ESPORT & BEVAGELSE

Idraetsforeninger og esport i bevaegelse med og mod hinanden
— fokus pa esportens potentiale som katalysator for mere bevaegelse blandt og unge
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| INDLEDNING

1. GAMING OG SKARMTID

| takt med, at flere barn og unge vokser op i en hajteknologisk verden, er interessen for at spille
computerspil ogsa vokset. Den teknologiske udvikling har gjort gaming til en normal del af bern og
unges hverdag, hvor iszer drenge har stor interesse i gaming (Ottosen & Andreasen, 2018). En
rapport fra medieradet viser, at 92% af danske bgrn mellem |-15 ar spiller computerspil, og
halvdelen af dem gamer dagligt (Medieradet, 2021). Denne store interesse kan skyldes, at de yngre
generationer har faet gget adgang til diverse gaming-teknologier, hvad enten det har veret pa
mobil, PC eller konsol. Den store mangde skarmtid som bgrn og unge forbruger, har vokset sig
til et af de helt store debatemner i offentligheden og pa Christiansborg, hvor gaming er blevet
indlejret i den offentlige debat om skaermtid.

1.2 ESPORT SOM FANOMEN

Esport som faenomen er stadig forholdsvist nyt. Det har gennem de seneste artier vokset som
sportsgren og fritidsinteresse samt i maengden af fans og seere af forskellige spiltitler, der
konkurreres i (Se oversigt over genre og titler).

SPILGENRE ‘ SPILTITLER

Massive online battle League of Legends, DOTA, Heroes of the Storm, Smite etc.
arena (MOBA)

First-person shooters CS:GO, Valorant, Overwatch, Call of Duty, Rainbow Six Siege
(FPS)

Survival, Battle Royale ‘ Fortnite, Players Unknown Battlegrounds (PUBG) etc.
Sportsspil ‘ FIFA, PES, SimRacing, NBA, NHL, NFL etc.

Med den store diversitet af spilgenrer har esporten fanget gamere i alle aldre pa tvars af kulturer
og lande, hvilket har fort til, at esport i hgj grad er blevet en kommerciel sport med hgje
premiesummer, sponsorater og investorer, hvor professionelle udgvere kan tjene store
pengesummer. | takt med en @get kommercialisering, og store prastationer fra danske
esportsstjerner er interessen for esport blevet udbredt til det danske samfund, hvor esporten har
gjort et indtog i foreningslivet.

Esportens baggrund i selvorganiserede aktiviteter hjemme pa vaerelserne afspejler dog en
individualisering, der har vaeret kendetegnende for det senmoderne samfund. Individualisering
beskriver en proces, hvor individet i stigende grad bliver centrum for sin egen tilvaerelse og
identitet, og hvor traditionelle fellesskabsband og sociale strukturer bliver svagere. | det
senmoderne samfund er der en tendens til, at individer i hgjere grad forfolger deres egne
interesser og gnsker, og at traditionelle sociale normer og kollektive identiteter mister betydning.
Esport er et eksempel pa individualiseringen, da den tilbyder en virtuel verden, hvor bgrn og unge
kan udtrykke deres identitet med skins til deres yndlingsvaben i Counter-Strike eller en ny
faldskeerm formet som en paraply, nar man springer fra Battle Bus’en i Fortnite. Individualiseringen
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kan dog medfere en nedgang i deltagelsen i andre foreningsaktiviteter og en stigning af online
samvear med venner, der prioriterer den virtuelle verden frem for de fysiske fellesskaber
(Haugegaard & @stergaard, 2020). Senest papeger VIVE’s undersggelse om barn og unge i
Danmark fra 2021, at der blandt de | |-arige drenge er sket et fald i andelen, der er fysisk sammen
med deres venner flere gange om ugen, fra 72 pct. i 2009 til 40 pct. i 202| (Ottosen et al., 2022).
Aktgrer som DGI, DIF og Esport Danmark har i Igbet af de seneste seks ar vaeret med til at
omdanne esporten til en sportsgren, der hgrer til i foreningsregi. Denne udvikling har medfert et
politisk fokus, hvor der i 2019 blev foreslaet en national strategi for udbredelsen af esport, der
havde til formal at samle esportsaktgrer om en felles indsats, der skulle sztte fokus pa dannelse af
sunde miljger og fellesskaber i dansk esport (Kulturministeriet, 2019). Pa denne baggrund
arbejdede esportsakterer som DIF, DGI og Esport Danmark videre med at udbrede dansk esport
til idreetsforeninger, hvilket bl.a. har medfert, at esporten har rykket sig fra at vare en
selvorganiseret aktivitet pa varelserne, til ogsa at rumme organiseret sport i foreningsregi for
breddeudgvere pa lige fod med gvrige fritidsaktiviteter. Denne institutionalisering blev isaer
tydeliggjort | 2019, hvor der var en betydelig veekst af medlemmer i esportsforeninger, hvor
breddeesport var en af de mest voksende foreningsidratter i Danmark, og hvor barn helt ned til
7-ars alderen begyndte at dyrke esport i foreningsregi (Brus, 2020).

1.3 ESPORT | DANSKE FORENINGER

Esporten er nu rykket ind i foreningslivet, hvor flere traditionelle idratsforeninger har afsat lokaler
og midler til at organisere esport som en del af foreningslivet. Det er i foreningerne, at en hel
generation af barn og unge, som finder gaming-universet interessant, bliver mgdt af voksne, og far
mulighed for at skabe et fysisk socialt-netvaeerk med andre ligesindede.

| Danmark spiller foreningslivet en vaesentlig rolle i bern og unges dannelse, og det er i
foreningslivet, at barn og unge lzrer at bega sig som gode demokratiske samfundsborgere (Ibsen,
2008). Der er pa baggrund af dette en forventning om, at esportsforeningerne i Danmark er med
til at tage del i ansvaret om at vaere en arena, hvor begrn og unge dannes.

| praksis har nogle esportsforeninger pataget sig ansvaret om dannelse ved at oplyse og gore
spillerne opmarksomme pa s@vn, kost og fysisk aktivitet, samt andre problematikker relateret til
online- og gamingverden, sasom gaming-disorder (spilafhangighed), gambling, grimt sprogbrug og
online risikoadferd mm.

Men gaming har i mange henseender ogsa varet en katalysator for udviklingen af en lang raekke
positive kompetencer bl.a. indenfor, hvad man kalder 21st century skills, som dekker over
kompetencer, som er relevante ind i et moderne arbejdsmarked med gget automatisering, og
derfor et stigende behov for kritisk tenkning, kreativitet og en hgj grad af omstillingsparathed
(Zhong et al, 2022).

Malgruppen af bern og unge, som interesserer sig for esporten og gaming har ikke tidligere
nedvendigvis stiftet bekendtskab med dansk foreningsliv. Dele af malgruppen, der deltager i
esportsforeningens tilbud har aktivt fravalgt fysisk aktivitet grundet manglende interesse eller
darlige erfaringer med traditionel idraet (Brus, 2020). Der opstar dermed en mulighed for, at
esportsforeninger kan vare stedet, hvis det ggres med de rette metoder, hvor malgruppen af barn
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og unge, der finder esport og gaming interessant, udvikler vigtige kompetencer for livet. Herunder
at gore dem bevidste om betydningen af bevagelse og sundhed.

1.4 ESPORT OG BEVAGELSE

Esport defineres som konkurrencesport, hvor deltagerens primare handlinger sker gennem inputs
til elektroniske enheder, der genererer udfaldet (Hamari & Sjoblom, 2017). Dermed adskiller
esporten sig fra traditionelle sportsgrene, hvor deltagerens fysiske krop er direkte ansvarlig for
udfaldet. Esporten fordrer dermed stillesiddende adferd, hvor kropslig aktivitet ikke er pakraevet
for at praestere. Dette kan anses som en af esportens problematikker, hvor bgrn og unge, grundet
esportens natur, ender med at bruge mange stillesiddende timer pa at trene. Her viser studier, at
esportsudgvere i gennemsnit bruger 24 timer ugentligt pa at trane foran skermen (DiFrancisco-
Donoghue et al. 2019; Lindberg et al. 2020). Dette gor sig ogsa gzldende for amatargamere, hvor
cirka 45% af danske drenge i alderen | 1-15 bruger mindst 4 timer om dagen pa digitale spil
(Statens Institut for Folkesundhed, 2018). | en livsverden med andre @vrige stillesiddende
aktiviteter i skolen, foran fiernsynet og pa mobilen akkumulerer det til mange stillesiddende timer.

Der er dermed incitament til at introducere gamere og esportsudgvere til fysiske aktivitet i
forhold til skarmtid og gaming, sa den store mangde skarmtid ikke far negative folger.

Her kan bevagelse fungere som et middel, hvor spillere kan udvikle relevante ferdigheder, som
de kan drage fordel af i spillene. Flere studier har blandt andet vist, at fysisk aktivitet kan gge barn
og unges kognitive funktioner, herunder hukommelse og indlering som er relevante evner i
forhold til at praestere i esport (Bidzan-Bluma & Lipowska, 2018; Janssen et al., 2014; Syvaoja et al,,
2014; Himmelstein et al., 2017).

Yderligere er bevagelse med til at samle esportsholdet pa en made, hvor spillerne ser hinanden i
@jnene og interagerer i et virkeligt rum, fremfor et virtuelt. | det analog rum bliver spillere tettere
knyttet og lerer hinanden bedre at kende, hvilket ogsa kan vise sig at vaere vigtigt i forhold til en
god esportsprastation (Himmelstein et al., 2017; Tang, 2018).

Bevagelse har dermed nogle fordelagtige effekter i forhold til at udvikle esportsevner, og derfor
skal bevaegelsen ikke anses som en separat del af esporten, men narmere en tilfgjelse til
treningen. Her er det op til trenerne at sta for at italesette og inddrage bevaegelse i traeningen.
Dog kommer mange trenere, ligesom spillerne, selv med en interesse i gaming, og har ofte heller
ikke tidligere erfaring med deltagelse i foreningslivet (Fritzen, 2018). Derfor er der i nogle
esportsforeninger en tendens til at bevagelse og fysiske pauser bliver tilsidesat for gamingens
skyld. Dette kan blandt andet skyldes, at trenerne mangler inspiration til bevagelsesaktiviteter
eller ikke anser bevagelse som en relevant del af esporten. Trenere, uanset om det er i traditionel
idrat eller esport, er kulturbarere, og nar de gar forrest, er der starre sandsynlighed for at skabe
og opretholde en kultur i foreningen (Schein, 2010).

Det er derfor vigtigt at gore treenerne opmaerksomme pa bevagelsens plads i esport, hvor deres
italesettelse og brug af bevegelse, er med til at skabe en esportskultur, hvor bevagelse har en
relevant og naturlig plads i treeningen.
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1.5 FORMAL
Med afszt i ovenstaende sxtter vi i denne rapport fokus pa projektets fund og erfaringer med,
hvordan esportens stillesiddende natur, kan gentankes gennem inddragelsen af
bevagelsesaktiviteter i esportstraening. Her vil projektet pa baggrund af trenere og lederes
erfaringer med bevagelse i danske esportsforeninger udvikle funktionelle modeller og redskaber,
der kan hjzlpe flere esportsforeninger til at inddrage bevaegelse i esporten pa en meningsfuld
made.
Projektet havde i sin oprindelige form to yderligere malsaetninger:
a) At hjzlpe esportsforeningerne med at bygge naturlige broer mellem esportsudovere og
analoge idraetsaktiviteter.
b) At hjzlpe esportsforeningerne med at na ud til en gruppe af barn og unge, som kun i
begraenset omfang tidligere har haft kontakt til foreningslivet.

Begge af ovenstaende punkter er ikke prioriteret i samme grad af to primare arsager:

a) At bygge naturlige broer til analoge idraetsaktiviteter star i kontrast til malgruppens
interesse for esport, som rapporten vil udfolde.

b) Esportsforeningerne lykkes allerede i hoj grad med at rekruttere barn og unge som ikke
finder fej til klassiske idraetsaktiviteter.

Vi haber, at rapporten kan vere med til at belyse spergsmal, som rejser sig i forbindelse med at
bringe esport og bevagelse sammen bade for forskeren, treenere og konsulenter i esporten samt
foreningslederen.

Vi skylder en stor tak til alle gamere og ildsjele vi har madt pa vores vej gennem de seneste tre ar.
Hver dag legger de et enormt arbejde i esportsforeningerne landet over og er med til at gore en
forskel for alle dem, der har gaming og esport som deres passion og interesse.

God leselyst!
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2 FREMGANGSMADE

2.1 PROJEKTETS FORLQGB
Projektet bestod af tre faser: En kortlaegningsfase, en udviklings- og implementeringsfase samt en
konceptualiseringsfase:
1) Kortlaegningsfase
Fasen tog sit udgangspunkt i desk research og afgransning i forhold til eksisterende viden
pa omradet. Efterfelgende blev der udviklet en spargeskemaundersggelse og interviewguide
til kortlaegning af eksisterende aktiviteter pa omradet, samt observationer i esportstilbud,
som kunne give indikationer om retningen i projektets naste fase.
2) Udviklings- og implementeringsfase (konceptualisering)
Med forudgiende viden fra kortlaegningsfasen blev der afholdt workshops med ledere,
udevere og trenere fra esportsmiljoet, og pa baggrund af disse udviklet modeller, som blev
afprovet i pilotforlgb i idraetsforeninger med esport. Erfaringerne fra pilotforlgbene er
blevet brugt i yderligere forlgb i en kontinuerlig udvikling af modeller og produkter.
3) Afrapportering
Med erfaringer fra fase to gik fase tre pa at ferdigudvikle modellerne med henblik pa
forankring og afrapportering af indsamlet viden og erfaring fra fase ét og to. Denne rapport
udger saledes en vasentlig del af afrapporteringen.

A\

Kortlagning Udvikling og implementering| Afprevning af
Undersogelse af (Videre)udvikling af modeller modeller og > Afrapportering

esportsforenigner og workshops blandt justeringer og konceptualisering

med bevaegelse traener, ledere og udgvere (forlgb) 4
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Rapporten er opdelt i syv kapitler med udgangspunkt i projektets
forlab:

Kap 1-3:

Indledningsvis vil kortlegningsfasens vasentligste fund blive
fremhaevet i en analyse af esportens rolle i relation til udevernes
motivation for deltagelse, fysiske aktiviteter og rammevilkarene
for unge mm. Analysen bygger pa den indsamlede data fra
interviews, observationer og workshops, konkret med
inddragelse af citater fra udevere, ledere og traenere fra
esportsmiljoet suppleret med beskrivelser, observationer og
kvantitative data indsamlet i labet af projektet.

Kapitel 4-5

Dernast vil overvejelserne bag udviklingen af modellerne
prasenteres efterfulgt af en overgang til en beskrivelse af
modellerne, som blev afprevet i labet af projektet.

Kapitel 6-7

Afslutningsvis vil erfaringerne fra brugen af modellerne blive
sammenfattet med henblik pa, hvilke udfordringer og
potentialer, der kan vare relevante i en kontekst, hvor
idraetsforeninger ansker at integrere bevaegelse i deres
esportstilbud.

Se figuren til hajre, hvor rapportens indhold er opsummeret i grove traek.

2.1 EMPIRI

For at identificere og fremhave relevante tematikker og pointer i
det kvalitative datasat, blev der lavet en tematisk analyse, som
gjorde det muligt at identificere respondenternes oplevelser og
meninger (Braun & Clarke, 2006). De elementer, der blev kodet
efter i den tematiske analyse, blev dannet gennem en teoretisk
analyse, det vil sige, at der under kodningen blev fundet frem til
specifikke fokuspunkter-.

| forbindelse med kortleegningen blev der desuden afholdt
interviews med i alt 10 trenere og

ledere i 7 forskellige esportsorganisationer. | nogle organisationer
sad bade trenere og ledere sammen under interviewet. De syv
foreninger varierede fra hinanden pa mange parametre, herunder
bl.a. pa medlemmernes ken og alder, foreningens fysiske rammer,
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*Unge bevager sig
for lidt

*Gaming er en
stillesiddende
aktivitet

*Gaming er historisk
selvorganiseret eller
kommercielt

*Esportsforeningerne
udgdgr en ny
platform for
samfundsansvar i
modsatning til den
selvorganiserade
esport

Bevagelse bruges
SOmM...

*Kort pause
*Inddragende
*Leringsramme

*Esport er sjovt,
udviklende og
faellesskaber
*Traenere er selv
gamere

*Esportens
hovedformal er ikke
bevagelse

Bevagelse skal...
*Vzere relevant.
*Supplere
eksisterende tiltag
*Ma ikke
instrumentaliseres
*Inddrages
meningsfuldt for
kulturbaerere

*Forlab til afpravning
s(velser &
treeningsprogrammer
*Anbefalinger
*Plakat med gode
grunde
*Tr=nervejledning

*Potentialer for
esportstraening,
rekruttering og
anerkendelse

*Udfordring mil.
kulturbaerere i
forening og
sundhedsdagsorden
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esportstitel, organiseringsform og selve indholdet for treningen ift. program og varighed.

For at sikre en bred forstaelse for organiserede tilbud i esporten er der blevet besggt
kommercielle esportsklubber, flerstrengede idretsforeninger med esport, en efterskole med
esport, enkeltstrengede esportsforeninger samt en sejlklub med et esportstilbud.

| forbindelse med observationerne i den enkelte organisation er der, udover at observere
treningsgangen, udfert fokusgruppeinterviews med i alt 27 udevere i alderen 10-16 (og én enkelt
pa 20) ar.

Derudover er der udfert tre workshops med trenere og ledere samt afholdt en online konference
med 135 deltagere, som havde til formal at indsamle overvejelser og best practice om, hvilke
modeller, som integrerer bevaegelse i esportstraning.

Som supplement til den kvalitative data og empiri er der blevet udfert en
sporgeskemaundersggelse med besvarelser fra 43 forskellige e-sportsforeninger med 281
respondenter fordelt over foraldre (102), udevere (77), treenere (40) og/eller ledere (62).

De kvantitative data i dette projekt, kan ikke vurderes som varende generaliserbare, grundet fa
respondenter og Corona-forhold. For at sette de 77 udevere i kontekst, var der ved udsendelsen
af spergeskemaet i november 2020 registreret 3588 medlemmer i esportsforeninger i alderen 7-18
ar (DGI-medlemstal).

Besvarelserne fra spargeskemaet savel som de kvalitative data kan dog betegnes som en tilfgjelse
til et omrade, som generelt er underbelyst. Besvarelserne indeholder derfor stadig en vardifuld
indsigt i de esportsforeninger, der har deltaget i dette projekt. Derfor valger vi at forholde os til
de kvantitative data, som understottende til de kvalitative fund, fordi der gennem sporgeskemaets
besvarelser stadig ses tendenser, der er vigtige at fremhave i forbindelse med projektets
hovedformal.

Af ovrige forbehold for den indsamlede empiri er det vaerd at forholde sig til at respondenter og
deltagere i forlabene angiveligt har haft en mere positiv indstilling overfor bevaegelse end deltagere,
som har takket nej til at deltage, hvorfor der kan vaere en overreprasentation af foreninger, som
anser bevaegelse som overvejende vigtigt.

Navne og foreninger er anonymiseret eller &ndret af hensyn til respondenterne og citaterne i
rapporten har varet igennem en mindre redaktion for at gge forstaelsen. Der er ikke a&ndret pa
pointen eller semantikken i citaterne.

2.2 STUDIER UNDER CORONA

Fundene i rapporten bor leses med forbehold for, at de udfordringer epidemien medforte i
foreningsliv og i samfundet generelt, har haft indflydelse pa muligheden for dataindsamling,
observationsbesag og forlgb i foreningslivet, som har varet lukket i perioder eller begranset pga.
restriktioner og pavirket interviews. P4 samme made kan Corona have spillet en rolle ift. f.eks.
respondenternes svar angaende deltagelse i gvrige idraetter i fritidslivet, da der har varet
nedlukninger, mens spgrgeskemaet har vaeret abent. Pa samme made har nogle tranere besvaret
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sporgeskemaet ud fra en hverdag, hvor esportstraeningerne primart er foregiet online og
hjemmefra.

2.3 MODELUDVIKLING

Empirien opridset ovenfor er blevet analyseret med henblik pa at udarbejde kriterier for,
hvordan meningsfulde modeller for bevaegelse i esportstrening kan se ud. Kriterierne har varet
toneangivende for hvilke produkter modellerne skal besta af. Disse produkter er efterfglgende
blevet afprovet i fire esportsforeninger og lebende justeret over en lengere periode med
afprevning i yderligere | | foreninger. Test-forlgbene har pga. modellernes Igbende justering samt
foreningernes forskellighed varet af forskellig karakter. | samtlige test-foreninger er der blevet
indsamlet erfaringer med henblik pa at tage ved lzre af afprgvningen af modellerne, hvorfor
tilgangen til det enkelte forlgb har veret eksplorativ, for at inedekomme foreningernes behov og
udfordringer.

Modeludviklingen er desuden suppleret med input fra et advisory board Advisory boardet er bredt
repraesenteret med traenere og ledere fra bade foreninger og skoler savel som kommercielle
akterer og en forsker, og udger eksperter pa det paedagogiske og sundhedsfaglige omrade indenfor
esport og foreningsliv. Advisory boardet har afholdt tre mader, hvoraf ét var med fysisk fremmeade
som et heldagsarrangement med workshop.
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3 ANALYSE

| de kommende afsnit vil der blive analyseret pa den indsamlede data fra kortlegningsfasen,
herunder interviews, observationer, workshops, konferencer og spergeskemabesvarelser. Afsnittet
vil opridse de mest fremtraedende aspekter i forhold til, hvad der motiverer udgvere til at deltage i
esportstrening og hvilke perspektiver udevere og trener/ledere har pa bevagelse som en del af
en esportstraening.

3.1 BEVAGELSE | ESPORT FOR E&B

| folgende afsnit vil det fremhaves, hvordan de besggte foreninger og organisationer gor brug af
bevaegelse som en del af deres esportstraening. Disse informationer har varet med til at give et
indblik og inspiration til, hvordan udviklingen af modeller med bevagelse kan inddrages i en
esportstrening, og hvad der er pa spil ved inddragelse af bevaegelsesaktiviteter som en del af
esportstraeningen. De bevaegelsesformer foreningerne benytter er dokumenteret i forbindelse med
projektets kortlegningsfase, og derfor har foreningernes tilbud ikke varet pavirket af projektets
modeller, men har udelukkende varet foreningernes egne indsatser.

Der bliver i afsnittene fremhaevet citater fra foreningernes traenere og udevere, der giver en
indsigt i de forskellige former for bevagelsesaktiviteter og belag for at inddrage de respektive
former for bevaegelsesaktivitet, der geres brug af. | afsnittene bliver der fremhavet tre primare
funktioner for bevaegelse, som foreningerne benytter sig af:

|. Bevaegelse som kort pause for at @ge koncentrationen.
2. Bevagelse som inddragende element af traningen.
3. Bevagelse som leringsramme inden- og udenfor computerspillene.

3.1.1 BEVAGELSE SOM KORT PAUSE FOR AT SGE KONCENTRATIONEN
Gennem empirien fremstar aktive pauser, som en af de mest fremtraedende arsager til, hvorfor
udgvere samt trenere mener, at bevaegelse skal inddrages i treeningen. Pointer om aktive pauser
og brain-breaks gik igen i interviews med bade udgvere og trenere i de forskellige foreninger:

Interviewer: “| sidder faktisk ikke sG meget ned ad gangen, fordi | kun md spille i begrenset tid.
Magnus [treneren] fortalte, at | var begyndt at bruge brain-breaks, hvordan synes | det virker?”
Sebastian, Fortnite-spiller, 14 ar: “Du bliver mere afslappet. Ndr du sidder og spiller, sa er
du meget koncentreret.”

Sa udeverne giver udtryk for en bevidsthed om, at de far lettere ved at koncentrere sig om spillet,
hvis de har haft en aktiv pause. Brain-breaks kan besta af mange forskellige aktiviteter, men
hovedformalet med brain-breaks er at give hjernen en pause og sztte gang i kroppen. Dette kan
gores pa mange mader, og gennem flere besgg i esportsforeninger er det blevet observeret, at
brain-breaks afvikles som enten sma kognitions- eller reaktionsgvelser, eller gennem traditionelle
idraetsaktiviteter som lgb eller armbgjninger. Dette perspektiv uddybes nedenfor med en tilfgjelse
af, at bevaegelsesaktiviteterne kan vaere med til at udeverne foler sig mere friske:
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Interviewer: “Hvis nu | skulle ud at dyrke esport, og der var en ren esportsforening, hvor der
ikke var noget fysisk aktivitet, og der var et tilbud hvor man kunne ga til fysisk aktivitet ogsd,
hvad ville | helst velge, hvis man skulle stille det op pd den mdde?”

Nicklas, CS:GO-spiller, 16 ar: “leg havde nok helst valgt den der med den fysiske aktivitet
fordi det giver, sddan, man foler ikke bare man feler sig fed ved at sidde ved en computer, det
med at komme ud og vare frisk, sddan, jeg foler ogsd det hjzlper ens hjerne med at tenke
bedre, fordi sddan, s man fdr noget adrenalin og sddan noget.”

Her udtrykker spillerne, at afbraekket fra skaermen ogsa er med til at give dem fornyet energi, nar
de kommer tilbage til ska&ermen efter pausen, samt en bedre selvfglelse, hvor man faler sig mindre
fed — eller mere selvtilfreds med de aktive pauser.

Denne tilfredshed med et afbrak fra skaermen, der ses i citaterne, understottes af sporgeskemaets
besvarelser, hvor 85% af udavere, der far inddraget bevagelse i deres esportstraning er positive
omkring inddragelsen. Det er ikke bemarkelsesvaerdigt, at udeverne har denne oplevelse af pausen
— et studie viser, at en pause fra spillet er en produktiv og passende strategi til at nulstille spillernes
folelse af tilt og frustration, der kan gore dem i stand til at starte et nyt spil med ny koncentration
uden at vaere pavirket af falelserne fra det forrige spil (Wu et al., 2021).

| denne ombaering giver treenere gennem interviews ogsa udtryk for, at de gor brug af aktive
pauser i deres trening, fordi de har oplevet, at det har en positiv effekt pa spillerne, nar de vender
tilbage til spillet bade i forhold til at blive mere koncentrerede, men ogsa mindre frustrerede.
Oplevelsen med frustrationer ved spillet kan treneren Jonas nikke genkendende til:

Interviewer: "Men kan | se en effekt pa jeres spillere? Koncentrerer de sig bedre? Giver det her
mening ndr de er til treening?”

Jonas, trener i esportsklub: "Der vil jeg sige, dem som kommer og er meget dedikerede og vil
udvikle sig i spillet — der kan man godt se. De bliver mere koncentrerede, disciplinerede... Der
kan jeg se forandringer, at det her med at, hvis vi streekker ud, og hvis | gdr ud og far noget vand
osv. Ndr de kommer tilbage og spiller, s kan det vere, at de ikke bliver lige sd sure - sd det kan
man godt se.”

