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Formalet med artikkelen er & undersg-
ke sosial inkludering i e-sport og sosi-
ale bieffekter av deltakelse i organisert
e-sport. Vi studerer dette gjennom kva-
litative intervju med fem ledere i norske
e-sportklubber og forskningsspgrsmalet
som utforskes er: hvilke erfaringer har
ledere av norske e-sportklubber med
sosial inkludering og sosiale bieffekter
av e-sport for ungdom? Det analytiske
rammeverket for artikkelen bestar av
tidligere forskning pa e-sport i kombi-
nasjon med teoretiske perspektiver pa
sosiale bieffekter av idrettsdeltakelse
og sosial inkludering i idrett. Funnene
vare viser at deltakelse i e-sport bidrar
til de samme sosiale bieffektene som
tilskrives andre, tradisjonelle idretter.
Dette inkluderer positive sosiale bief-
fekter som gkt samhold og tilhgrighet,
bedre selvtillit, trivsel, og mestring. Re-
sultatene viser ogsa til mulige negative
sosiale bieffekter av e-sport. Her frem-
kommer ensomhet, isolasjon og man-
glende fysisk aktivitet i hverdagen som

potensielle utfordringer. Datamaterialet
viser ogsd hvordan eskapisme — det &
bruke e-sport som flukt fra hverdagen,
bade kan vare en positiv og en negativ
bieffekt, avhengig av konteksten og det
enkelte individet. Et tredje hovedfunn
fra analysen er at e-sport kan vare en
arena for sosial inkludering av ungdom,
serlig gutter, som opplever at de ikke
‘passer inn’ i den tradisjonelle idrettens
jevnalderfellesskap. Dette indikerer at
e-sportklubber kan vare en viktig arena
for sosial inkludering av ungdom som
faller utenfor den tradisjonelle idretten.
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Innledning

E-sport er det mest fremtredende eksempelet pa digitalisering av idrett. Ak-
tivitet og konkurranser i e-sport fasiliteres i sin helhet gjennom elektroniske
systemer, noe som gjgr e-sport til et unikt idrettsfenomen. E-sport er ogsa et
eksempel pa hvordan teknologi kan endre idrett radikalt, og hvordan digital
teknologi bidrar til & skape nye idretter (Frandsen, 2020). Mange forskere
har sgkt a beskrive hva e-sport er og i denne artikkelen bygger vi pA Hamari
og Sjobloms (2017, s. 2013) definisjon. De definerer e-sport som en idrett
hvor “the primary aspects of the sport are facilitated by electronic systems;
the input of players and teams as well as the output of the eSports system
are mediated by human-computer interfaces”. Definisjonen til Hamari &
Sjoblom apner for at mange typer spill kan kategoriseres som e-sport, blant
annet mobil, PC og konsollbaserte spill, idrettsaktivitet som fasiliteres gjen-
nom virtual reality (VR), augmented reality (AR), mixed reality (MR), eller
elektroniske systemer som sykkelplattformen Zwift (Dyer, 2022; Tjgnndal,
2023).

E-sportens globale omfang og voksende popularitet har fanget Den in-
ternasjonale olympiske komités (IOC) interesse. IOC har i flere offentlige
fora uttalt at de gnsker & integrere e-sport i de olympiske lekene (OL) (IOC,
2021). En av grunnene til IOCs interesse for e-sport er at dette er fritidsakti-
viteter som er svart popul@re blant ungdom. Dette sammenfaller godt med
I0C idrettspolitiske malsetninger om & gjgre OL mer ungdomsvennlig.

Tall fra den norske barn og medier-undersgkelsen indikerer at 96% av
gutter og 63% av jenter i alderen 9 til 18 ar spiller videospill pa fritiden
(Medietilsynet, 2018). Nyere forskning viser ogsa at mange unge ser ut til
a ha spilt mer enn vanlig under pandemien, blant annet viser Barr & Cope-
land-Stewart (2022) til en gkning pa 71% i tid brukt pa spill i sin interna-
sjonale undersgkelse av ungdom over 16 ar. Et av hovedfunnene fra denne
studien er at mange ungdommer brukte spilling som en sosial arena under
koronapandemien. Det var altsa en positiv sammenheng mellom spilling
som hobby og god mental helse under koronapandemien for unge (Barr
& Copeland-Stewart, 2022). Med dette utgangspunktet kan det tenkes at
e-sport, pa lik linje med tradisjonell idrett, kan bidra til enkelte positive so-
siale bieffekter for individet.

