Gry e-sportowe w procesie dydaktycznym i wychowawczym

W trakcie rozgrywek zespotowych gracz poznaje zywe osoby, odmiennej
narodowosci, w roznym wieku, czasem innej ptci. Komunikacja, zwtaszcza werbalna,
wymaga znajomo$ci jezyka obcego. Sama rozgrywka wymusza wchodzenie w
interakcje pomiedzy cztonkami druZyny". Wspolna gra sprzyja powstawaniu postaw

tolerancji i zrozumienia.

Gra moze zapobiega¢ uczuciu osamotnienia, poniewaz zawsze sg dostepni inni
ludzie, chetni do wspdlnej gry"i. Jednoczesnie rozwijana jest cierpliwo$¢, wymagana
podczas oczekiwania na mecz. Rowniez zachowania niepozadane, jak przerywanie
wspolnej gry, sa korygowane przez mechanizm wymuszonego wydluzenia czasu

oczekiwania na gre, jesli gracz nie zachowywat si¢ zgodnie z zasadami fair play.

Spotykanie graczy, ktoérzy nie zawsze stosujg si¢ do regul gry wymaga
wypracowania mechanizmow radzenia sobie w sytuacjach trudnych. Zdarzaja si¢
gracze, ktérzy bez ustalania z innymi automatycznie wybieraja swojg postac¢ i nie
interesujg si¢ wspotpraca z druzyng (Instalocking). W trakcie gry mozna zablokowac
osobg, ktora nie przestrzega regut kulturalnego porozumiewania si¢. Po grze mozna
przyzna¢ jednemu graczowi wiasnej druzyny tzw. Honor w uznaniu za jego
zachowanie. Zdarzajg si¢ osoby, ktore celowo graja w sposob niszczacy przyjemnosc z
gry (trollowanie). Osoby takie, jak rowniez osoby rezygnujace z gry w trakcie trwania
meczu, mozna zgtasza¢ do Raportu. Jezeli skarga okaze si¢ stuszna, zostang ukarane
wydluzonym oczekiwaniem na gre, a w przypadkach skrajnych nawet usunigciem

konta gracza.

Poprzez wybor postaci gracz moze pehic role dominujace lub wspierajace. Co
wazne role te zmieniajg si¢ w nastgpujacych po sobie rozgrywkach, niejako
wymuszajac elastyczno$¢ odgrywania rol w zespole. Rowniez sam przebieg gry
powoduje spontaniczne przekierowywanie chwilowego przywodztwa w rece osoby,

ktora aktualnie jest w stanie poprowadzi¢ druzyn¢ do zwycigstwa.

Jednoczesnie wszyscy gracze posiadaja duzy poziom autonomii dajacy

poczucie satysfakcji ale tez odpowiedzialno$ci. Losowy dobor graczy ludzkich



zacheca do dzielenia si¢ wiedzg 1 pomocy innym, dzigki czemu zwigkszamy witasng
szans¢ na sukces. Niektorzy gracze wykorzystuja to do nieetycznego zachowania w
grze, np. indywidualnie korzystajac z osiggnie¢ wypracowanych przez sojusznikow.
Powoduje to frustracj¢, a niekiedy agresje, ktora najczgsciej wyrazana jest stownie.
Jednak negatywne emocje w grze zwykle skutkujg przegraniem meczu, przez co

gracze uczg si¢ powstrzymywac od negatywnych zachowan.

Dzigki wbudowanym mechanizmom wspierajacym poprawne zachowania
spoleczne, ktore sg premiowane w grzeiv, League of Legends wptywa na ksztattowanie

si¢ zachowan graczy.

Nalezy pamigtac, ze gra czesto jest traktowana jako pasja i sposob spedzania
czasu '. Samo Kkorzystanie z niej wspiera nauke angazowania si¢ w realizowane
zadania 1 wewngtrzng motywacje graczaVi, rozwija takze jego umiej¢tnosci
poznawcze"". Uczy stawiania sobie celow, rowniez w realnym zyciu, a pozniej ich
osiqganievm. Skupienie si¢ na ich realizacji zwigksza zaangazowanie oraz wydajnos¢
pracy 1 nauki. Dziatania podejmowane w zyciu codziennym zyskuja, dzieki
zorientowaniu na wykonanie zadanie. Z kolei odnoszenie sukcesow, nawet drobnych,
pozwala doswiadcza¢ satysfakcji z wlasnych osiagni¢¢, zawlaszcza dostrzeganych i

docenianych przez wspotgraczy™.