Pa denne made kan bevagelsesaktiviteter udgere et redskab for at opbygge udavernes robusthed
— ogsa kendt som resiliens.

| en idraztsforening i Nordjylland giver en trener og en leder eksempler pa de overvejelser, man
gor sig som esportstraner i benyttelsen af aktive pauser eller sakaldte brain breaks, som er korte
afbrek fra aktiviteten. Bevaegelsesaktiviteterne adskiller sig fra de to gvrige former for bevagelse,
som vil blive belyst senere, da de aktive pauser beskrevet her typisk er mere afkoblede fra
skaermene og computerspillene og bestar af korte pauser eller gvelser med fysisk aktivitet.

Casper, trener i idretsforening: "Men ellers sa er det meget sddan nogle brain-breaks vi
kerer. Det kraever, at man lidt selv som traener researcher pd, hvad der er af evelser, hvilket
kraever at man har noget dedikation som traener og gerne vil gore det bedste, man kan. Det er
det, jeg primaert karer, hvis jeg kerer noget. Det har vi ikke kunne gore under Corona, sd det vi
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har gjort, er at gd ud og tage noget frisk luft i stedet for — bare for at komme lidt vek. Sidder de
foran computeren i 2,5 time — det kan de ikke, og det kan professionelle spillere jo heller ikke
jo.”

Bjarne, leder i idretsforening: ”... Men vores holdning er ogsd, som Casper ogsd siger at
sidde foran skaermen 2 timer i treek og koncentrere sig — der tror jeg, at man fdr et bedre
resultat, hvis der er de her ’breaks’, og det er ikke for motionens skyld primart [...] det er mere
pa for ’breakets’ skyld — det tror jeg gor noget ved den koncentrationsevne, der jo skal til.”

Gennem besggene i esportsorganisationer er det blevet observeret, at bade yngre (8-12 ar) og
®ldre udevere (12-15 ar) mister deres koncentration og fokus pa spillet efter typisk 45 minutters
tid, hvor bevaegelsespauser ofte har fort til, at spillerne efterfalgende har kunne satte sig
koncentreret foran skaermen igen. | forbindelse med dette, svarer flere traenere i sporgeskemaet,
at grunden til, at de gor brug af bevaegelse i deres traening, er for at give spillerne fornyet
koncentration, sa de kan fokusere pa spillet efterfglgende.

Og her en anden trzner i en anden forening i Nordjylland:

Interviewer: ”Hvorfor tror du det er nadvendigt, at det er vigtigt at man skal bevaege sig til
esportstreningen og ikke ved siden af?”

Magnus, trener i idretsforening: ”’| og med at de kommer ud og bevaeger sig, sd far de
deres blodcirkulation til at lebe hurtigere rundt sd kroppen, og hjernen hanger ligesom sammen,
sd hvis man skal koncentrere sig og sddan noget og huske noget og indlere noget, sd er fysisk
aktivitet bare det der gor den proces meget bedre.”

Interviewer: ”Sd du tror | fdr bedre treningssessioner ud daf, at de lige fdr rort sig imellem og
inden?”

Magnus, trener i idretsforening: “Helt klart og de fdr dem ogsd meget lettere til at
samarbejde og dem til at lave de ovelser vi siger til dem. De kan mdske godt blive sddan lidt
‘overhyped’ og bare lober rundt og har svaert ved at finde ud af det, men det er meget bedre end,
at de bare sidder alene og de er tratte og ikke rigtig orker at lave noget og ikke rigtig orker at
socialisere med andre.”

Trenerne giver her udtryk for, at der er en rakke gevinster ved at inddrage fysiske aktiviteter i
esportstreningen. Forst og fremmest mere didaktiske kvaliteter, hvor trenerne oplever, at
udeverne koncentrerer sig bedre, bliver mere disciplinerende og ovenikgbet far bedre humer af
det. De fysiske aktiviteter er her med til bade at @ge kvaliteten af traeningen gennem den ggede
koncentration, savel som en tydeligere rammesatning af traeningen. Bevaegelsesaktiviteter kan
dermed vare en understottende faktor ift. leringen i Iobet af en esportstraning.

Bevaegelse i blot 15-20 minutter har en positiv effekt pa barn og unges kognitive ferdigheder,
som gor dem i stand til efterfolgende at huske bedre, koncentrere sig, veere opmarksomme og
styrke deres indlering (Bidzan-Bluma & Lipowska, 2018; Janssen et al., 2014; Syvaoja et al., 2014).
Samtidig kan de aktive pauser, i en indleringskontekst, vare fordelagtige for bern og unge i forhold
til bade deres fokus og koncentration, men ogsa deres motivation for at deltage og lere nyt
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(Weslake & Christian, 2015). De kognitive evner, som bevagelsen skarper, er samtidig evner, der
gor sig geldende i esport, hvor netop koncentration, opmarksomhed og hukommelse er
negleevner for at kunne prastere (Himmelstein et al., 2017)

Dette stemmer overens med de erfaringer Magnus har gjort sig med aktive pauser i
esportsforeningen. Magnus er dermed ikke alene om at have observeret, at en aktiv pause fra
skaermen gavner spillerne. De gavnlige effekter af et fysisk afbrak fra skarmen, understottes
yderligere af et studie, der fremhaver, at bade trznere og udgvere i en esportskontekst
udtrykker, at en fysisk aktiv pause er med til, at spillerne opretholder koncentration og fokus foran
computerskaermen (ODstergaard et al., 2022).

3.1.2 BEVAGELSE SOM INDDRAGENDE ELEMENT KOBLET TIL SPILLENE

Et seerligt greb for at bringe bevaegelsen sammen med esportsaktiviteterne er ved at koble
bevaegelsesformen sammen med udgvernes interesse for computerspillene, hvorfor vi nu vil
presentere et eksempel pa en bevagelsesform som tager hajde for udevernes interesse hos en
kvindelig traener fra en idratsforening, hvor hun trazner piger i alderen 10-11 ar. Treningsformen
svarer til, hvad man kalder social gaming, hvor der ikke er fokus pa en central spiltitel, og fokus i
hajere grad er pa det sociale aspekt end pa det udviklende i en esportstrening. Maja fortller i
interviewet om hendes made at inddrage bevaegelse pa. Metoden, som hun har fokus pa, er at
koble bevagelsesaktiviteter pa treningen, som en leg med elementer af spillet, som pigerne
interesserer sig for, f.eks. Among Us — en virtuel udgave af en traditionel morder-leg:

Maja, trener i idretsforening: ... Sa har jeg jo gdet med den her tanke om, at det kunne
vare spandende at bygge en bevaegelse eller en leg op, som de ogsd var en del af i forhold til, at
de havde en interesse og var med til at udtanke det her — hvordan kunne man f.eks. lave Among
Us til et spil... Jeg tror, at det der med at tenke et eller andet som interesserer dem mega
meget ind i den leg, som de skal lege, tror jeg vil fange dem rigtig meget i forhold til: ’ej nu skal
vi ud at spille rundbold.”

Interviewer: Vil det sige, at du tror, at det krever, at man har forstand pa spillene, for man
begynder at udvikle sddan noget, der skal vaere vek fra skaermen? Vil det gore det bedre for
alle?”

Maja, trener i idretsforening: ”Ja, og s mdske ogsd have barn med i processen. Lade dem
fole ejerskab af det, og sddan, "hey, jeg teenker madske...” og sd have grundformen pa det: ”Jeg
tenker, vi kan prove det her og sddan og sddan og sddan. Hvad tenker I1?” og sd: “Ej kan vi sd
ikke gore sddan her?!”, “’ej jo, megagod idé altsd” og sd fd det skriblet ned og sd fd udviklet legen
sammen med dem.”

Som det fremgar af citatet, sgrger Maja for, at bevagelsen i hendes esportstraning er sjov og
inddragende ved at tage udgangspunkt i pigernes interesse for gaming. Her fremhzver hun
yderligere, hvordan det er vigtigt at inddrage pigerne i bevagelsesaktiviteten, sa de far en folelse af
medbestemmelse, og pa denne baggrund har Maja og spillerne udviklet en leg, der er bygget op
omkring spillet Among Us, hvor spillerne sammen med Maja har udtankt regler og indhold til legen.
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At inddrage udeverne i udviklingen af lege og aktiviteter til traeningen kan vare en

motivationsfaktor i sig selv som en form for autonomi-statte, som det betegnes af Elsborg et al

(2020), hvor deres undersggelse om motivation i
idreetsmiljger papeger at, hvor hgj grad
idraetsaktiviteten er intrinsisk motiverende — at idraetten i
sig selv er en god oplevelse — er en vasentlig
motivationsfaktor for deltagelse i aktiviteten.
Autonomistette fremlegges som en metode for at
opbygge den intrinsiske motivation, hvorfor det kan
vaere med til at forklare, hvorfor Maja har bred
opbakning blandt hendes piger i traningen til Among
Us-legen samt, at aktiviteten i sig selv er en
engagerende og sjov aktivitet.

En made at inddrage bevagelse pa i esporten, er
dermed i form af et integreret og inddragende element

PIGER ER FRAVARENDE
Pigerne som omtales i afsnittet,

er de eneste piger som har
deltaget i undersggelsen.
Generelt er piger fraverende
fra mange esportsforeningers
aktiviteter. Kun fire pige-
esportsudgvere har besvaret
surveyet.

En opgerelse fra DGI i 2022
viste, at kun 5% af
medlemmerne af

Praksispublikation

i treeningen, hvor der tages hgjde for spillernes gaming- [ SR el el ol ET e
Kun 3% af foreninger havde
aktiviteter som var malrettet
pigerne (DGl, 2022)

Social gaming er oftest den

interesser, ved at bruge spillenes universer og
understotte deres motivation for deltagelsen ved f.eks.,
at spillerne er medbestemmende i bevaegelses-
aktiviteterne for at sikre, at aktiviteten i sig selv er sjov.

At spillenes univers eller forudsztninger kobles aktivitet, som er mest populaer

sammen med bevagelsesaktiviteter, spiller ogsa blandt pigerne, hvor der typisk

ikke er fokus pa ét specifikt

en rolle for de bevaegelsesaktiviteter, som udger en

leringsramme for udvikling af kompetencer inde- og computerspil.

udenfor spillene, som vi skal se n&ermere pa i neste
afsnit.

3.1.3 BEVAGELSE SOM LARINGSRAMME INDEN- OG UDENFOR
COMPUTERSPILLENE

Koblingen til spillene og dets elementer blev fremhzvet bl.a., da vi interviewede og besggte en
idretsefterskole med en esportslinje. Esportstreneren pa efterskolen havde en anderledes tilgang
end Maja, da trzneren Frederik fokuserede pa at fremhave kompetencer, som gjorde sig
gzldende i spillene, nar der laves fysiske aktiviteter. Ved besgget pa efterskolen havde Frederik
opstillet en udenders forhindringsbane med hgijt stablede hgballer, bildek og @vrige aktiviteter
som holdene skulle arbejde sig igennem, og som en ekstra udfordring skulle holdet hjalpes ad,
med at fa en sandsak igennem banen:

Frederik, underviser pad idratsefterskole: "Nogle gange bliver det [bevaegelse] meget sogt,
men egentlig prover jeg at gore, sd det har relevans for det [esporten]. Nogle gange er det jo
treening for treeningens skyld. Men der er ogsd rigtig meget kommunikation i det, hvordan de
arbejder som et hold. Og det er jo ogsd derfor, de skal vare i deres hold for at vi kunne snakke
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bagefter: ”Hvad er det for noget kommunikation, hvad er det der sker ndr | egentlig skal lose

den her opgave sammen?... "Prav nu at planlegge fremad”, og det kan vi jo tage en snak om
derude, for det bliver jo tydeligt illustreret, ndr de stiller sig hen til vaeggen og siger — “hovsa — den
er hgj den her”. Og det synes jeg nogle gange er lettere udenfor med noget trening at illustrere
det dér, end det er nogle gange inde i spillet, fordi der er sé mange andre aspekter, som de ogsd
har fokus pd, hvor derude der kan jeg pille en enkelt lille ting ud eller virkelig kaste dem ud i lige
den ting og vide det kommer til at ga galt, og sa kan vi samle op der.”

| citatet fremgar det, hvordan Frederik ligesom Maja ogsa har fokus pa, at bevaegelsesaktiviteten
har en form for relevans til esportsspillet. Her blev det bl.a. observeret, at esportsholdet pa
efterskolen under aktiviteterne havde til opgave at lytte til deres in-game leader (holdkaptajn), med
henblik pa at fastholde den samme holdopstilling som i spillet. Frederik fremhaever dog yderligere,
at han oplever, at der gennem bevaegelse kan skabes et rum for lzring, hvor spillerne far et andet
perspektiv pa kommunikative og strategiske evner. De fysiske udfordringer hjzlper til at facilitere
en samtale, der handler om et fokus pa at styrke kommunikationen og samarbejdet pa holdet —
noget som de kan tage med ind i spillet efterfolgende. Denne tilgang til bevaegelse er, i modsatning
til Majas, en form mere rettet imod udvikling af spillernes evner som esportsudgvere, men
fastholder samtidig en relevans til spillernes interesse.

Koblingen mellem selve esporten og bevaegelsesaktiviteten er ogsa beskrevet af en esportstrener
og -leder nedenfor, hvor der kommer mere tekniske udviklingsmal som ’aim’ i fokus, som en del af
bevaegelsesaktiviteten — noget som primart er en kompetence, som gor sig geldende iseer i
spilgenren first-person shooters:

René, esportstrener og —leder, esportsklub: “Og sd skal de ind i en eller anden
varkstedsbane og skyde, lad os bare sige, fem bots pa tid og ndr de har skudt fem, sd
skal de lebe ud og finde en af de pods [interaktiv kegle], der lyser op og sd trykke pa
den og lobe tilbage igen, og det bliver de sd ved med i 3-4 minutter. Og sd fdr de jo
bdde trenet deres “aim’ inde i spillet og samtidig far de pulsen op inde ved siden df, og
de synes jo det er pissesjovt. Efter den forste gang jeg introducerede dem til det, sd ville
de hver dag, sd det er jo ikke fordi, der er noget modstand, men det kraever ogsa bare
lige, at man bruger lidt ekstra tankekraft som trener og tenker over, hvordan kan
man fd det integreret i undervisningen”

Tilgangen med en hgj grad af integration ml. spillet og bevagelsesaktiviteten virker her til at fa
udgverne motiveret til at deltage. Denne tilgang med en hgj grad af relaterbarhed, i form af en
stafet ml. computerspil og en kegle, understottes ogsa af spargeskemabesvarelserne, hvor
trenerne fremhaver, at de gor brug af sma legeaktiviteter, der relaterer sig til spillene. Herunder
naevnes f.eks. NERF-GUNS (eldrevne skumgummigevaerer) som en aktivitet relateret til f.eks.
CS:GO eller Fortnite. Disse aktiviteter er ogsa blevet dokumenteret i Iabet af desk researchfasen,
hvor flere esportsforeninger har brugt sociale medier til at vise hvordan de har succes med at
inddrage NERF-GUNS i deres trening eller forseger sig med Capture-The-Flag og bolde i
idratshallen.
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Udover at bruge bevagelsesaktiviteterne til at inddrage udeverne og skabe aktiviteter, som i sig
selv kan vare sjove og motiverende, bruges bevagelsesaktiviteter ogsa til at udvikle szrlige
kompetencer, som kan vare relevante i en esportskontekst savel som i livet generelt. At trene
kommunikation og samarbejde, som vi sa det fremhavet i eksemplet fra efterskolen, er relevante
kvalifikationer, som gor sig geldende i langt flere livsarenaer end gaming.

Ligesom nogle trenere og udgvere gav udtryk for, at de dyrkede esport for at udvikle
spilferdigheder, giver de ogsa udtryk for, at bevagelse i esportstraningen ogsa kan understgtte
muligheden for at udvikle spilfeerdigheder. Dette fremgar ogsa af spergeskemaet, hvor 54% af de
adspurgte trenere gor brug af bevagelse for at gore udaverne bedre til esport. Der er gennem
bevaegelsesaktiviteter mulighed for at spillerne udvikler kompetencer, som er direkte overferbare
til esport (Ketelhut et al. 2021). Her er der ikke ngdvendigvis tanke pa de spiltekniske
feerdigheder, som f.eks. aim og movement, men nogle af de mere ’blede’ kompetencer indenfor
social skills herunder bl.a. kommunikation, samarbejde, der ogsa kan udvikles vek fra skermen.
Studier viser, at fysisk aktivitet sammen med andre mennesker, er med til at udvikle sociale evner
som kommunikation, samarbejde og empati (Bailey et al., 2013), som alle er kompetencer, der er
vigtige i esport (Himmelstein et al. 2017; Wu et al. 2021; Karadakis & Painchaud, 2022). Bade
trenere og udovere giver i interviews udtryk for, hvordan aktiviteterne vaek fra skermen, er med
til at forbedre feerdigheder som samarbejde og kommunikation:

Interviewer: “... Hvordan hjzlper det (Fysisk aktivitet)? Eller hjlper det
overhovedet?”

Magnus, 16 ar: “Det hjzlper pd vores samarbejde, det har jeg i hvert fald oplevet, nar
vi har veret udenfor, vi bliver altid lidt bedre. Kemien pa holdene bliver meget bedre,
ndr vi er derude, det er ogsd det, vi synes. Det er sjovt, for det er vores hold, vi har det
godt - ndr vi sa har det godt derude, sa bliver vi ogsd bedre, kemien bliver bedre, det
kan vi sd tage med ind i spillet.”

| citatet giver udeveren udtryk for, hvordan aktiviteterne vak fra skeermen gavner samarbejdet og
kemien pa holdet — en gevinst som ogsa styrker holdet inde i spillet.

Interviewer: "Man fdr jo masser df fellesskab inde i et spil, men giver det noget
ekstra at tage dem vak fra computeren og fa dem til at lave noget?”

Maja, trener: ’Ja, men ogsd det der med, at de kan se hinandens ansigter, det giver
jo rigtig meget for, at de kan lzse hinanden af. Det er den mdde man lzrer at, hvordan
har den anden det? Og det er jo ogsd derfor, jeg synes, det er sa vigtigt, at man har det
i mente fordi, hvis man sidder meget foran skarmen, sd bliver det meget sveart at laere
at lese andres ansigter — tenker jeg. [...] Man kan lere rigtig meget af at spille — det
er slet ikke det. Men som traner, skal man ogsa vaere opmarksom pd at hjzlpe de her
barn til at fa lyst til noget andet ogsd. Udover [esport], for at hjelpe dem med at
udvikle sig.”
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De positive effekter, der folger af aktiviteter vak fra skermen, er ikke kun med til at udvikle
spillerne som esportsudgvere, men ogsa som mennesker generelt. Som det blev beskrevet i
tidligere afsnit, skabes der i esportsforeningerne et fellesskab som har betydning for
sammenholdet, som kan overfgres til

computerspillet — noget som de kan drage BEV/AGELSE SGER PRASTATION
fordel af, nar det gaelder om at vinde. | Forskningen har udover de faromtalte
ovenstaende citat nzvner Maja, at 'blede’ kompetencer kunne pavise en rakke
aktiviteterne vaek fra skaermen kan fungere gvrige kompetencer som styrkes ved fysisk

som en made, hvorpa fellesskabet bliver aktivitet, som er relevante i en

styrket, og hvor spillerne lzrer at aflese esportskontekst, herunder

hinanden og i det hele taget trene deres koncentration, task switching, multitasking,
evne til at omgds socialt. Noget som kan information processing, reaktionsevne,
vare svarere at traene, hvis aktiviteterne kun slagvolumen (udpumpet blodmangde),
foregar igennem skaermen. Maja taler dermed  [RR S eTErcTE ST RET e T S

ind i en kontekst af den generelle dannelse finmotorik og oje-hand-koordinering

med kompetencer, som ruster bgrnene i (Toth et al, 2020; McNulty et al 2022).
hgjere grad til at indga i sociale relationer.
Selv en ung esportstrener fra en forening i Nordjylland udtrykker det meget tydeligt:

Interviewer: | kan simpelthen se, at de fdr nogle kompetencer. Der er nogle egenskaber de
udvikler her til treening, som de nok ikke ville udvikle ellers?”

Magnus, esportstraner: “Precis og det er ikke bare kompetencer i esport, det er ogsd
kompetencer i livet altsd, det er selvudvikling pa punkter, ogsd socialt, som man ikke ville have
gjort hvis man bare sad derhjemme.”

Dermed kan det siges, at bevagelsesaktiviteter udvikler bern og unge sociale evner som
kommunikation, samarbejde og empati, som alle kan defineres som varende evner, der kan
benyttes i andre arenaer i livet end i esport.

Bevagelsesaktiviteter, som en del af en esportstraning, er dermed ikke kun for at udvikle esports-
ferdigheder, men ogsa fordi bevagelse og dets mange positive effekter skaber mere fysisk
interaktion og dermed en grobund for starkere relationer. Noget som kan vere et vasentligt
bidrag ind i en kontekst af samfundet, hvor ungdomslivet i dag er betonet af trivselskrisen og en
hej grad af individualisering og selvorganiseret idrat.

Esporten og foreningernes placering i samtiden, savel som bevidstheden om foreningernes evner til
at veere ambitigse pa det analog fellesskabs vegne, skal vi se n@rmere pa senere i afsnittet om de
strukturelle rammer omkring esporten.

3.2 MOTIVATIONEN FOR AT GA TIL ESPORT

| felgende afsnit vil det blive gennemgaet, hvorfor udgverne gar til esport. Her vil det blive
tydeliggjort, hvordan bade selve interessen for spillene, fellesskab og udvikling spiller en rolle for
motivationen for at deltage i esportstraningen.
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Nedenstaende uddrag fra et interview i en idretsforening i Nordjylland med Villads pa 10,
Asger pa | | og Sebastian pa 14 opsummerer, hvad der overordnet er kommet pa tale, nar man
interviewer bgrn og unge om, hvad der er vigtigt, nar man gar til esport.

Interviewer: “Hvad er det bedste ved esport?”

Villads: "Det er helt klart, at man kan vaere sammen og fa gode venner og spille
sammen.”

Sebastian: "Danne venskaber over internettet hele tiden f.eks. jeg spiller selv med
englaendere og nogen fra Finland, jamen jeg spiller med en hel del fra andre lande.”
Interviewer: “Hvorfor er det sd nodvendigt at ga til esport her i hallen?”

Villads: “Fordi det ogsa er dejligt at se dem i virkeligheden, for sd ved man, hvordan de
ser ud.”

Asger: "Det er ogsd noget at trene pad internettet med nogle trenere der snakker, end
at de er der [i foreningen] faktisk, for sd kan de jo se!”

Interviewer: ”Hvordan er det anderledes? Er det bedre synes du?”

Sebastian: "Det er nemmere at snakke sammen hvis man stdr overfor hinanden, og
man bliver nedt til at snakke for ellers bliver det akavet.”

Interviewer: Er det derfor | gdr til esport?”

Sebastian: "Umiddelbart er det for at blive bedre, og sd det der med at, nu er Corona
selvfolgelig kommet, men det var ogsd for turneringers skyld der s man kunne spille
mod andre.”

Asger: ”’|eg gjorde det for at spille og at komme til LAN.”

Interviewer: "Men du kan jo spille derhjemme?”

Asger: ”Ja, men de er bedre dem som er heroppe.”

Interviewer: ”Sd du far mere udfordring?”

Asger: ”’Ja, og det er nemmere at blive bedre.”

Forste del af samtalen peger i retningen af, at fellesskaberne og det sociale er en vasentlig
motivationsfaktor for at ga til esport. Esporten i sig selv er en katalysator for sociale interaktioner
og danner dermed et grundlag for at mgdes pa tvars af selv landegrenser, som vi ser det hos
Sebastian. Som Villads dog bemarker, er der noget sarlig ved at mades fysisk i esportsforeningen,
da man ser hinanden i virkeligheden og kan sztte ansigter pa og som Sebastian pointerer, at de
sociale relationer bliver sterkere samtidigt med, at man lzrer at bega sig i en analog kontekst, sa
det ikke er markeligt at va&ere sammen.

Som bade Villads, Asger og Sebastian bemzrker, er spillet en motivation i sig selv, men

ogsa det at blive bedre og udvikle sig som spiller, og i sidste ende prove sig selv af mod andre er
en faktor, som har en betydning for, at man finder interesse i at dyrke esport.

Ovenstaende stemmer overens med undersggelser om udgveres motivation som italesztter,
At tre af de vigtigste motivationsfaktorer er (Haugegaard & @Ostergaard, 2020; Gaard et. al, 2021):

I. At det skal vare sjovt at ga til noget
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2. At man kan udvikle sig og blive bedre
3. At vare sammen med venner

| de felgende afsnit vil empirien folde sig ud med en beskrivelse af de tre motivationsfaktorer; at
have det sjovt, at vere sammen med andre i et fellesskab, og at udvikle sig og blive dygtigere til
esporten.

3.2.1 ESPORT OG GAMING ER SJOVT
Det er fundamentalt for deltagelsen i esportstraninger for udevere, at de er startet til esport,
fordi de har en interesse i esport og gaming. Det er aktiviteten i sin egen ret, som gor, at man
engagerer sig. Dette kom bl.a. til udtryk hos Villads, Asger og Sebastian far, men ogsa til en FIFA-
traening giver drengene Lucas pa 20, Victor pa |5, Johan pa 12 og Victor pa |5 ar udtryk for
motivationen for at deltage i esportstraning:

Interviewer: "Hvorfor sd | grund til at ga til FIFA?”
Lucas: ”Interessen for FIFA.”

Victor: "For at blive bedre.”

Johan: ”|a, for at blive bedre og interessen ogsd.”
Victor: ”Ja, for at spille med nogen andre ogsa.”

Her kommer de tre drenge, udover at nevne deres interesse for spillet, rundt om de @vrige
vaesentligste motivationsfaktorer for at deltage i aktiviteterne: udvikling og fellesskab.

