mazur-Wierzbicka 2017). Wspoltpraca pomiedzy przedsiebiorstwami
prywatnymi a podmiotami ES sprzyja m.in. wiekszej konsumpcji z tytutu
wyzszych wynagrodzen, wzrostowi poziomu inwestycji w wyniku innowacyj-
nosci, wzrostowi spotecznej wydajnosci pracy, wzrostowi poziomu i termino-
wosci zbierania podatkéw i sktadek na ubezpieczenia spoteczne, wzrostowi
oszczednodci budzetowych, mobilizacji srodkoéw na dziatalnosé charytatyw-
na i realizacje celéow charytatywnych i spolecznych niemozliwych do realiza-
¢ji bez pomocy przedsiebiorstw, lepszemu klimatowi spotecznemu (ograni-
czenie liczby strajkow), wzrostowi PKB powyzej przecietnego i in. (tamze).
Korzysci dla otoczenia zewnetrznego dotycza takze budowania wiezi miedzy
cztonkami spotecznosci (Trzewiczek 2012).

Bariery wspoélpracy miedzysektorowej

W dalszej czedci artykutu przedstawiamy najwazniejsze, wskazywane przez
badaczy przedmiotu bariery, stojace na drodze do wspotpracy pomiedzy
sektorem biznesu a ES. Na bariery te spogladamy przez pryzmat (1) wa-
runkéw wytwarzanych przez instytucje i organizacje sktadajace sie na oto-
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czenie omawianych zwiazkow (bariery instytucjonalne), (2) sposoboéw ich
definiowania i oceniania (bariery mentalne) oraz (3) podejmowanych dzia-
taii (bariery operacyjne). Podejscie to wynika z zalozenia, ze wyréznione
aspekty funkcjonowania wspotpracy miedzy podmiotami ES i biznesu sa ze
soba powiazane i wzajemnie na siebie oddziatujg. Schemat tego oddziaty-
wania znajduje sie ponizej. Ponizej omawiamy kolejno bariery o charakterze
instytucjonalnym, mentalnym i strategicznym.

Bariery instytucjonalne

Zrodla barier instytucjonalnych wspoétpracy pomiedzy ES a biznesem wy-
nikaja z odmiennych idei dziatania sektoréw sktadajacych sie na ich rozu-
mienie. Naleza do nich formalne i nieformalne niezalezne od siebie reguty
funkcjonowania podmiotéw ES i podmiotéow biznesowych. Instytucje repre-
zentuja okreslony zbior przekonan i wartosci, zestaw celow i §rodkow. Do
tak pojmowanych barier nalezy sposob rozumienia (1) celow funkcjonowania
sektorow, (2) pojecia zysku, (3) wartosci i (4) racjonalnosci.

Rozbieznosci dotyczace wartosci tworzacych fundamenty obu sektoréw
odnotowywane sa od poczatku funkcjonowania ES i odnosza sie do celow
dziatania sektora prywatnego i podmiotéw ES. Na poziomie makro ,eko-
nomia spoleczna powstala jako wyraz krytyki wobec klasycznej ekonomii
politycznej oraz konkurencji” (Szopa 2012) i mozna ja ,umiesci¢é w histo-
rycznej tradycji zapobiegania destrukcyjnym dziataniom rynku niezakorze-
nionego spotecznie” (Wygnariski 2012). Odmiennosé celow dziatania przed-
siebiorstw prywatnych i podmiotéw ES nie jest postrzegana jedynie jako
rozbiezno$é, czy sprzecznosé. W dziatalnosci podmiotéw nastawionych na
zysk spoteczny upatruje sie sposobu przeciwdziatania negatywnym skutkom
rynku, szczegdlnie w postaci sfery wykluczenia spotecznego oséb reprezen-
tujacych niedostosowanie do jego regul. Taki sposéb postrzegania celoéw
dzialania przedsiebiorstw prywatnych i podmiotéw ES dotyczy takze kre-
atorow rzeczywistodci, ktorzy znaja i rozumieja te historyczna tradycje, ale
ktorzy nie s catkiem $wiadomi potencjalnych korzysci ze wspotpracy. Ba-
riery te (,genetyczne filtry”) wystepuja zaréwno po stronie podmiotéw eko-
nomii spotecznej, jak i po stronie biznesu. To pierwszy powdd dla ktérego
— pomimo uptywu ponad stu lat — wspolpraca miedzy ES a biznesem jest
W znacznym stopniu ograniczona.

