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2022-2023 mokslo metais Vilniaus Svietimo pazangos centro (toliau - ,EDU Vilnius®“) iniciatyva
vienoje jaunimo mokykloje pradéta jgyvendinti pilotiné esporto (esportas - varzymusi pagrjstas
virtualus sportas) programa 9-10 klasiy mokiniams/éms/*. 2023-2024 mokslo metais programa
vyko su 9 klasés ligtol programoje nedalyvavusiais mokiniais[1]. Programos esmé - vienerius
mokslo metus mokiniai/és/* dalyvauja specialiose esporto pamokose. Padedant
profesionaliam esporto Zaidéjui jie/jos/j* mokosi Zaisti esporto Zaidima ir su psichologés
pagalba ugdo socialinius, emocinius ir sveikos gyvensenos jgudZius. Projekto laukiamas
rezultatas - mokiniy socialinés, emocinés ir sveikos gyvensenos kompetencijos augimas bei
iSaugusi motyvacija eiti | mokykla / mokytis.

Kokybiniu tyrimu buvo siekiama iSsiaiskinti Sioje programoje dalyvaujanciy mokiniy socialiniy,
emociniy, sveikos gyvensenos jgudZiy, akademiniy rezultaty pokycius bei nustatyti kaip keitési
programoje dalyvaujanciy mokiniy pozidris j mokykla ir mokymasi. Tyrima atliko taikomosios
antropologijos organizacijos ,Anthropos® tyréjos/ai Renida Baltrusaityté, Kornelija Cepyté ir
Giedrius Jankauskas.

[1] Nors programos dalyviy sarase buvo ir mokiniy merginy, taciau visose stebétose pamokose dalyvavo tik mokiniai
vaikinai, dél to Sioje ataskaitoje Zodis mokiniai bus vartojamas ne apibendrinti merginas ir vaikinus, o nurodyti j
tyrimo dalyviy grupe, kurig sudaré vien mokiniai vaikinai.
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MOKSLINES LITERATUROS APIE ESPORTO

PAMOKAS APZVALGA

Per pastaruosius pora deSimtmeciy esporto populiarumas smarkiai iSaugo ir tapo neatsiejama
dalies jaunimo kultaros dalimi (Intel, 2022; Richards, 2020). Si varZzymusi grjsta kompiuteriniy
zaidimy rasis pradéjo skintis kelig ir | mokyklas, tiek integruojant esporta pamokose (Lee et al.,
2020; Reitman et al., 2018; Rothwell & Shaffer, 2019; Steinkuehler et al., 2019; Tjenndal &
Skauge, 2021), tiek ir popamokinéje veikloje (Cortés, 2023; Steinkuehler & King, 2009). Tiesa, vis
dar esama nemazai skepticizmo mokytojy bei tévy tarpe dél tokiy uzsiémimy naudos
mokiniams/éms/* (Reitman et al., 2018). Lygiagreciai su esporto, kaip uzsiémimo mokykloje
srities, augimu matomas ir multidisciplininis susidoméjimas Siuo reiSkiniu akademijoje
(Reitman et al., 2020; Zomer et al., 2021). Tolesniuose pastraipose placiau apzvelgsime
tarptautinéje akademinégje literaturoje randamas ir aptariamas esporto bei jo integravimo
mokyklose galimai suteikiamas naudas ir Zalas.