Udvikling og interesse hanger tet sammen, da det er svaert at forestille sig, at man brander for
at udvikle sig i en sportsgren uden at have interessen for selve sportsgrenen. Omvendt kan man
dog konstatere, at det er muligt at have en interesse for spillet uden at fokusere pa udviklingen —
noget som ikke er afspejlet i empirien blandt esportsudeverne udover blandt social gaming
aktiviteterne, vi sa hos pigerne. Dette skyldes formentlig, at de udevere som gnsker at tage deres
gaming mere serigst, velger at opsgge en esportsforening, hvor man kan fa undervisning og
udvikling savel som at prave sig selv af mod andre. Sa interesse og udvikling er to
motivationsfaktorer, som er tilbgjelige til at vaere tet forbundet. Det hanger tet sammen med et
tidligere studie, som papeger at gamere, der gar til esport er mere tilbgjelig til at fokusere pa
progression og vurderer, at de i hojere grad spiller computer fordi det er sjovt sammenlignet med
gameren, som ikke gar til esport. Esportsudaverne er dermed blandt de gamere, som er mest
motiverede for at spille computer, fordi det er sjovt (Haugegaard & @stergaard, 2020).
Esportsspillene tilbyder ofte en raekke udfordringer og belenninger, der appellerer til barn og
unges behov for mestring og selvforbedring. Gaming er ofte struktureret omkring opgaver og mal
med niveauer, point og opgaver, der skal fuldfgres. Spildesignet skaber en fglelse af progression og
tilfredsstillelse, nar malene nas. Denne form for belgnningssystem motiverer unge til at blive ved
med at spille og forbedre deres ferdigheder.
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Moderne spil er designet til perfektion, for at gge spillernes interaktion med og fastholdelse i
spillet, hvilket skaber en dyb indlevelse for spillerne. Barn og unge lever sig ind i virtuelle verdener
og oplever intense folelser, udforsker fantasifulde miljger og deltager i spendende historier.
Denne form for interaktion er sterkt engagerende og er medvirkende til at skabe en passion
blandt barn og unge. At gamingen er en passion for udaverne, tydeliggores ogsa gennem
sporgeskemaet, nar vi har spurgt "Hvad bruger du mest af din fritid pa?”. Her bliver det tydeligt, at
udeverne som gar til esport i foreninger, primart bruger tid pa gaming: De gamer sammen med
andre over nettet eller hjemme hos nogen (65%) og, hvis ikke de gamer med andre, gamer de
mest for dem selv (56%).

HVAD BRUGER DU MEST AF DIN FRITID PA?

70
60
50
40
30
20
O °

GAMER (SAMMEN GAMER (FOR MIG GAR TIL ESPORT SER FJERNSYN, ER SAMMEN MED

MED ANDRE - SELV) STREAMING ELLER FAMILIE
OVER VIDEOER (F.EKS
NETTET ELLER PA TIKTOK,

HJEMME HOS NETFLIX
NOGEN) ELLER YOUTUBE)

Tabel I: Hvad bruger du mest af din fritid pa? (Valg gerne flere). Angivet i procent.

Ovenstaende indikerer, at gaming og esport spiller en meget vaesentlig rolle i mange af unge
esportsudgveres hverdagsliv, og at spillernes interesse, ogsa i fritiden, befinder sig primart i
gaminguniverser og ikke ngdvendigvis i den traditionelle sportsverden. 39 % af de adspurgte
udgvere har angivet, at de kun gar til esport. Den malgruppe, der deltager i esportsforeningerne
ser dermed ud til at have valgt at deltage i esporten pa baggrund af deres interesse i det konkrete
computerspil, hvorfor der kan vare tale om et fravalg af traditionel sportskultur og fysisk aktivitet
(Brus, 2020). Kun 6% af udeverne har angivet, at de startede til esport for at dyrke mere motion.
Sperger vi udaverne, hvor lang tid de bruger pa esport og gaming, bliver det endnu tydeligere,

at udeverne er meget engageret i deres esport. 50% af de adspurgte bruger mere end |5 timer om
ugen pa at game udenfor den tid, der bruges pa esportstraning. At esportsudgverne bruger meget
tid pa deres fritidsinteresse er ogsa blevet kortlagt i et andet studie, der fandt at esportsudgvere
bruger 23-24 timer om ugen pa at spille esport. Med et par timers ugentlig esportstraening udger
selvorganiseret gaming derved ogsa en stor del af udgvernes esportsaktiviteter. Den store
mangde af selvorganiseret esport kan vare katalysatoren for at begynde at ga til esport da
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udgverne gerne vil mere med deres esport, end blot at have det som en selvorganiseret uformel
interesse, her som Frederik pa 15 ar som gar pa esportslinje pa en efterskole f.eks. giver udtryk
for:

Frederik: ”’|eg blev bare tiltrukket af at, altsq, jeg plejede altid godt at kunne lide at spille
computer ndr det var jeg var hiemme og sd led det egentlig spendende nok, at preve sddan
noget, mere holdbaseret ik?”

Igen kommer det frem i citatet, at udover interessen for det at spille computer, giver Frederik
udtryk for, at han gnsker at gare det med andre — pa et hold.

At udeverne er meget engagerede i gaming og esport, var ogsa helt fremtraedende for trenere,
ledere og eksperter pa de forskellige workshops og konferencer, som er blevet afholdt i
forbindelse med at blive klogere pa omradet omkring esport og bevaegelse. Her blev det bemarket
ad flere omgange, at udgverne gar til esport, fordi de er vilde med esport og ikke for at dyrke
motion eller starte til andre sportsgrene. Dette er ogsa med til at indikere, at udgverne ikke har
en interesse i at bygge bro til @vrige idretter, men helst gnsker at dyrke esport.

Som vi sa det i det indledende citat, er udgverne motiverede af to gvrige motivationsfaktorer, som
er vasentlige for udgverne. Nedenfor tager vi et neermere kig pa udevernes interesse i
fellesskaberne i esporten.

3.2.2 ESPORT SKABER FALLESSKABER

Fellesskabet i esportsforeningen, er en af de mest fremtraedende arsager til, at spillerne gar til
esport. Udover, at esporten som aktivitet i sig selv er en made at tilbringe tid med sine venner p3,
er selve det fysiske esportslokale vaerdifuldt, som platform for udviklingen af sociale relationer.
Fellesskabet bliver fremhavet af udavere i alle foreninger, der pa en eller anden made udtrykker,
at venner og sociale interaktioner er en vigtig faktor som eksemplificeres i nedenstaende citater af
Linnea og Cecilie pa 10 ar og Johanne og Thea pa || ar, som gar til esport i en idrztsforening i
Midtjylland. Aktiviteten hos pigerne adskiller sig fra de avrige aktiviteter ved at vaere kendetegnet
af mindre fokus pa spiltitel eller lering i spillet, men i hgjere grad at vaere sammen med venner
eller potentielle nye venner:

Interviewer: “Hvad fdr | ud af at sidde herhenne i stedet for derhjemme?”

Linnea: "Altsa jeg har jo som sagt - jeg kan jo ikke bruge min computer til at sidde og spille
gamerspil, og det er meget hyggeligere at vare heroppe sammen med sine venner.”
Interviewer: “Kan | fortelle mig, hvad er det bedste ved pige-hygge-gaming?”

Cecillie: ”Man er sammen med nogle piger, man kender...”

Johanne: "Altsa jeg har fdet mange nye venner, som f.eks. mig og Linnea, vi var ikke de bedste
venner, da det var vi startede hertil, men sa er vi blevet bedre venner.”

Thea: “Grunden til, jeg startede var fordi hun [Johanne] ogsa ville starte. Det er det bedste ved
det - hun er her.”
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Pigerne udtrykker her, at fellesskabet med vennerne er grunden til, de dyrker esport. Yderligere
fremhaves fxllesskabet og venskaberne rent faktisk, at vare det bedste ved at dyrke esport. Det
samme gor sig geldende for udeverne i FIFA-treningen:

Interviewer: “Hvad er forskellen pd at gere det her (Spille FIFA) i Brandby og sa gore det
derhjemme? Hvordan er det anderledes?”

Victor: “Fordi man ser hinanden fysisk.”

Jacob, 14 ar: "Derhjemme der er man sddan helt alene om det, og ens foreldre ved madske
ikke s meget om det, og sd ndr jeg er her, sd ved alle noget om FIFA og har samme interesse.
Det er hyggeligt.”

FIFA-spillerne fremhaever ogsa fellesskabet, dog pa en anden made, end pigerne.: Her er det ikke
nedvendigvis venskabet der trekker, men mere det sociale element og den interaktion, der
foregar nar de er ssmmen med andre, der har samme interesse som dem selv. Til treningen kan
udeverne fa sparring omkring spilfeerdigheder. Dette er isar i kontrast til at sidde derhjemme og
game, hvor mulighederne for at dele erfaringer og oplevelser om spillet ikke er lige sa oplagt med
fraveret af en leeremester i form af en trener — iser ikke nar forzldre ikke har samme forstaelse
for spillet.

At man maske gnsker at dyrke det sammen med andre, fordi man er trat af at spille med folk,
man ikke kender, ikke kan kommunikere med (pga. sprogbarriere) eller fordi man ved disse
‘tilfeldige’ mader i spillene er mere tilbgjelige til at tale grimt til hinanden. Alt det slipper man i
hojere grad for, ved at dyrke sin interesse med nogen, som man kender i forvejen. Citaterne
vedrorende fellesskabet, bliver understottet gennem sporgeskemaets besvarelser, hvor der ses en
lignende tendens til, at fellesskabet er en vigtig arsag til at dyrke esport. Her fremgar det af
spergsmalet “Hvorfor startede du til esport i en forening”, at 44% af spillerne startede pa
baggrund af fellesskabet og for at sidde sammen med venner eller andre gamere og spille. Disse
fund hanger ogsa sammen med, hvad der fremhzves af spillerne i ovenstaende citater. Yderligere
besvarer 73% af spillerne, at “sammenhold” er det bedste ord til at definere deres esportsforening.
Esport i foreningsregi er dermed meget mere end bare computerspil. Det er et sted, hvor der
bliver skabt et analogt fellesskab i en digital verden, med andre, der har samme interesse som en
selv.

| naeste afsnit ser vi nermere pa udgvernes ambitioner om at udvikle sig i spillet. En afledt

effekt af dette er dog ogsa, hvordan man opbygger kompetencer som ogsa er relevante for andre
arenaer end computerspillene.

3.2.3 ESPORT UDVIKLER DINE EVNER | SPILLET OG I LIVET

Den tredje motivationsfaktor, som er fremtradende i empirien, er det store fokus pa udvikling. |
dette afsnit vil det blive praesenteret, hvad der er pa spil for udavere savel som traznere/ledere:
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Interviewer: ”Ndr | er faerdige her pd [efterskolen], vil | sd gerne fortsette med at ga til
esport?”

Jakob, 16 ar: ”|eg skal pa Sportscollege inde i Vejle, hvor de ogsa har esport naeste dr. Det er
bare noget, jeg har valgt, for jeg vil faktisk gerne videre med min esport, jeg vil gerne vere bedre
til CS, selvom, jeg lige nu godt kan finde rigtig mange fejl ved mig selv, som jeg ikke havde pa et
tidspunkt efter jeg stoppede, og dem vil jeg gerne have rettet og blive bedre i det hele taget.”

Udeveren giver her udtryk for, at han is@r gnsker at dyrke sin interesse for computerspillet for at
blive bedre. Citatet afspejler dog ogsa en fejlkultur, som er meget kendetegnene for sarlige
esportstitler. Spillet Counter-Strike, ligesom mange andre esportstitler, arbejder meget
systematisk med store datas®t som let praesenteres for spilleren ved et enkelt tryk pa keyboardet.
Denne gjeblikkelige praesentation af data ferer hurtigt til selvevaluering blandt szrligt de ambitigse
spillere, som kan opbygge et stort fokus pa, hvor man kan forbedre sig, som kan vare med til at
opbygge et prastationspres ved hvert spil.

Den fysiske forening skaber bedre rammer for udvikling, som er mere nuanceret, nar udgveren
har mulighed for at spejle sig i andre og fa feedback af ligesindede og traeneren i modsztningen til
udelukkende at fa tilbagemeldinger med statistiske resultater. Her sztter Lucas fra FIFA-treningen
ord pa dette:

Lucas: ”Man kan fa hjalp til at forbedre dit spil af andre mennesker. S kan andre mennesker
se, hvordan du spiller og sd kan de give feedback pd det. Hvorimod hvis du sidder derhjemme, sd
sidder du meget for dig selv og pad din egen skarm, den ene person kigger ikke pd din skaerm og
kan se, hvad du kan forbedre. Hvor det er, hvis der er mdske fire-fem mennesker, der ser, siger
de okay, du kan lave dén aflevering, du kan lave dén aflevering og den dribling, eller den dribling
eller afslutning der eller noget i den stil. Sa det er flere mdder du kan se pd dit spil pd.”

Fellesskabet er dermed koblet op pa @vrige ting end blot det relationelle - det er en indgroet del
af ens udvikling som spiller, hvor man kan trene evnen til at modtage kritik — en kompetence som
ogsa kan vare relevant f.eks. i skolen. Fallesskab og udvikling i foreningsregi gar dermed naturligvis
hand i hand. Den sociale kontekst danner rammen for muligheden for udvikling, og omvendt
danner motivationen for udvikling rammen for at opsoge fallesskaber med ligesindede.
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HVORFOR STARTEDE DU TIL ESPORT?

FOR AT BLIVE EN FOR AT M@DES, OG FOR AT BLIVE EN DEL FOR AT SPILLE FOR AT FA TRANING
BEDRE SIDDE SAMMEN MED AF ET HOLD TURNERINGSKAME I MIT SPIL
GAMER/UDVIKLE MIT ANDRE MOD ANDRE
SPIL GAMERE/VENNER

Tabel 2: Hvorfor startede du til esport? (Valg gerne flere). Angivet i procent.

Dette understattes ogsa af spargeskemaet, hvor 53% af spillerne svarer, at de startede til esport
for at blive bedre til spillet og 40% har angivet, at de startede til esport for at “fa traening i mit
spil”. Foraldrene har haft samme opfattelse af, hvorfor deres barn skulle dyrke esport. 60% af
foraldrene svarer, at deres barn startede til esport for at udvikle sig.

3.3 MALGRUPPERNE - DE YNGRE OG DE ALDRE

| Iobet af undersogelsesfasen er det blevet klart, at motivationen for bevaegelse, og
bevaegelsesaktiviteterne rammer forskelligt afhangigt af udevernes alder. Felgende afsnit er en
beskrivelse af, hvordan de forskellige aldersgrupper forholder sig til bevagelse som en del af
esportstraningen.

Lukas, leder: “|eg skulle lige til at sige, at det er typisk de yngre, der synes, det er fedt at
komme ud og bevage sig. | starten da vi kerte vores CS:GO hold med de her |4-15-drige, der var
ingen tvivl om, at de ville hellere sidde og blive gode til Counter-Strike, end de ville ud at tonse.”

Gennem observationer af forlgbene, savel som led i kortlegningen, har det vaeret tydeligt, at iser
den yngre malgruppe under 12 ar har varet meget aktive og i bevagelse bade ved og vak fra
skermene. Denne aldersgruppe er ikke i stand til at fastholde koncentrationen omkring et
computerspil en hel treeningssession over et par timer, og de sgger derfor ofte opmarksomhed
blandt de resterende udevere. Her er aldersgruppen ofte blevet observeret ga fra deres egen
skaerm over til de andre, for at rykke i stolen, trykke pa andres tastaturer og mus eller andre
former for drillerier. Dette kan ses som et tegn pa, at de har brug for en pause fra skarmen. Som
modsatning, er de ®ldre udavere over 12 ar lidt bedre i stand til at fastholde koncentrationen,
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men alligevel observeres det, at de har brug for en kort pause fra skermen, efter et langt CS:GO-
spil. Gennem interviews fremgar det ogsa tydeligt, at det er den yngre aldersgruppe, der har
tilbgjelighed til at vaere fysisk aktive og engagerer sig i bevaegelsesaktiviteter.

Interviewer: ”Og er der forskel pd aldersgrupper i forhold til det?”

Lukas, leder: “Det er typisk de yngre, der synes det er fedt at komme ud og bevaege sig.”
Interviewer: ’Kan spillerne se mening i det [Bevagelse i treening])?”

Carl, trener: “Det er jo meget yngre folk, vi har, og ja jeg tror ogsd de kan se mening i det...
Der er jo folk der er kommet hen til ham: "Ej, hvorndr skal vi lave noget aktivt igen?" Sa de
gleder sig faktisk til den der aktive del, der er til esportstraeningen.”

Bjarne, leder: "De hygger sig helt vildt [de yngre udevere]! "Hvorndr skal vi ud at spille
dodbold?” Det er det, der fylder noget! Og det er bestemt ikke for at fortelle dem, at de bliver en
bedre esportsudaver af at bevaege sig. Det er fordi, det skal vare sjovt! Og det er det allervigtigste
fokuspunkt — det er, at det skal vere sjovt!”

René, leder: “Ofte er tendensen, at jo yngre de er, jamen jo kortere tid skal der gd, for de skal
ud og aktiveres. Der kan de ikke rigtig sidde mere end de der 45 minutter, for sd begynder de at
lave alt muligt andet end det der lige var meningen at de skulle lave. De ldre de har ofte ikke
sd meget (motivation for bevagelse), sa der far de ofte lidt mindre end, hvad de unge gor, sa det
er mdske bare lige op og fd pulsen op og sad tilbage igen. Men de kommer mere for at game
mere intensivt. Jeg vil sige, at de yngre er der for at have det sjovt med vennerne og lege i hajere
grad eller langt de fleste.”

Som det fremgar af ovenstaende, er det tydeligt, at den yngre malgruppe er motiveret i at deltage i
bevaegelsesaktiviteterne. Det er dermed ikke sagt, at bevagelsesaktiviteter i esport kun er for de
yngre deltagere, for selvom de zldre udgvere ikke n@dvendigvis har brug for et afbrak lige sa ofte
som de yngre, sa kan bevagelsesaktiviteter alligevel vare motiverende for dem, nar det giver
mening i forhold til deres esportstraening:

Interviewer: “Er der forskel pa hvad det er for nogle fysiske aktiviteter, der kan veere sjove eller
motiverer jer?”

Magnus, udaver, 16 dr: “Det er sddan hver gang vi er ude og lave fysisk, sd er vi inddelt i
vores in-game hold ogsd, sd det vil sige at man ligesom inde i spillet skal man ogsa samarbejde
udenfor spillet. og det er ogsa det vi lerer, som regel ndr vi er udenfor...”

Interviewer: “Der er en eller anden overferbarhed i forhold til spillet, kan | andre maerke det
ogsd eller hvordan?”

Magnus, udaver, 16 ar: “Det hjelper ogsd pa vores samarbejde, det har jeg i hvert fald
oplevet, ndr vi har veret udenfor, vi bliver altid lidt bedre. Kemien pa holdene bliver meget bedre,
ndr vi er derude, det er ogsd det, vi synes det er sjovt, for det er vores hold, vi har det godt, ndr vi
sd har det godt derude, sa bliver vi ogsa bedre, kemien bliver bedre, det kan vi sd tage med ind i
spillet.”
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| ovenstdende udtrykker Magnus pd |6, at det sjove ved bevagelsesaktiviteterne er, ndr der er et
klart fokus pd, at de kan udvikle relevante ferdigheder, som de kan bruge i spillet.

Det ses tydeligt, hvordan de zldre udgvere adskiller sig fra de yngre. De ®ldre udevere
foretraekker, at bevagelsen har en kobling til esporten, og indeholder et udviklende element,
hvorimod de yngre finder bevagelsesaktiviteterne sjove at deltage i. Der er dermed forskel pa
hvad der motiverer spillerne afhaengigt af alder og ambitioner i esporten. Nedenfor opsummeres
de primaere markegrer for de to forskellige malgrupper ift. deres forhold til bevaegelse.

3.3.1 BQRN OG YNGRE - "DE MOTIVEREDE GAMERE” (6-12 AR)

Denne gruppe af gamere har ofte ikke serlig stor interesse i at udvikle deres spilfeerdigheder.
Deres ambitioner for at deltage i foreningsesport er baseret pa at vere en del af et fellesskab,
hvor de kan have det sjovt (Brus, 2020), hvilket, som tidligere beskrevet ogsa er blevet erfaret i
kortlaegningsfasen, hvor bade udavere og trenere giver udtryk for fellesskabet som arsag til at
dyrke esport. Denne aldersgruppe er typisk med til social gaming, hvor der ikke nedvendigvis er et
bestemt fokus pa et spil, men hvor der er mulighed for at spille det, man har lyst til. Ved at give
aldersgruppen en god oplevelse med esporten, kan de begynde at fole sig trygge i foreningen, og
senere tage skridtet videre som mere “dedikerede gamere”. Som det bliver fremhavet i analysen,
er det ofte denne gruppe af udevere, der har lyst og trang til bevegelse. Dette kan muligvis
forklares netop med afszt i Brus’ rapport, der fremhaver, at denne aldersgruppe er motiveret af
at dyrke esport i foreningen, for at have det sjovt og for at deltage i et fellesskab (Brus, 2020).

3.3.2 UNGE OG ALDRE - ”DE DEDIKEREDE GAMERE” (13-18 AR)

De =ldre adskiller sig fra de yngre pa nogle parametre, der er vasentlige at tage hgjde for, nar
bevaegelsesaktiviteter implementeres. Forst og fremmest har de skabt sig en esportsidentitet, hvor
de har en klar ide om, hvilket spil de finder mest interessant for tiden. Denne aldersgruppe er ofte
tilknyttet en esportsforening og et hold, hvor der er fokus pa typisk CS:GO, og de har i den
forbindelse en stor ambition om at deltage i esporten for at udvikle sig. Denne aldersgruppe
dyrker ligesom de yngre ogsa esport i foreningsregi, fordi de sgger at tage deres gaming til det
naeste niveau i et analogt fallesskab blandt ligesindede, hvor der er udvikling, holdand og
fellestraning, som de ikke kan fa pa sasmme made hjemme fra sovevarelset (Brus, 2020).

Det er observeret under forlgbene, at yngre udgvere under |12 ar ofte er motiveret af selve
bevaegelsesaktivteten i sin egen ret, hvor udgvere som er over |12 ar ofte, er mere orienterede
mod computerspillene og udviklingen i disse. Blandt de xldre fungerer en tet kobling til
computerspillene bedre. Her er straf og f.eks. styrketraening eller fitness ogsa i hgjere grad
accepteret og efterspurgt.

3.3.3 ET KONSPERSPEKTIV - FRAVARET AF PIGER

| undersggelsen har der desvaerre kun varet én besggt forening, som havde esportstraening for
piger. Pigerne var i alderen 10-12 ar og var kendetegnet ved at vaere drevet af fellesskabet og
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venskaberne pigerne imellem samt en tzt relation til deres traener, Maja. Pigerne spillede ikke et
specifikt spil selvom Maja havde en ambition om at fa dem interesserede i det samme spil, sa de
kunne spille sammen. | stedet var aktiviteten i hgjere grad drevet af, hvad pigerne havde lyst til i
ojeblikket, som kunne spande bredt fra at spille hver for sig, eller at mindre grupper spillede det
samme spil. Pigerne var tydeligt begejstrede for Majas evne til at facilitere aktiviteter, som gik
udover selve computerspillene f.eks. i form af morderlegen, som hentede inspiration fra det
populere computerspil Among Us. Pa denne made adskilte aktiviteten sig i hoj grad fra
drengeesporten, som i hgjere grad er praget af at vare koblet til ét serligt spil og med meget
aktivitet foran skaermen. Ofte, som pigerne selv beskrev det, var energiniveauet mere roligt til
pigeesport, og aktiviteter vaek fra computeren kunne sagtens vare lige sa lang tid som aktiviteter
foran computeren. Nogle af pigerne havde provet esport med blandede kan, men var blevet
skremt vaek:

Interviewer: “Er det vigtigt at der er pigehold? Kan man godt lave drengel/pige blandet?”
Johanne: "Det kunne man godt.”

Thea: "Det er bare sjovere, ndr der kun er piger.”

Interviewer: "Hvorfor?”

Thea: Fordi drenge tit raber meget.”

Cecilie: ”|a, det er sadan set det.”

Linnea: "Drenge de rdber meget, og de er meget vilde i forhold til piger, nar de spiller. Pd et
tidspunkt til et eller andet”

Thea: ’’Jeg har provet at vare ved drengeholdet én gang, og der var der mange som hamrede i
bordene og larmede, sd det var ikke sa rart at vare derinde, og sd var jeg den eneste pige. Sd
det var ikke serlig sjovt.”

| citatet giver pigerne her udtryk for, at de har en anden forventning til adferden til esport end
drengene. Esportstreningen fremgar ikke ligefrem som en indbydende aktivitet for Thea og det
forvarres med fravaeret af en ligesindet pige, som man kan spejle sig i.

Det er tidligere beskrevet, hvordan gaming- og esportsmiljger kulturelt kan vaere praeget af en hgj
andel mznd og drenge som ofte prager gaming-kulturen pa mange forskellige mader. Det er
tidligere blevet dokumenteret, at denne mandsdominerede kultur kan fore til diskrimination og
darlig adfeerd over for piger (Haugegaard & Danielsen, 2020). Den lave repraesentation af piger i
empirien indikerer ogsa, at foreningerne fortsat ikke formar at rumme pigerne, som ofte er
orienterede mod andre typer computerspil, som mange foreningerne ikke nedvendigyvis tilbyder.

3.4 ESPORTENS RAMMEVILKAR - FORENINGERNE OG DE VOKSNES
SYN PA ESPORT OG BEVAGELSE

For at forsta, hvad der er pa spil for en esportsforening, er det vaesentligt at vurdere, hvordan

esporten er indlejret i det senmoderne samfund, og hvilken effekt det har pa de unge gamere. For

esport er ikke enestaende, men et produkt af den tid, vi lever i, som i hgj grad er preget af
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teknologisk udvikling og en bekymring om barns og unges mistrivsel, hvor skerme ofte er blevet
gjort til en af de primare arsagsforklaringer i forbindelse med bgrns udfordringer.

3.4.1 ESPORTSFORENINGERNE OG SAMFUNDET

Vi oplever i dag en konstant strem af teknologiske fremskridt, der har haft

en dybtgaende indvirkning pa forskellige aspekter af vores dagligdag. Esporten har i denne kontekst
veret et fanomen, som er vokset i popularitet i takt med den teknologiske udvikling. Teknologiske
innovationer og udviklingen af nye spil, platforme og flere brugere gor, at esportsmiljget er under
konstant forandring. Denne hastighed som prager esport og gaming kan have en betydelig
indvirkning pa barn og unge, der er sarligt sarbare over for at folge med i de seneste tendenser og
tilpasse sig den hastige udvikling. ’Eskalerende acceleration’ er et centralt begreb introduceret af
sociologen Hartmut Rosa i hans teori om modernitetens dynamikker. Begrebet refererer netop til
den konstante og accelererende hastighed, hvormed samfundet og dets institutioner udvikler sig.
Rosa hzvder, at denne eskalerende acceleration skaber en oplevelse af tidsmassig komprimering,
hvor mennesker fgler sig presset af et gget tempo i deres dagligliv. | konteksten af esport kan
denne eskalerende acceleration ses i den konstante udvikling af nye spil, teknologier og
konkurrenceformater. Spillene bliver mere raffinerede i en ekspansiv markedsgkonomi som
kaemper om forbrugernes opmarksomhed ved kontinuerligt at udvikle metoder til at fastholde
gameren pa skarmen.

