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potencjat gier

Coraz czesciej organizatorzy zawodow gier wideo stawiaja na kampanie
edukacyjng z udziatem psychologow i ekspertow z wielu réznych dziedzin.
Jej celem jest przyblizenie rodzicom mtodych graczy swiata gamingu oraz
zwiekszanie Swiadomosci spotecznej na temat jego jasnych stron.

\

<
dziennikarz, publicysta, redaktor magazynu,,IT Reseller”.
Od wielu lat zajmuje sie teleinformatyka, miedzy innymi byt redaktorem naczelnym
miesiecznika,Swiat Telekomunikacji”. Ma wyksztatcenie ekonomiczne, w przesztosci pracowat

réwniez w czasopismach biznesowych.
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Gry wideo - podobnie jak literatura, muzyka, film - sg ele-
mentami popkultury. Adresowane do odbiorcéw w kaz-
dym wieku zawieraja rozmaite tresci, nie tylko rozrywkowe.
Mimo licznych kampanii i dziatarh promujacych odpowie-
dzialne korzystanie z gier wideo, badania pokazuja, ze do-
rosli wciaz potrzebujg wiecej informacji, by zapewnia¢ dzie-
ciom wiasciwa opieke w Srodowisku cyfrowym.

=:==. Predator Games 2023

Formuta tego konkursu, uznawanego za najwieksze w Eu-
ropie Miedzyszkolne Rozgrywki E-sportowe, faczy rozwaj
réznorodnych kompetencji wsréd dzieci i mtodziezy, do-
bra zabawe oraz zdobywanie wartosciowych nagréd. Li-
czy sie takze perspektywa budowania silnego pomostu
miedzy nastolatkami a rodzicami i szkotami. Pomystodaw-
cg i organizatorem turnieju skierowanego do uczniéw
szkoét podstawowych i Srednich w catym kraju jest firma
Acer Polska (zbieznos¢ nazwy konkursu z produkowanym
sprzetem gamingowym nieprzypadkowa).

— Wierzymy, ze pasja do gamingu tqczy, a zwiqzana z nim ry-
walizacja rozwija — mowit podczas oficjalnego otwarcia kon-
kursu tukasz topuszynski, Country Manager Acer Polska.
- Dlatego proponujemy turniej, w ramach ktérego mftodzi fani
e-sportu, przy wsparciu pedagogéw, bedq mogli sprawdzi¢
swoje umiejetnosci i spetni¢ marzenia o udziale w profesjonal-
nym e-sportowym wydarzeniu. Za nami sezon testowy, ktdory
zorganizowalismy w styczniu tego roku. Na 128 zaktadanych
przez nas miejsc zgtosito sie wowczas az 858 szkét. Ten wynik
zmotywowat nas do dalszej wyteZonej pracy, ktorej efektem sq
zainaugurowane wtasnie rozgryweki.

- Misjq projektu Predator Games, ktdrego jestesmy partnerem,
jest zbudowanie mostu pomiedzy dzie¢mi, rodzicami a na-
uczycielami poprzez organizacje rozgrywek miedzyszkolnych.
Jestem przekonana, ze przy odpowiednim wsparciu ze stro-
ny szkét i rodzicéw mtodzi gracze mogq udowodnic, ze gry
tqczq, a nie dzielg - mdéwi dr Dominika Urbanska-Galan-
ciak, dyrektor zarzadzajaca Stowarzyszenia Producentow
i Dystrybutoréw Oprogramowania Rozrywkowego.