Kai kurios studijos teigia, jog Si varZzymusi grista kompiuteriniy Zaidimy rasis gali duoti naudos
vystant jaunuoliy socio-emocinius jgidZius. Pavyzdziui, tiek netnografinis tyrimas,
apzvelgiantis duomenis i$ jvairiy Norvegijos viduriniy mokykly (Tjenndal & Skauge, 2021), tiek
tyrimai atlikti keletoje Kalifornijos valstijoje (JAV) esanciy viduriniy mokykly (Lee et al., 2020;
Steinkuehler et al., 2019) suteikia pagrindo manyti, jog kolektyvinis jsitraukimas j uzsiémima,
tokj kaip esportas, padeda mokiniams/éms/* ugdyti savo socialinius ir emocinius gebéjimus
pleciant socialinj ratag bei uZmezgant naujas draugystes. Taip pat pastebima, kad esport
zaidimai padeda jaunuoliams/éms/* pasijusti pritapusiais/iomis/*, ,savais“ bei veikia kaip
priemoné patenkinti poreikj priklausyti grupei, kurig vienija bendras interesas (Eklund &
Roman, 2018). Pasak Bjerner (2014), viena pagrindiniy priezasciy, kodél jaunimas smarkiai
domisi tokio tipo Zaidimais yra bltent socialinis faktorius, galimybé bendrauti su kitais
Zaidéjais. Zaidimo metu uZmegzti rySiai turi potencialo ir toliau bati gilinami, jei draugystés i3
virtualaus pasaulio yra perkeliamos ir palaikomos kasdienybéje (Trepte et al., 2012). Kita vertus,
anot Yang ir Liu (2017), jei kompiuteriniai Zaidimai pasirenkami tik dél galimybés uzmegzti
naujas pazintis, rezultatai daznai gali neatitikti lUkesciy, o tokiu atveju jaunuoliams/ éms/*
padidéja rizika patirti vieniSuma ir/ar sumazéjusj gyvenimo pasitenkinimo jausma, labiau nei
tiems/oms/*, kurie/ios/* zaidZia siekdami/os/* palaikyti draugystes.
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Esporto tipo Zaidimai taip pat gali prisidéti ugdant empatija, jei Zaidimo metu yra skatinamas
prosocialus dalyviy elgesys (Harrington & O’Connell, 2016). Kaip rodo kitas tyrimas, tokiame
mokymosi procese néra itin svarbi paties kompiuterinio Zaidimo forma - tai gali bati net ir
zaidimai su agresijos ir Ziaurumo elementais - svarbiausia yra bendradarbiavimas tarp Zaidéjy
(Jin & Li, 2017). Populiariai nuomonei, jog Siuolaikiniais kompiuteriniais Zaidimais skatinamas
smurtas jaunimo tarpe, prieStarauja Nyderlanduose atlikta ilgalaiké studija, rodantj sgsaja tarp
varzymusi paremty esport Zaidimy ir mazéjancio problemisko bendravimo bei pageréjusiy
tarpusavio santykiy tarp bendraamziy (Lobel et al., 2019).

Kitas akademinéje literatliroje aptariamas su dalyvavimu esporto Zaidimuose susijes
privalumas yra teigiama jtaka jaunimo psichologinei ir fizinei sveikatai, bei sveikos gyvensenos
jgddziy mokymas esporto pagalba. Anot Martoncik (2015), socioemociniy gebéjimy lavinimas
Zaidimo metu gali daryti pozityvy poveikj Zaidzianciyjy psichinei sveikatai, kadangi jaunuoliai/
és/* virtualiame pasaulyje puoseléja draugystes, jauciasi priklausantys didesnei grupei, o tai
mazina atskirties jausma. Esport tipo Zaidimai gali turéti naudos ir fizinei jaunuoliy sveikatai
(Shum et. al., 2021). Nors vis dar gajus kompiuterinius Zaidimus ZaidZiancio jaunuolio, ypac
vaikino, stereotipinis jvaizdis kaip fiziSkai neaktyvaus ir daznai turincio virSsvorio problemy,
taCiau didzZiojoje dalyje per pastaruosius porg deSimtmeciy atlikty tyrimy néra matoma
tiesioginiy sasajy tarp tokio pobldzio uZsiémimy bei su svoriu susijusiy sveikatos isSukiy
(Kracht et al., 2020). Netgi prieSingai - teigiama, jog esportas kaip tik gali bati naudojamas kaip
jrankis mokyklose sudominti tradiciniais sportiniais uZsiémimais tuos/as/* mokinius/es/*,
kurie/ios/* jprastai vengia fizinio lavinimo pamoky (Hayes & Silberman, 2007).