Samtidigt med kommercielle interesser som higer efter barnenes opmarksomhed, befinder

unge sig fortsat i dag blandt ’generation prastation’, hvor individuel prastation og succes er blevet
centrale malepunkter for menneskelig vardi og identitet. | prastationssamfundet er det ikke
lengere tilstrakkeligt blot at vaere til stede; det er nedvendigt at praestere og opna resultater for
at blive anerkendt og opna status. | esporten kan udeverne vurdere deres evner i realtid og
sammenligne sig med ovrige spillere pa holdet savel som blandt modstanderne. Dette skaber et
konstant prastationspres for bgrn og unge, der deltager i esport, da deres identitet og
selvopfattelse er tet forbundet med deres evne til at opna succes inden for denne meget
konkurrencebaserede arena, som placerer dig pa ranglister og giver sma virtuelle gevinster efter
endt spil, sa brugere far et incitament til at fortsatte. Serligt angaende drenge og den made de
indtraeder i f.eks. idraetsmiljoer, ser vi i dag, hvordan de i hgjere grad end piger er selektive i deres
valg, om hvor de prasterer, og kombineres computerspillenes evne til at fastholde og skabe
engagement med en forventning om at prastere far du meget dedikerede esportsudgvere, som
bruger mange timer og gar meget op i deres fritidsinteresse. Dette prastationspres kan have
indflydelse pa deres selvvard og identitetsdannelse, hvor succes i esport bliver en vaesentlig faktor
i deres selvopfattelse og sociale anerkendelse. Hvis prastationskulturen indtrader i
esportsforeningerne, kigger vi potentielt ind i en kultur, hvor fokus i treeningen i hgjere grad er
individorienteret, hvor man fokuserer mere pa sin egen prastation og at flere timer i spillet giver
bedre resultater i stedet for at involvere sociale elementer af treeningen med samarbejde, mental
trivsel og holdand.

| dag udgeres rammevilkarene, for sarligt unge drenge inden for gaming og esport i hgjere grad, af
et virtuelt fellesskab. Dette giver genlyd i begrebet ’tiltidevaerelse’ i modsatning til
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tilstedevaerelse’. At man er forbundet pa tidspunktet, men ikke fysisk pa samme sted betyder i
praksis, at der er mulighed for mere kommunikation og muligheden for at have venner over hele
verden, men det medferer ogsa en betydelig reduktion i analogt samvar (Schultz Hansen, 2015).
Dette kan blandt andet ses ved, at andelen af | | -arige drenge, der mgdes fysisk med deres venner
et par gange om ugen, er faldet fra 72% i 2009 til 40% i 2021, mens det tilsvarende tal for |5-arige
er faldet fra 63% til 37% (Ottosen, 2022). Med denne udvikling i tankerne er det ikke
overraskende, at 30% af drenge i alderen | 1-19 ar angiver, at de kun er sammen med deres venner
digitalt.

Ovenstaende vilkar er i hgj grad en virkelighed for mange af esportsforeningerne, som bl.a.
rekrutterer medlemmer men ogsa frivillige, som har en virkelighed som er betonet af eskalerende
acceleration, prastationssamfundet og en hgj grad af digital opvaekst.

Disse rammevilkar kan i hgj grad vere med til at forklare, hvorfor nogle foreninger kaemper med
en lang raekke udfordringer, som ikke i samme grad har varet til stede i forbindelse med
badminton eller anden traditionel sport. Udaverne savel som tranerne stiller hgje krav til
redskaber og lokaler, som skal vaere on par eller bedre end de muligheder som er til radighed
derhjemme. At optimere computerne til at fungere i foreningsregi er en vanskelig opgave sat
overfor Microsofts udgangspunkt i The Personal Computer — PC’en - som bl.a. er kendetegnet ved
at have en hgj grad af skraeddersyet personlig tilpasning.

Udover de krav som foreningerne mgder angaende teknikken, udfordrer rammevilkarene ogsa
foreningerne rent kulturelt. Den individorienterede kultur kan vere en af arsagsforklaringer til at
traeningerne ikke forpligter udgverne i en sadan grad, at de vedholdende deltager i traningen.
Mange esportsforeninger er praget af flygtighed blandt udevere og frivillige, som starter og
stopper indenfor relativt korte perioder. Det er ellers mindre kendetegnende for dansk idratsliv,
hvor Danmark, sammenlignet med f.eks. Island, er tilbgjelige til at skifte idraet i mindre grad. Det
betyder ogsa at de fleste esportsforeninger i dag oftest er i trener- og frivilligunderskud og er
meget sarbare ift. at miste kompetencer og ikke have mulighed for generationsskifte, da
foreningsesporten fortsat er sa ung, at den ikke har opbygget de talenter, som skal tage over, nar
generationsskiftet banker pa deren.

Dette kan spille en rolle for, hvor meget bevagelse fylder i en foreningskontekst, hvor mange,
maske mere presserende, arbejdsopgaver overskygger en sadan indsats.

3.4.2 ”JEG KAN RIGTIG GODT LIDE AT HJALPE” - ET TRANERPERSPEKTIV
PA MOTIVATION OG BEV/AGELSE

For trenerne er det mere nuanceret, hvad angar motivationen for at deltage i esporten i

foreningslivet. Som en professionel leder, der har flere ars erfaring med undervisning i esport og

selv har undervist tranere, giver udtryk for i nedenstaende citat, er det for ham helt naturligt, at

selv for trenerne er det interessen for gamingen i sig selv og muligheden for at dele sin passion og

give den videre til udeverne og ikke om udaverne er fysisk aktive, der er vigtigt:

René: “Altsa 99% af de trenere der kommer ud, de vil synes, det er ligegyldigt om
ungerne bliver bedre til fysisk aktivitet, det tror jeg. Men det er jo mest det der med,
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hvorfor starter man som trener i esport? Det gor man, fordi man selv har brugt jeg ved
ikke hvor mange tusinde timer pd det og synes det er pissefedt, og selvfalgelig vil man
gerne give det videre, det er jo naesten altid det jeg horer. [...] og s ndr man kommer
ud og skal finde ud af, at man har to timer, hvor man vil en hel masse, jamen sd skal
man bruge tyve minutter af det pd at lave noget, som der er en eller anden leder, der
har sagt man skal bruge tid pa. Det er da ogsd pisse traels for nogen ik’? Hvis ikke, i
hvert fald, man er enig i det. Jeg tror den modstand og den manglende motivation for
selv at finde opgaver eller flere af de her avelser, det kommer jo nok df, at det ikke
flugter helt overens med, hvorfor man trener.”

Idéen om at videregive og dele den viden og interesse man har for et spil, bliver ogsa understattet
af treneren Carl pa 18 ar:

Interviewer: “Hvad fik dig til at starte?”

Carl: “Det var fordi jeg altid godt har kunne lide selv at spille ogsd, og sa den der idé
om ligesom, at den viden jeg fdr indfert i lebet af de dr, jeg selv har spillet, ligesom at
kunne videregive den til andre, og sd opleve, at andre far den her udvikling. Det var
virkelig det, der motiverede mig. At mode ind og vare en del af at trene et hold, og sd
gennemgd den der udvikling der.”

Dog er det mere tvetydigt, nar man kigger i spergeskemaet om, hvorfor man er trener i esport.
Her er det 63% som svarer, at de traener fordi gaming er deres passion. 78% angiver, at det at give
medlemmerne gode vaner, nar de gamer, er en af de vigtigste grunde til, at de trener esport. Det
indikerer, at traenerne, udover at vere passionerede om deres gaming, er interesserede i at sikre,
at udeverne far en balanceret tilgang til esportstreningerne, hvilket stemmer godt overens med,
hvilke forventninger der er fra foreldre og til foreningernes rolle som en del af civilsamfundet. At
trenerne er klar over deres ansvar overfor udaverne, er tydeligt. Det underbygges yderligere af,
at hele 65% af treenerne angiver, at det at danne trygge og sikre rammer omkring gamingen er det

vigtigste.
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HVAD ER DE VIGTIGSTE GRUNDE TIL, AT DU TRAENER
ESPORT? (VALG GERNE FLERE)

73

Tabel 3: Hvad er de vigtigste grunde til, at du treener esport? (Valg gerne flere). Angivet i procent.

Hvad der er mindre tydeligt, er hvorvidt motion, sundhed og bevagelse falder ind under ’gode
vaner’, og i hvor hgj grad bevagelse har en plads i esportstraningerne i trenernes optik, som
René tidligere pointerede udfordringerne ved. Der er i spargeskemaet ca. 55%, der har fokus pa
bevaegelse, hvoraf 80% har fokus pa ordentligt sprogbrug. Der er dermed andre prioriteringer, end
bevagelse, nar det kommer til traenernes fokus. 73% af traeerne angiver, at udvikling af gamernes
spil/gere dem bedre er det vigtigste, nar de trener esport. Det indikerer dermed, at der er en
sterkere synergi mellem trenerne og udgvernes interesse end f.eks. foreldrene. Trenerne
vagter, ligesom nogle af spillerne, ogsa udvikling af evner hgjt. Hvor traznere i srligt

to af de besggte foreninger fremhaver, at deres motivation for at vare tranere ligger i at se
spillerne udvikle sig, som vi sa Carl fremhaeve det tidligere savel som Jonas her:

Interviewer: ”Hvad fdr du ud df at vare trener i [klubben]?”

Jonas, esportstrener: “|eg kan rigtig godt lide at hjelpe. Jeg kan godt lide at gare folk glade,
sidde med bernene og hjzlpe dem med at udvikle sig... Sa det er bare det der med at kunne
trene, og hjelpe folk.”

Jonas og Carl er ikke alene med denne motivation for at udvikle udgvere. Ifalge besvarelserne i
sporgeskemaet, svarer 73% af treenerne, at de startede med at trene for at udvikle spillernes
feerdigheder.

| flere inputs fra konference, workshops og i forbindelse med forlgbene i foreningerne er der
givet udtryk for, at udvikling af udeverne i foreningerne vagtede hgjere end bevagelse og dermed
stod i modsatning til hinanden. Enkelte gange er det ogsa blevet pointeret i uformelle samtaler
med trenere og ledere, at bevagelsesaktiviteter kan veere modstridende med tranerens fokus pa
gamingaktiviteter, som opleves at vaere en mere berettiget udviklingsmetode af udevernes
kompetencer inde i spillet.

Den grundleggende pointe fra nogle af workshoppene i denne forbindelse har staet fast pa, at
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man skal passe pa med at presse udgverne til at dyrke motion og evt. engagere sig i andre
sportsgrene igennem esporten, for det er hverken i bernenes og de unges interesse eller de
voksnes interesse, da dette kan afspejle et syn pa esporten som verende gvrige idretsaktiviteter
underlegen og dermed negligere udgvernes interesse for esporten. Som nedenstiende citat
indikerer, kan bevagelse give mening, hvis traeneren er af den overbevisning at det er vigtigt, og
som vi horte fra René tidligere, gelder det langt fra alle trenere:

Interviewer: “Det er mere noget der kommer fra trenerne side?”

Carl, traener: ”Ja, det er jo noget vi siger, altsa vi prover at forklare for dem, at det er vigtigt.
Om de sd forstdr det, det vil jeg sige, at det tror jeg de gor. De forstdr, at det er nedvendigt, at de
ogsd laver sport for at dyrke esport. Man kan sige, at det ogsd er en eller anden vane, vi prover
at implementere i dem, at man ligesom ved at lave noget aktivt - jamen sd praesterer man bedre
foran skaermen, for ndr de gor det heroppe, sa bliver de ogsa vant til det derhjemme... De ser os
(treenere) som en lidt hgjere autoritet, og hvis vi siger det, sa vil de ogsd selv prove at fuldfore
det”

Carl pointerer her til sidst en vigtig rolle, som treneren har overfor udeverne. Traneren er
rollemodel og legemester for udeverne og har derved en sarlig plads hos dem, som en man lytter
til, hvorfor det kan have en betydning, at trenerne gar forrest for at bere bevaegelsesfanen ind i
foreningen. Med erkendelsen af, at trenerne har en effekt pa udgvernes accept af bevagelse, er
det naturligt at kigge endnu hgjere op i hierarkiet - blandt de store esportsstjerner — og se hvilken
effekt de kan have.

3.4.3 ’ASTRALIS-EFFEKTEN’ - ELITENS SOM ROLLEMODELLER

Udover aktgrer som DGI, DIF og Esport Danmark har dansk esport vaeret kendetegnet af det
danske flagskib indenfor esport og i s®rdeleshed Counter-Strike; Astralis. Pa baggrund af
trenerinterviews kan det udledes, at der er blevet betonet en form for Astralis-effekt, som har
kultiveret udbredelsen af bevagelse i danske esportsforeninger. Astralis har veret abne om deres
traeningsfilosofi, og har herigennem faet ry for at vare blandt de forste, der gjorde brug af fysisk
aktivitet i esporten. Dette er noget, som de tranere, der bruger bevagelse, er opmarksomme pa
og henviser til:

Interviewer: “Hvordan tager medlemmerne og spillerne sddan en snak om sundhed?
Er der modstand? Er der forstdelse? Er det pjat for dem? Hvad er din opfattelse af
det?”

René, leder: “Nej, der er som regel rimelig god opfattelse og forstdelse af det isaer
efter Astralis er begyndt at vare forgenger for det, sd er man begyndt at kunne tale
om en Astralis-effekt og kan bruge dem som eksempler. Sa spejler det sig ret godt,
naermest bare sporge dem, hvad tror | Astralis gor? hvorfor gor de det? og sd
resonnerer det ret godt.”

CUR




Esport & Bevaegelse Center for Ungdomsstudier Praksispublikation

Interviewer: “Har du indtryk af om spillerne lader sig inspirere af andre professionelle
spillere? Folger de med i scenen?”

Carl, trener i idretsforening: “Der var jo det med, at Astralis var fysisk aktive, det
tror jeg nogle CS:GO spillere har taget til sig.”

Interviewer: “Hvad er jeres holdning til det med esport og bevagelse - haenger det
sammen er det modsatninger, hvorfor er det vigtigt at snakke om?”

Frederik, trener pa efterskole: “leg kan slet ikke se, at man kan yde pa et
topniveau - altsa hvis vi snakker elite - s kan du ikke yde et eliteniveau, medmindre du
ogsd har bevaegelse som en del af det. Altsd nu er vi jo bare nede pd et meget lavere
niveau, men derfor er der jo nogle af vores, der gerne vil sddan den vej, og sd er det jo
at snakke om, at det er det der kraeves.”

Som det fremgar i ovenstaende, ses det, at Astralis og professionelle udavere agerer rollemodeller
for udevernes syn pa og for inddragelsen af fysisk aktivitet. Astralis’ inddragelse af fysisk aktivitet
har givet genlyd i bredde-esporten, hvor trenere fremhaver de professionelle overfor udeverne
som et argument for, hvorfor bevagelse eller andre aktiviteter har sin plads i esporten.

Der er en grund til at bevaegelse er en fast del af professionelle esportsudeveres

treningsprogram, hvor 55% svarer, at de har en oplevelse af fysisk aktivitet, gor at de prasterer
bedre i spillet (Kari & Karhulahti, 2016).

At eliten skaber bredden, er en klassisk debat i idretsverden. Dog har det varet svaer at
dokumentere en systematisk effekt og det skal bemaerkes, at selvom det har vaeret fremtradende i
interviews med trenerne, har der vaeret fa forekomster af udevere, som har omtalt, at Astralis
bruger bevagelse aktivt i deres traning og i det hele taget ser det som en grund til selv at bruge
det (IDAN, 2014). Astralis-effekten lader dermed til i hgjere grad at vaere til som en bevidsthed
blandt trenerne. Astralis kom pa tale et par gange undervejs i interviewene, men der skal mere til,
for at kunne argumentere for en egentlig Astralis-effekt, som minder om den som tranerne
ovenfor giver udtryk for:

Interviewer: “Astralis har jo fysiske trenere pa og sadan noget. Har det mobiliseret
nogen idéer om, hvorfor | f.eks. skal vaere her pa linjen med fitness?”

Nicklas, 16 ar: |eg tror ikke som sddan vi ser op til nogen esportshold, jeg tror bare
de [efterskolen] selv fandt frem til det.”

Interviewer: “Folger | med pd scenen ellers?”

Nicklas: "lkke sadan, jeg tror det er meget forskelligt. Sddan halvt.”

Jakob, 16 ar: "|eg gor.”

Interviewene indikerer, at fortallingen om elitens introduktion af fysisk traening som inspiration til
at udeverne dyrker mere motion er sterkere blandt trenerne end hos udgverne. Men som vi skal
se senere, kan det dog vere vasentligt med inspirationen fra eliteholdene, da det er trenerne,
som har til opgave at foresta de fysiske bevaegelser — og derfor skal de ogsa se en mening i det.
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Her kan inspirationen fra eliteholdene vare en faktor, nar det kommer til treenernes motivation
for at implementere bevagelse i deres egen traning.

3.4.4 HVAD MENER FORZALDRENE? OM FORDOMME OG ANSVAR

| forbindelse med projektet er der ikke blevet udfert interviews af foraldre, hvorfor vi kortvarigt
kun vil presentere resultater fra spergeskemaet og tag udgangspunkt i hvilken oplevelse udaverne
og trenerne har af foreldre.

Resultaterne fra spargeskemaet indikerer, at foraldrene mener, at det skal vere fordi barnene
synes, at det er sjovt, at de skal ga til esport. Dernast svarer forzldrene i spargeskemaet, at det
er vigtigt at fellesskabet kommer i spil, efterfulgt af, at der skal vere en voksen til stede under
treningen. Det stemmer heldigvis overens med, hvordan trenerne opfatter deres opgave, at de
har et ansvar for udeverne om at skabe et trygt rum, som blev prasenteret for.

HVAD ER VIGTIGT FOR DIG, NAR DIT BARN GAR TIL
ESPORT? (VAELG GERNE FLERE)

BN N T B I e

AT MIT BARN HAR AT HAN/HUN ER AT DER ER VOKSNE AT DER ER REGLER AT MEDLEMMERNE AT BARNET BLIVER
DET SJOVT SAMMEN MED TIL STEDE UNDER FOR SPROGBRUG ER SOCIALE EN DYGTIGERE
ANDRE BORN/UNGE TRANING OG KAMP SAMMEN SPILLER/UDVIKLER
SIT SPIL

Figur 1: Hvad er vigtigt for dig, ndr dit barn gdr til esport? (veelg gerne flere). Angivet i procent. Besvarelser blandt foreldre.

39 % af forzldrene vurderer, at det er vigtigt, at der er bevaegelse/fysisk aktivitet til traningen, nar
deres bgrn gar til esport. | de frie felter pa spgrgeskemaet har flere forazldre noteret, at
bevaegelsesdelen gerne ma fylde pa den made, at barnene kan tage pauser fra skarmen, hvis de
sidder foran den i to timer ad gangen. Dog har mange forzldre ogsa angivet, at hvis udgverne ved
siden af esporten bevager sig, sa er det optimalt. Mange barn cykler til esport og andre
fritidsaktiviteter, hvorfor de oplever, at det i mange tilfelde kan vaere tilstrekkeligt.

At barnet udvikler sig eller bliver bedre til sit spil svarer 47% af forazldrene pa, hvilket star i
kontrast til hvad udgverne selv har angivet. Dette kan bl.a. forklares ved, at foreldrene ikke er
involverede i spillene pa samme made, og kan have svart ved at forsta formalene i spillene, og
dermed kunne forsta hvad udvikling i denne kontekst reelt betyder. Barn og unge har en
dybdegaende viden om specifikke spil, deres mekanik, historie, karakterer og strategier. De kan
have indgaende diskussioner med andre gamere og forsta de komplekse aspekter af spillet.
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Foreldre, der ikke er gamere, kan have svart ved at folge med i disse samtaler og forsta, hvad der
gor spillene spendende eller vardifulde for deres barn. Spilverdenen har udviklet sig hurtigt i lobet
af de sidste artier, og mange foraldre har ikke nadvendigvis oplevet den samme udvikling eller haft
adgang til de samme spil som deres bgrn. Dette kan skabe en klgft i forstaelsen for, hvad spillene
handler om, og hvorfor de er sa populere. Dette afspejler den generationsklaft som tidligere er
blevet portretteret f.eks. i TV2 Syds miniserie "Tav din teenager” (TV2Syd, 2018). Her har
forzldrene faet til opgave at lere computerspillene at kende sammen med deres bgrn for at
opbygge en forstaelse af barnenes gamingunivers. | denne sammenhang har 80% af forzldrene
angivet, at de i nogen, hgj eller meget hgj grad har faet et mere positivt syn pa esport efter deres
bern startede til esport. Ved samtaler og besag i esportsforeningerne er der ofte blevet sat ord pa
en oplevelse af, at foraldrene ikke engagerer sig eller interesserer sig for deres barns
esportsinteresse. Dette kan skyldes ovenstaende forstaelsesklaft og medvirker ofte til en skepsis
sarligt i forbindelse med de mange timer, som bgrnene bruger foran computeren. At der
eksisterer en vidensklgft mellem udevere og foraldre er for blevet portraetteret blandt gamere, og
den manglende forstaelse mellem parterne er ofte grobund for konflikter i hjemmene. En
opgerelse af Epinion kortlagde, at i hjem med bgrn i alderens 6-12 ar var regler om skarmtid den
mest hyppige arsag til konflikt (Barns Vilkar, 2021).

Det manglende kendskab til bernenes interesse har fort til, at der hersker fordomme om gamere
som usunde eller dovne, og at esporten ikke er blevet anerkendt som en legitim fritidsaktivitet. |
det indsamlede data blev det tydeligt, at de fleste traenere og udevere har vaeret mgdt med
fordomme omkring det at dyrke esport eller at vere gamer:

Interviewer: “Hvad fdr du ud af at vere trener?”

Jonas, trener: “Det med at fd esporten ud - og ikke have at esport skal vaere sadan med
fordomme: “Esport det er bare hygge og sidde og spise pizza og alle de der ting”, men at det
faktisk ogsd er noget seriost. Ogsa fordi hele verden er bare ved at blive sddan, teknologien
udvikler sig hele tiden. Det er det der er pd vej til at blive noget af det storste her om et par dr.”
Interviewer: “Maoder | det meget hernede? jeg teenker pd om foraeldrene har fordkomme?”
Tobias, treneransvarlig: “Der er helt klart nogle foraldre, som der ikke forstdr det, og det

)

ved vi ogsd godt, kan man sige... Ndr vi har samtaler med foraldre, som overvejer at tilmelde
deres barn, kan man godt here, de ikke helt forstdr: " Altsa sa sidder de bare og spiller eller
hvad?" |a ja, de spiller, men de sidder jo ik bare og spiller. Der er jo mening med det. Realiteten
er bare, at de ikke kan se forskellen.”

Som det fremgar af ovenstaende, er det typisk fordomme omkring usunde vaner, som trenerne
bliver madt med, selvom det i mange tilfelde ikke afspejler virkeligheden. Jonas’ motivation som
trener om at modvirke fordomme stemmer overens med de besvarelser, trenere har givet i
sporgeskemaet, hvor 43% gor brug af bevaegelse i esporten for at modvirke fordomme. Der er dog
en klar klgft mellem, hvordan den yngre og &ldre generation anser esporten, hvor iser foraeldre
besidder mange fordomme og ikke har forstaelse for hvad esport og gaming ngdvendigvis
indebaerer.

Pa denne vis skaber de fysiske esportsforeninger en mere neutral platform end
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bernevarelserne, hvor foreldrene kan sende deres barn hen og slippe for konflikterne samtidigt
med, at bernene far gode vaner med sig. Men det er ikke altid, at forzldrene giver slip pa deres
fordomme pa trods af, at de sender deres barn i foreningslivet eller pa efterskole:

Interviewer: “Der er nogle der siger, at bern spiller for meget computer. Er det noget | har hart
nogen steder?”

Hele gruppen: “|aer.”

Visti, udaver, 12 ar: “Altsd jeg har fdet det at vide af mine foreldre.”

Frederik, trener: “Der er ogsd nogle af dem. En del af foreldrene, der er bange for, at deres
barn vil sidde altsa her pa efterskolen og bare spille computer hele tiden... Men det der esport
det er bare en farlig ukendt ting.”

René, leder: “Den lidt xldre generation, ser det stadigvaek som meget inaktivt og ikke en
traditionel idraetsgren, fordi man ikke rorer sig og bevaeger sig. Det gor man sa heller ikke i skak
og i andre ting, men det har veret der sd lenge, at det pd en eller anden mdde er accepteret,
men esporten er det nye barn i klassen og alle forandringsskabere far tit en eller anden form for
modstand, og det ser man lige nu ved den ldre generation og foreldrene til rigtig mange af
bernene nede i vores forening.”

Det bliver ofte erfaret i foreningerne, at foraldrene i nogle tilfelde kan vare tilbageholdende med
deres barns deltagelse i esport, og dette kan bunde i, at foraldrene i mange tilfeelde ikke ved, hvad
det indebarer for deres barn at dyrke esport. | denne ombaring udtrykker nogle udgvere ogsa en
glede ved, at deres foreldre er begyndet, at vise interesse i deres gaming-liv. F.eks. her ved
interviewet hos drengene pa efterskolen:

Interviewer: "Hvad med foreldre og sadan nogle ting?”

Jakob, udover, 16 ar: “Nu her, hvor jeg rent faktisk har startet pd esportsefterskole og efter
jeg spillede pd hold her. Er de begyndt faktisk at folge med i hvad det er der sker i CS. De er rent
faktisk. Min mor hun ser kampe nu. Hun ser faktisk de der, Astralis og dem spille. Det har jeg
det meget fint med, for sd ved hun, hvad jeg laver”

Interviewer: “Er det vigtigt for jer? At jeres foraldre ligesom er klar over, hvad der foregar?”
Nicklas, udover, 16 ar: “... Det at han gider at lave noget, der interesserer mig, det stotter
mig bedre, at de sddan gider at tage initiativ til at hjzlpe en, det hjelper en selv.”

Jakob, udover, 16 ar: “Det giver bare et eller andet mentalt. Uden at de rent faktisk ger noget
for en, sd giver det bare et eller andet.”

Christian, udgver, 16 ar: “Altsd man bliver lidt anerkendt pd en made.”

Jonas, udgaver, 16 ar: “Man bliver accepteret: “Det her er faktisk det de [drengene] godt kan
lide.”

Som det fremgar af ovenstaende citater, far spillerne gavnlige effekter ud af, at deres forzldre
setter sig ind i deres barns interesse, og de foler sig mere anerkendt. Der ligger dermed et
vasentligt potentiale i at foreldre opbygger en dybere forstaelse og interesse for bgrnenes gaming.
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En bedre forstdelse vil have en betydning for, hvorvidt foreldrene vil understatte barnenes
engagement i esporten og dermed bakke op om, at barnet fortsatter. Man kan ydermere forestille
sig, at potentialet i forzldrenes engagement vil fore til mere vedholdende udgvere og dermed en
storre tilslutning til esportsforeninger, som igen vil sikre en sterkere anerkendelse blandt gvrige
voksne.