Konkurs uzyskat wsparcie MEiIN. — Gry nie sq juz tylko for-
mgq rozrywki i spedzania wolnego czasu, ale dla niektérych
stajq sie zajeciem na peten etat. To niewqtpliwy fenomen
naszych czaséw, mogqcy poréwnywac sie z powstaniem
i upowszechnieniem radia i telewizji. Nie ulega wqtpliwosci,
ze Polska ma powody do dumy. Mamy wielu znanych i lubia-
nych na Swiecie twércdw gier. Polska branza gamedev dzia-
ta bardzo preznie i ma wysoki potencjat innowacyjny. A na
podstawie gier mogq powstawac takze inne dzieta kultury,
takie jak chociazby seriale na najwiekszych platformach
streamingowych. Zatozenia konkursu sq spéjne z naszymi
dziataniami w ramach programdw #SzkotaPrzysztosciluz-
Dzis — moéwi Justyna Ortowska petnomocnik prezesa Rady
Ministréw ds. GovTech oraz petnomocnik ministra eduka-
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¢ji i nauki ds. transformacji cyfrowej. — Cieszymy sie z kaz-
dego takiego zaproszenia od partneréw i jesteSmy otwarci
na mozliwos¢ zaangazowania sie w podobne inicjatywy.
Gry sieciowe sq takze elementem wspierajgcym zdrowq
rywalizacje i zasady fair play. Dzieki temu mogq wspiera¢
budowanie dobrych postaw. Nie mozemy takze zapominac
o dostepnosci — takie gry pozwalajq wiqcza¢ do dziatania
takze osoby z niepetnosprawnosciami.

Kazda szkota mogta zarejestrowac¢ maksymalnie 16 zawod-
nikéw. W konkursie wzieto udziat 16 384 uczniéw z 1024
szkét. Do wygrania byty nagrody o facznej wartosci ponad
3,2 min zt. Wielki finat rozegrano stacjonarnie 27 maja tego
roku w Warszawie.

Kampania edukacyjna

- E-sport pozytywnie wptywa na rozwéj najmfodszych, przy-
czyniajqc sie chociazby do rozwoju wielu kompetencji, nauki
strategicznego myslenia, wspdtdziatania czy budowania rela-
¢ji z réwiesnikami - zwraca uwage tukasz Lopuszynski. - Nie-
wielu rodzicéw jest swiadomych ogromnego potencjatu catej
branzy oraz rozwijajqcego sie w jej ramach rynku pracodaw-
céw, a wiec i pracownikéw. Dlatego takze te aspekty porusza-
my w naszych dziataniach, zmieniajgcych - jak wierze - per-
spektywe postrzegania graczy i ich pasji.

Przygladajac sie uwaznie e-sportowi, ktéry rozwija sie
przede wszystkim dzieki pasji mtodych ludzi, ale jest tez
przedmiotem debat szkolnych psychologéw, pedagogéw,
nauczycieli réznych przedmiotéw, naukowcéw prowa-
dzacych badania spoteczne, eksperci doszli do wniosku,
ze gaming ma wiele zalet. Na poziomie spotecznym sa to
przede wszystkim: nauka skutecznego porozumiewania
sie wsrdd graczy i czerpania z tego radosci, nawiazywanie
blizszych relacji z rowiesnikami, wymiana informacji na
temat pasji i nazywanie emocji z tym zwigzanych. Na po-
ziomie jednostkowym to wspomniane budowanie umie-
jetnosci koncentrowania uwagi oraz ¢wiczenie szybkosci
reakcji. To takze praca nad sita sportowego ducha, czyli
motywacjg do osiggania sukceséw czy wyznaczaniem
mozliwych do osiggniecia celéw oraz dyscyplinowaniem
sie, aby je zrealizowad.

Zainteresowanie turniejem pokazuje, ze osrodki oswia-
towe, instytucje kultury, szkoty, a takze rodzice ucznidéw
i sami gracze s3 otwarci na innowacje technologiczne.
Komputery zaczynaja by¢ postrzegane jako urzadzenia
stuzace takze rozwojowi pasji, ksztattowaniu osobowosci,
sity charakteru, waznych kompetencji czy zainteresowan
przysztosci. Tego typu projekty buduja miedzypokolenio-
we porozumienie miedzy doswiadczeniami oraz wiedza
nauczycieli, troskg opiekunéw a potrzebami i pragnie-
niami uczniéw. Obecnie zdecydowana wiekszos¢ gier ma
opcje rozgrywek sieciowych, co daje graczom szanse dzie-
lenia pasji z osobami spoza najblizszego otoczenia.