Trecia pastebima su esportu galimai susijusi nauda yra mokymosi jgidZziy lavinimas. Kaip
rodo Steinkuehler ir King (2009) atliktas tyrimas popamokinéje jaunuoliy grupéje
(Viskonsino valstija, JAV), esportas gali turéti teigiamos jtakos lavinant itin menkai
rastingy jaunuoliy skaitmeninio rastingumo jgudZius. Cortés (2023) tyrimo dalyviai
keliuose Arizonos valstijos (JAV) aukstyjy mokykly esport klubuose jvardijo, kad esport
zaidimai daro pozityvia jtaka jy tolesniam edukaciniam ir/ar profesiniam pasiruoSimui.
Tiesa, pats tyréjas pastebéjo, jog rastingumo svarba esporte buvo labiau susijusi su
socialinémis funkcijomis, nei akademiniy jgudziy lavinimu. Esport Zaidimy integravimas |
tradicines pamokas gali buti naudingas tose situacijose, kai mokiniai/és/* nesidomi jprastu
mokymosi procesu, taciau yra entuziastingai nusiteike/usios/* kompiuteriniy Zaidimy
atzvilgiu (Hayes & Silberman, 2007; Lee et al., 2020). Pavyzdziui, tam tikri kompiuteriniai
Zaidimai gali sudominti mokinius/es/* mokytis uzsienio kalby (Chik, 2014; Ebrahimzadeh &
Sepideh, 2019), istorinés tematikos virtualius pasaulius galima pritaikyti istorijos
pamokose (Gilbert, 2019; McCall, 2016;).
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Dar viena akademinéje literatliroje minima su esporto uzsiémimais siejama nauda yra atskirties
tarp jaunimo is skirtingy etniniy grupiy mazinimas, bei pagalba integruojant jaunuolius/es/* su
judéjimo negalia. Esporto uzsiémimai gali bati pasitelkiami jtraukti mokinius/es/* is skirtingy
aplinky, turint omenyje, jog mokiniai/es/* priklausantys etninéms mazumoms yra linke daugiau
laiko praleisti virtualiose erdvése (Rideout et al., 2011). Esama pavyzdziy, kaip esporto
uzsiémimai sékmingai jtraukia judéjimo negalig turincius/ias/* jaunuolius/ias/*: virtualiame
pasaulyje jie/os/* turi galimybe lygiavertiSkai rungtyniauti su judéjimo iSSUkiy
nepatirianciais/iomis/* bendraamziais/émis/* (Kartal, 2023; Tjenndal & Skauge, 2021).

Svarbu paminéti, jog greta kompiuteriniy Zaidimy neSamos naudos, su esportu yra siejami ir
iSSukiai. Pavyzdziui, Delyje (Indija) atliktas tyrimas rodo, jog esporto tipo Zaidimams
priklausomybe turintis jaunimas pasizymi aukstu agresyvumo laipsniu ir prasta psichologine
gerove (Kumari et al., 2022). Siame tyrime taip pat tyrinéta koreliacija tarp Zaidéjy, kencianciy
nuo priklausomybés Zaidimams, ir auks$to nerimo lygio, taCiau ji nenustatyta. Kituose
tyrimuose identifikuojama, kad nesaikingai skiriant laiko kompiuteriniams Zaidimams
padidéja rizika iSsivystyti tokiems psichinés sveikatos sutrikimams kaip priklausomybé
(Paulus et al., 2018) ar depresija (Ferguson et al., 2017).

Virtualus esporto pasauliai taip pat nebdtinai yra konstruktyvias bei teigiamas patirtis
skatinancios erdvés. Pavyzdziui, zZaidéjos moterys daznai susiduria su diskriminacija ar
seksualiniu priekabiavimu (Darvin et al., 2020; Zolides, 2015), kuriy prieZastimi gali bati tai, jog
esporto erdvése dominuoja baltieji heteroseksuallis vaikinai (Rusk & Stahl, 2024), jose
aukStinamas hyper-vyriSkumas (Witkowski, 2013). Jei néra dirbama su jaunuoliams/éms/*
zaidimo metu kylanciomis emocijomis (Kaluarachchi, 2023), virtualis esporto zaidimy pasauliai
gali tapti kibernetiniy patyciy (cyberbullying) erdvémis.