3.4.5 BEVAGELSE FORER TIL ANERKENDELSE AF ESPORT

Bevagelse i esportstraeningen kan, med ovenstaende taget i betragtning, spille en vigtig rolle i
forhold til at fa forzldrene til at anerkende esport som en fritidsaktivitet. Dette blev ogsa
fremhaevet pa en workshop med en esportsleder og foreningsleder, hvor de fremhzvede, at
idretsforeningerne skulle skabe mere opmarksomhed om sig selv, og hvad deres esportstraening
indebzrer. Pa denne made kan forzldrene fa mere viden om, hvad en esportstraning indbefatter.
Yderligere blev det fremhavet, at det ofte er foraldrene, der bestemmer om deres barn skal
dyrke esport, og forzldre har ofte en forventning til foreningerne, om at bevegelse er en del af
esportstreningen. Dette understgttes ogsa af flere interviews med trenere og ledere, der
forteller om, hvordan forzldre ander lettet op, nar de hgrer at bevagelse er en del af treningen:

Interviewer: “Det her med foreldrene. Hvordan merker | deres interesse/mangel pd samme
eller ogsad lidt i forhold til det her omkring bevagelse. Er det noget | moder?”

Frederik, underviser pa efterskole: “De er meget glade for, at der er noget der hedder
Fitness, for det kan de lidt mere forstd. Og det er jo ogsa det, de var meget glade for oppe i
Haderslev, men det her med esportsverden, det er der ikke s mange af dem, der forstdr, men
ndr vi siger, at vi ogsd er aktive, og vi gdr op i, at man er aktiv, sa er det som om, at de bliver lidt
mere rolige... Sd er det lidt mere okay (at dyrke esport), og sa giver det lidt mere mening, og
foreeldrene er sadan lidt, at de er glade for at vi snakker om sundhed, og vi snakker om
bevaegelse - det vil vi jo gerne have, vi snakker noget mere om.”

René, leder: “Der er det her med, at man implementerede fysisk aktivitet i undervisning bare et
ekstremt godt vaerktej og initiativ til ligesom at bldstemple esporten, og sd bliver den portretteret
som mindre usund... Hun [en mor til et barn] var bekymret om, hvad de egentlig lavede. Sad de
bare og spillede computer eller var de ogsd ude og rere sig og kom de op df stolen en gang i
mellem? Sa sagde jeg, at de selvfolgelig fik leeringsmdl dernede, og at de fulgte lidt teori og
praksis, og sd fik de ofte lektier for, og sa var de ude og lebe eller spille noget bold i 5-10
minutter og sd var hun: “nd, okay puha”, s var hun tryg. Altsé man kunne bare se, at der faldt
bare lige 10 kilo fra hjertet der og kunne tage hjem igen, og sd har han veret der lige siden.”

Interviewer: “Hvordan ser | balancen mellem esport og bevaegelse? Hvorfor er der overhovedet
brug for bevaegelse?”

Bjarne, leder: "Det kan jeg sige, nu er jeg jo sa ogsa forelder, det tror jeg ogsd, det er et anske
fra foreldre. Man skal tilpasse sig dem, der sender deres unger afsted, jo ikke ogsd?”
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Som det fremgar af ovenstaende, spiller bevagelsen en stor rolle i forzldrenes verden, og nogle
trenere er ogsa bevidste om bevagelsens vigtighed blandt forzldre, hvor 25% af de trenere, der
gor brug af bevaegelse i deres esportstrening, besvarer, at de gor brug af bevegelse, fordi
foreldrene forventer det. Derudover udtrykker trenerne, at de af flere omgange har oplevet, at
forzldrene har sat pris pa at fa mere indsigt i, at esportstraeningen faktisk ogsa indeholder
bevaegelsesaktiviteter og ikke blot fordrer til endnu mere skarmtid.

Bevagelse som del af esportstraningen, samt at informere foreldre om, at

bevagelsesaktiviteter finder sted, kan fungere som en made, hvorpa forldres fordomme og
bekymringer om stillesiddende, dovne og usunde bgrn, bliver nedbrudt. Dette kan fore til, at
forzldrene anerkender esporten som en sport, deres barn ma deltage i.

Til workshops og pa konferencen er det blevet bemarket, at bevagelse som en del af
esportstraningen kan have en betydning for, hvorvidt foraldrene tilmelder deres barn. Dette kan
skyldes ovenstiaende oplevelser med forzldrene, men uanset ma det antages, at bevaegelse kan
vaere med til at fore til, at flere foreldre anerkender esporten som en berettiget fritidsaktivitet.

3.4.5.1 GAMING ER IKKE SOCIALT ISOLERENDE

En anden typisk fordom, som trenerne meder blandt foraeldrene, er tanken om, at gamingen
primart er noget, som er foregaet i en kontekst af social isolation eller med begrenset kontakt til
analoge sociale kontekster. Dette kan ogsa medvirke til, at forzldrene valger at melde deres bgrn
til esport, da man her har en forventning om, at de i det mindste megdes i virkeligheden med andre,
men det bunder i en fordom om, at gamere er ensomme, som Daniel som underviser samme sted
som Frederik godt kan genkende:

Daniel, trener: ”|eg tror, det er noget af den der symbolisme, altsa foreldrene kan jo ikke se,
ndr vennerne sidder over discord og snakker sammen, men ndr de er oppe i klubben, sé kan de
faktisk se, nd okay, det er rigtige mennesker du snakker med. Det er ikke en eller anden
fremmed person pd nettet. Det er faktisk en du kender.”

Daniel fremhaver her, hvordan der i esportsforeningerne skabes nogle rammer, der er med til at
give foreldre mere indsigt i de sociale elementer, som gaming indeholder. Disse elementer kan
godt vaere skjult, nar spillerne sidder hjemme foran skarmen, fordi foraldre ikke n@dvendigvis har
indsigt i hvad deres barn laver, hvem deres barn kommunikerer med, eller om barnet overhovedet
kommunikerer med nogen. Dette bliver mere tydeligt i foreningerne, og Daniel har oplevet, at det
har veret med til at dempe forazldrenes bekymringer nar det kommer til deres barns
gamingvaner.

3.4.6 ESPORTSFORENINGER RUMMER S/ARLIGE MALGRUPPER

| dette afsnit, vil der blive fremhaevet citater og spargeskemabesvarelser fra bade ledere, trenere
og forzldre, der giver indsigt i esportsforeningernes rolle i forhold til at inddrage en ny malgruppe
i foreningslivet, og praesentere dem for bevagelse og sunde vaner.

Gennem interviews med traenere og ledere blev det italesat, hvordan esporten i deres
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forening, er med til at indfange en anden malgruppe, end der ellers ville bega sig i traditionelle
idretsforeninger.

Interviewer: “Har du indtryk af, hvordan mdlgruppen er sammensat omkring foreningshistorik
i ryggen?”

René, leder: “Der er nogle fd, som ikke er superegnede til de lidt mere fysiske krevende sport -
de har sd segt hen til 0s.”

Interviewer: “Der er jo nogle, der har en tese om, at esporten kan tiltrekke medlemmer, som
ikke er vant til at vere i foreninger, er det noget du kan bekrafte?”

Maja, trener: "Jeg tenker der er lige et par stykker, der kommer mere med ind i foreningslivet,
men hvor ellers, resten er nogle som der er i forvejen, medlemmer af en eller anden art.”

Bade Maja og René giver her udtryk for, at nogle af deres udgvere ikke er aktive i andre
foreningsaktiviteter, hvilket ogsa understottes gennem spgrgeskemabesvarelserne, hvor 39% af
udgverne svarer, at deres eneste fritidsaktivitet er esport. Dermed kan esportsforeningerne
indfange en malgruppe af barn og unge, der ellers ikke ville have varet en del af det danske
foreningsliv. Dette fremhaves ogsa af Bjarne og René.

Interviewer: Vil du sige, at der er andre fordele ved at komme ned til jer i forhold til, at | er en
forening?”

Bjarne, leder: "Dem der gar til fodbold og hdndbold, de er her ogsd. Vi samler ogsa de ’sidste’
op, som mdske ikke er sa gode til fodbold og sa gode til handbold. Hvis man ikke er sd god, sa
stdr man henne pd sidelinjen, ndr de spiller fodbold henne i skolen, men det her er sa en gevinst
for dem! ”Her er der noget, jeg kan bruges til, og som vi kan vare faelles om med nogle af mine
skolekammerater.”

Interviewer: “Kan esporten tiltrekke andre typer ned i foreningslivet, som mdske ikke ville vaere
en del af det, som ikke vil ga til badminton eller fodbold? Ser du noget esporten kan der til
forskel for den almindelige idraet?”

René, leder: "Helt sikkert. Den tiltreekker nogle typer. Der er da nogle typer, som jeg
umiddelbart ville antage, man ikke ville se sGé meget ude pd den normale idrat, hvor de nok ville
skille sig lidt ud bdde i deres fysiske udseende altsa rent bmi-massigt... og deres varemdde, der
er i hvert fald nogle nuancer af diagnoser i nogle af de born, der kommer derned. Det er klart,
dem tror jeg ikke ville sage sd meget ud i andre fritidsaktiviteter, sG pd den mdde tror jeg, det er
ret unikt for netop esporten, og det den kan som sportsdisciplin.”

Bjarne, og René udtrykker her, at esportsforeningen fanger en gruppe af deltagere, som ikke
dyrker de traditionelle sportsgrene, og dermed abner esporten op for, at deltagerne, pa trods af
deres fysiske kunnen, kan indga i foreningslivet pa lige fod med deres kammerater. | denne
ombzring besvarer 85% af esportsledere i sporgeskemaundersgagelsen, at de gennem esporten har
tiltrukket medlemmer, der ellers ikke ville have vaeret del af det organiserede foreningsliv. Dette
benzvnes ogsa af Frederik savel som Lukas, der er esportsleder i en idratsforening:
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Lukas, leder: “En sidegevinst ved det [opstarten af en forening] er, at det mdske kan fd de her,
som ikke er aktive i foreninger, som ikke dyrker sG meget idrat og ikke kommer sG meget ud
heller, at vi kan fange dem, fordi de godt kan lide at spille computer, og nu kan de komme ud og
spille computer i fellesskab.”

Frederik, e-sportslarer pa efterskole: “Du bliver jo egentlig hevet vek fra verelset, over et
sted, hvor der er folk omkring dig, der dyrker idrat hele tiden. Du kommer ind i et helt andet
aspekt, og der er en, ofte er det jo en traener, der ogsd er i foreningsverden, som ogsd er blevet
pdbudt at snakke lidt om sundhed.”

Som det fremhaves af Lukas, abner esportsforeningen op for, at de bern og unge, der ikke
deltager i andre foreningsaktiviteter, hvor de gennem foreningen far mulighed for bade at pleje
deres interesse i gaming, samtidig med at de far mulighed for at indga i et fellesskab, som de maske
ikke oplever andetsteds. Derudover fremhaver Frederik ogsa, at ved at fa spillerne ind i
esportsforeninger, der er tilknyttet idraetsforeninger, kommer spillerne til at bega sig i et miljg,
hvor fysisk aktivitet og sundhed er en del af foreningens kultur.

Udover at indfange en malgruppe, der er uerfaren i foreningslivet og fysisk aktivitet, nevner

René ogsa, at esportsforeninger danner ramme for at inddrage bern og unge med diagnoser. Dette
er ogsa blevet observeret under foreningsbesgg op til flere gange, hvor trenere og ledere har
naevnt, at nogle af deres udavere har diagnoser, som enten ADHD eller autisme. Under
observationerne, er det ogsa blevet tydeligt, at foreningerne patager sig et ansvar om at inkludere
bern og unge med i diagnoser i foreningslivet. Dette understgttes ogsa af en anonym leders
sporgeskemabesvarelse, der fremhaver, at barn med diagnoser dannede baggrund for, at der blev
opstartet esport i deres forening.

Esportsforeningerne, har altsa en evne til at tiltraekke barn med diagnoser, der maske ikke
normalvis ville have deltaget i foreningslivet, og der er derfor gennem esporten mulighed for at
introducere en ny og uerfaren malgruppe til foreningslivet.

Esportsforeninger abner dermed op for, at bgrn og unge kan dyrke en interesse i foreningsregi.
Denne interesse i gaming stemmer overens med andre undersggelser der papeger, at 12,4% af
drenge fravalger deres traditionelle aktiviteter for at fa mere tid til at spille computer, og af de
drenge, som har fravalgt deres faste aktiviteter, er 25% begyndt at dyrke organiseret esport i
stedet (Haugegaard & Ostergaard, 2020).

| forlengelse heraf besvarer foraldrene i spergeskemaundersggelsen, at esportsforeningen har et
ansvar (31%) eller til dels har et ansvar (47%) for, at medlemmerne er fysisk aktive i foreningen.
Her uddybes det blandt andet med folgende:

Forzlder i sporgeskemabesvarelsen: “Ndr man har med unge at gore, som gdr meget op i
esport og har det som deres primare fritidsaktivitet, sd synes jeg det er vigtigt, at klubben
implementerer fysiske aktiviteter ogsd, og selvfolgelig ogsa leerer ungerne om, hvorfor det er
vigtigt at vaere fysisk aktiv som esportsudever”

Foralder i sporgeskemabesvarelsen: “Esportsforeningerne ber anspore deres medlemmer til
at tage ansvar for deres sundhed og rddgive og informere spillerne om, hvorledes
bevaegeapparatet reagerer pa stillesiddende aktivitet.”
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Det ansvar som forazldrene mener, at esportsforeningerne har, er ogsa noget som tranerne i de
interviewede esportsforeninger, er opmarksomme pa.

Tobias, treneransvarlig: “.. Vores mdl er ikke at gare dem i god form, det er mere at satte
nogle gode retningslinjer for dem, som de selv kan folge.”

Her italesetter Tobias fra en kommerciel esportsklub, at baggrunden for at implementere
bevaegelse i deres traning, er baseret pa at opdrage udgverne og skabe nogle vaner, som de kan
gore brug af, nar de sidder derhjemme og spiller computer. Foreningerne og isar tranerne
patager sig et ansvar overfor udaverne, hvor de er bevidste om at stte fokus pa sunde vaner.
Esporten er dermed via aktiviteter i foreningerne ved at antage en ny form for

organisering, hvor der er kommet et gget fokus pa, at foreningerne optager traditionelle
foreningsvaerdier som en del af civilsamfundet, der forsgger at danne individer pa samme made,
som man ser det i traditionelle idratsforeninger og i foreningslivet generelt i Danmark. De
esportsforeninger, som har medvirket i kortleegningen, forsgger ikke kun at fremme en
bevagelsesdagsorden, men ogsa andre dagsordener som ordentligt sprogbrug, digital dannelse og
at bringe udeverne sammen i et mere analogt fellesskab. Der kan dermed vare tale om en form
for modkultur overfor den individualiserede og selvorganiserede aktivitet med LAN-
arrangementer og gaming pa varelserne, som har kendetegnet gaming og esport historisk. Og
denne modkultur tager lederne og traenerne ansvaret for:

René, leder: "Dernast sd er vi jo en idretsklub - en professionel en af slagsen og vil
dermed ogsd gerne have en pendant til det i vores esport, hvorfor vi ogsd synes det er
vigtigt at have noget fysisk aktivitet, og at man kommer op og fdr pulsen op og fdr
afviklet det i sunde rammer. Her ligger der ogsa noget i det med, at man kommer lidt
vaek fra skeermen, sd fdr man ogsd styrket det relationelle deltagerne og spillerne
iblandt, hvilket ogsa meget gerne og for det meste har en gavnlig effekt ndr vi satter os
tilbage ned foran skaermen. Sa vi gor meget for, at det bliver meget lig en sport, som
man ser ude i andre foreninger”

3.4.7 FORENINGER SKABER FYSISKE FALLESSKABER

Fallesskabet, som i tidligere afsnit blev beskrevet som en motivationsfaktor for at dyrke esport,
bliver ogsa fremhaevet af traenere og ledere. Fallesskabet bliver dog ikke omtalt, af trenere og
ledere, som en arsag til hvorfor spillerne dyrker esport, men derimod, som varende en
medfolgende gevinst, som herer sig til i foreningslivet:

Interviewer: ”Har du nogen idéer om, hvorfor man skal vare her (I esportsforeningen)? | stedet
for at sidde derhjemme?”

Carl, traner: "Der er jo bare en kempestor forskel pd at bare sidde derhjemme og sd snakke
og vaere heroppe. Det er meget, at man er sammen med dem, og man meder dem face to face,
fordi det er et helt andet fellesskab, man har en helt anden folelse af at veere sammen med
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andre, hvor man ligesom dyrker den samme ting. Ndr man sidder derhjemme, kan det tit bare
blive ensomt.”

| citaterne fremhaver Carl de positive elementer, der findes ved at vere til stede i foreningslivet.
Her kraeves det, at udeverne er fysisk til stede i foreningen, for at de kan udvikle sig bade som
esportsudgvere og mennesker, hvor de lzrer at skabe sociale relationer og modvirker ensomhed.
Yderligere fremhaever Carl, at han har oplevet en positiv udvikling hos spillerne, der er begyndt til
esport:

Carl, trener: ”... Nogle foreldre tager deres barn med herop, fordi sa vil de gerne have, at
barnet fdr et fellesskab ud af det her med computere. De kan madske godt vaere blevet meget
indelukkede af bare at sidde meget derhjemme og spille alene, at de sG kommer herop og
ligesom dabner sig op, det er sddan en proces vi har kunne marke ved mange unge, at de ligesom
jo mere tid de har varet heroppe, jo mere er de ligesom begyndt at dbne sig op ogsa personligt

»

overfor andre og ligesom mere imedekommende overfor andre, og det synes vi er meget positivt.

Citatet fremhaever bl.a., at foreningen er en arena, hvor udgverne skaber sociale relationer, som
de ville ga glip af, hvis de blev hjemme pa verelserne, og dermed ga glip af vaerdifulde interaktioner
med ligesindede.

Den dannelse som barn og unge gennemgar i foreningslivet, er et velkendt tegn p3, at

foreninger ikke blot star for fritidsaktiviteter, men danner ramme for at bgrn og unge udfolder
deres sociale relationer og opdyrker en storre social kapital. For at satte foreningslivet og dets
evne til at udvikle i perspektiv, er det relevant at fremhave foraldrenes besvarelse i
sporgeskemaet omkring “Hvilken grad de vurderer deres barns medlemskab i en esportsforening
har bidraget til en positiv udvikling”, her svarer 86% af foreldrene, at deres barn har udviklet sig
positivt siden de blev medlemmer i esportsforeningen. Dette stemmer ogsa overens med den
oplevelse Carl har haft omkring spillernes positive udvikling i hans esportsforening. Det indikerer,
at foreningslivet er en positiv faktor i barnenes liv. Spillerne er muligvis ikke bevidste om den
udvikling, de gennemgar, nar de deltager i foreningslivet, men som det fremhaves i ovenstaende
citat, er de indforstaede med, at deltagelse i en esportstraening ikke blot handler om at sidde og
spille, men at der i foreningslivet, er et socialt element, der kraver, at man kommunikerer, er
venner og bidrager til at styrke fellesskabet.
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4 KONCEPTUALISERING

Pa baggrund af analysen har det varet projektets formal at udvikle modeller som er meningsfulde i
en kontekst af en esportstraning. Som en del af modeludviklingen folger her en fortolkning af
analysen med udvikling af en raekke kriterier, som modellerne ber indtenke for at integrere dem
meningsfuldt. Kriterierne er ikke udtemmende, men er udelukkende et udgangspunkt.
Konceptualiseringen er dermed ogsa et forsgg pa at tolke og opsamle de erfaringer, som
projektet har indsamlet undervejs fra kortlaegning og analyse over udvikling og implementering, da
udviklingsfasen har varet en kontinuerlig proces, hvor hvert forlgb har bidraget til ny viden, som
har fort til justeringer og overvejelser til brug i det naeste forlgb.

4.1 UDNYT UDQVERNES MOTIVATION FOR AT GA TIL ESPORT

Som det blev prasenteret i analysen sa vi, hvordan udgverne er motiveret af at deltage i
esportstreningen fordi aktiviteten er sjov i sin egen ret, at udgverne indgar i et fellesskab samt, at
der er et fokus pa udvikling, sarligt i spillet. Derfor bgr et fokuspunkt for meningsfuld
implementering af bevaegelse arbejde med folgende overvejelser:

4.1.1 REFERERE TIL SPILLENES UNIVERSER OG FOKUSERE PA DET, SOM GQR
DET SJOVT
Spillene er lege i sig selv, og som det blev beskrevet tidligere, har de en sarlig egenskab til at
engagere og involvere udgverne. Udgvernes passion ligger hos esporten, hvorfor det er svaert at
forestille sig, at man til en esportstraning skal arbejde pa at bygge broer til traditionelle idratter —
det vil pba. af analysen ikke vare i udgvernes eller trenernes interesser.
Derfor ber bevaegelsesaktiviteter drage fordel af de universer, som udgverne er sa optagede af.
Bevagelsesaktiviteterne kan inddrages i computerspillenes universer ved at udnytte spillenes sprog
og tematikker eller trakke pa nogle af de elementer og regler, som computerspillene opstiller i en
evt. leg. Det sa vi bl.a. med morderlegen, som tog udgangspunkt i spillet Among Us hos pigerne
eller brugen af NERF-guns, som kan simulere dele af spillenes elementer. Spillene har indbyggede
sma pauser, som kan udnyttes til bevagelse, nar man venter p3, at de starter op, eller nar man
elimineres i en runde. Disse bor dermed udnyttes til at lave bevaegelser eller drage inspiration af
disse til aktiviteter.

4.1.2 SKABE INTERAKTION OP OPBYGGE RELATIONER ML UDQVERNE, SA
FALLESSKABET STYRKES
Som vi sa det i analysen, er fellesskaberne en vasentlig faktor for udgvernes deltagelse i
esportsforeningernes treninger. Bevaegelsesaktiviteter har en sarlig egenskab til at opbygge starke
feellesskaber, som det f.eks. er blevet vist i spejderbevagelsen, som historisk har varet orienterede
mod traditionelle fangelege, rundkredslege osv. Med lege som disse udnytter man et vigtigt
element af esporten og understgtter fellesskaberne til treeningen samtidig med at bringe leg og
spending i spil, sa aktiviteterne kan vare sjove at deltage i. Det er vigtigt i computerspillene og
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dermed ogsa i bevegelsesaktiviteterne, at udaverne interagerer og samarbejder under traningen
for at opna sociale fordele.

Et kriterie i inddragelsen af bevaegelsesaktiviteter ligger dermed i det sociale element. Dette

har pa samme made en gavnlig effekt for esportstraning, der gor, at spillere bliver tattere knyttet
og lerer hinanden bedre at kende, hvilket er vigtige evner at besidde, i forhold til en god
esportsprastation (Himmelstein et al,, 2017; Tang, 2018).

Det er blevet observeret, hvordan udaverne kan sidde og spille alene for sig selv eller blot

spiller med en eller to ud af de ti andre deltagere pa holdet. Sa det kan ikke forudszttes, at
udgverne deltager i fellesskaber, fordi de deltager i esport. Det er blevet observeret som en del af
besogene i foreningerne, at udgverne ikke altid kender hinanden, og satter sig med flere spil-
stationers mellemrum fra hinanden. Med bevaegelsesaktiviteter kan traeneren dog facilitere lege,
som stetter bgrnene i mgdet med hinanden, sa den utrygge situation ved nye bekendtskaber, isaer
hvis man er introvert eller har sociale udfordringer, kan afhjelpes igennem bevagelsesaktiviteter.
Sarligt hvis udeverne har begranset erfaring fra andre sociale arenaer kan en aktivitet med
bevaegelse vaere med til at bygge broer og samle holdet, sa man ser hinanden i gjnene og griner
sammen. | dette projekt svarer 39%, at deres eneste fritidsaktivitet er esport, og det kan dermed
antages, at for denne del af udgverne er det til esport, at de far en stor del af deres sociale
interaktioner udover skolen. Skolen har nogle andre vilkar end en fritidsarena, som er drevet af
lyst og interesse. Skolen er typisk defineret som verende en arena man palegges — en sakaldt skal-
arena. Det er netop op til esportsforeningerne at facilitere fellesskabet i foreningen og serge for,
at spillerne far ressourcerne til at indtrade i sociale sammenhange. Her kommer bevagelse pa
banen, fordi bevagelse er med til at skabe rammerne for at udeverne mgder hinanden. Ved at lade
udgverne komme hinanden ved i hgjere grad opbygger man kompetencer, hvor udeverne
kommunikerer i gjenhgjde, og hvor grimt sprogbrug eller stilhed ikke er en optimal made at
kommunikere pa, nar man kan se hinandens reaktioner i virkeligheden i modsatning til hjemme
bag skarmen. Det abner op for nye venskaber, der knytter spillerne sammen og giver dem en
folelse af fellesskab, hvor de kender hinanden som mennesker og ikke kun som figurer i spillet.

Med afszt i ovenstaende argumenter for at koble esport og bevaegelse, er det vigtigt at fremhaeve,
at bevaegelse ikke skal anses som varende hovedfokus i treningen. Bevagelse skal derimod vaere
en tilfgjelse, der fungerer som en gavnlig og lzrerig made at facilitere interaktioner. Spillerne er
der for esporten - ikke for bevagelsen.

Selvom det blot er 15-20 minutters bevaegelse, kan det netop give det afbrek fra skeermen, der gar
at spillerne kan vende tilbage til skermene og fale sig klar til at spille med hinanden og vaere mere
trygge og modige til at vaere nysgerrige pa hinanden og danne relationer ogsa inde i
computerspillet.

De sociale potentialer, som er opridset ovenfor, var der ogsa bred tilslutning til i forbindelse

med konferencen, som blev afholdt i udviklingsfasens begyndelse. Her kom flere af deltagerne ind
pa, at de sociale afledte effekter var markante bade didaktisk indenfor de kompetencer, som
udvikles igennem bevagelse, der kan overferes til esporten som f.eks. holdand, kommunikation og
teamsamarbejde. Ogsa mere relationelle potentialer ved bevagelse kom i spil i forhold til at
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udeverne i hgjere grad kom hinanden ved igennem kropsberegring og ved at interagere sammen pa
en anden made end de gjorde pa skarmen.