Fundamentalne rozbieznosci sa dostrzegane takze w sposobach pojmo-
wania zysku. Zysk jest tym celem, ktoéry stoi na drodze do wspodtpracy
miedzysektorowej, poniewaz inaczej jest on formutowany w biznesie i ES.
W biznesie pojecie zysku nadaje sens wszystkim dziataniom, a podejmowa-
na przez biznes aktywnos¢ spoteczna, gteboko zakorzeniona w idei CSR, by-
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wa nieszczera i pozorowana (Sobotko, Koztowski 2017, Radziszewska 2017).
Zdaniem wielu autoréow pojecie zysku nie miedci sie w stowniku ES i jest jej
zaprzeczeniem. Wypracowany przez przedsicbiorstwa spoteczne zysk uzna-
wany jest za warunek skuteczniejszej realizacji celow spotecznych. Podmio-
ty ES, w przeciwienistwie do podmiotow biznesu, odpowiadaja na potrzeby
spoleczne, nastawione sa na realizacje celow spotecznych, ich kultura za-
rzadzania oparta jest o partnerstwo i partycypacje, a korzysci odnosza nie
tylko wlasciciele, ale i beneficjenci (Machnik-Pado, Pokora 2012).

Dla praktykow sektora pozarzadowego kwestia zysku jest ztozona, moze
byé ktopotliwa i dziata¢ paralizujaco ze wzgledu na teoretyczne konotacje
definicyjne oraz opinie otoczenia. Jest to zwiazane z lekiem przed utrata le-
gitymizacji spolecznej. Czesé spoteczenstwa podziela zdanie, ze tam, gdzie
pojawia sie zysk, niemozliwe jest realizowanie dziatan o charakterze pro pu-
blico bono (Giza-Poleszczuk 2008). W podobnym tonie wypowiada sie Bo-
gumita Szopa (2012), dla ktorej brak zysku jest immanentna, wspolna cecha
organizacji pozarzadowych, rynki zas faworyzuja interesy prywatne kosztem
publicznych i wytwarzaja antyspoteczne zachowania negatywnie oddziatu-
jace na solidarnos¢. Z drugiej strony, silne poczucie misji wsrod przedsie-
biorcéw spolecznych moze blokowaé wspolprace i powodowaé zajmowanie
nizszych lokat w rankingach przygotowywanych na podstawie wskaznikow
zwiazanych z ekonomizacja dziatalnosci (Giza-Poleszczuk 2008).

Sposob definiowania zysku przez podmioty ES i przedsigbiorstwa pry-
watne skutkuje réznicami w rozumieniu wartosci oraz racjonalnosci. Dla
przedsiebiorcow komercyjnych sposobem mierzenia przyrostu wartosci firmy
jest tworzenie majatku, a podmioty ES tworza wartosé spoteczng. Podkre-
slajac, ze glowna zaleta ES jest kompleksowe dostarczanie débr, ktorych
logika wychodzi poza schemat klasycznej teorii débr publicznych, zwra-
ca jednak uwage na trudno$é¢ w przezwyciezeniu dychotomii wytwarzanie-
konsumpcja (Hausner 2012), co jest przeciez motorem napedowym biznesu.

Inaczej tez rozumiane jest pojecie racjonalnosci. W ES zwiazane jest
z dziataniem etycznym, a w biznesie jest rownoznaczne z racjonalizmem
technokratycznym, instrumentalnym (Filek 2012). Oceniane jest w kontek-
Scie ,zewnetrznym” (wspoélpracy z nastawionym na zysk biznesem) lub ,we-
wnetrznym”, gdy trzeci sektor samodzielnie, ale zgodnie z wzorcami rynko-
wymi wypracowuje zysk z myéla o skuteczniejszej realizacji celéw spotecz-
nych.