Wspélna gra powoduje powstanie myslenia zespotowego*, pozwala wdrozy¢ sie
do pracy zespolowej. Wymaga réwniez dyscypliny, odpowiedzialnosci i elastycznosci.
Gracz zyskuje szacunek do samego siebie ale rowniez szacunek innych, ktory sam

odwzajemnia. Buduje to pozytywne postawy w grupie®.

Regularne treningi powoduja wzrost podzielno$ci uwagi, wydajniejsze
korzystanie z pamieci krotkotrwalej, lepsza orientacje przestrzenng, a nawet wzrost

umiejetnosci rachunkowych, niezbednych w szacowaniu obrazen w grze*".

Potrzeba intensywnego korzystania z roéznorodnych umiejetno$ci mentalnych

wytwarza konsolidacje tgcznosci migdzy réznymi strukturami moézgu oraz ogolny

rozwdj inteligencji, mierzony wskaznikiem 1Q™"".



Rozgrywka nie pozostaje bez wptywu na emocje gracza. Umozliwia mu ona
zaspokajanie potrzeb zwigzanych z checig oderwania si¢ od rzeczywistosci (wyjscia,
chociazby wirtualnego, z domu), rekreacja, poczuciem spetnienia 1 osiggniecia czegos,
poczucia wzrostu wilasnych kompetencji, czy przezycia dreszczyku emocji. Gracz
nawigzuje interakcje socjalne, tworzy mniej lub bardziej trwate relacje z zespotem,
komentuje biezace Wydarzeniaxw. Moze rdéwniez przenies¢ si¢ na platformy
spoleczno$ciowe i na zywo relacjonowaé swoje przezycia z gry*’, co jest forma dramy.

Musi réwniez radzié sobie z sytuacja, w ktorej traci bohatera™”".

U graczy zaobserwowano doskonalenie umiejetnosci uczenia sig, takich jak
komunikacja, przywddztwo, umiejetnosci interpersonalne 1 rozwigzywanie
probleméw, a nawet wyzsza zdolnos¢ do zatrudnienia "', Latwiej kontroluja uwage i
aktywno$ci komorek mozgowych, potrafia w pelni zaangazowaé sie 1 poswigcic
zadaniu. W czasie gry zmienia si¢ rytm oddychania i t¢tno, ktére moga mie¢ charakter
terapeutyczny lub wregcz przeciwny. Gra moze Uwalnia¢ od stresu i blokowac Ileki,
moze tez przyczynia¢ si¢ do ich wzrostu. Niekiedy gra pozwala niwelowa¢ wpltyw
traumatycznych przezy¢. Zwigksza si¢ skuteczno$¢ skupiania uwagi wzrokowe;,

tatwo$¢ podejmowania decyzji, a takze wielozadaniowo$¢™"".

Wzrost zdolnosci  koncentracji i podejmowania decyzji prowadzg do
efektywniejszego uczenia si¢. Mozg staje si¢ bardziej odporny na stres, latwiej
podejmuje nowe wyzwania i szybciej sobie z nimi radzi. Regularna gra poprawia

pamicé, koncentracje, determinacje i motywacje™™.
Nawet muzyka w trakcie gry moze prowadzi¢ do zmiany poziomu stresu™.

Na styku gry i $wiata rzeczywistego gracz nabywa kompetencje zwigzane z
zarzgdzaniem zar6wno swoim czasem gry, postaciami w grze, a nawet wilasnymi

pieniedzmi, ktére moze wydaé na szybsze pozyskanie postaci w grze™.