4.1.3 FOKUSER PA KOMPETENCEMAL, SOM UNDERST@TTER UDVIKLINGEN |
SPILLET F.EKS. SAMARBE)DE ELLER SPILTEKNIK.
Implementeringen af sma aktive pauser i esportstreningen styrker evner, der kan vare nyttige, nar
spillerne vender tilbage til skeermen. Bevagelse kan forbedre treningens kvalitet, hvor spillerne er
mere koncentrerede og fokuserede ved skarmen, hvilket forbedrer deres indleringsevne og
dermed deres esportsferdigheder.
Selve bevagelsesaktiviteten ber indeholde leringsmal, der tilslutter sig direkte til
esporten, og gennem bevagelsesaktiviteter er der mulighed for at spillerne kan leere
esportsrelevante ferdigheder. Pa en workshop bliver det fremhavet, hvordan
bevagelsesaktiviteter kan vere med til at fremhave leringsmal fra spillet saisom samarbejde eller
kommunikation. Gennem aktiviteterne som f.eks. "LEGO-challenge”, hvor udgverne har til opgave,
ved hjelp af samarbejde, at genskabe en LEGO-figur. Det sker ved, at en spiller kommunikerer,
hvordan den ser ud og skal samles, og en spiller skal eksekvere pa informationen, som er givet
videre fra holdkammeraten om LEGO-figurens konstruktion. Her lzrer spillerne pa en anden
made pa egen krop, hvordan effektivt samarbejde eller kommunikation er nedvendigt for at kunne
lese opgaven. Her er der gennem aktiviteten mulighed for, at man som traner kan fremhzaeve
leringsmalene og sztte det i perspektiv i forhold til f.eks. CS:GO, hvor samarbejde og
kommunikation spiller en vaesentlig rolle.
Bevaegelse i esportstreningen er dermed med til, at lzring kan finde sted pa en helt anden
made, samtidig med, at det styrker relevante kognitive-evner, som kan gge spillernes indlaring og
give treeningen mere kvalitet.
Da udeverne er motiverede af at udvikle deres spilfeerdigheder, er det vigtigt, at
bevagelsesaktiviteterne i treeningen har leringsmal, der kan overfgres til esporten. Ved at gore
bevaegelsesaktiviteterne lererige i forhold til relevante esportsevner som kommunikation og
samarbejde, vil bade trenere og spillere blive opmarksomme pa koblingen mellem bevaegelse og
esport.
Fysisk aktivitet skaber ogsa en bedre fordybelse og koncentration, nar spillerne sidder foran
computeren. Flere undersogelser, iser i forbindelse med folkeskolereformen og den aktive skole,
har pavist, at motion styrker indleringen. Denne viden bekrafter betydningen af fysisk udfoldelse
og dens positive indvirkning pa koncentrationsevnen, hvilket kan vaere gavnligt i esportstraningen
(Pedersen et al. 2016).
Der er saledes en rekke incitamenter for at implementere bevaegelse i esportstraningen.

4.2 BEVAGELSER SARLIGT FOR BREDDEUDQVEREN

Et gennemgdende tema for projektet, savel som i de afholdte workshops, handler om, hvad
trenere og spillere oplever som meningsgivende i en treningskontekst. Hvis man lige er startet til
esport og far at vide, at man skal lave cross fit for at blive god til Counter-Strike, er det ikke
garanteret, at det rasonnerer i en dreng pa |2 ar, som mest af alt er motiveret for at spille og
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vere sammen med sine venner i fritiden. For den yngre malgruppe kan det vare relevant, at man
som traner taler ind i legen og dets elementer, f.eks. en musematte som sigtekornet pa en riffel
fra Fortnite. Disse bern i alderen 8-12 ar er stadig pa et stadie, hvor legen er en accepteret del af
deres hverdag. Det samme gor sig dog ikke geldende i samme grad for bgrn i alderen 13-15 ar,
der har naet et stadie i livet, hvor man ikke lengere leger pa samme made. Derfor er det vigtigt, at
man som traner er i stand til at identificere hvad der motiverer udeverne. Blandt den =ldre
malgruppe behgver man som traener ikke italesztte legen, men tvaertimod tale ind i, at
aktiviteterne kan vaere med til, at udeverne udvikler evner, som kan bruges i esporten og vare
med til at forbedre deres sammenhold.

Hvis man skal ramme breddeudgverne, som er projektets malgruppe, sa skal der vaere en

balance ml. det som udgverne interesserer sig for — esporten — og den fysiske aktivitet. Derfor
blev det ogsa adskillige gange fremhavet pa workshoppene at i en breddekontekst, kan du udnytte
bevaegelsesaktiviteter til at fremhave leringsmal, som ogsa er relevante i spillet, sa det supplerer
esporten og er for esportens skyld. Bevaegelsesaktiviteten skal dermed understotte leringen i selve
computerspillet.

| en elite-kontekst, som opererer med andre pramisser for deltagelse sasom eksterne
motivationsfaktorer i form af pokaler, premiesummer mm., og nedvendigheden i at veere den
bedste, vil du typisk tage udgangspunkt i den konkrete problemstilling, her kommunikation, som
den udspillede sig i kampen. Sa det blev derfor anbefalet, at indholdet burde afholde sig fra at have
et eliteperspektiv, hvor fysisk aktivitet er en nedvendighed; et redskab, som @ger chancerne for at
vinde og i stedet have et fokus pa, hvordan aktiviteten kan fortsztte med at vare sjove, for det er
fordi spillene er sjove, at de dyrker dem — ikke fordi udeverne har en kontrakt og forventninger
fra investorer og sportschefer, som skal indfries.

Pointen er derfor, at det er afgerende, at bevagelsesaktiviteten stemmer overens med den
kontekst, som udaveren er i. Det betyder at de aktiviteter, som skal indeholde bevzaegelse til en
esportstraning skal vere spilrelevante, sjove og passe med spillernes ambitioner, motivation for at
deltage i aktiviteten og niveau i spillet. Vi ved fra tidligere studier, at den stgrste motivationsfaktor
for barns deltagelse i fritidsaktiviteter er, at aktiviteten skal vaere sjov, sa det stemmer altsa
overnes med, hvad vi ved fra det generelle idratsliv (Haugegaard & @stergaard, 2020). Derfor
giver sjov og relevante bevagelsesaktiviteter i form af lege bedre mening end at ligge pa gulvet og
tage mavebgjninger eller eksponere udgverne for en tilfeeldig anden sportsgren. Hvad der
definerer ’sjov’ i denne sammenhang kan vare svarere at definere, men er beskrevet som
vaerende helhedsindtrykket, som kan besta af mange parametre herunder f.eks. at man trives,
udvikler sig, far nye oplevelser, og at man er indre motiveret af at dyrke aktiviteten i sin egen ret.
Hertil blev der ogsa fremsat en vasentlig pointe pa konferencen om, at esportsforeninger kan
operere som en platform for rekruttering for de unge, som ikke normalt ville finde foreningslivet
attraktivt. Sa derfor er det vigtigt, at man ikke afskrakker, men sikrer sig, at udaverne bliver
etablerede i foreningslivet og sa langsomt derefter inddrager bevagelsesaktiviteterne. Brobygning
til anden idraet ber ske ved siden af esportsaktiviteterne og ikke som en del esportsforeningens
aktiviteter.

CUR




Esport & Bevaegelse Center for Ungdomsstudier Praksispublikation

4.3. SUPPLER ESPORTSTRANINGEN

Flere traenere har givet udtryk for at selve tanken om at blande bevaegelse med esport ville vere
pa bekostning af den egentlige esportstraning savel som, at sarligt ldre udevere kan stille sig
undrende overfor bevaegelse, nar de egentlig helst bare vil spille. Derfor anbefalede tranerne, at
det var afgerende, at aktiviteterne blev anset for at vare et supplement til esportstraeningen og
ikke en erstatning for, hvad deltagerne vurderede som legitim esportstraning.

Det kommer f.eks. til udtryk her fra en note efter et evalueringsmede med en forening om et
forlgb:

”Hvis man bare gerne vil ned og spille og ikke tenker pd hverken krop eller damer, er det madske
svaert at forstd, hvad det egentlig er til for. Sterste hurdle for treneren er: "hvor meget kan man
presse ind i det i forhold til, hvordan man normalt har gjort det."

Hvis bevaegelsesaktiviteter skal give mening eller opfattes som legitime, skal de dermed ikke vare i
et modsatningsforhold til esportstreningen. Derfor ber de tilpasses pa en made, som
understotter eksisterende aktiviteter, og de behov som bade trzner og udgver har. Ud fra
analysens perspektiver bar modellerne lade sig inspirere af bevagelsens tre anvendelsesformer,
som afspejler den praksis som foreningerne har arbejdet med indtil nu ift. bevaegelse. Analysen
kortlagde tre anvendelsesformer:

1) Som kort pause for at @ge koncentrationen

2) Som inddragende element koblet til spillene

3) Som leringsramme inden- og udenfor computerspillene
Anvendelse af bevaegelse som leeringsramme hanger tet sammen med udavernes motivation for at
deltage i esport, som allerede er blevet omtalt, hvorfor det ikke vil blive gentaget nedenfor.

4.3.1 FOR ESPORTENS SKYLD

At udeverne er motiveret netop pga. interessen for deres spil, understreger vigtigheden i at have
inddragelsen for gje, nar man skal udvikle modeller for, hvordan esportstraening skal integrere
bevagelse. Hvis bevagelse skal have plads i en esportstraning, kan man dermed tenke pa f.eks. at
udnytte de lege, som spillene allerede faciliterer.

Nar man sperger udgverne, hvordan de forestiller sig bevagelse kan kobles til esporten har det
varet en udfordring, at fa barnene til at overveje og komme med input til, hvordan det kan gores.
Ofte har udeverne varet forvirrede over, hvad der egentlig blev efterspurgt eller har ikke kunne
se logikken i at lave bevaegelsesaktiviteter til en traening. Tanken om at inddrage brugerne og lade
dem fare an, nar det kommer til, hvordan man kan udvikle gvelser til bevegelse kan vare brugbar
da udgverne oftest har et hgjt engagement og kendskab til spillene, og kan betragte det som en
kreativ leg i sig selv. Abstraktionsniveauet er nok for hgijt til, iseer den yngre malgruppe, da der
ikke i deres verden er en naturlig kobling mellem gaming, som er stillesiddende, og fysiske
aktiviteter, da de i denne logik opfattes som modsatninger. Nar bgrn og unge er i tvivl, seger de
svar blandt voksne, hvorfor udgverne kom med kommentarer, som var et ekko af treeneren eller
intervieweren omkring sundhedsperspektiver. | relation til dette kunne spillerne dog godt pointere
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og bemarke, at de f.eks. gik til fodbold i fritiden eller cyklede til esportstraningen, og derfor havde
de ingen bekymringer om deres aktivitetsniveau, hvilket sjeldent er aktuelt for bgrn i |12-ars
alderen. Derfor fremstod spillerne til workshoppene indifferente, selvom de havde en forstaelse
for, at sundhed og fysisk aktivitet var vigtigt — maske fordi de har faet det at vide af de voksne.

Der palegger derfor en opgave hos de voksne om at vise vejen for, hvordan bevagelse i en
esportskontekst kan gares, hvorfor treneren star med en vasentlig rolle i implementeringen og
inddragelsen af bevagelsen. At inddrage udgverne og fa feedback af dem til at &ndre pa ovelserne,
er dog afgerende for, om udaverne kaber ind pa premissen. Udaverne er selv eksperter i spillene,
sa inddrag udeverne i justeringen af bevagelsesaktiviteterne. Ejerskab og inddragelse er en indre
motivationsfaktor, som giver udeverne en fglelse af ansvar, handlekraft og anerkendelse.

Ud fra denne rapports tidligere afdekning af, at det er spillene, der motiverer bgrnene, bar

man vare varsom med, hvordan man italesatter integrationen af bevaegelse under en
esportstraning. Hvis man italesatter spillene som modsatningsforholdet til
bevaegelsesaktiviteterne, gor man spillene og dermed bgrnenes interesse til skurken, og det vil
resultere i, at udeverne ikke vil bevaegelsen, fordi den star i kontrast til, hvad de oplever som
vaerende det sjove ved at ga til esport. Bevagelse som en 'voksenagenda’ og som et varn mod
skarmaktiviteter generelt risikerer desuden at agere som en top-down beslutning, som ikke tager
hejde for udeverne eller trenernes interesser. Et perspektiv som Dansk Industri i en rapport fra
2023 har pointeret (Dansk Industri, 2023):

”Branchen vurderer, at der er en forstdelsesklaft imellem branchens egen forstdelse og centrale
meningsdannere (herunder ogsa politisk). Det kan skabe misforstdelser og bidrage yderligere til
den historiske stigmatisering af esport og gaming. De storste identificerede forstdelsesklofter er
indenfor sundhed, snyd/doping og esport som en udelukkende eliteorienteret aktivitet.
Eksempelvis nevnes sundhed og bevagelse flere gang i indledningen pa den Nationale strategi
for esport fra 2019. En udvanding af esportsforeningernes kerneaktivitet ved uforholdsmassig
fokus pa fysisk aktivitet og sundhed kan afskraekke netop den gruppe af udsatte, som esport
ellers kan vaere med til at samle op. | dialog med forskellige akterer i branchen er det flere gange
blevet papeget, at den negative diskurs omkring gaming og skaermtid udger en reel begraensning
for esport og serligt for aktiviteten i foreningerne. Her savner branchen en mere
helhedsorienteret tilgang med fokus pd bdde fysisk sundhed, social trivsel og fallesskab.”

Det er ud fra denne tankegang afgerende, at bevaegelse i esportstraningen herer til i
esportsforeningerne, fordi det kan vare en made at italesztte sundhed pa balanceret, og fra
voksne, som udeverne kan spejle sig i. Hvis det fastholdes som en 'voksenagenda’ vil det opfattes
af udevere og trenere som en reproduktion af fordomme om gamere som tykke, usunde og
dovne — og med esportens kontinuerlige kamp for normalisering og anerkendelse falder dette ikke
i god jord blandt hverken tranere eller udevere.

Derfor ma det antages, at det er en ngdvendighed, at modellerne som integrerer esport med
bevagelse skal vaere i respekt for esporten som en aktivitet i sin egen ret, hvorfor det er
afggrende at udgverne savel som trenerne er involverede og engagerede i de aktiviteter, som de
opfatter som meningsfulde.
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Bevagelsesaktiviteterne kan vaere med til at promovere en sundere tilgang til sit hverdagsliv med
mange stillesiddende timer, men fysisk trening i |5 minutter til en esportstraning har ikke en
effekt pa udavernes fysiske sundhed.

Nar man prasenterer ledere og trenere og szrligt =ldre udgvere for koblingen mellem esport
og bevaegelse giver flere udtryk for, som vi sa det i analysen, at det er et tiltag og en dagsorden,
der kommer fra voksne, som grundleggende har fordomme om, hvad det betyder at ga til esport
eller vaere gamer. Desvarre opstiller sundhedsdagsordenen ogsa et modsatningsforhold ml.
skarmaktiviteter og sundhed. Den offentlige debat har lenge varet praget af en frygt for at’’
tager bern og unge som gidsler eller, at skermene udelukkende er en modstander og en faktor i
bern og unges mistrivsel (Politiken, 2018). Debatten er dog unuanceret, og selvom udfordringer
med unge, der ikke lever op til sundhedsstyrelsens anbefalinger, er en vasentlig problemstilling,
som dette projekt tager sit afsaet i og forsgger at komme med Igsninger til, er det ud fra analysens
pointer, hverken anerkendende eller inddragende at bekaempe skarmaktiviteter hos de bgrn og
unge, som far sa mange gevinster ud af at deltage i esportsfellesskaberne.

4.3.1.1 IKKE FOR SUNDHEDEN

Det betyder ogsa, at hvis modellerne skal vaere meningsfulde, kan aktiviteterne ikke opna en
intensitet, som skaber fysisk sundere udgvere. Til denne opgave, ma andre indsatser ogsa
engageres som f.eks. skolen, forzldrene osv.

De aktiviteter som bgrn og unge i esport vil ga med til at deltage i er ikke af hgj- eller middel-
intensitet. Desuden er der ikke mange, der har lyst til at sette sig koncentreret ved en PC
dryppende af sved. Til esport er der ikke det samme behov for at kunne praestere kropsligt. Du
kan stadig veere med i samtlige runder af en kamp uagtet din fysiske tilstand, og det er derfor
vigtigt at fremhaeve, at bevagelsen ikke skal implementeres for at skabe fysisk sundhed. Bevagelse
har dog andre vaesentlige gavnlige effekter, der passer til netop bern og unge, som vi har beskrevet
det tidligere herunder szrligt de gevinster, som leg kan frembringe i en gruppe af bern og unge, og
hvilke potentialer det har ind i en trivselsdagsorden, hvis det gores balanceret og i
overensstemmelse med gvrige esportsaktiviteter.

Dog vil det vere vaesentligt at infformere udgverne om de mange positive effekter der folger med
en sund og aktiv livsstil - iser nar de mange timer foran computeren akkumuleres over tid, nar
spillerne bliver xldre, og deres kroppe ikke l&ngere er lige sa friske.
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4.3.2 SOM PAUSE

Analysen gav beleg for, at brugen af aktive pauser har sin plads i esporten, hvor 5-15 minutters
pauseaktivitet ofte kan vaere nok til, at spillerne foler fornyet energi og kan koncentrere sig igen. Et
systematisk review af Toth et al. (2020) beskriver, hvordan esportsatleter kan anses som
kognitive-atleter, og hvordan fysisk aktivitet har vist sig at vaere den mest lovende tilgang til at oge
kognitive elementer som f.eks. opmaerksomhed. Herudfra beskrives der, at esportsudgvere kan fa
fordelagtige kognitive effekter af at vaere fysisk aktive, og de forklarer yderligere, hvordan specielt
unge individer har en storre sandsynlighed for at opleve disse effekter (Toth et al., 2020). Det kan
altsa derfor vaere i unge spilleres interesse at allokere mere traeningstid til fysisk aktivitet, da dette
kan gge deres sandsynlighed for at opna en karriere indenfor esport (Toth et al., 2020). Den
kognitive evne til at problemlgse og tenke kreativt er ifelge esportseksperter en af de mest
fremtraedende evner i forhold til at dyrke esport (Karadakis & Painchaud, 2022).

| samme trad som ovenstaende er det blevet foreslaet at afholde 'improvement camps’, som

det er blevet naevnt pa en enkelt workshop, hvor man altsa binder de fysiske aktiviteter op pa
noget mere end den enkelte treningsgang. Man kunne udnytte et LAN-arrangement eller have en
treningsweekend med holdet, hvor man benytter sig af anledningen til at tale om sundhed og fysisk
aktivitet og vigtigheden af det overfor barnene. Derudover vil der til en treningsweekend vare
mere tid og brug for flere pauser, hvor man ville kunne imgdekomme udfordringen om at
bevaegelsesaktiviteterne fierner vaerdifuld tid fra esportstraningen og hermed prioritere at lave
aktiviteter, som er sjove og meningsfulde og dermed bruge bevagelsesaktiviteterne pa en made,
der giver en bedre trzningsweekend eller LAN-arrangement med faciliterede fellesskabende
bevaegelsesaktiviteter.

Den mentale sundhed blev ogsa introduceret pa konferencen som en faktor, der kan vaere
relevant i esporten. Bevagelse og fysiske aktiviteter kan fungere som et afbrzk eller en made at
neutralisere frustrationer, som kan vare opstaet i forbindelse med at tabe en kamp. Deltageren
bemarkede i gvrigt, at bevaegelse er kendt for at understatte den mentale sundhed, hvorfor det
naturligvis var en positiv gevinst at bringe det ind i esporten ogsa. Toxicity som det populaert
hedder i esporten spiller en vasentlig rolle, hvor der sarligt online er en kultur for at beklage sig
over sine holdkammerater — en kultur som esportsforeningerne er meget optagede af at
bekaempe. Bevaegelse kan ogsa have en berettigelse ind i perspektiver som dette.

De aktive pauser som en del af en esportstraning kan desuden vare med til at opbygge
treningskulturen i esportsforeningen ved at give treningen mere struktur. Fastholdes der til hver
treningssession en pause halvvejs, begynder spillerne at blive bevidste om og forventer en aktiv
pause.

Som et trenerpar udtrykker det i en evalueringsvideo fra pilotforlgbet:

Emil: ”De her sundhedsevelser, de er bare blevet en fast del af treningen, sd de unge de tenker
mindre og mindre over det i virkeligheden, og det er jo kun positivt. Det er meget fa
kommentarer, vi har fdet pd det hele — og det er jo kun positivt, ikke, at det bare er gledet ind i
vores hverdag sd nemt.”

Mads: ”Nogen af dem har sagt: “’Var det treningen? Den er jo flajen afsted?” og det er jo en
fed reaktion at fd, for sa har de jo hygget sig.”
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Denne bevidsthed om bevagelsesaktiviteterne kan vaere med til at modvirke spillernes trang til at
komme vak fra skeermen, og i stedet fastholde fokus i leengere tid, fordi de ved, at der kommer en
pause. Pa denne made, kan rammen som aktive pauser medbringer, give treeningen mere struktur
og kvalitet, hvor spillerne fastholder deres koncentration ved sk&rmen med ferre forstyrrelser,
der giver spillerne en oplevelse af, at treeningen er mere lererig og sjovere.

Dermed ikke sagt, at bevaegelse er det eneste redskab til at sikre kvaliteten i en

esportstraening. Det kraever en kombination af meget mere indhold, men bevaegelse kan vaere en
medvirkende faktor, og et verktej som kan gge kvaliteten i traeningen.

4.4 TAG UDGANGSPUNKT | UDQVERNES BEVAGELSESVANTHED

Flere udovere har begrenset erfaring med foreningsidraet, hvorfor bevaegelsesaktiviteterne bar
tage udgangspunkt i udevernes erfaringer med fysisk bevagelse og aktivitet. Derfor kan det give
mening at trekke pa aktiviteter, som er universelle i sit udgangspunkt som f.eks. traditionelle lege
eller aktiviteter, som ikke er koblet pa en klassisk idratsgren som f.eks. Fodbold. Esporten har
lznge varet selvorganiseret og har et andet ophav, som kan sta i kontrast til traditionelle
idretsgrene. Nogle udavere kan endda have valgt esporten til netop pga. fravaret af traditionel
idrat eller darlige oplevelser med denne.

Det er blevet bemarket ad flere omgange pa workshoppene, at udgverne som er tiltrukket af
esportstrening i foreningerne kan have darlige oplevelser med det traditionelle forenings- og
idratsliv eller kan have svart ved at passe ind. Derfor har de potentielt darlige erfaringer med
fysisk udfoldelse eller idraetter og kan veere tilbgjelige til at modsztte sig de fysiske aktiviteter. Det
betyder, at det er vigtigt, at man tager udgangspunkt i, hvor udeverne er i forhold til deres
bevagelsesvanthed, sa effekterne ved bevagelse i esport kan komme til gavn og ikke til gene for
udgverne.

Som det blev fremhavet i afsnittet om malgrupperne i analysen ma det siges, at spillernes alder,
er en vigtig faktor i forhold til den enkeltes ambitioner for at dyrke esport, som man er ngdt til at
have for gje som trener, hvis man gnsker at implementere bevagelse.

4.5. TILPAS RAMMERNE

Esportsforeningernes fysiske rammer og deres malgrupper, som vi netop har bergrt, er meget
alsidige. Modellerne bgr derved vare skalerbare eller kunne tages i brug pa en made, sa de kan
tilpasses den enkelte forening. Det stiller krav til modeller som er dynamiske og
kompetenceopbyggende i stedet for statiske, sa en traener far kompetencerne til at justere i
aktiviteterne, sa det tager hgjde for esportsforeningens udgvere, de fysiske rammer og
inddragelsen af computerspillene som katalysator for bevagelse.

Ritualerne man naturligt meder i omklaedningsrum landet over til fodbold- og handboldstaevner er
qua foreningernes rammer og kultur fraverende. Det kraever ingen omkledning at pakke sammen
efter en esportstraning, hvor man kan vare ude af dgren i Igbet af et minut. | traditionelle
sportsgrene forholder det sig anderledes. Det betyder, at esportsudgveren potentielt gar glip af et
socialt aspekt og de vigtige stunder, hvor holdet i fellesskab knytter band over enten en tabt eller
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vunden kamp, en god eller darlig trening. Bevagelse kan ifelge treneren, som kom med
bemarkningen i forbindelse med konferencen vare Igsningen til fravaeret af ritualet som lidt
poppet kan kaldes for ’3. halvleg’, hvor det sociale bliver opretholdt til at styrke de relationer, som
skabes pa holdet. Med en fast ramme med udstraekning eller en kort aktivitet i slutningen af
treningen kan fastholde udeverne og facilitere den ritualisering, man ellers ville vare foruden.
Udover fravaeret af omklaedningsrum er esportslokalerne sjeldent indrettet ens, og de kan ofte
vere placeret et sted, hvor der kun er plads til spillestationerne. Dette kalder pa meget alsidige
bevagelsesaktiviteter, som bade skal kunne foregd pa meget fA m* udenders parkeringspladser og i
perfekte omgivelser, hvor selve esportslokalet inviterer til aktiviteter med meget gulvplads eller let
adgang til faciliteter, redskaber osv. som indbyder til leg og bevaegelse.

4.5.1| KOMPETENCE OVER QVELSE

Som det er blevet naevnt tidligere, er esporten underlagt nogle markante vilkar, som kalder pa
omskiftelighed. Udgavere, trenere og dermed foreningerne er typisk koblet op pa szrlige spiltitler,
og gamerne kan skifte spil i labet af meget kort tid, hvis deres venner begynder pa andre spiltitler
eller ens yndlingsyoutuber begynder at spille nye spil. Content Creators er indlejret i
spiludviklernes jagt efter brugere, hvorfor de i dag spiller en markant rolle i computerspillenes
succes. For at fastholde brugerens opmarksomhed mod et spil sgger spillene konstant fornyelse,
sa man kan fastholde begejstringen og spandingen hos brugeren. Derfor a&ndrer nogle af
spiltitlerne sig markant, mindst arligt, og i andre eksempler udrulles der opdateringer til spillene
manedligt.

Denne hurtige omskiftelighed som prager esporten stiller enorme krav til en traener, som hele
tiden vil have brug for at ajourfere sine aktiviteter. Dette gor sig ogsa gaeldende for
bevaegelsesaktiviteterne, som vil have et enormt behov for at blive ajourfert.

Derfor ber modellerne med bevagelse i hgjere grad fokusere pa at vere inspirerende og give
informationer og kompetencer videre til treenerne, som opbygger evnen til selv at indtenke
ovelser fra traeningsgang til treeningsgang. Her er det afgerende, at det er principperne og den
viden som oplistes i denne rapport, som fastholdes, da en konkret gvelse kan blive foraldet i lobet
af meget kort tid. Derfor er det mere afggrende at fokusere pa teorien end pa praksissen, sa
traenerne i hgjere grad selv far kompetencerne til at udfere en tidssvarende trening med
bevaegelsesaktiviteter, der lader sig inspirere af indholdet fra modellerne i stedet for at overfere
dem til sin traning én-til-én.
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5 MODELLERNE

Folgende afsnit vil forsage at redegere for, hvilke modeller der er blevet udviklet i projektet pa
baggrund af de ovenstaende overvejelser og kriterier fra konceptualiseringen.

5.1 NIVEAU | - INTRODUCERENDE

Det forste niveau af materialet er henvendt til den nysgerrige traener, leder eller konsulent, som
har en interesse for esporten. Det er hensigten, at produkterne udviklet til niveau | skal vere
informative og give potentielle brugere mulighed for og interesse for at opsege yderligere
information.

En del af indholdet pa produkterne i niveau | tager hgjde for kriterierne for modeludviklingen
f.eks. 'DIF’s anbefalinger til bevaegelse i esport’, som viderebringer den information, som er
kortlagt i projektet.

Qvrigt materiale i dette niveau er udviklet med henblik pa at opbygge platforme og
informationer, der pa sigt kan igangsatte en kultur med esport og bevaegelse. Nedenfor
prasenterer vi produkterne som i fellesskab udger den samlede model.