Informatyka szkolna

— W sferze higieny cyfrowej brakuje edukacji skierowanej zaréw-
no do 0s6b dorostych, jak i mtodziezy. Rodzice czy dziadkowie,
ktérzy dorastali w Srodowisku bez internetu, postrzegajq urzqg-
dzenia interaktywne inaczej niz osoby mtodsze, dla ktérych sie¢
jest naturalng platformq poszukiwania oraz wymiany informa-
gji i budowania relacji spotecznych — komentuje dr Dominika
Urbanska-Galanciak. — Fakt, ze mtody cztowiek czesto korzysta
ze smartfonu wynika z jego potrzeby komunikacji z grupami, do
ktérych nalezy. Zmiany technologiczne dajq ludziom ogromnq
szanse nawiqzywania kontaktéw poza najblizszym Srodowi-
skiem. | to jest wspaniate, cho¢ wymaga od dorostych sporego
zaangazowania. Nasze Stowarzyszenie oraz wiele innych orga-
nizacji pozarzqdowych prowadzi rozmaite akcje, by wspierac
dorostych w tym zadaniu.

Nalezy wskazywac wiasciwe, rozwijajace formy korzystania
z mediéw oraz promowac profilaktyke zagrozen. Chodzi
przede wszystkim o dbato$¢ o ochrone praw autorskich, wi-
zerunku i danych osobowych, rozpoznawanie fatszywych
informacji, zgtaszanie naruszen zwigzanych z mowa nie-
nawisci czy niedozwolonymi tre$ciami. Brak edukacji skie-
rowanej do miodziezy i dorostych zwieksza dystans mie-
dzypokoleniowy wynikajacy z braku rozumienia potrzeb
i obaw kazdej ze stron.

Pierwsze badanie Polish Gamers Kids z 2022 r.
pokazuje, ze w grupie wiekowej 9-15 lat 88 proc.
respondentéw deklaruje, ze gra na przynajmnie;j
jednej z dostepnych platform (komputery, konso-
le, urzadzenia mobilne). Gry na telefony i tablety
wyprzedzaja platformy stacjonarne, co zapewne

wynika z duzej mobilnosci mtodych graczy. Trafnie
skomentowat te obserwacje prof. Mirostaw Filiciak
z Uniwersytetu SWPS, podkreslajac, ze w bada-
nym przedziale wiekowym telefon bywa jedynym
catkowicie osobistym urzadzeniem komunikacyj-
nym, w odréznieniu od komputeréw i konsol, kto-
re bywaja dzielone z cztonkami rodziny.

E » Toniekryzys

- Spotkania towarzyskie sq wskazywane przez mtodych jako
druga (po graniu) forma spedzania wolnego czasu, co po-
twierdza teze, Ze nie mamy do czynienia z kryzysem relacji
réwiesniczych, a jedynie ich rozwarstwieniem na realne i sie-
ciowe — przypomina Dominika Urbanska-Galanciak. - Co
ciekawe, o wyborze konkretnej gry nierzadko decyduje fakt,
Ze grajq w niq kolezanki i koledzy, a nieznajomos¢ tego tytu-
tu moze by¢ formq wykluczenia z danej grupy. Elektroniczna
rozrywka nie powinna by¢ zatem postrzegana jako forma
spotecznego eskapizmu, ale szansa na tworzenie i rozwijanie
relacji w ramach wspdlnego hobby.

