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Zrodto: Lorenzo Herrera, domena publiczna.

Tysigce osob na stadionach oraz kibicow przed ekranami, pula nagrod wynoszaca nawet
kilka milionow ztotych. Do takich scen zdgzyly nas przyzwyczai¢ turnieje e-sportowe.
Z roku na rok stajg si¢ one coraz bardziej popularne.

Co sprawia, ze potrafimy z zapartym tchem $ledzi¢ poczynania profesjonalnych
zawodnikow e-sportowych? Czy ta forma rywalizacji stanie si¢ w przysztosci jedng ze
sportowych dyscyplin? I jaka jest w tym wszystkim rola Polakow?

W tym e-materiale poszukamy odpowiedzi na podobne pytania.
Badanie 1

Czy uwazasz sie za graczke lub gracza?

() nie

() tak

Twoje cele

» Dowiesz sie, czym jest e-sport.

e Poznasz glownych reprezentantow Polski w e-sporcie.



e Zapoznasz si¢ z opcjami rozwoju, ktore oferuje e-sport.
» Uzasadnisz swoje stanowisko dotyczace wprowadzenia e-sportu na olimpiade.



Przeczytaj

E-sport - charakterystyka

Elektroniczny sport (w skrocie e-sport) jest formg rywalizacji, w ktorej zawodnicy zmagajg
sie ze sobg w ramach rozgrywki w grze komputerowej. Rozgrywki majg najczesciej
charakter druzynowy, ale zdarzajg si¢ tez turnieje indywidualne.

W przypadku zawodnikow e-sportowych licza si¢ takie cechy jak:

 aspekt taktyczny (planowanie rozgrywki oraz dobor odpowiednich atrybutow -
znajomo$¢ mechaniki gry);

» posiadanie wiedzy na temat ekonomii gry (rozsadne dysponowanie funduszami
dostepnymi w grze);

e wyczucie czasu oraz refleks;

e pamie¢¢ mieSniowa (automatyczne wciskanie klawiszy w okreslonych sytuacjach, gdy
do wykonania danej czynnosci wazne sg utamki sekund);

» umiejetnosci migekkie (np. radzenie sobie ze stresem lub z presja).

Nabycie wymienionych umiejetnosci wigze sie z latami praktyki, a ich stopien wyuczenia
przeklada sie na catoksztalt zdolnosci, ktoére ma zawodnik - brak opanowania jednego
elementu eliminuje go z gry na najwyzszym poziomie.

Czy e-sport mozna klasyfikowa¢ jako sport?

Problem jednoznacznejklasyfikacji e-sportu stat sie¢ przedmiotem wielu debat. Zwolennicy
przekonuja, ze sama definicja sportu jest na tyle obszerna, ze zawieraja si¢ w niej rowniez
dyscypliny stricte umyslowe. Sam fakt rywalizacji pomiedzy uzytkownikami oraz
zaangazowania zawodnikow w rozw¢j nowych umiejetnosci powinny by¢ przestankami, aby
uznac e-sport za jedng z dyscyplin sportowych.

Przeciwnicy tej koncepcji s natomiast zdania, ze sport powinien by¢ zarezerwowany
wytacznie dla dyscyplin, ktére wymagaja zdolnosci fizycznych. Temat pozostaje otwarty,
wiele zalezy od sposobu postrzegania e-sportu wsrdd spoteczenstwa - jak na razie jest on
traktowany jako rozrywka, hobby, sposob spedzania wolnego czasu.

Ciekawostka

Jednym z niewielu krajow, ktory traktuje e-sport jako dyscypline sportowg sg Chiny. Od
2019 r. e-granie jest uznawane w Chinach za pelnoprawny zawod, wykonywany w celach
zarobkowych, zarejestrowany przez Ministerstwo Zasobow Ludzkich i Zabezpieczen
Spotecznych (CMHRSS).
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Osiagniecia Polakow na arenie miedzynarodowej

Wygrana Virtus.pro podczas turnieju EMS One 2014 w Katowicach

]

Zwyciestwo rodzimej ekipy, podczas
prestizowego turnieju EMS One, jest
uwazane za historyczny moment dla
polskiego e-sportu. Formacja
Virtus.pro pokonata w finale rozgrywek
Ninjas in Pyjamas, zespot uznawany
wowczas za jedng z najlepszych druzyn
Swiata w grze Counter Strike: Global

Offensive.