Czasami aktywno$¢ w grze moze powodowaé zachowania wymagajace
ingerencji z zewnatrz, korygujacej potencjalnie niebezpieczne dziatania. Interwencja
jest konieczna, gdy aktywno$¢ zyciowa gracza toczy si¢ wylacznie wokot gry,

obserwujemy wahania nastroju, trwaly trend zwigkszania czasu po§wigcanego na gre,



wycofanie z relacji ze S$wiatem rzeczywistym, zwigkszenie konfliktowosci oraz

niemozno$¢ zaprzestania gry pomimo przeciwnych deklaracji™".

Szczegbdlng uwage nalezy zwrdci¢ w przypadku zaobserwowania nastepujacych

symptomow:
* Brak prawdziwych relacji i obsesja na punkcie gier,
« Zmniejszone zaangazowanie w zaj¢cia pozalekcyjne,
* Zmniejszony sen,
« Zmniejszona uwaga,
» Zwigkszona agresja i wrogos¢,
» Zmniejszone wyniki w szkole,
* Problemy z pamigcig werbalna,
* Naprezenie,
» Niska samoocena,
» Samotnos¢,
* Dysfunkcjonalne mechanizmy radzenia sobie,
- Reakcje psychosomatyczne. ™"

W e-sporcie, tak jak w innych dziedzinach sportu, zalecane jest wsparcie

psychologiczne dla trenujacych.

Wielokrotne porazki 1 wygrane ksztattuja odpornos¢ na poczucie porazki,
jednoczesnie dajac wihasciwe odniesienie do osigganych sukceséw. Motywujg do
ponawiania prob 1 samodoskonalenia, co niezwykle istotne angazujac roéwniez
najblizsze otoczenie, poprzez aktywne szukanie nowych cztonkéow druzyny. Gra
pozwala na nauke¢ przewidywania i ponoszenia konsekwencji podejmowanych dziatan,
a takze planowania z wyprzedzeniem. Doskonali skupienie, koncentracje¢, wyobrazni¢

przestrzenna oraz koordynacje ruchowa™".



SummOn — jako przyktad zastosowania grywalizacji

Od ponad dwoch lat rozwijamy gre edukacyjng  SummOn

XXV

(https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ieti.SummOn )™, a na jej bazie

tworzymy Lige Matematyczng dla szkot podstawowych

XXVi

(https://www.summon.ieti.pl/pl/ ). Projekt taczy w sobie elementy grywalizacji oraz

e-sportu. Pomimo pandemii ponad 30 szkoét z 5 krajow zglosito che¢ wziecia udziatu w
projekcie, ktory caly czas si¢ rozwija. Wigkszo$¢ prac zostala wykonana przez

uczniow oraz nauczycieli.

Gra SummOn moze by¢ wykorzystywana w Kklasach 4-8 zaréwno do

wprowadzania nowego materiatu, jak i do ¢wiczen oraz zajg¢ powtdrzeniowych.

Glownymi dzialaniami ucznia w trakcie pracy z SummOn jest dodawanie,
mnozenie oraz porownywanie liczb w zakresie od 1 do 100. W zaleznos$ci od trybu

gry, mozna ¢wiczy¢ 5, 15 lub 30 minut, indywidualnie lub w parach.

Dotaczenie klasy do Ligi Matematyczne; motywuje ucznidow do regularnego

¢wiczenia.

Korzystanie z gry SummOn pozwala uczniom w zakresie sprawnosci
rachunkowej wykonywa¢ nieskomplikowane obliczenia w pami¢ci oraz weryfikowac
otrzymane wyniki. W zakresie wykorzystania i tworzenia informacji umozliwia
odczytywanie i interpretowanie danych oraz ich przetwarzanie. W zakresie
wykorzystania 1 interpretowania reprezentacji pozwala na interpretowanie pojec
matematycznych i operowanie obiektami matematycznymi, a takze dobieranie modelu
matematycznego w kontekscie praktycznym. W zakresie rozumowania i argumentacji
pozwala na przeprowadzanie rozumowania, dostrzeganie podobienstw analogii wraz z
formutowaniem wnioskdéw, a takze na tworzenie 1 stosowanie strategii rozwigzania

problemu.
Gra SummOn pozwala realizowaé nast¢pujagce zagadnienia:

a. Odczytywanie liczb naturalnych wielocyfrowych,
b. Poréwnywanie liczb naturalnych,