Dylematy instytucjonalne dostrzegalne sa w strategicznym dokumencie
polskiego srodowiska ES, w Manifescie Ekonomii Spotecznej (2008). Choé
autorzy Manifestu podkreslaja w nim wage partnerstwa miedzysektorowego,
to jednoczesnie zauwazaja, ze ES jest najlepsza odpowiedzig na wady ryn-
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ku. Dlatego zwracamy uwage na znaczenie dwoch tendencji. Z jednej strony
podkresla sie wage partnerstwa i wspotpracy miedzysektorowej dla skutecz-
nosci realizacji celow spotecznych przez podmioty ES. Z drugiej uwypukla
sie cechy dzialalno$ci podmiotéow obu sektorow, ktore nie tylko wykluczaja
wspolprace, ale i definiuja ich sektorowa tozsamosé.

Bariery mentalne

Bariery mentalne powigzane sa ze sposobami myslenia przedstawicieli obu
sektorow, a wyrazaja sie przede wszystkim w wiedzy, prezentowanych opi-
niach i postawach. Jest to (1) niski poziom wiedzy o zasadach funkcjonowa-
nia potencjalnych partnerow, (2) obecne w przestrzeni publicznej stereotypy
na temat podmiotéw obu sektoréow — przede wszystkim ES, ale i biznesu,
(3) przeciwstawianie biznesu i ekonomii spotecznej, (4) niski poziom moty-
wacji do poszukiwania nowych rozwiazan.

Bariery wspoélpracy wynikaja takze z wzajemnej nieznajomosci i nieuf-
nosci podmiotéw komercyjnych i podmiotéow reprezentujacych gospodarke
spoteczna (Machnik-Pado, Pokora 2012). Ograniczenia dotyczace wiedzy
odnosza si¢ do zagadnieri fundamentalnych dla gospodarki spotecznej. De-
ficyty tego rodzaju dotycza ES i catego trzeciego sektora. ,JO ile co do eko-
nomii spotecznej mozna jeszcze liczy¢, ze pojecie to uruchamia jakie$ formy
indukcyjnego i skojarzeniowego sposobu objasniania, o tyle w przypadku
pojecia trzeci sektor jest to znacznie trudniejsze, a ewentualne konotacje
prowadza w zupelnie niewtagciwym kierunku (np. Trzeci Swiat itp.)” (Wy-
gnanski 2012, s. 141). Brak wiedzy nalezy takze wiaza¢ z przeinaczaniem
znaczenia ES. Mylne jej postrzeganie prowadzi np. do skojarzen z socjali-
zmem. Deficyt wiedzy dotyka przecietnego obywatela i sSrodowiska odpowie-
dzialne za tworzenie warunkéw rozwoju ES: przedsiebiorcow, samorzadow-
cow i urzednikow (Giza-Poleszczuk 2008).

Brak wiedzy, jej niski poziom lub historyczne odniesienia rodza ste-
reotypy. Mowa tu zaréwno o stereotypach na temat ES, jak i jej aktorow-
organizacji, przedstawicieli srodowiska oraz beneficjentow, oraz na temat
srodowiska biznesu. ,,Terminy zwiazane z ekonomia spoteczna — w tym ter-
min «ekonomia spoleczna» — nacechowane sa w swiadomosci spotecznej ne-
gatywnie. Produkty i ustugi oferowane przez przedsiebiorstwa spoteczne sa
postrzegane stereotypowo jako niskiej jakosci — rozlewa sie na nie odium
dos¢ powszechnego postrzegania grup marginalizowanych (os6b niepetno-
sprawnych, dlugotrwale bezrobotnych itp.)” (Giza-Poleszczuk 2008, s. 37).
Nierzadka reakcja na niekorzystny obraz ES, jej uczestnikdéw, produktow
i form organizacyjnych jest ukrywanie spotecznego charakteru podejmowa-
nej dziatalnosci (Laurisz, Mazur 2008).
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Negatywne stereotypy o sektorze prywatnym maja inne zrédta. W prze-
strzeni publicznej daje sie odczué¢ wplyw ideologii poprzedniego systemu,
deprecjonujacego dzialania indywidualne, oddolng i niezalezna inicjatywe,
samoorganizowanie sie, a jednoczesnie promujacego rozwiazania centrali-
styczne, paristwowe i odgérne. Wpajano przekonanie, ze sytuacje spoleczne
sa gra o sumie zerowej: jezeli kto§ wygrywa, to kosztem kogos innego, kto
tyle samo przegrywa. Oznacza to, ze wybijajacy sie ludzie sukcesu musza
zerowaé na czyjejs krzywdzie” (Praszkier, Nowak 2012, s. 12).