Jarostaw "pashaBiceps" Jarzgbkowski - zdobywca Sukces ten przyczynil si@ do

tytutu MVP (ang. most valuable player) turnieju EMS popularyzacji e-sportu wérod Polakow,
One Katowice 2014, cztonek zespotu Virtus.pro

. . o zwyciestwie byto gloSno w mediach.
Zrédto: SteelSeries, licencja: CC BY 2.0.

Wiele osob pierwszy raz zetkneto sie
wowczas z tzw. graniem profesjonalnym. Co wiecej, klasyczne media zauwazyly nowy trend,
powstato wiele programow dotyczacych elektronicznego sportu.

2. miejsce na Mistrzostwach Swiata w grze League Of Legends

Gracz ,Jankos”, wystepujacy na pozycii
dzunglera, jest dobrze znany uzytkownikom
MOBA League Of Legends. Polski zawodnik -
ze wzgladu na swoje wybitne umiejetnosci
gamingowe - juz w wieku 18 lat wzbudzit
zainteresowanie wielu profesjonalnych
druzyn.

Rok pozniej podpisat kontrakt z druzyng
ROCCAT, ktoéra wystgpowa}a Zrédto: Riot Games, dostepny w internecie: sport.tvp.pl, tylko
C 1. do uzytku edukacyjnego.

w renomowanych europejskich rozgrywkach
LCS. Wraz z tym sktadem, na koniec

wiosennych rywalizacji, osiaggnat 3. lokate.

Przelomowym momentem w dorobku Marcina Jankowskiego bylo zajecie 2. miejsca
podczas Mistrzostw Swiata w 2019 . Wraz z druzyng G2 Esports przegrat w finale,
w starciu z chinskg formacjg FunPlus Phoenix.

W kluczowych momentach rozgrywek graczom kibicowato wielu Polakow, a transmisje
ostatniego starcia oglagdaty nawet te osoby, ktore dotad nie interesowaly si¢ e-sportem.
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Ciekawostka

Pierwszym Polakiem, ktory znalazt si¢ w finale rozgrywek w grze League Of Legends byt
Maciej ,Shushei” Ratuszniak, ktory wraz z druzyng Fnatic odniost tryumf w 1. sezonie

rywalizaciji.

Najmtodszy mistrz Swiata Quake 4

Maciej ,av3k” Krzykowski w srodowisku e-sportu znany
jest jako jeden z najlepszych graczy Quake'a 4 na Swiecie.

Pierwszy raz w miedzynarodowym turnieju wzigt udzial
5 marca 2006 roku. Nieco ponad rok p6zniej, 8 lipca
2007 roku, zostat najmtodszym mistrzem Swiata w grze
Quake, a tym samym najmtodszym zwyciezcg turnieju
Electronic Sports World Cup w Paryzu.

Zdobywajac tytuly, miat 16 lat.

Zrédto: Zerter, domena publiczna.

Polak wicemistrzem swiata FIFA 12

Przez wiele lat turniej World Cyber Games byt najwazniejszg coroczng impreza e-sportowg
na Swiecie. Jego pierwsza edycja odbyta sie w 2000 roku.

W roku 2012 Bartek ,Bartas” Tritt zostal wicemistrzem $wiata w grze FIFA 12. W finale Polak
mierzyl sie z obroncg tytutu - Kaiem ,Deto” Wollinem.

Zwyciestwo dawaly dwa wygrane mecze. Pierwsze spotkanie zakonczylo si¢ zwyciestwem
Niemca. Drugi mecz byl zdecydowanie bardziej zaciety i skonczyl sie remisem, a o wyniku
zadecydowaly dwie serie rzutow karnych.