Pandemia zwrécita uwage na spoteczne aspekty gier online,
pokazujac, ze ich celem jest nie tylko rozrywka, lecz takze kom-
fort wspolnego doswiadczania i przynaleznosci do spoteczno-
$ci graczy. Gry online rozwijajg kompetencje komunikacyjne,
ucza budowania relacji, podziatu rél, dystrybucji kompetencji
w ramach zespotu, prezentowania i negocjowania strategii
oraz rozwigzywania konfliktow. tacza osoby z réznych za-
katkéw $wiata, co mobilizuje mtodych ludzi do sprawnego
postugiwania sie jezykiem angielskim. W srodowisku fanéw
elektronicznej rozrywki zacieraja sie takze podziaty ze wzgle-
du na cechy demograficzne, dzieki czemu obserwujemy coraz
wiecej grajacych dziewczat czy druzyn e-sportowych, ktérych
cztonkowie mieszkaja w réznych zakatkach Swiata.

Stowarzyszenie Producentéw i Dystrybutoréw Oprogramo-
wania Rozrywkowego od 15 lat prowadzi projekty majace
na celu poprawe $wiadomosci rodzicow w zakresie odpo-
wiedzialnego korzystania z gier wideo. Udato sie nawigzac
wspétprace z sieciami handlowymi i przeszkoli¢ sprzedaw-
cow, dzieki czemu rodzice moga uzyskac wsparcie i porady
co do wyboru wihasciwej gry wideo.

” Przygotowano takZe polskqg wersje
jezykowgq bezplatnej aplikacji PEGI
Ratings, dzieki ktorej w kazdej chwili
mozna sprawdzi¢ klasyfikacje danej gry
ze wzgledu na wiek gracza oraz uzyskaé
informacje, jakiego rodzaju tresci mozna
sie w grze spodziewad. Jest to szczegdlnie
wazne w przypadku dostepu do tytutow
w dystrybucji cyfrowe;j.

Od kilku miesiecy dostepna polska wersja porad-
nika ,Korzystanie z gier edukacyjnych w klasie.
Wytyczne do efektywnego nauczania’, przettu-
maczonego przez Stowarzyszenie Producentéw
i Dystrybutoréw Oprogramowania Rozrywko-
wego. Za zawartos¢ merytoryczng odpowiada
European Schoolnet oraz Interactive Software
Federation of Europe, a w poradniku znalez¢ moz-
na wiele scenariuszy lekcji z wykorzystaniem
gier wideo oraz porad dotyczacych wprowadza-
nia innowacyjnych metod dydaktycznych. Je-
den z rozdzialdw zawiera cenne wskazéwki na
temat gier wspomagajacych prace z uczniami
ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi lub oso-
bami o ograniczonej mobilnosci.

Cho¢ druzyny szkolne rywalizujg o nagrody, to w ramach
jednego zespotu, placéwki czy regionu budowana jest waz-
na wiez, ktérej fundament stanowia nauczyciele i rodzice.




Rolg nauczycieli jest przygotowanie i zgtoszenie druzyn
bioracych udziat w rozgrywkach. Rodzice zas maja niepo-
wtarzalng okazje, by w bezpiecznych warunkach przyjrzec
sie z bliska tej formie rozrywki oraz wspierac i kibicowac
swoim podopiecznym.

— Licze réwniez na to, ze czes¢ rodzicéw (zachecona oglg-
daniem rozgrywek) postanowi samodzielnie przekonac sie
o tym, Ze granie moze by¢ doskonatym sposobem spedzania
wolnego czasu wspdlnie, catq rodzing — moéwi Dominika
Urbanska-Galanciak. - Mam nadzieje, ze przygotowywane
przeze mnie artykuty i materiaty zainspirujq rodzicéw do
poszukiwania gier spetniajqcych oczekiwania catych rodzin,
a nauczycieli zainspirujq do wdrazania metod grywalizacji
oraz wykorzystania gier w pracy z mtodziezq.

Najnowszy raport przygotowany przez Fundacje Indie Ga-
mes Polska pokazuje, jak wiele mamy dobrych gier w wy-
branych niszach. Polski rynek producentéw gier staje sie
istotnym elementem rynku wydawniczego i dystrybucji
(podobnie jak w przypadku muzyki i filméw). To szansa na
pokazanie i budowanie silnej polskiej marki na swiecie.