Ograniczona wiedza roznych aktorow rynku, wzajemne i negatywne ste-
reotypy prowadza do tego, ze zaréwno podmioty ES, jak i podmioty biznesu
nie dostrzegaja potencjalnych korzysci z podjecia wspotpracy. Wyrazem te-
go jest miedzy innymi nastawienie wobec tworzenia klastréow spotecznych.
W Polsce koncepcja klastréw spotecznych nie jest jeszcze w pelni upo-
wszechniona. Wielu potencjalnych partneréw tego typu sieci strategicznych,
takich jak: organizacje pozarzadowe, przedsiebiorstwa spoteczne, podmioty
sektora B4R prowadzace aktywno$¢ w obszarze probleméw spotecznych,
organizacje publiczne (jednostki samorzadu terytorialnego, urzedy pracy,
osrodki pomocy spolecznej itp.) mogloby wzmocni¢ ich mase krytyczna.
Jednak ich relatywnie niski poziom $wiadomosci w zakresie spoltecznego
klasteringu — wciaz to uniemozliwia” (Moszkowicz, Bembenek 2017, s. 531).
W efekcie mamy do czynienia ze stosunkowo niskim poziomem aktywnosci
aktoréw spotecznych, samorzadowych, biznesowych na rzecz tworzenia sie-
ci z udziatem przedstawicieli wszystkich sektorow (Moszkowicz, Bembenek
2017).

Kolejna bariera, przeciwstawianie biznesu i ES, przejawia sie¢ miedzy in-
nymi w postrzeganiu przedsiebiorstw komercyjnych jako zagrozenia i konku-
rencji dla podmiotéw ES. Ich do$wiadczenie, dostepnos$é specjalistow, sie¢
powiazan traktowane sa jako bariera, a nie potencjal rozwojowy plynacy
z ewentualnej wspotpracy (Smaczniak, Polak 2012). Jest to jedna z przyczyn
poszukiwania partnerow wspotpracy gltownie w obrebie wlasnego sektora.
Otwarcie sie na kontakty pozasrodowiskowe wymaga dodatkowego wysitku,
zmian mentalnych i organizacyjnych, podjecia dialogu, ktéry nie musi przy-
nie$¢ spodziewanych owocéw, wyjscia poza schematy i stereotypy, zdolnosci
do eksperymentowania i godzenia si¢ z porazka.

Na brak motywacji do zmian w sposobie dziatania poprzez nawiazywa-
nie relacji miedzysektorowych wskazuja miedzy innymi Joanna Szymariska
i Jakub Zgierski. Autorzy sadzg, ze przedsiebiorcom spotecznym ,braku-
je czasu, przestrzeni, odwagi i sSrodkdéw na generowanie nowych pomystow,
zderzanie réznych perspektyw, inicjowanie eksperymentéw. Brakuje zrozu-
mienia dla tego, ze aby zrobié¢ co$ inaczej i lepiej, trzeba zaryzykowaé, a wiec
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zaakceptowaé to, ze moga pojawic sie btedy i ze mozna pozornie straci¢ pie-
niadze lub czas” (Szymanska, Zgierski 2013, s. 12-13).

Wynikiem braku wiedzy, stereotypéw oraz negatywnych wzajemnych
nastawienn jest brak zaufania do potencjalnych partneréw spotecznych czy
biznesowych (Machnik-Pado, Pokora 2012). W rezultacie ,na granicach tery-
toriow poszczegdlnych sektoréw panuja ciagle pewien rodzaj napiecia, ktory
w pewnych sytuacjach moze przybiera¢ charakter konfliktu czy nawet «in-
wazji» na sasiednie terytorium” (Wygnanski 2012, s. 149), wiec podmioty
ES broniag swojej suwerennosci. Jest to jednak suwerennosé zle rozumiana:
jako suwerenno$é¢ wobec innego sektora (Wygnanski 2012). Tak pojmowana
usuwa z pola widzenia korzysci mozliwe dzieki zawieraniu zwiazkéw mie-
dzysektorowych.