Apibendrinant, per pastaruosius pora deSimtmeciy esporto populiarumas smarkiai iSaugo ir
tapo svarbia jaunimo kultdros dalimi. Si kompiuteriniy Zaidimy rais integruojama tiek
mokykly pamokose, tiek popamokinéje veikloje, taciau vis dar susiduria su skepticizmu i$
mokytojy ir tévy pusés. Akademiniai tyrimai rodo, kad esportas gali teigiamai prisidéti prie
socio-emociniy, sveikos gyvensenos ir akademiniy jgldziy lavinimo, taip pat mazinti atskirtj
tarp jaunimo i$ skirtingy etniniy grupiy bei jtraukti jaunuolius su judéjimo negalia. Taciau
pastebimos ir neigiamos su esportu susijusios pasekmés: padidéjes streso lygis, agresija,
kibernetinés patycios, diskriminacija, seksualinis priekabiavimas ir hiperbolizuotas
vyriSkumo suvokimas, kurie gali turéti neigiamos jtakos jaunuoliy psichologiniam vystymuisi.
Batina toliau tyrinéti esporto teikiamas naudas ir Zalas, siekiant geriau suprasti Sio reiskinio
poveikj jaunimo psichinei ir fizinei sveikatai bei bendram vystymuisi.
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TYRIMO APIBENDRINIMAS IR
ISVADOS

Dalyvaujamojo stebéjimo ir fokus grupiy metu surinkty duomeny analizé parodé, kad esporto
pamokose buvo stipriai plétojami (1) emocijy jvardijimo, reflektavimo ir valdymo, (2)
bendravimo ir bendradarbiavimo, (3) saves ir socialiniy situacijy analizés bei savikontrolés
jgldziai. Teigiamus mokiniy pokycius Siose srityse teigé pastebintys fokus grupése kalbinti
mokytojai ir esporto pamoky lektoriai, jvardino patys mokiniai. Stipréjancius mokiniy jgldzius
Siose srityse tyréjos fiksavo dalyvaujamojo stebéjimo metu.

Tyrimo metu surinkti duomenys atskleidé, kad emociniy jgtdziy lavinimas buvo vienas
svarbiausiy esporto pamoky metu vykstanciy mokymosi procesy. Emociniy jgldziy lavinimas
esporto pamokose apémé mokymasi atpazinti ir jvardinti savo emocijas, vartoti ir suprasti
jausmazodzius, reflektuoti kilusius jausmus ir kalbétis apie juos, valdyti emocijas.

Su emocijomis susije jglidZiai esporto pamokoje buvo plétojami tiek pokalbiy, tiek Zaidimo
metu. Tai, jog esporto pamokose dalyvaujantys mokiniai geriau nei anksciau valdo emocijas,
jvardijo daugelis fokus grupése kalbinty mokytojy. Mokytojos teigé pastebincios, kad
vaikinai ramiau reaguoja | nesékmes, geba suvaldyti emocijas, taigi teigti, kad tai buvo
vienas i$ pozityviy esporto pamoky poveikiy.

Bendravimo ir bendradarbiavimo jgudziai esporto pamokose buvo lavinami mokantis reiksti
savo mintis ir nuomone, isklausyti kitus, uzduoti klausimus, bendradarbiauti ir komandiskai
siekti tikslo, imtis iniciatyvos ir prisiimti atsakomybe. Salygas Siuos jgtdzius lavinti sudaré ir
pats grupés interakcija paremtas pamokos modelis, ir komandinis Zaidimo ,League of
Legends®“ pobidis. Butent teigiamus su bendravimu ir bendradarbiavimu susijus pokycius
jvardijo mokytojai ir lektoriai fokus grupés metu. Juos reflektavo ir jvardijo ir patys mokiniai,
kai esporto pamokose buvo kalbama apie tai, ko jie jauciasi iSmoke ir kaip jie pasikeité
esporto pamoky déka. Pamoky procesas galimai turéjo teigiamos jtakos dalyvaujanciy
mokiniy socialiniams jglidZziams.