Zenska druzyna

Grupa Arcane Wave jest jedna z nielicznych damskich druzyn e-sportowych. Powstata
w 2019 roku. Wezesniej zawodniczki wystepowaty jako Unity Female. Ich pierwszym
wystepem byt turniej ESL Sprite Mistrzostw Kobiet 2019 w CS:GO.

Oryginalny sktad grupy:

o Angelika ,ANGIEEE” Kumorkiewicz,
e Oliwia ,OLIVKA” Nikolaidi,



e Julia ,JULKAA” Marek,
e Paula ,POLIN” Wasilewicz
e Magdalena ,MADZIX" Pranica.

(%8

Byta zawodniczka grupy Arcane Wave Paula “Polin” Wasilewicz

Zrédto: ESL, tylko do uzytku edukacyjnego.

Kariera w e-sporcie?

Profesjonalny zawodnik e-sportowy

Jest to najczestszy wybor, na ktory decyduja sie osoby wigzgce swoja przysztoS¢ z branzg
e-sportowq. Zawodowstwo wymaga duzej odpornosci na rywalizacje, a takze nieustanne;j
pracy nad poprawa swoich umiejetnosci gamingowych. Gry s nieustannie aktualizowane,
ich zasady mogg zmieniac si¢ z dnia na dzien, przez co gracze aspirujacy do rangi
profesjonalistow muszg by¢ na biezgco z nowosciami.

Aby zostac¢ profesjonalnym zawodnikiem e-sportowym wazne jest osigganie wysokich
pozycji w rankingach w danej grze. System dywizji oraz rang premiuje graczy o wigkszych
umiejetnosciach - tym samym moga oni zosta¢ zauwazeni przez druzyny z juz wyrobiona
marka.

Nieco trudniejszym zadaniem jest stworzenie od podstaw swojej wiasnej druzyny
e-sportowej. Wigze si¢ to ze znalezieniem graczy o podobnych predyspozycjach oraz
logistycznym zbudowaniu zespotu (np. zakup sprzetu, wynajecie pomieszczenia na tzw.
gaming house, ustalenie spotkan itp.).

Trener druzyny e-sportowej
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W przypadku, kiedy nasze umiejetnosci nie pozwalajg na profesjonalng gre, lecz czujemy si¢
niezlymi taktykami i mamy umiejetnosSci szkoleniowe oraz organizatorskie, mozemy
zaistnie¢ w roli trenera.

Odpowiada on za przygotowanie merytoryczne zawodnikow, przekazujgc im informacje
na temat aktualnych strategii oraz analizujac sam przebieg rozgrywki - dzigki temu
zawodnicy mogg skupic si¢ na rozwoju swoich zdolno$ci manualnych.

Komentator e-sportowy

Od czasu, gdy rozgrywki e-sportowe
zaczely przyciaga¢ publicznosg¢, a liczbe
0soOb obecnych na transmisjach Jive liczy sie
w setkach, a nawet w tysigcach
obserwatorow — naturalng potrzebg byta
obecnos¢ komentatora e-sportowego.

Tak jak w przypadku komentatora sportow

klasycznych, od osoby na tym stanowisku
wymaga si¢ zdawania relacji z przebiegu
rozgrywek, omowienia taktyki wybranej

- 11? :‘I‘.:. = I ’_.__'-E‘
Piotr ,lzak” Skowyrski - polski komentator e-sportowy,

youtuber oraz streamer. Jest jednym z najbardziej i1 s , . .
przez zespot, jak rowniez komentowania

Zrédto: dostepny w internecie: disney.fandom.com, tylko do predykq1 Zagran’ do ktorych dE}ZE}
uzytku edukacyjnego. zawodnicy.

znanych komentatoréw e-sportowych.

Komentator e-sportowy oprocz swojej wrodzonej charyzmy, powinien posiada¢ rowniez
ogromna wiedze¢ na temat samej gry. Jest to szczegélnie wazne w przypadku bardzo
skomplikowanych gier MOBA, ktore charakteryzujg sie duzg liczbg zréznicowanych
bohaterow.