Bariery operacyjne

Do barier operacyjnych naleza trudnosci, ktére bezposrednio ograniczaja
dziatalno$é podmiotéw ES i przedsiebiorstw prywatnych ukierunkowana na
zawiazywanie sojuszy. WyrézniliSmy trzy kategorie barier tego rodzaju. Po
pierwsze, naleza do nich decyzje podejmowane na najwyzszym poziomie
— krajowym dotyczace polityki spotecznej i powiazanych z nia przepiséw
prawa okreslajacych zasady wspotpracy miedzysektorowej. Po drugie, sa to
trudnosci organizacyjne zwiazane z dostosowaniem si¢ do odmiennych re-
gul dziatania partnera i mnogoscia rozwiazan w tym zakresie (zarzadzanie
i marketing). Po trzecie, do barier operacyjnych zaliczylismy trudnosci zwia-
zane ze wzajemnym dostosowywaniem ,kapitatowej” odmiennosci do celow
wspolpracy (kapital ludzki, spoteczny i finansowo-techniczny).

Do ograniczeri dla rozwoju wspoélpracy miedzysektorowej pomiedzy
podmiotami ES i przedsiebiorstwami prywatnymi nalezy (1) deficyt od-
powiednich rozwiazan w sferze polityki spotecznej. Brakuje mechanizmow
wsparcia dedykowanych potrzebom klastrow spotecznych (Moszkowicz,
Bembenek 2017). Promowane sa przemystowe klastry technologiczne (kla-
stry innowacyjne), nie ma regulacji prawnych i analiz dotyczacych perspek-
tyw rozwoju klastrow spotecznych. Dziatalnosci podmiotéw ES jako narze-
dzia aktywizacji i integracji bywaja sytuowane pomiedzy gtéwnymi sektora-
mi: publicznym, prywatnym i pozarzadowym (Wygnaniski 2012). Skutkuje
to brakiem spdjnosci w zakresie okreslania ich statusu. Jednym z czynnikow
ostabiajacych pozycje przedsiebiorstw spotecznych, dziatajacych na rynku
autonomicznie, jest zaliczanie ich, w rozumieniu prawa, badZ do podmiotow
sektora pozarzadowego, badz do podmiotéw sektora prywatnego. W efek-
cie mamy do czynienia ze swoistego rodzaju dyskryminacja przedsiebiorstw
spotecznych w poréwnaniu z przedsiebiorstwami prywatnymi. ,Ten rodzaj
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dyskryminacji jest szczegélnie widoczny w dostepie do preferencyjnych ro-
dzajow szkolenn branzowych oraz w pozyskiwaniu $rodkéw na inwestycje.
W innym przypadku przedsiebiorstwa te nie sa uznawane przez prawo za or-
ganizacje pozarzadowe i nie moga pozyskiwa¢ srodkéow finansowych tak jak
one” (Laurisz, Mazur 2008, s. 331). Przekonanie o nieprzejrzystosci i niespoj-
nosci prawa dostrzegane wokél przedsiebiorczosci spotecznej potwierdzaja
wyniki badan empirycznych (Giza-Poleszczuk 2008).

Do barier organizacyjnych warunkujacych proces wzajemnego dostoso-
wywania dziatan partneréw wspoétpracy naleza (2) odmienne mechanizmy
zarzadzania i strategii marketingowych. Roéznice w sposobach zarzadzania
w podmiotach ES i przedsiebiorstwach prywatnych wynikaja z odmiennych
rodzajow dominujacej w nich wtasnosci. Podejmowanie decyzji jest dodatko-
wo komplikowane przez zréznicowanie form dziatalnosci jednych i drugich.
Za przyktad postuzg nam spoéldzielnie socjalne oséb prywatnych i spotki.
W spoétdzielniach jedna osoba otrzymuje jeden glos. W biznesie jeden gtos
oznacza jeden udzial (Borzaga, Tortia 2008). Bozena Bierikowska (2017)
zwraca uwage, ze w przypadku spotdzielni proces podejmowania decyzji jest
dodatkowo komplikowany przez rozbieznosci pomiedzy wymogami formal-
nymi i organizacyjnymi. Rowna wlasnos$é pozostaje w sprzecznosci, z mozli-
woscig rownomiernego rozdzielenia petnionych funkeji oraz roztozenia obo-
wigzkow. Potencjalna wspotpraca pomiedzy sektorem ES a sektorem bizne-
su wymaga takze zgody ze strony podmiotéw spotecznych na dostosowywa-
nie sie do zarzadzania strategicznego, ktore jest codziennoscia w biznesie.
Zarzadzanie strategiczne wymaga nie tylko zmian statycznych w strukturze
organizacyjnej, ale przede wszystkim zmian w sposobie myslenia i podejs$ciu
do funkcjonowania pracownikow w organizacji (Markiewicz 2012).