C. Zaokraglanie liczb naturalnych,


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ieti.SummOn
https://www.summon.ieti.pl/pl/

Q

Dodawanie w pamigci liczb naturalnych dwucyfrowych,
Mnozenie liczb naturalnych przez liczb¢ naturalng jednocyfrowa,
Szacowanie wynikow dziatan,

Rozpoznawanie wielokrotnosci liczby,

> Q - o

Wykonywanie prostych rachunkow na liczbach calkowitych (w

ograniczonym zakresie)

I. Odczytywanie utamkéw dziesigtnych,

j. Porownywanie utamkow dziesigtnych,

k. Wykonywanie obliczen zegarowych w minutach i sekundach (w
ograniczonym zakresie),

I.  Gromadzenie i porzadkowanie danych.

m. Przeprowadzanie prostych doswiadczen losowych (klasy 7-8)

Gra SummOn moze by¢ wykorzystywana takze w klasach 1-3 szkotly
podstawowej, zaréwno do wprowadzania nowego materiatu, jak i do ¢wiczen oraz

zaje¢ powtorzeniowych. Doskonalone sg umiejetno$ci myslenia matematycznego.

Glownymi dzialaniami ucznia w trakcie pracy z SummOn jest dodawanie, mnozenie
oraz porownywanie liczb w zakresie od 1 do 20. Zalecane jest uzywanie trybu gry do

zdobycia 20 punktow.

Dotaczenie klasy do Ligi Matematycznej motywuje uczniow do regularnego

¢wiczenia.

Korzystanie z gry SummOn pozwala uczniom rozwija¢ logiczne mysSlenie,
rozumowanie i wnioskowanie, a takze rozbudza ciekawo$¢ poznawczg oraz motywuje
do nauki. Wspiera aktywnos$¢ dziecka umozliwiajagc mu eksperymentowanie 1i
nabywanie do$§wiadczen (w obszarach fizycznym, poznawczym, emocjonalnym i
spotecznym). Poprzez indywidualizacj¢ tempa pracy wspiera dzieci rozwijajace si¢ w
sposob nieharmonijny, zar6wno wolniejszy jak i1 przyspieszony. Gra wspiera rozwoj
mechanizméw uczenia si¢ dziecka, pomagajac osiggnaé¢ kompetencje samodzielnego

uczenia si¢. Poprzez prace w parach umozliwia wspotdziatanie w grupie.



Wykorzystuje rowniez nowoczesne technologie. SummOn jest dostosowana do
intelektualnych potrzeb 1 oczekiwan rozwojowych dzieci, umozliwia nabywanie
doswiadczen poprzez zabawe, wykonywanie eksperymentdéw z uwzglednieniem
indywidualnych mozliwosci kazdego dziecka. Angazuje rodzicOw poprzez pomoc w
instalowaniu gry oraz rozgrywki Ligi Matematycznej, ktora systematycznie wspiera

rozw6j mechanizmow samodzielnego uczenia sie.

Gra SummOn pozwala realizowa¢ nastgpujace zagadnienia edukacji matematycznej:

a. Okreslanie wzajemnego potozenia przedmiotéw na ptaszczyznie,
b. Porownywanie przedmiotow i ich klasyfikacja,

C. Zapoznanie z pojeciami pion, poziom, skos,

d. Liczenie do 20,

e. Odczytywanie liczb,

f. Poréwnywanie liczb,

g. Korzystanie intuicyjne z wlasnosci dziatan (dodawanie),

h. Dodawanie liczby w pamigci w zakresie do 20,

I. Mnozenie w pamigci liczby w zakresie do 20,

J. Dodaesnie liczb dwucyfrowych.

Projekt caty czas jest rozwijany i badane sg mozliwosci jego zastosowania zar6wno

w edukacji formalnej, jak i nieformalne, w tym réwniez w ksztatceniu ustawicznym.
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