Historia polskiego e-sportu
Polecenie 1

Uzupetnij o$ czasu.

Stownik

e-sport

forma rywalizacji, w ktorej przedmiotem dziatan zawodnikow sg gry komputerowe
dzungler




jedna z rol, ktora przyjmuje gracz w wieloosobowej grze League Of Legends; polega ona
glébwnie na wspomaganiu swoich sojusznikow na trzech odrebnych liniach mapy oraz
kontroli ,,celow druzynowych” - takich jak likwidacja poteznych stworéow, za ktore
druzyna dostaje dodatkowe ztoto lub statystyki

gaming house

miejsce dostosowane pod katem profesjonalnych zawodnikéw e-sportowych, w ktoérym

mieszkaja oraz trenujg
MOBA (Multiplayer Online Battle Arena)

gra bedgca podgatunkiem strategicznych gier czasu rzeczywistego, z ograniczona liczba
graczy



Film edukacyjny

Polecenie 1

Zapoznaj sie z filmem edukacyjnym. Nastepnie wez udziat w ankiecie.

E-sport na olimpiadzie?

Film dostepny pod adresem /preview/resource/R1UqYXYBwic3C
Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Nagranie filmowe lekcji dotyczgce e-sportu na olimpiadzie.

Badanie 1
Czy wedtug ciebie konkurencje e-sportowe powinny wchodzi¢ w sktad konkurencji
olimpijskich?

() nie

() tak



file:///preview/resource/R1UqYxYBwic3C

Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: O ) @
Cwiczenie 1 @)

Podaj rozwiniecie skrotu MOBA.

Cwiczenie 2 @)
Wskaz, z ktorg druzyng Marcin ,,Jankos” Jankowski zdobyt 2. miejsce podczas Mistrzostw
Swiata w 2019 roku.

Fnatic
Virtus.pro

ROCCAT

o O O O

G2 Esports




Cwiczenie 3 QO
Wskaz, ktére z podanych umiejetnosci istotnie wptywajg na catoksztatt zdolnosci zawodnika
e-sportowego.

umiejetnos$¢ szybkiego pisania
umiejetnos$¢ pracy zespotowej
wyczucie czasu oraz refleks

pamie¢ mieSniowa

o o 0o o 0O

znajomos¢ mechaniki gry

(] doskonata koncentracja

Cwiczenie 4 ®

Wyjasnij, dlaczego e-sport moze by¢ klasyfikowany jako dyscyplina sportu.

Cwiczenie 5 O
Podaj, na podstawie e-materiatu oraz dostepnych Zzrédet, po dwie wady i dwie zalety wyboru
branzy e-sportowej jako Sciezki kariery. Wez pod uwage czynniki takie jak: konkurencyjnos¢
w branzy, zarobki, trudnosci debiutanta oraz szanse na rozwdj w e-sporcie.

zalety wady




Cwiczenie 6 @
Zapoznaj sie ze zrédtami i wykonaj ¢wiczenie.

Srednie zarobki sportowcéw wedle konkurencji
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koszykowka pitka nozna

Zrédto: Male vs Female Professional Sports Salary Comparison, dostepny w internecie: online.adelphi.edu [dostep
17.06.2021].

Najpopularniejsze formy przemocy werbalnej, z jakimi spotykaja sie graczki (57% badanych
doswiadczyto przynajmniej raz ktérejs z nich)

grozby wobec bliskich - 4.9

grozenie gwattem _ 12.1
zarty dot. gwattu _ 22.4
- T E
T e
seksistowskie komentarze _ 53.4

0 20 40

danew %

Zrédto: Cyberbullying in online gaming, dostepny w internecie: casino.org [dostep 17.06.2021].



Wskaz, jakie zjawisko ilustrujg obydwa wykresy.

Cwiczenie 7

Uzupetnij zdanie.