Esporto pamokose mokiniai mokési savirefleksijos ir socialiniy situacijy analizés. Sie jgudZiai
daugiausiai buvo plétojami per diskusijas ir pokalbius jvairiomis gyvenimiskomis temomis.
Teigiamas saves reflektavimas ir vertinimas buvo vienas didziausiy isStkiy mokiniams.
Pamoky metu jis buvo lavinimas ir skatinamas jvairiais budais. Mokytojai teigé pastebintys
padidéjusig kai kuriy esporto pamokose dalyvaujanciy mokiniy saviverte. Didéjantj
pasitikéjima savimi indikavo ir tai, kad kai kurie mokiniy buvo atviresni ir maziau baiminosi
suklysti. Pamokos taisyklés ir Zaidimas taip pat galimai daré teigiama jtaka mokiniy
savikontrolés jguidZiams.
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TYRIMO APIBENDRINIMAS IR
ISVADOS

Jvardintieji jgudziai buvo plétojami visose pamokos dalyse, taip pat per neformalius pamokos
aspektus - lektoriy bendravima ir kuriama santykj su mokiniais, atmosfera, grupés kultura.
Pastebétina, kad esporto pamokos pasizyméjo sinergija tarp skirtingy pamokos daliy: nei
viena jy nefunkcionavo atskirai nuo kity. Mokymosi procesas dazniausiai vyko per bendra
patirt] ir jos reflektavima, o ne instrukcijy kaip veikti suteikima. Tuo esporto pamokos skyrési
nuo standartinio mokymosi proceso mokykloje ir potencialiai daré jas patrauklesnes jaunimo
mokyklos mokiniams.

Zaidimas esporto pamokose funkcionavo ne tik kaip mokinius pamokas lankyti motyvuojati
priemoné, bet kaip ir labai svarbus isSskirty jgudziy lavinimo jrankis. Dél savo formato
sLeague of Legend“ Zaidimas sukurdavo konteksta, kuriame ,Cia ir dabar“ iSgyvenamos labai
stiprios emocijos, kurios reflektuojamos iS karto po zZaidimo. Dél savo pobidzio zaidimas
esporto pamokose funkcionavo ir kaip priemoné komandinio darbo jgudziams lavinti. Ypac
paveikia priemone jis tapo tuomet, kai pradéta Zaisti susijungus j esporto grupés komanda ir
atsirado galimybé reflektuoti ir analizuoti ir bendrag komandine patirtj, ir kiekvieno nario
veiksmus. Nors pamokos kontekste mokiniai nebuvo linke prisiimti atsakomybés grupéje,
Zaidimas tam tikra prasme priversdavo tai padaryti ir gyvai, Cia ir dabar, veikti ir siekti bendro
tikslo. Mokinius, kurie noréjo tobuléti zaidime, zaidimas mokeé ir didesnés savikontrolés.

Itin svarbi lektoriy strategija esporto pamokoje buvo taikyti prieZasties-pasékmés principu gristas
taisykles, kuriy visi pamokos dalyviai laikési sistemingai ir nuosekliai. Tiek dalyvaujamojo
stebéjimo, tiek fokus grupiy su suaugusiaisiais metu surinkti duomenys leidzia daryti iSvada, kad
grupés taisykliy jvedimas ir nuoseklus taikymas ne tik padéjo pamokos dalyviams mokytis
elementariy bendravimo grupéje principy (kalbéti po vieng ir iSklausyti, nesinaudoti telefonais ir
pan.) bei kurti bendrg kultiira, kur visi ,kalba ta pacia kalba“. Sios taisyklés taip pat padéjo
formuoti lygiavertiSkumu grijsta grupés dinamika, kai grupés susitarimai yra svarbiausias
interakcija apibrézZiantis faktorius. Be to, taisyklés lavino savikontrole ir skatino prisiimti
atsakomybe.