Kolejnym przyktadem bariery organizacyjnej jest podejscie do marke-
tingu. W gospodarce marketing utozsamiany jest ,ze zbiorem strategicznych
i operacyjnych metod zarzadzania przedsiebiorstwem, rynkiem i otoczeniem,
ktore danemu podmiotowi maja zapewnié¢ sukces rynkowy. [...| U pod-
staw marketingowej koncepcji podmiotu ekonomii spotecznej znajduje sie
misja organizacji” (Wiktor 2012, s. 302). Szczegolny charakter marketingu
realizowanego przez podmioty ES wynika z ich istoty wyrazonej w misji
i celach (spolecznych i ekonomicznych) oraz potozenia miedzy polityka spo-
teczna i systemem pomocy spotecznej, rynkiem a trzecim sektorem. Nie
bez znaczenia jest takze ograniczenie zasobéw materialnych, kapitatowych,
kadrowych oraz skupienie dziatalnosci na rynku lokalnym (Wiktor 2012).
W procesie komunikacji podmioty ES i biznes moga wykorzystywaé te sa-
me narzedzia, rozne sa jednak tresci, proporcje i mozliwosci finansowania
dziatann promocyjnych (Wiktor 2012). Podmioty ES pod wzgledem marke-
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tingowym sa ,wziete w kleszcze™ z jednej strony nie moga bezkrytycznie
implementowaé¢ marketingowych regul biznesowych do swojego dziatania
(czy to samodzielnie, czy we wspolpracy z biznesem), z drugiej zmuszone
sa do marketingowego wyjscia poza wtasny sektor, poniewaz tylko w taki
sposob znajda dla siebie miejsce na rynku, zdobeda klientéw i utrzymaja
pozycje rynkowa (Zgierski 2018).

Ostatnia z barier omawianych w artykule sa dysproporcje w za-
kresie trzech rodzajow kapitalow: ludzkiego, spotecznego i finansowo-
materialnego. Réznice te oddziatuja na przebieg procesu wzajemnego dosto-
sowywania dzialan partneréw wspotpracy. W tej czesci artykutu skupiamy
sie na wynikajacych z nich zagrozeniach dla inicjowania i przebiegu wspot-
pracy.

Roznice w kapitale ludzkim wypadaja na niekorzys¢ podmiotéw ES,
co odnosi sie do poziomu kwalifikacji pracownikéw i kadry zarzadzajacej.
Zmaczne deficyty dotycza wiedzy i umiejetnosci w pozyskiwaniu przychodow
z prowadzenia odptatnej dziatalnosci statutowej, obstudze ksiegowej, wy-
korzystywaniu narzedzi marketingowych (Trzewiczek 2012). Bozena Trze-
wiczek wiaze niski poziom kapitalu z ograniczonym dostepem do szkolen
i brakami w wyposazeniu technicznym (trudne warunki lokalowe, koniecz-
nos$¢ korzystania z prywatnych telefonéw i komputerow) (Trzewiczek 2012).