5.1.1 ANBEFALINGERNE

Pa baggrund af de mange inputs fra projektets kortlegningsfase og foreningernes arbejde med
bevaegelse i esportstreningen, kan vi her opsummere fire anbefalinger vedr. inddragelse af
bevaegelse i esporten.

Anbefalingerne bestar af:

I) Hav respekt for esporten

2) Vaer systematisk

3) Tilpas bevaegelsen til rammerne i din forening
4) Brug legen!

Hav respekt for esporten!

Som det allerede er blevet navnt, er udeverne kommet til esportsforeningen for at spille
computer. Og det ma man respektere. Aktiviteten er en sport i sin egen ret, hvorfor
bevaegelsesaktiviteter ikke skal forsgge at fa udaverne til at lave noget andet, f.eks. ved at bruge
mere tid pa f.eks. fodbold. Esporten har varet tynget af fordommene om den socialt isolerede og
usunde gamer, og derfor er der en risiko for, at bevagelsesaktiviteterne gor computerspillene
inferigre og tilegner esporten mindre vaerdi end gvrige fritidsinteresser. Derfor skal
bevagelsesaktiviteterne vare pa esportens premisser.

Var systematisk!

Grundlzggende er formalet med esport & bevagelses at pavirke en kultur. Det har ikke vaeret en
del af et gamermiljo, at fysisk aktivitet ngdvendigvis er en del af treningen. Nogle medlemmer og
trenere i foreningerne er esportsudevere, fordi de ikke fandt deres plads til fodbold eller
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badminton. Det betyder, at der kan vare bergringsangst bade blandt ledere, trenere og udevere —
og maske et manglende kendskab til kultur fra traditionel sport, som opvarmning eller
styrketraning. Derfor er formalet med denne anbefaling, at det skal vaere et fast element i en
forenings aktiviteter at teenke bevagelse ind, men med sma skridt. Det kan man ggre ved bl.a. at
oplyse om sundhed, vare rollemodel for forandringen eller pa anden vis sikre at bevagelse er en
del af foreningens kultur — som f.eks. at have fysisk aktivitet som en fast del af treeningen eller gore
det klart i trenerkontrakter eller vedtagter, at der arbejdes pa at veaere fysisk aktive i foreningen

Tilpas bevagelsen til rammerne i din forening!

Foreningerne ser meget forskellige ud. De kvadratmeter der er til radighed for bevaegelse, er
forskellige. Maengden af computere, og sammensztningen af udevere, alder, og mangden af fysisk
aktivitet de laver uden for esportstraningen er parametre som betyder, at der er stor forskel pa
foreningerne. Vi gnsker med anbefalingen at foreningerne overvejer, hvilke muligheder der er i
foreningen for at bevage sig i forhold til lokaler og medlemssammensatning.

Brug Legen!

Noget af det mest essentielle i esport er legen. At have det sjovt er det vigtigste, og derfor ma
hverken gvelser eller trening ga for meget ud over det at have det sjovt. Udgverne skal udvikle
deres evner indenfor spillet, men det kreative og legende element ma ikke udga. Derfor bar
udeverne selv have indflydelse pa, hvad de synes er sjovt. Maske de selv er gode til at finde pa
forslag til lege, hvis de far ansvaret for det. Computerspillene er lege i sig selv — sa hvorfor ikke
udnytte spillene og invitere til mere bevagelse ved at blande lege i spillet sammen med lege
udenfor spillet.
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5.1.2 FEM GODE GRUNDE

Hvorfor egentlig inddrage bevagelse i esportstraeningen? Det forseger "Fem gode grunde”, at
besvare ved enkle s®tninger, som italesetter de vasentligste gevinster ved bevagelse i en
esportstraning.

Produktet er manifesteret som en plakat, der formidler budskaberne pa en grafisk indbydende
made.

Indholdet praesenteres nedenfor:

Fzllesskab

Bevagelsesaktiviteterne er med til at skabe glaede og bedre trivsel.

Med flere interaktioner lerer udeverne hinanden at kende pa flere mader og derved styrkes
sammenholdet. Fzllesskaberne er en motivation for udgverne, sa med et gget fokus pa dette far
udeverne lyst til at fortsette med at ga til esport.

Udvikling

Bevagelsesaktiviteter understotter udviklingen af evner, som er relevante i esport som bl.a.
samarbejde og spilforstaelse

Indlzringsevnen forbedres efter fysisk aktivitet, som understetter udviklingen blandt udeverne.
Aktiviteterne omfavner lzringsmal, som er relevante i en esportstraning saisom samarbejde eller
specifikke spiltekniske avelser.

Anerkendelse

Bevagelsesaktiviteterne forer til gget anerkendelse af esport blandt voksne.

Med bevagelsesaktiviteterne adskiller traeningen i esportsforeningen sig fra at spille derhjemme,
hvorfor forzldre og udevere far et bedre syn pa esport. Denne forstaelse kan medvirke til, at flere
vaelger at ga til esport.

Sjov

Bevaegelsesaktiviteterne er en made at udfolde computerspillene i en legende kontekst
Kropslig udfoldelse giver smil pa leeberne og kan skabe energi i en esportstraning.
Bevagelsesaktiviteterne kan dermed vare en tilfgjelse til din esportstraning, som er med til at
gore den sjov — is®r hvis drager inspiration fra computerspillenes universer.

Performance

Bevaegelse er med til at ge udgvernes prastationer. Forskning viser, at egenskaber relevante for
esporten forbedres ved fysisk aktivitet

Folgende egenskaber forbedres ved bevagelsesaktiviteter: Hukommelse, multitasking,
reaktionsevne, stresshandtering og koncentrationsevne. Alle egenskaberne er vigtige, nar man gar
til esport. Top esportshold bruger fysisk aktivitet som et led i deres traning for at optimere deres
prastationer.
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5.1.3 VIDEOER

Anbefalingernes videoer er ikke de eneste videoer, som er formidlet undervejs i projektet. For at
formidle projektets budskaber overfor interessenter, som sjaldent har tid til at lese lengere
materialer, blev der udarbejdet en rakke korte videoer:

* Highligts fra konference: Om vasentlige relevante overvejelser i feltet af esport &
bevaegelse med perspektiver fra forskellige fagpersoner.

* Forlgbsvideo: En informativ video om forlgbene for at skaffe interesse til at afprove
forleb med esport & bevagelse.

* Video af advisory board: Relevante aktgrer pa esportsomradet, som har erfaring og
viden indenfor esport & bevagelse, udtaler sig om deres perspektiver pa emnet.
Videoen er udviklet med henblik pa at kvalificere projektets indhold og
videreformidle perspektiverne, til interessenter.

5.1.4 FACEBOOK-GRUPPE:

Facebook-gruppens oprettelse gik pa at give trenere og esportsledere, som havde deltaget i
projektet en platform, hvor de kunne sparre med hinanden og inspirere hinanden med initiativer
og ovelser eller blot diskutere emner relevante for bevagelse og esport. Som et led i forankringen
af projektet var platformen ogsa tiltnkt at kunne fortsette med at diskutere projektets
budskaber og lade det leve efter endt projektperiode. Det blev foreslaet til en workshop, at der
med et konkret output af gvelser skal veere mulighed for at sparre med hinanden, sa man kan blive
bedre til at facilitere aktiviteter i esport med bevaegelse. Det kunne f.eks. vare ved at etablere
serlige sparringsgrupper som kan opbygge et bredt gvelseskatalog. Det er med baggrund i dette,
at Facebook-siden Esport & Bevaegelse er blevet etableret.

5.2 NIVEAU 2 - MATERIALER TIL FORLOB

Det andet niveau henvender sig til esportsforeninger, som er interesserede i at involvere sig
yderligere end forste niveau i indsatserne om esport & bevaegelse og ansker at afprove et forlgb i
egen forening. Et forlgb bestod i sit udgangspunkt af en rekke esportstraeninger, hvor foreningerne
havde til hensigt at forsoge at efterleve anbefalingerne ud fra foreningernes egne behov. Ofte
bestod det i at afpreve nogle af de udviklede traeningsprogrammer med ovelser, som forsggte at
efterleve kriterierne opstillet i konceptualiseringen. @velserne og traningsprogrammerne vil blive
uddybet i niveau 3.

| forbindelse med et forlgb folger en rakke materialer, som har til formal at
forventningsafstemme et forlgb og indskrive evt. delmal og hensigter. Foreningerne arbejder med
forskellige spiltitler, har forskellige fysiske og sociale rammer og har forskellige malgrupper og
traenere, sa det enkelte forlgb tilpasses foreningens konkrete behov.
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5.2.1 FORLOBSBESKRIVELSE (ONE-PAGER)

Forlgbene er blevet forsggt udrullet i de foreninger som er registreret under DIF & DGI’s
foreningsregister via mails til de pageldende foreningsledere. | mailen er forlabsbeskrivelsen blevet
sendt med ud dels for at rekruttere og dels for at give informationer om et forlgb.
Forlgbsbeskrivelsen er en kort beskrivelse af, hvad det vil sige at udfere et forleb med

modellerne fra esport & bevaegelse for at gere esportslederne klar over, hvad de gar ind til.

5.2.2 FORLOBSAFTALE

Forlgbsaftalen rummer foreningens konkrete indsatser, som er afstemt ml. forening og
esportskonsulent. Her er der beskrevet hvilke omrader foreningen gnsker at afprgve f.eks. som
hvilke hold, treenere og computerspil, der afproves i forlgbet.

5.2.3 EKSTERN KOMMUNIKATION

Foreningerne er optagede af at gore sig bemarkede bl.a. pa sociale medier eller i lokalaviser. Ofte
er foreningerne pressede og eftersporger stotte til at kommunikere. Som vi sa det i analysen, kan
bevaegelsesaktiviteter veere med til at skabe en accept af esportstraening, som vil betyde, at flere
forzldre tillader, at deres born deltager i esportsforeningernes tilbud. Hertil er der blevet udviklet
en skabelon for pressemeddelelser, en flyer der reklamerer for, at foreningen arbejder med
bevagelsesaktiviteter samt en certificering til foreningen, som har til formal at forankre indsatsen
og forpligte foreningen til at fortsaette med bevaegelsesaktiviteter.

5.3 NIVEAU 3 - KONKRETE REDSKABER

Det tredje niveau er de konkrete redskaber til, hvordan tranere kan igangsaette
bevagelsesaktiviteter i en esportstraening. De konkrete produkter har til formal at sgge at opbygge
en praksis, som tager udgangspunkt i den indsamlede viden og kommer med konkrete forslag til,
hvordan det kan gores. Det er intentionen med disse modeller at vaere praksisnare og konkrete.

5.3.1 TRANINGSPROGRAMMER OG @VELSER - SAMLET ET STED

Sa hvad giver egentlig mening helt konkret ind i en kontekst hos en esportsforeningen, der afvikler
traeninger for | 1-15-arige? Hertil efterspurgte iser traenerne pa de forskellige workshops et
treningskatalog, som indeholdt gvelser, som man kunne lade sig inspirere af og implementere i
den enkelte esportstraning. Som supplement til ovenstaende blev det pa en anden workshop
bemaerket, at der var et behov for en samlet platform med gvelser, sa man ikke skal soge efter
inspiration forskellige steder, som ofte kan fgre til frustration og tidstung forberedelse.

Flere traenere har ved workshops og interviews givet udtryk for behovet for en gvelsesbank, som
har til formal at give konkrete forslag til redskaber og gvelser. Derfor er der, pa trods af
esportens hgje omskiftelighed, udviklet fire traningsprogrammer af 8 traningsgange med 1-3
ovelser til hver treningsgang som indeholder bevagelsesaktiviteter som kan vere til inspiration til
traeneren. Derudover blev der foreslaet at gore brug af ’brain breaks’ og lign. til brug fer eller
imellem kampe. @velserne er udviklet med stor diversitet, sa nogle spender bredt fra
pauseaktiviteter med gature eller udstrakning til lege uden skarm eller gvelser med skaerm.
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Udover disse brain breaks var der konkrete forslag til avelser, som tog udgangspunkt i spillenes
muligheder eller konkrete udviklingspunkter, f.eks. ved at lade udeverne ka&mpe mod hinanden to-
og-to hinanden i spillet, imens hver makker var i gang med en fysisk aktivitet, eller at traene en
specifik mekanisme i League of Legends, som kan tolkes som en form for dans, som spillerne havde
udlevet fysisk pa gulvet i esportslokalet.

Derudover kan man tage
konkrete redskaber i brug, som

Eksempel pa gvelse fra CS:GO:
Et hold CS:GO spillere varmer op til dagens traening pa en

kan vere med til at understgtte

eller 5
retake-server, hvor runden er fremskyndet, sa den starter

ligefrem facilitere bevagelse f.eks. efter bomben, er blevet anbragt. Hver gang én spiller der,

i form af interaktive kegler, som o
g skal han rejse sig fra stolen, lgbe hen efter en &rtepose,

lyser og kan trykkes pa eller

som skal placeres bag spilleren, som skad ham. Afhangigt af
haeve/senkeborde, som spillerne

rundens forlgb vil det variere hvor travit den drzbte spiller

kan bruge til at komme hurtigt har, da han skal finde tilbage til stationen inden nzste runde

tilbage til computeren efter en
fysisk aktivitet eller blot sta op og

starter.

spille. Disse elementer kan vare med til at facilitere en bedre aktivitet med redskaber, som er med
til at understotte de legende elementer i en aktivitet. Spillene udger i sig selv katalysatorer for
bevaegelse men, det handler blot om at se dem og skabe rammerne for, at de kan udnyttes. F.eks.
kan gennemferslen af en bane, blive en del af en stafet, som inddrager det fysiske rum som et
kombineret kapleb ml. holdene. Det blev bl.a. pa konference anbefalet, at man udnyttede spillenes
muligheder for f.eks. konkurrencer dog med en bemarkning om, at der kan vare udfordringer
med denne model i forhold til implementere bevagelse som en form for straf eller belenning f.eks.
armbagjninger, nar man bliver slaet ihjel i Counter-Strike. Det er altsa de legende elementer
kombineret med de kompetencer, som man traner i spillet, der er drivende for mange af
ovelserne.

Som en overbygning af dette er det ogsa blevet foreslaet at udnytte nogle af de redskaber, som
faciliterer lege, som minder om det esporten faciliterer i sig selv - intense lege og spil med hgj grad
af spaending. Derfor har flere meldt tilbage at aktiviteter som combat archery — en form for stikbold
med bue og pil, samt NERF GUNS. Til samme workshop blev der bade naevnt gamer-stole ras, som
selvstendig leg samt en aparte udgave af l&ngdekast, hvor man kan smide med gamle tastaturer,
som alligevel skulle smides ud.

Dog er det ofte ogsa noget af det som tager lang tid, hvorfor det er blevet bemarket, at

ovelser og aktiviteter skal vare lette og overskuelige at ga til og vaere hurtige til at sette i gang og
afvikle, da tiden man bruger pa bevaegelse, ikke ma sta i vejen for andre esportsaktiviteter. Det skal
vare lege som let kan kobles pa det, treeneren foretager sig i traeningen, medmindre aktiviteter kan
afvikles ved siden af eller i stedet for traeningen. @velser som disse er ikke udviklet som et led i
treningsprogrammerne.

Qvelserne er udviklet med kriterierne savel som ovenstaende for gje. Der er
treningsprogrammer i fire af de mest populzre spiltitler i esportsforeningerne: CS:GO, Fortnite,
League of Legends og FIFA.
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5.3.1.1 TRAENERVEJLEDNING

En workshop med to traenere gjorde det klart, at de gerne sa, at der var inspiration at hente i et
ovelseskatalog og opmarksomhedspunkter i form af en trenervejledning. Trenerne delte deres
erfaringer med at fa fysisk aktivitet ind i esportstrening. Konkret blev der foreslaet en bred
variation af gvelser med alt fra en simpel gatur efter en kamp, hvor man kan komme hinanden ved
eller tale om, hvordan kampen er gaet. Trenerne spiller en afggrende rolle i implementeringen af
bevaegelsesaktiviteter. De er leremestrene og kulturbzrerne, hvorfor det er afgerende, at de er
overbeviste og kladt pa til at udfere bevaegelsesaktiviteterne. Et indledende skridt i opbygningen af
kompetencer, som klaeder trenerne pa til at udfere bevaegelsesaktiviteter, er en trenervejledning.
Trenervejledningen indeholder forst en teoretisk baggrund for esport & bevagelse efterfulgt af
konkrete vaerktojer og forslag til praksis herunder Mads Hougaards Aktivitetshjulet, som
praesenterer treneren for elementerne, som udger en god aktivitet samt @velsesgeneratoren, som
er lgst inspireret fra materiale fra Dansk Skoleidrat. @velsesgeneratoren har til formal at give
traeneren en mulighed for at igangsatte kreative idéer til selv at finde pa evelser.

5.3.2 QVELSESVIDEO

Trenervejledningen og de konkrete gvelser er formidlet kortfattet i en video med henblik pa at
udbrede kendskabet til tilgangen og vise tankegangen bag mange af @velserne, hvor
bevagelsesaktiviteten er en vekselvirkning ml. bevaegelser pa gulvet og aktiviteter pa skermen.

5.3.3 KONSULENTFORL@B

For at understotte trenerne yderligere, har der i flere forlgb vare tilknyttet en esportskonsulent,
som har varet pa besgg i foreningerne med henblik pa at radgive og vejlede traenerne i at
indtaenke esport & bevaegelses gvelser og idéer. Tekstuel formidling er sjaldent tilstrekkelig og
ofte for tidstung til, at det kan opbygge de kompetencer, som skal til for at implementere
bevagelsesaktiviteterne, sa det blev vurderet i Igbet af implementeringsfasen, at tilstedevarelsen af
en konsulent ville fa en storre effekt.

5.3.4 CERTIFIKAT

Med erkendelsen af, at integrationen af esport er underlagt kulturelle barriere blev der udviklet et
certifikat for foreninger, som har gennemfart et Esport & Bevagelsesforlgb. Det har til formal at
vise andre foreninger samt forzldre, at man aktivt har taget stilling til spergsmalet om fysisk
aktivitet i sin forening. Ambitionen var, at foreningerne i hgjere grad feler sig forpligtet til at
fortsatte med dagsordenen med certifikatet pa deres hjemmeside samt inspirere andre og blive en
del af et fellesskab med andre foreninger som arbejder med bevaegelse.

CUR




Esport & Bevaegelse Center for Ungdomsstudier Praksispublikation

6 ERFARINGER

Afslutningsvis vil erfaringerne fra projektet beskrives nedenfor. Tilstedevarelse ude i foreningerne
savel som udvikling af modeller og mange samtaler med udovere, ledere og eksperter pa omradet
har fort til et dybdegaende kendskab til de udfordringer, potentialer og perspektiver, som gor sig

gxldende i omradet omkring esport og bevagelse. Disse vil blive praesenteret i folgende afsnit.

6.1 BARRIERER

Som det allerede er blevet portraetteret, er bevegelse i esport ikke en kobling som i
udgangspunktet er let at indfgre. Hvis de to elementer var indbyrdes afhangige af hinanden, var
bevaegelse formentlig allerede en stor del af esportstreningen. Derfor opstiller vi nedenfor de
udfordringer, som projektet har mgdt pa vejen.

Udfordringerne kan groft opridses i to forskellige omrader. Interne og eksterne udfordringer:

6.1.1 IKKE EN PRIORITERET OPGAVE

Foreningerne er ofte underbemandede og har mange arbejdsopgaver sasom software- og
hardwareopdateringer, hvorfor bevaegelsesaktiviteter sjeldent er den @verste prioritet for
esportsforeningerne. Kortfattet kan det siges, at stabiliteten for foreningerne, og dermed
medlemmernes deltagelse samt tilstedevarelsen af frivillige vegter hojere end
bevaegelsesdagsordenen.

Det er en fortsat forklaring blandt trenere, vi har talt med i forbindelse med forlgbene, at

tiden i esportstreningen fortsat er en udfordring for modellerne. Bevaegelse er ikke en afgorende
prioritet nar man skal facilitere esportstraening og undervise udgvere i de forskellige spil. Allerede
med to timer er en esportstraening meget presset, og i denne verden med hgj traeningsvolumen
kan to timer ga enormt hurtigt. Desuden har vi tidligere pointeret, hvordan traenerne skal hjzlpe
udeverne med at gore klar til treeningen med f.eks. IT-support, noget som hurtigt kan blive
tidstungt, nar det drejer sig om mere end en enkelt station.

6.1.2 MALGRUPPEUDFORDRINGER | M@DET MED QVELSER

Foreningernes evne til at rekruttere udgvere, som ikke ngdvendigvis har erfaring med hverken
bevaegelse eller foreningsliv fra tidligere, er blevet kortlagt i analysen. Udfordringen ved modellerne
i forbindelse med denne malgruppe er et dilemma bevaegelse og fysisk bergring hos f.eks. autister,
som kan blive engstelige eller fole sig utilpasse ved bergring. Et vasentligt kriterie for modellerne
er at understotte fellesskabet, men hvis man har sociale udfordringer, kan disse gvelser vere med
til at skabe ubehag eller ligefrem vaere med til at presse en specifik gruppe af udevere vek fra
aktiviteten. Dette vil i vaerste tilfelde betyde, at nogle udgvere, som endda er szrligt sarbare, vil
blive ekskluderet og i varste fald melde sig ud af foreningen.

En anden udfordring angaende malgruppen galder gvelserne. @velserne er ikke definerede ud

fra udevernes alder eller bevagelsesvanthed. Det har vaeret for omfangsrigt at udvikle gvelser med
sa mange forskellige behov og variable, som man mgder i de enkelte foreninger. Dette kan betyde,
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at nogle gvelser rammer skavt i forhold til malgruppernes motivation for bevagelse eller en rekke
andre parametre, som betyder, at det ikke er alle gvelser, som passer til alle esportstraninger.
Derfor er det ogsa endnu vigtigere, at fremtidens esportstrenere uddannes med udgangspunkt i
de didaktiske overvejelser, som f.eks. er til radighed i trenervejledningen, end at trekke en gvelse
ind, som ikke fungerer optimalt pa udgverne.

Undervejs i forlabene har det varet en udfordring at fa konkret feedback pa specifikke gvelser.
Det betyder, at der formentlig er @velser, som reelt ikke er afprovet eller afviklet efter hensigten.
Hvilke ovelser, som er blevet afpravet i forlobene, har ofte veret op til den enkelte trener, som
har varetaget en traning samtidig med, at bade traener og udevere har skulle agere testpersoner.
Det har medfert, at trenerne ikke med garanti har fulgt et traeningsprogram til punkt og prikke,
hvorfor det kan vaere svart at sige noget om kvaliteten af specifikke ovelse. Og dette taler ind i en
grundlzggende udfordring med projektet. Esport bestar af en bred vifte af spiltitler, hvorfor det
kan sammenlignes med at vare en betegnelse svarende til 'sportsgrene’ — spillenes premisser er sa
grundlaeggende forskellige, at det svarer til at sammenligne fodbold og tennis.

Ydermere er der opstaet en teoretisk udfordring med gvelser, hvor bevaegelsesaktiviteten kan
vare betonet af straf og belonning som den udlesende mekanisme. De naturlige spilstop foran
skermen sker ofte ved, at man f.eks. bliver sat ud af spil f.eks. ved at blive elimineret i spillet,
hvorfor gvelserne kapitaliserer pa spilstoppet for at sikre et flow i aktiviteten. At lave gvelser og
aktiviteter, der indeholder spilstop vha. straffen ved at blive drabt i spillet, kan i nogen
pedagogiske henseender vaere problematisk, da det betoner fejl og kan udstille udgvere, som er
mindre dygtige. Det er vores erfaring at lege med straffe eller meget skarpe leringsmal fungerer
bedre med aldersgrupperne som typisk vil vaere ®ldre f.eks. fra 13-15 ar. Lege der fungerer godt i
alderen 8-12 ar tager sit udgangspunkt i traditionelle gamle lege og behaver ikke nadvendigvis at
have et tydeligt leeringsmal, men skal have elementer som faciliterer bevaegelse. Sa legen er
vigtigere for yngre spillere, mens ’traning/laring’ er vigtigere for xldre spillere, og straf for at lave
fejl i spillet fungerer godt i den her sammenhang. Det er blevet observeret ved flere
foreningsbesag, at dette straffokus ofte udger en motivationsfaktor i aktiviteten i form af spending,
som en del af en konkurrence, og er en velfungerende katalysator for bevaegelse — iser blandt den
&ldre malgruppe (ca. fral3-15 ar). Lege er ofte skruet sidan sammen, at de eksponerer én sarlig
spiller, hvorfor lzringen vi kan tage med fra afsnittet, ma vare ambivalent. Derfor er det vigtigt, at
traeneren er opmarksom pa pramissen og kan dreje en potentiel eksponering af en spiller til en
positiv lering, hvor spilleren f.eks. udviste mod eller vannede sig til at veere mere i rampelyset.

6.1.3 MODSTRIDENDE INPUTS

| Iobet af projektet har inputtene fra udeverne, traenere, ledere og eksperter ikke altid afspejlet
enighed om, hvilke modeller, som skulle udvikles, eller pa hvilken made bevagelse skulle inddrages
i esportstreningen. F.eks. blev det foreslaet, at bevagelse skulle inddrages som et tematisk input,
og dermed som noget midlertidigt for at inspirere og arbejde med problematikken over en
afgrenset tidsperiode. Omvendt, blev det foreslaet, at det var noget, som skulle implementeres
som en fast del for at gore det rutinepraeget og derigennem forsgge at etablere en kultur omkring
det. Pa mange mader kan esporten betragtes som et kulturelt fznomen, som har en
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historisk baggrund ulige andre former for sportsgrene og med en lang rekke subkulturer (se f.eks.
Anderson-Coto, Tomlinson, Collado & Squire, 2020). Hvis bevagelse skal have indflydelse og
pavirke esportsudgverne i en esportsforening er det dermed vasentligt at forholde sig til hvilken
kultur, der er herskende i foreningen samt at evt. modeller og inputs med en bevagelsesdagsorden
etableres som en del af denne kultur. Kulturelle forandringer sker hverken over natten eller som
en del af en temauge. Derfor var perspektivet om at etablere rutiner, som et led i en kulturel
forandring det staerkere argument, at arbejde videre med.

6.1.4 PRACTICE WHAT YOU PREACH

Pga. foreningernes store diversitet samt ressourcer, som de har haft til radighed, har det veret
svaert at dokumentere, om forlgbsaftalerne er blevet fulgt |-til-1. Det betyder, at der ikke er
indblik i, hvordan foreningerne valger at udfere samtlige @velser og traningsprogrammer. De
vender tilbage med positiv feedback omkring forlebene, men i hvor hgj grad foreningerne har
arbejdet med forlgbene efter hensigten, er sverere at afgare. Det er for blevet pointeret, at
foreningerne pradiker sundhed og bevaegelse men ikke lever op til det i samme omfang, som det
fremgar pa hjemmesider, Facebookgrupper mm. Enkelte foreninger har sendt videoer af afholdte
aktiviteter, og ofte giver det snzvre indblik en fornemmelse af, at @velserne er svarere at udfere
efter hensigten ift. intensitetsniveau og @velsens energi. Der kan dermed vare en forskel pa hvad
man som esportsforening med begraenset erfaring med bevaegelsesaktiviteter opfatter som et fokus
pa motion og sundhed, og hvornar det opleves som verende en faktor blandt udgvere eller
foreldre. Netop pba. den foromtalte kultur, som praeger dele af esporten, kan det bemzerkes at
foreningerne ikke nedvendigvis prioriterer bevagelse og bevagelsesprojektet hgijt i en hverdag
med en lang rekke udfordringer, som f.eks. treenermangel, software-opdateringer eller andre
klassiske udfordringer i foreningslivet som bureaukrati, medlemshandtering osv.