Svarbi lektoriy strategija buvo papildomai klausinéti mokinius pokalbiy ir pasidalijimy metu.
Klausinéjami vaikinai iSanalizuodavo ir reflektuodavo situacija, konkreciau jvardindavo
patirtis ir emocijas, sugalvodavo argumenty, kuriais grjsdavo savo iSvadas. Klausinéjami
mokiniai | procesa jsitraukdavo nepavirSutiniskai. Atsakinédami j klausimus vaikinai ne tik sau
ir kitiems jvardindavo tam tikrus dalykus apie save, bet taip pat mokydavosi patys analizuoti
jvairias situacijas gyvenime ir taip geriau suprasti save.
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TYRIMO APIBENDRINIMAS IR
ISVADOS

Saugios aplinkos ir grupés kulttros kirimas pasitelkiant rasytas ir nerasytas taisykles, pamokos
ritualus bei lygiavertiSkumu, pagarba ir atvirumu grjstas bendravimas su mokiniais buvo taip pat
labai svarbios lektoriy taikomos priemonés. Saugi aplinka ir lygiavertiSkas santykis karé
galimybes labai atviriems pokalbiams ir pasidalinimams esporto pamoky metu, o Sie skatino
savirefleksijg ir jvairiy socialiniy situacijy analize ir refleksija.

Nors pamoky metu tyréjoms ir lektoriams klausiant prisiminti ir apibendrinti visa esporto
pamoky patirtj vaikinams nebuvo lengva, dalykai, kuriuos jie jvardijo, daugiausiai siejosi su
socialinémis kompetencijomis - iSmoko bendrauti, pradéjo drasiau bendrauti, tapo atviresni,
iSmoko dirbti komandoje, susirado draugy. Mokiniai pastebéjo, kad pageréjo jy savikontrolé.
Jvairios reakcijos ir mokiniy pasisakymai stebéty pamoky metu indikavo, kad vaikinai esporto
pamokas ir lektoriy pastangas labai vertina. Jie itin vertino galimybe esporto pamoky metu
pasikalbéti jvairiomis, kartais net labai nepatogiomis ar skaudziomis, temomis. Jie teigé to
esporto pamokose nesitikéje, taciau kai kuriems jy galimybé pasikalbéti buvo svarbesné, nei
Zaisti kompiuterinj Zaidima.

Esporto pamokose plétoti jglidZiai potencialiai pasitarnauja ir kituose kontekstuose bei kity
pamoky metu. Mokytojos atkreipé démesj | keletos projekte dalyvaujanciy mokiniy
pageréjusius mokymosi rezultatus ir is dalies juos siejo su teigiama esporto pamoky jtaka jy
savivertei ir komunikaciniams gebéjimams. Vis délto iSsamesniy duomeny apie geréjancius
mokiniy akademinius rezultatus 3iuo tyrimu nepavyko uzfiksuoti. Sis tyrimas buvo stipriai
apribotas turimo laiko - nebuvo galimybés stebéti ir palyginti mokiniy elgesio ir jgldziy
mokslo mety pradzioje ir gale. Taciau svarbu paminéti, kad net turint tokig galimybe neblty
jmanoma izoliuoti kity mokiniams jtakg daranciy faktoriy. Dél Sios priezasties ir Sioje
ataskaitoje teigiami mokiniy pokyciai ir esporto pamoky jtaka jiems nurodoma kaip galima,
bet ne uztikrinta iSvada.

Mokslinés literatliros apzvalga atskleidé, kad per pastaruosius porg deSimtmeciy esporto
populiarumas smarkiai i3augo ir tapo svarbia jaunimo kultdiros dalimi. Si kompiuteriniy Zaidimy
rusis integruojama tiek mokykly pamokose, tiek popamokinéje veikloje jvairiose pasaulio Salyse,
taciau vis dar susiduria su skepticizmu iS mokytojy ir tévy pusés. Akademiniai tyrimai rodo, kad
esportas gali teigiamai prisidéti prie socio-emociniy, sveikos gyvensenos ir akademiniy jgtdziy
lavinimo, taip pat mazinti atskirtj tarp jaunimo i$ skirtingy etniniy grupiy bei jtraukti jaunuolius
su judéjimo negalia. Butent socio-emociniy jgudziy lavinimas kaip teigiamas esporto pamoky
poveikis dalyvaujantiems mokiniams labiausiai iSrySkeéjo ir Sio tyrimo metu.
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