Panstwo, ktore wpisato e-sport jako oficjalny zawdd, to

Cwiczenie 8

Rozwaz, jakie skutki moze mie¢ wprowadzenie e-sportu do dyscyplin olimpijskich.




Dla nauczyciela

Autorka: Paulina Wierzbinska
Przedmiot: Informatyka

Temat: E-sport
Grupa docelowa:

Szkota ponadpodstawowa, liceum ogolnoksztatcace, technikum, zakres podstawowy
i rozszerzony

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania og6lne

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak: komunikacja i wspolpraca w grupie,
w tym w srodowiskach wirtualnych, udzial w projektach zespotowych oraz zarzadzanie
projektami.

Tresci nauczania - wymagania szczegolowe
IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.
Zakres podstawowy. Uczen:

2) podaje przyklady wptywu informatyki i technologii komputerowejna
najwazniejsze sfery zycia osobistego i zawodowego; korzysta z wybranych e-ustug;
przedstawia wptyw technologii na dobrobyt spoteczenstw i komunikacje spotecznag;

5) przedstawia trendy w historycznym rozwoju informatyki i technologii oraz ich
wplyw na rozwoj spoteczenstw;

6) poszerza i uzupetnia swojg wiedze korzystajac z zasobow udostepnionych na
platformach do e-nauczania.

Zakres rozszerzony. Uczen spelnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego,
a ponadto:

2) analizuje i charakteryzuje wptyw trendow w historycznym rozwoju poje¢, metod
informatyki oraz technologii na mozliwosci rozwigzywania problemow
teoretycznych i praktycznych,;

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:



« kompetencje cyfrowe;

» kompetencje osobiste, spoleczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sig;

» kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

o Dowiesz sie, czym jest e-sport.

« Poznasz gléwnych reprezentantow Polski w e-sporcie.

e Zapoznasz si¢ z opcjami rozwoju, ktore oferuje e-sport.

» Uzasadnisz swoje stanowisko dotyczace wprowadzenia e-sportu na olimpiade.

Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
» konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajyca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych.

Formy pracy:

e pracaindywidualna;

e pracaw parach;

e pracaw grupach;

e praca catego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

komputery z glosnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;

zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;

tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda;

telefony z dostepem do internetu.
Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Uczniowie odpowiadajg na pytanie postawione w sekcji Badanie 1 (,Wprowadzenie”).
Nauczyciel inicjuje dyskusje dot. profesjonalizacji gier komputerowych.

2. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje si¢ na platformie i udostepnia e-materiak:
»E-sport”. Nauczyciel prosi uczniow o zapoznanie si¢ z tresciami w sekcji ,Przeczytaj”

Faza wstepna:



1. Nauczyciel zadaje uczniom pytania o to, czy Sledzg rozgrywki e-sportowe, czy sami
uczestniczg w turniejach etc.
2. Rozpoznawanie wiedzy potocznejuczniow.

Faza realizacyjna:

1. Uczniowie zapoznaja si¢ z sekcja ,Film edukacyjny”. W parach dyskutuja na temat
wprowadzenia e-sportu na igrzyska olimpijskie.

2. Nauczyciel dzieli klase na grupy. Jedna z nich przygotowuje argumenty za
wprowadzeniem e-sportu na igrzyska, druga - przeciw. Nauczyciel moderuje debate.
Chetna lub wybrana osoba podsumowuje ja. Uczniowie zapisujg swoje wnioski.

Faza podsumowujaca:

1. Uczniowie dyskutujg na temat przysztosci e-sportu i wplywu pandemii na nig.
Praca domowa:

1. Uczniowie wykonuja ¢wiczenia 1-8 z sekcji ,,Sprawdz sie”
Wskazowki metodyczne:

» Uczniowie mogg przec¢wiczy¢ umiejetnosci miekkie, biorgc udziat w dyskus;ji
i korzystajac z wiedzy dot. retoryki, ktora wyniesli z lekciji j. polskiego czy wiedzy
o spoteczenstwie.