6.1.5 ”SKAL ESPORTEN VARE SUND?”

En udfordring, som peger pa de strukturelle vilkar for esporten, gzlder de bagvedliggende
intentioner ved projektet. Bevagelsesdagsordenen, om end fornuftig, er typisk et behov, man
oplever hos voksne, som anser skermaktiviteter og dermed ogsa computerspil, som en trussel
mod bgrnenes sundhed. Denne rapport kortlegger bade en risiko ved for lidt fysisk aktivitet og
for meget stillesiddende adferd blandt malgruppen (Sundhedsstyrelsen, 2019). Det er dog
nevnevardigt, at ansvaret for barn og unges fysiske helbred overdrages til esportsforeningerne,
for det er en problemstilling som rakker langt udover de to timer esportsudgverne befinder sig i
esportsforeningerne ugentligt. Det er blevet pavist, at stgrstedelen af udaverne ofte gar til
fritidsaktiviteter ved siden af deres esport eller cykler til traeningen, hvorfor der ikke er nogen
anledning til at forvente at esportsudaverne adskiller sig fra normgruppen af de | |-15-arige, hvoraf
kun 26% lever op til sundhedsstyrelsens anbefalinger. Udfordringen ligger i trad med, hvad en
enkelt deltager pa konferencen tilkendegav, at det matte vare i orden bare at ga til esport, og
dermed ikke have fysiske aktiviteter til traeningen. Deltageren bed marke i at til en esportstraning
af to timer om ugen, var der rig mulighed for at dyrke motion ved siden af. Som tilleg blev det
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samme bemarket i konferencens chat-funktion med spergsmalet:

”Skal esporten vaere sund? Kan vi ikke acceptere at unge mennesker er stillesiddende 2x2 timer
om ugen?”

6.1.6 RAMMEVILKARENE FOR ESPORTEN

Computerspillene er under konstant udvikling. Det er en praemis for et marked praget af hgj
konkurrence, at computerspillet hele tiden har en nyhedsveardi for forbrugeren. Det betyder, at de
spil som hitter i esportsforeningerne hurtigt kan skifte, hvilket stiller hgje krav til opdatering af en
ovelsesbank, treeningsprogrammer og traenernes omstillingsparathed og @vrig motivation for at
trene i en given spiltitel.

Hvor fodbold ikke har &ndret sig betydeligt igennem de sidste 100 ar, ser man bort fra
etableringen af VAR og dommerspray, udsender League of Legends til sammenligning en
opdatering arligt som &ndrer spillet markant. Dette kan udggre en risiko for, at de modeller som
udvikles meget hurtigt, vil blive forzldede. Derfor er det endnu mere afgerende end i mere
traditionelle idratter at sikre en form for ejerskab, sa de aktuelle traenere i et spil kan fortsztte
med at implementere projektets modeller.

Denne udfordring traekker trade ind i en sterre strukturel udfordring som esporten star overfor.
En markant udfordring, som vil blive uddybet under perspektiveringen, drejer sig om ejerskabet af
spillene. Traditionelle sportsgrene er organiseret og ejet af klubberne, hvorfor man sikrer et
demokratisk mandat til at udvikle sportsgrenen i den retning som klubberne gnsker. At der kan
vere en lang rekke udfordringer i denne model skal ikke uddybes her. Pointen er, at i en
esportskontekst, er det udviklerne af spillet som dikterer retningen og mulighederne indenfor det
enkelte spil. Dette kan pa et starre politisk niveau veere med til at gore det sverere organisatorisk
at sikre en samlet indsats f.eks. pa bevaegelsesomradet. Det er ikke for foreningerne ngdvendigt at
vaere medlem af et forbund for at spille med i turneringer. Turneringerne drives enten af
spiludviklerne selv og/eller af eksterne virksomheder, som driver store forretninger med
turneringsplatforme for alverdens gamere.

6.2 POTENTIALER

Med kortlagningen af udfordringerne er det pa sin plads at se fremad mod de positive erfaringer
som projektet ogsa har madt undervejs. Det er blevet tydeliggjort, at bevaegelse har sin plads i
esporten. | det felgende afsnit, vil de muligheder og potentialer, som ligger i bevagelse blive
opstillet:

6.2.1 AMBITIGSE PA DET ANALOGE FALLESSKABS VEGNE - EN VE] TIL
REKRUTTERING AF FLERE UDQGVERE | ESPORTEN

Bevagelsesaktiviteterne har et szrligt potentiale for at understrege vigtigheden af

esportsforeningernes virke. Mange af esportsforeningerne er opstaet pa baggrund af en intention

om at bringe det digitale ind i en analog foreningstradition. Med foreningernes formal i mente

bliver det tydeligt for foreldre og udavere, at foreningerne kan noget helt sarligt for denne
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malgruppe. Med integrationen af bevaegelse i esportstraningen udnyttes de muligheder, som
esportsforeningerne har for at engagere udgvere og vise, hvor verdifulde fellesskaberne er, og
hvordan traeningen adskiller sig fra de aktiviteter, man kan lave foran computeren derhjemme. Og
lige pracis i denne kontekst spiller bevagelsesaktiviteterne en rolle ved at insistere pa det analoge
fremmode. Bevagelsesaktiviteter kan udgere en del af de fysiske esportsforeningers
eksistensberettigelse, da bernene kommer efter noget mere end det, de gor derhjemme.

Med en gget online tilstedevaerelse blandt bern og unge i dag, er esportsforeningerne en indgang
til et analogt fellesskab, hvor de mgder hinanden og interagerer kropsligt med @jenkontakt, og
lerer at aflese kropssprog. Med en online tilstedevarelse, hvor holdkammeraterne skifter efter
hvert spil, og desuden taler andre sprog, og har opfattelser af spillet er gaming i foreningen et
steerkere forankret interessefellesskab, hvor der er en reel chance for at man opbygger venskaber,
som holder efter online-spillet er overstaet.

Hyvis foreningerne vil fastholde en eksistensberettigelse, er det afgorende, at foreningerne
adskiller sig fra gaming derhjemme. Her kan det at mades fysisk spille en sarlig rolle, iser hvis den
indeholder bevagelse som kan vare et middel til at ggre meodet mellem fremmede lettere. Det vil
vare vasentligt at fortsaette med at undersoge, hvordan foreningerne kan adskille sig og vaere
relevante i konkurrencen med gamingaktiviteterne i hjemmet.

6.2.2 KULTUREL FORANDRING

Mange traenere gor stadig ikke brug af bevaegelse i deres trening, blandt andet fordi de ikke ved
hvordan, feler der ikke er tid til det i treeningen eller fordi de mener, at spillerne kun kan blive
bedre til spillet ved computeren. Med dette projekt kan trenere fa indblik og forstaelse for,
hvordan og hvorfor bevagelse har sin plads i esporten. Ved at gere treenere opmarksomme pa de
mange fordele ved bevagelse i esport, begynder tranerne ogsa at italesztte disse fordele, nar
bevagelse implementeres i deres traning.

Gennem tranernes implementering og italeszttelse af, hvorfor bevaegelsen inddrages i deres
trening, kan trenerne vaere med til at pavirke breddeesportens medlemmer til at veere mere
opmarksomme pa bevagelsens mange fordele. Begynder trenerne at gore brug af
bevaegelsesaktiviteter som en fast del af deres traning, vil der eventuelt ske en udvikling og
forandring af esportskulturen i foreningslivet, hvor barn og unge gar fra at sidde ved skarmen i 2
timer i traek, til at de begynder at anse bevagelse som en vardifuld og normal made at holde
pauser, nar de gamer — ogsa i fritiden. Yderligere bliver spillerne og den naste generation af
esportstrenere ved denne pavirkning ogsa gjort bevidste om bevaegelsens mange fordele i en
esportskontekst, som de kan tage med sig videre i en esportstrenerrolle senere i deres liv pa en
sadan made, at indsatsen med bevagelse ikke er afhangig af den enkelte trener, men er en fast
integreret del af esportsforeningens traning.

Med en opbygning af kompetencer blandt trenerne, vil det vaere muligt at opkvalificere en pulje
af trenere, som kan tage det her med videre ud til deres spillere og implementere det pa avrige
hold i en esportsforening.
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6.2.3 BEST PRACTICE QVELSER OG TRANINGSPROGRAMMER

Generelt om erfaringerne med de @velser og traningsprogrammer som er afprovet som en del af
forlabene kan det konstateres at de virker efter intentionen, og alternativer til disse modeller er
fravaerende. Generelt har tilbagemeldingerne pa avelserne varet, at det er i den rigtige retning,
hvorfor det kan konkluderes at projektets modeller er meningsfulde for de traenere, som har
afprevet dem, savel som udgverne. Ingen fra forlabene er vendt tilbage med, at @velserne har
varet destruktive for treningen. Af tilbagemeldingerne pa evelserne har fokus vaeret pa

nedenstaende bemarkninger:

\/

Aktiviteterne er i hovedtrzk sjove h) Der ma ikke vare for mange aktiviteter

Udgverne er begejstrede for med bevagelse i Igbet af en traening
aktiviteterne, hvoraf nogle eftersparger i) aktiviteterne kan vaere svaere at afvikle
mere efter endt aktivitet — gelder pga. de fysiske rammer, antallet af
serligt den yngre malgruppe under 12 spillere ikke passer med gvelsen eller,
ar. at der var for meget at forberede.
Serligt stafetterne fungerer godt for i) Generelt kan det veret svaert at

den ldre malgruppe over 12 ar. tilpasse gvelsen, sa den passer ind i den
Serligt rundkredslegene fungerer godt konkrete kontekst.

for den yngre malgruppe under 12 ar. Ovelserne var svaere at aflese fra en
Aktiviteterne har vaeret overraskende pdf, hvis man brugte mobilen.

positive for relationerne pa holdet

6.2.4 ER DER EN KONSULENT TIL STEDE?

Tilbagemeldinger fra deltagende esportsforeninger har angivet, at det giver trenerne i foreningerne
en hel anden motivation til at gare brug af den fysiske aktivitet, nar en konsulent kommer ud for at
praesentere esport og bevagelse til dem. Det lofter agendaen om at inddrage bevaegelse fra at
vere en plan eller en ambition, til at det rent faktisk bliver virkeliggjort. Der er et element af
motivation for treneren, nar en konsulent kommer pa besgg, der konkretiserer og fremviser,
hvordan modellerne skal efterleves i praksis.

| samme ombaering har en forening givet udtryk for, at det giver noget helt andet at fa en
konsulent ud, fordi man godt kan have mange ting i hovedet som traner, der gor, at man ikke lige
spotter de sma nuancer, der giver mulighed for, at man kan forbedre esportstraningen. Der synes
treneren fra foreningen iser det var godt at fa inputs til, hvordan de kunne fa en mere
struktureret traening, hvor spillerne kommer til at holde pauser, og spille sammen, hvor de ikke
bare befinder sig i hvert deres spil. Konsulentens besgg har altsa vaeret med til at gore trenerne
bevidste pa nogle omrader, de ikke selv har haft overskud eller erfaring til at kunne se.
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6.3 PERSPEKTIVERING

Sa hvor efterlader dette esport & bevaegelse? | nedenstaende vil der blive praesenteret nogle
omrader, som er kommet pa tale undervejs i projektet som ngdvendige overvejelser, som man
ber have med sig, hvis esport og bevaegelse for fremtiden skal spille en rolle i dansk
foreningsesport.

6.3.1 STRUKTURELLE MULIGHEDER

Det er blevet bemzrket pa flere workshops, at esportens historie ikke tager sit udgangspunkt i det
traditionelle danske foreningsliv, som de fleste sportsgrene i Danmark i mere eller mindre grad er
en integreret del af. Den er ikke startet i foreninger men snarere pa varelserne og er ofte
selvorganiseret blandt venner eller som uformelle organiseringer blandt gamere, som har medt
hinanden online.

Med DGI’s involvering i esporten tilbage i 2015, pabegyndte det forste arbejde med at bringe
esporten ind i det organiserede foreningsliv, og selvom der i dag er ca. 200 foreninger med
esportsaktiviteter, er fravaret af en samlet turneringsstruktur, landshold og kompetenceudvikling
stadig igjnefaldende, set i et idraetsperspektiv. Fravaret betyder ogsa, at der er en rekke
kommercielle interesser og akterer, som forsgger at kapitalisere pa et marked med store
fremtidsudsigter, som i hgj grad har fat i bern og unge. | Forbindelse med dette, er det blevet
bemarket fra deltagere i projektet, at denne organiske og mere selvorganiserede udvikling af
esporten gennem arene star i kontrast til et felles politisk standpunkt i Esporten i Danmark. En
struktureret indsats for ordentlige rammer og undervisning ber vere en af de farende
idretsorganisationer i Danmarks ansvar, evt. ssmmen med et specialforbund for esporten. Hvis
initiativerne kommer fra de kendte idratsorganisationer, bgr det vare lettere for forzldrene at
blastemple eller bygge bro til en verden, som kan vare meget fremmed for dem. Den ggede
organisering i breddeesporten kan sikre kompetenceudviklingen blandt trenere og foreninger og
strukturere de mal, som man som foreninger arbejder hen imod, herunder f.eks. anbefalinger og
indsatser vedrerende fysisk bevaegelse og sundhed. Her har flere organisationer i Danmark
allerede vaeret i gang med f.eks. anbefalinger om et Etisk Kodeks i esporten, men en struktureret
felles strategi for esporten i Danmark er fortsat mangelfuld. Fravaeret af et forbund betyder, at
esportsforeningerne opererer i en jungle mellem kommercielle aktgrer eller offentlige instanser og
tilbud, som ogsa etablerer esportshold pa ungdomsskolen, fritidsklubben osv., sa mange tilbud, der
opererer med vasentlig flere ressourcer, betyder, at foreningerne kan have svert ved at finde
fodfaeste og struktur. Dette kan give anledning til en gget organisering af esporten mellem
parterne vaerende enten i form af en national esportsstrategi, som fgr er blevet foreslaet (i 2019
og i 2022) eller et oget samarbejde mellem de organisationer som er aktive pa esportsomradet.

6.3.2 DEN OVERSETE MALGRUPPE

Esport Danmark haevder, at der er 750.000 mennesker i Danmark, som spiller computer. Samtidig
har medieradet kortlagt, at 92% af alle barn mellem I-15 ar gamer, og ca. halvdelen af dem gamer
dagligt. Desvarre er det kun omkring 6000 af dem, som dyrker esport i en forening. Derfor er der
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angiveligt en meget stor gruppe af barn og unge, som fortsat gamer hjemme fra varelserne enten
alene eller selvorganiseret med hjelp fra sociale medier som Discord.

Hvad der ligger til grund for, hvorvidt man afholder sig fra at spille i en forening, kan vere mange,
men man kan frygte, at der er en rekke udevere, som i hgjere grad end de bgrn og unge, som
deltager i esportsforeningernes tilbud, kemper med ensomhed, mistrivsel eller overvagt. Og
projektets modeller nar ikke denne malgruppe. Hertil bar man kigge pa, hvordan
esportsforeningerne i hgjere grad kan favne og rekruttere blandt denne enorme potentielle
malgruppe af barn og unge af begge kan som spiller computer.

6.3.3 TRAENEREN SKAL OVERBEVISES OG UNDERVISES

Fokus for projektet har primart varet udeverne og malgrupperne, som deltager i
esportsforeningernes traninger. Men det har undervejs i projektet vist sig, at udeverne ikke
udgjorde en storre barriere ift. at integrere bevagelse i esportstraeningen. Projektet har erkendt,
at trenerne spiller en storre rolle end de i forste omgang var tillagt. Da der samtidig mangler
trenere ude i foreningerne, kunne det vare interessant at blive klogere pa trenernes motivation
for deltagelse, deres holdninger til bevagelse, deres evne til omstillingsparathed, ambitionsniveau
og kompetencer til at afvikle en trening. En oget viden om tranernes fokus og rolle ift.
bevagelsesaktiviteter i esport ville bidrage med en bedre forstaelse af hvordan traenerens adferd
og verden ser ud, nar det gzlder esportstrening. Dette kunne bidrage til at kvalificere trenerens
rolle ift. bevagelsesaktiviteter, men ogsa potentielt give muligheder for at blive klogere p3,
hvordan man kunne rekruttere flere traenere ind i foreningsesporten.

Med erkendelsen af traeneren, som et afgorende led i implementeringen af bevaegelsesaktiviteter
samt udfordringen med den brede diversitet aktiviteterne kraever, vil det blive aktuelt at vejlede og
uddanne trenerne pa kursus eller workshops. Opdateringer til mange forskellige esportstitler,
forskellige muligheder i den enkelte forenings lokaler og en meget forskelligartet malgruppe ift.
diagnoser og bevagelsesvanthed stiller meget hgje krav til en frivillig esportstrener. Derfor vil
kompetenceudvikling vere afgarende for, at projektets modeller kan forankres lokalt i den enkelte
esportsforening. Hertil bar der naturligvis folge en anerkendelse i form af et diplom, som den
pagaldende traner kan fremvise i forbindelse med jobsagning mm.

En af udfordringerne ved dette er, at traenerne ikke nedvendigyvis er tiltrukket af et kursus med
bevagelse som indhold. For at lokke flere trenere pa kursus vil det kreve en forudgaende indsats i
understottelsen af en kulturel forandring. En aben interaktiv platform, hvor tranerne selv kan
oprette og dele gvelser, erfaringer, treningsprogrammer med hinanden kan vare et redskab for at
understatte en kulturel forandring. Pa platformen far traenerne mulighed for at fglge udvikling med
hvilke avelser, der fungerer godt og en platform kan vaere en mere organisk made at sikre
opdateringer af gvelserne til de forskellige spil.

6.3.4 AMBASSADQRER

Pa et par workshops er det blevet pointeret, at for at traenere, udavere og ledere adopterer
bevagelse i deres trening, skal der ske en kulturel &ndring. Hertil blev det foreslaet at etablere
ambassaderer, som kan promovere sagen. Herunder forslag til at kompetente influencere,
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streamere osv. kan pavirke bgrn og tranere i en positiv retning. Det kan ogsa vaere bergmte
esportsatleter, f.eks. fra Astralis, der kan promovere budskaberne og anbefalingerne — f.eks. som
et led i en kampagne eller med massiv tilstedevaerelse pa sociale medier.

Den kulturelle forandring ber ifglge traenerne pa workshoppen understettes af en sterre
organisation som f.eks. DGI, DIF eller potentielt Esport Danmark og komme fra disse
organisationer. Der var mindre tiltro til at tiltag som disse kunne opsta organisk fra foreningerne
selv.

6.3.5 ET SIDSTE PERSPEKTIV - OM SPORTSSPILLENE | RELATION TIL
PROJEKTET
Det blev pa konferencen anbefalet, at lade idretten hjzlpe esporten og lade esporten hjzlpe
idraetten. En vidensdeling mellem specialforbund og esporten vil potentielt kunne understatte en
oget digitalisering i idraetsforeningerne med ekspertisen fra esporten og de mader, hvorpa den har
vaeret organiseret. Omvendt er der en rakke forhold indenfor foreningslivet, som esporten kan
tage ved lere af, f.eks. det fysiske fellesskab i form af stevner, frivilligdage og -arrangementer osv.
Esportsforeningerne kan ogsa drage organisatoriske fordele af samarbejder med idretsforeninger
med hjelp fra fondsmidler ved etableringen af esportslokaler og udstyr, sarligt i en kontekst, hvor
mange esportsforeninger befinder sig i en situation, hvor der mangler frivillige. Derudover har
mange af idraetsforeningerne et netvaerk, som kan udmunde sig i sponsorater fra f.eks. lokale
virksomheder og dermed skaffe hjzlp til at printe og producere flyers eller sarge for forplejning til
et arrangement hos det lokale supermarked.
Som supplement til inputtet fra konferencen kan det tilfgjes, at via observationer i en
Sejlsportsklub, som udbad esport, var det hensigten, at den skulle bidrage til at lave aktiviteter for
sine medlemmer i foreningen vinteren over, hvor sejladsen var lukket pga. vejret.
Og i denne kontekst kan esport og gaming spille en keempe rolle. Nar cykelsaesonen ophgrer,
giver det mening at traekke indenfor og kere e-cykling, hvis ikke man kerer mountainbike eller
spinning. Det samme gzlder i teorien for golf, automobilsport og roning. Og i sportsgrene som
fodbold og basketball, kan esporten i form af efodboldspillene og NBA2K vare et samlingspunkt for
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de unge udgvere i klubberne hen over sesonen. Modellerne for projektet har ikke haft
sportsspillene som primar malsztning. Det skyldes, at esporten ikke har sportsspil som den
primzre esportsaktivitet. Desuden er mange af sportsspillene aktive i sig selv f.eks. i form af e-
cykling eller e-roning, sa hele udgangspunktet er mindre afgarende for disse spil. Som en sidste
faktor er brugerne af spillene meget forskellige nar det kommer til alder.
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7 KONKLUSION

Det er i Izbet af rapporten blevet gennemgaet, hvilken rolle bevaegelse spiller i en kontekst af
idretsforeninger med esportstraning. Esporten i sin natur har historisk varet selvorganiseret og
opstaet pa en mindre institutionaliseret baggrund end traditionelle idrztter Hertil blev det
fremhaevet i analysen, hvordan bevagelse i esportstraening for nuvaerende bruges med tre formal:
som pauseaktivitet; som inddragende element og som ramme for udvikling af esports- savel som
livs-kompetencer. Selve aktiviteterne kan variere mellem traditionelle lege ofte omdannet til en
esportskontekst over stafetter, der kan kombineres med spilaktiviteter pa skarmene til
selvopfundne lege, der spaender bredt som f.eks. NERF-Guns eller forhindringsbaner. Aktiviteterne
afspejler alsidigheden af foreningernes rammer savel som trenernes og udgvernes forskellige
erfaringer, kompetencer og interesser. Den store alsidighed i integrationen af bevagelse i
esportstrening har fort til opstillingen af en rekke kriterier, som man bgr overveje, nar man
implementerer bevagelse i esportstrening herunder udgvernes motivation for deltagelse i
aktiviteten (sjov, fellesskaber og udvikling). Dernaest ber man have for gje, at esporten er en
aktivitet i sin egen ret, hvorfor bevaegelsesaktiviteter skal supplere esportstreningen og ikke vere i
modsztning til den. Sidst men ikke mindst er det vaesentligt at understrege, at med ovenstaende
for gje - srligt ift.at placere bevagelse i et modsatningsforhold til esport - sa kan hensigten med
bevagelsesaktiviteterne ikke ga pa at bringe udaverne i bedre form. Denne intention ma vare
sekunder. Esportsforeningerne kan ikke tage det fulde ansvar for barns bevaegelsesvaner, men kan
tage sin torn, ud fra hvad der giver mening indenfor deres virke. Den primare hensigt med
bevaegelsesaktiviteterne er dermed at sikre, at udgverne leerer hinanden bedre at kende ved at
understotte relationerne via aktiviteterne, hvor man far det bedre af at ga til esport som udgver,
nar der ogsa er indtaenkt bevaegelsesaktiviteter i treeningen, og man er fysisk til stede. De staerkere
relationer kan vare afggrende for trivslen pa et hold, og udgvernes motivation for at fortsette
med at ga til esport.

Erfaringer fra test-forlgbene viste, at bevaegelsesdagsordenen ofte er i konkurrence med en lang
raekke ovrige opgaver for foreningslederen og trenere, som er hardt spazndt for med andre
opgaver i foreningen. F.eks. udger en del af udgverne en malgruppe, som kan vaere svaer at
handtere i en traeningskontekst, da de kan vaere sarbare ift. diagnoser saisom ADD, ADHD og/eller
befinde sig pa autismespektret. De forskellige diagnoser kan spille en rolle ved
bevaegelsesaktiviteterne, hvor nogle born kan vaere utrygge eller generte i forbindelse med
kropslige aktiviteter og bergring.

Den hgje grad af alsidig- og selvstaendighed i de enkelte foreninger spiller en vasentlig rolle for,
hvilke aktiviteter der lader sig gore i den konkrete kontekst. De fysiske rammer kan vaere meget
begrznsede eller treneren kan have en sarlig made at udfere sin traening pa, som han har et stort
ejerskab over. Det har medfert, at mange af gvelserne er blevet udfert pa en made, som giver
mening for den enkelte traener, hvorfor det har vaeret en udfordring at fa konkrete
tilbagemeldinger, som sikrer kvaliteten af modellerne. Desuden kan opbygningen af en gvelsesbank
og formidling af indhold fra projektet vaere udfordret af strukturelle faktorer herunder den hgje
grad af omskiftelighed, som praeger esporten med en hgj grad af konkurrence mellem
kommercielle aktgrer. En anden strukturel faktor er manglen pa en koordineret og strukturel
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indsats for foreningsesporten i Danmark i form af en lovgivning eller en besluttet strategi for
omradet.

Derfor lyder en del af konklusionens anbefalinger for, hvordan man fremadrettet kan arbejde med
bevaegelse i esporten, saledes:

e Med gget viden, tydeliggjort af idretsorganisationer, om hvordan esportstraning i en
foreningskontekst virker bedst, vil det blive lettere at sikre kvaliteten af
bevaegelsesaktiviteterne. Idraztsorganisationerne og et evt. forbund bgr na til enighed om,
hvilken plads bevaegelse bar have i en esportskontekst for at sikre kvalitet og retning.

e Eftersom implementeringen af bevaegelse kan vaere svaer for den enkelte trener, savel som
esportens historik som et kulturelt fenomen, som har staet i kontrast til sundhed og
bevaegelse, bor vigtigheden af kulturelle dynamikker understreges. Kulturelle forandringer
tager tid og er sjxldent forudsigelige. Dog vil f.eks. kampagner med en understregning af
brugen af bevaegelse i esporten vare en potentiel retning, som maske vil fore til at flere
esportsforeninger valger at gore brug af det i deres trening.

e Hertil vil det ogsa vare afgerende at sikre, at opbygningen af kompetencer og viden til at
kunne implementere bevaegelse er let tilgengelige, sa der opleves sa fa gnidninger, nar en
trener undersgger mulighederne for at begynde med bevagelse i sin esportstraening. Det
kan f.eks. vaere ved at udbyde en digital platform med viden og evelser eller vare et tilbud

om at komme pa et trenerkursus, som formidler viden og varktgjer fra projektet.
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