Dla realizacji idei partnerstwa i wspoétpracy miedzysektorowej kluczowy
jest pomostowy kapital spoteczny. Sa to powiazania tworzone z organiza-
cjami spoza wlasnego sektora. Za bariery uznajemy tu pewne podobienistwa
oraz roznice przedstawicieli omawianych sektoréw. Zaréwno podmioty ES,
jak i przedsiebiorstwa prywatne charakteryzuja sie niskim poziomem kapita-
tu spotecznego. Przejawia sie to w dominacji zwiazkow w obrebie wtasnego
sektora (Jelonek 2012). Dodatkowo podmioty ES wykazuja silne zakorzenie-
nie w spotecznosciach lokalnych. Anna Giza-Poleszczuk wskazuje na nega-
tywne skutki tego zjawiska dla prowadzenia dziatalnosci. ,,Kwestia zlewania
sie lokalnych «elit» — zupelnie zrozumiata w sytuacji malych miejscowosci,
gdzie trudno jest nie tylko nie znaé¢ sie osobiscie, ale wrecz rozdziela¢ role
(np. role w samorzadzie od roli w organizacji pozarzadowej) — budzi niepo-
koj badaczy, szczegdlnie gdy niski okazuje sie «kapital pomostowy (kontak-
ty 1 sieci wspolpracy otwarte, siegajace poza wlasna spolecznosc)»” (Giza-
Poleszczuk 2008, s. 38). W efekcie wystepuja silne powiazania osobiste oraz
dziatania nieformalne. Sa one niekorzystne z perspektywy wspotpracy w go-
spodarce, gdzie znaczenie relacji osobistych jest niskie, a nieche¢ do dziatan
nieformalnych znaczna.
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Bariera operacyjna sa takze réznice w poziomie kapitatu finansowego
i zasobach materialnych podmiotéw ES i przedsiebiorstw prywatnych, a tak-
ze odmienne 7rodla ich pochodzenia i procedury zdobywania $rodkow fi-
nansowych. W uprzywilejowanej sytuacji znajduja sie przedsiebiorstwa pry-
watne. Podmioty ES otulone sa ciasnym gorsetem ograniczen finansowych
(Dudzik 2008). Wynikajace stad ograniczenie dotyczy korzystania z takich
7zrodet finansowania, ktore dostepne sa przedsiebiorstwom prywatnym, jak
kredyty czy fundusze pomocowe. Z drugiej strony, podczas gdy przedsie-
biorstwa prywatne finansuja swoj rozwdj takze ze §rodkéw pochodzacych
z prowadzonej dziatalnosci, wiele podmiotéw ekonomii spolecznej w Pol-
sce w ostatnich latach uzaleznito swoja kondycje od srodkéw publicznych.
W coraz mniejszym stopniu zréodlem stalych przychodéw jest dziatalnogé
gospodarcza, a to powoduje, ze podmioty te nie sg zainteresowane zwrot-
nymi instrumentami finansowymi” (Glowacki 2012, s. 8). Z perspektywy
wspolpracy miedzysektorowej podstawowe pytanie ze strony biznesu doty-
czy posiadania przez partnera potencjatu, dzieki ktéremu zaspokoi potrzeby
partnerskiej organizacji na poziomie przynajmniej tak samo dobrym, jak in-
ne organizacje dziatajace w otoczeniu (Bierikowska 2017).

Podsumowanie

Celem artykutu byta prezentacja barier wspotpracy miedzysektorowej pod-
miotéw ES i przedsiebiorstw prywatnych. Wymienione przez nas trudno-
sci dotycza cech potencjalnych partnerow (cel dziatania, poziom wiedzy
o mechanizmach funkcjonowania podmiotéw w innych sektorach, stereo-
typy, poziom kwalifikacji w zakresie prowadzenia dzialalnosci oraz sposob
zarzadzania organizacja, poziom kapitatlu ludzkiego, spotecznego i finan-
sowego), relacji pomiedzy nimi (wzajemne stereotypy i nastawienie wobec
przedstawicieli innych sektorow i wspolpracy z nimi) oraz szerszego kon-
tekstu ksztaltowanego przez instytucje parnistwowe (polityka spoteczna oraz
przepisy prawa). Wymienione bariery wzajemnie od siebie zaleza i potegu-
ja swoje oddzialywanie na stan wspoétpracy miedzysektorowej. Przyktado-
wo, niski poziom kapitatu finansowego podmiotow ES (bariera operacyjna)
wzmacnia wizerunek sektora prowadzacego nieprawdziwa, niepowazna dzia-
lalnosé gospodarcza (bariera mentalna).

Koriczac, chcieliby$my zaznaczy¢, ze udana wspodlpraca miedzysek-
torowa nie musi oznacza¢ w zadnym z wymienionych aspektéw sta-
nu rownowagi. Kluczowe jest tu uznanie réznic i dostosowanie do nich
skutecznych dziatan. Rozwdj wspolpracy miedzysektorowej wymaga od
kazdej ze stron elastycznodci, otwarto$ci i dynamicznego reagowania na
zmiany (Dlugopolska-Mikonowicz, Tarasewicz-Gryt 2017). Elastycznosé
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jest niezbedna w odniesieniu do réznych kontekstéw instytucjonalnych,
przedstawien mentalnych oraz mechanizméw operacyjnych podmiotow ES,
oraz przedsiebiorstw prywatnych.
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