Okiem nauczycieli

- Gry sieciowe majq liczne zalety — przekonuje Przemystaw
Madej, nauczyciel informatyki w Zespole Szkét Technicz-
nych w Mielcu. - Pozwalajq ksztattowac wiele kompetencji,
takich jak umiejetnos¢ pracy w zespole, logiczne myslenie
czy zdolnos¢ do szybkiego reagowania i podejmowania
decyzji. Gracze z catego Swiata porozumiewajq sie miedzy
sobqg najczesciej po angielsku. Dzieki temu moggq szlifowac
postugiwanie sie jezykiem obcym. Uwazam, ze nasza dru-
zyna zyskata cenne doswiadczenia, a udziat w tym turnieju
otworzyt przed uczniami nowe perspektywy. Teraz patrzq oni
na e-sport nie tylko z perspektywy gracza spedzajqcego czas
ze znajomymi, lecz takze dostrzegajq mozliwos¢ odniesienia
sukcesu. Bardzo wazne sq tez nagrody rzeczowe. Komputer to
podstawowe narzedzie gracza. Dobrej jakosci sprzet pozwa-
la zawodnikom na szlifowanie umiejetnosci bez ograniczen.
Cieszymy sie, ze mogliSmy uczestniczy¢ w tych rozgrywkach.
Dzieki temu nasza uzdolniona mtodziez miata okazje po-
chwali¢ sie swoimi umiejetnosciami na skale ogélnopolskq.
Eliminacje do kolejnych gier pierwszego sezonu ujawniajq
nowe talenty w szkole. Szczerze polecam takq forme anga-
Zowania ucznidw w zycie szkoty.

W mieleckiej szkole juz od 2018 r. uczniowie organizujg
e-sportowe turnieje. Utworzyli nawet wtasng organizacje
o nazwie Polska Federacja E-sportowa (PFE). Zwyciezcy
edycji 2022 wzieli udziat w sezonie 0 Predator Games. PFE
przeprowadzita takze eliminacje do 1. sezonu konkursu.
Najpierw - przez szkolny radiowezet oraz na szkolnym
Facebooku — ogtoszono, do jakiej gry przeprowadzane sa
eliminacje. Udostepniono formularz rejestracyjny. Pézniej
utworzono tak zwane drabinki turniejowe. Zawodnicy
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rywalizowali miedzy soba az do wytonienia zwyciezcow,
ktérzy zostali wytypowani do reprezentowania ZST Mie-
lec w finale konkursu.

Fot. Olga Krakowska

—Jedng z najwiekszych zalet gier sieciowych jest dla mnie po-
znawanie nowych ciekawych 0séb z drugiego korica swiata,
a czasem nawet poznawanie ich w prawdziwym Zyciu — zdra-
dza nam Patryk Dymczyk, uczen ZST w Mielcu. — Oczywiscie
wazna jest tez rywalizacja oraz fakt, ze takie gry uczq szyb-
kiego podejmowania decyzji i wspdtpracy w grupie. Gram od
dawna, odkqd pamietam i kazdq swojq wolnq chwile poswie-
cam ¢wiczeniu tego, w czym jestem dobry.

Rodzice Patryka nigdy nie mieli problemu z tym, ze duzo
gra. A jak zobaczyli, ze osigga dobre wyniki, sa z tego dum-
ni i chca, zeby szedt tg Sciezka rozwoju. Réwniez szkota
i nauczyciel wspieraja go, kibicujac oraz motywujac do dal-
szego dziatania.

— Bez fatszywej skromnosci moge powiedziec, ze jestem na-
prawde bardzo dobrym graczem. Dlatego nie zamierzam sie
zatrzymywac w tym, co robie. Moje wnioski sq takie, Ze wszyst-
ko da sie osiqgnqg¢, tylko trzeba na to dobrze zapracowac
- podsumowuje Patryk Dymczyk.