Norske undersgkelser viser ogsa at 93% av barn og ungdom deltar i or-
ganisert idrett i Igpet av oppveksten (Bakken, 2019; Skauge, 2022). Dette
betyr at organisert idrett utgjer en viktig sosial arena i mange unges liv.
Samtidig faller omlag halvparten fra organisert idrett i 14-16 arsalderen
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(Bakken, 2019). Disse tallene forteller altsa ogsa at en liten minoritet pa 7%
av norske unge aldri har deltatt i idrett, samt at mange unge star i fare for a
miste en viktig sosial arena i livet nar de faller fra den organiserte idretten.
En hypotese er at e-sportklubber har potensial til & utgjgre en viktig sosial
arena for barn og ungdom, bade minoriteten som aldri deltar i idrett, og for
ungdom som faller fra tradisjonell idrett i tenarene. Denne hypotesen er ut-
gangspunktet for denne artikkelen.

Artikkelens formal er a studere hvilke erfaringer ledere av norske e-sport-
klubber har med sosial inkludering i e-sport og sosiale bieffekter for ung-
dom som deltar i organisert e-sportaktivitet. Sosial inkludering og sosia-
le bieffekter med idrettsdeltakelse er allerede et etablert idrettssosiologisk
forskningsfelt (Hjelseth, 2016; Spaaij, Magee, & Jeanes, 2014), men det er
fa studier som har undersgkt dette potensialet i e-sportkontekster. Pa den-
ne maten bidrar artikkelen til & utvide det forskningsfeltet, gjennom & un-
dersgke en ny, digital idrettskontekst. Vi har valgt & fokusere pa ledernes
perspektiver fordi dette er en gruppe mennesker som er viktige premissle-
verandgrer for hvordan e-sportaktivitet utgves i Norge, og dermed hvorvidt
e-sporten utgves som en fritidsaktivitet som bidrar til sosial inkludering,
positive eller negative sosiale bieffekter. Med dette som utgangspunkt utfor-
sker vi fglgende forskningsspgrsmal:

Hvilke erfaringer har ledere av norske e-sportklubber med sosial in-
kludering og sosiale bieffekter av e-sport for ungdom?

Vi undersgker dette forskningsspgrsmaélet gjennom et kvalitativt forsknings-
design. Metodisk baserer studien seg pa intervju med ledere i norske e-sport-
klubber. I neste del av artikkelen vil tidligere forskning om e-sport og sosia-
le bieffekter presenteres. Andre del vil redegjgre for et analytisk rammeverk
bestaende av teoretiske perspektiver pa sosiale bieffekter av idrettsdeltakelse
og teorier om sosial inkludering i idrett. Deretter vil prosjektets metodiske
design bli presentert. I den fjerde delen kommer analysen av datamaterialet
sett i lys av tidligere forskning og teori. I artikkelens siste del sammenfatter
vi hovedfunnene fra intervjuene med ledere i norske e-sportklubber.
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Tidligere forskning pé e-sport

Selv om e-sport har gkt i omfang og popularitet, er det fortsatt relativt lite
forskningsbasert kunnskap om sosial inkludering og sosiale bieffekter av
deltakelse i e-sport (Hayday & Collison, 2022). Det er likevel en gkning
1 omfanget av forskning om e-sport generelt, hvor forskningsfeltet har ut-
viklet seg fra generelle idrettsfilosofiske analyser om hvorvidt e-sport kan
defineres som idrett (Jenny, Manning, Keiper, & Olrich, 2017; Perry et al.,
2018), til studier av mer detaljerte omrader, som for eksempel e-sportsutg-
veres helse (Riatti & Thiel, 2021) doping og juks i e-sport (Tweedie, Rosent-
hal, & Holden, 2022), kjgnnsdiskriminering (Rogstad, 2021), organiasjon
og styring av e-sportorganisasjoner (Abanazir, 2022) eller prestasjonsutvik-
ling (Nagorsky & Wiemeyer, 2020).

Tidligere forskning viser til bade positive (Barr & Copeland-Stewart,
2022; Gosling, Light, & Crawford, 2011; Perry et al., 2018; Riatti & Thi-
el, 2021) og negative sosiale bieffekter av e-sportdeltakelse (Chan et al.,
2022; Riatti & Thiel, 2021). De positive bieffektene relateres til e-sportens
potensial til & fremme god mental helse og trivsel blant ungdom (Gosling
et al., 2011; Riatti & Thiel, 2021). Disse studiene fremhever hvordan sosia-
lisering gjennom e-sport kan vare banebrytende for marginalisert ungdom,
hvor enkelte opplever & ga fra & vaere en ensom «gamer pa gutterommet»,
til & danne nettverk og treffe andre jevnaldrende fysisk gjennom felles in-
teresse for e-sport. For eksempel viser Barr og Copeland-Stewart (2022)
hvordan e-sport og spilling under koronapandemien har utgjort viktige so-
siale arenaer for mange ungdommer, ettersom de fysiske sosiale arenaene
for ungdom har minket gjennom nedstengninger av samfunnet. Noen av
resultatene i deres studie var at spilling under pandemien hadde vart med
péa a bekjempe stress og ensomhet, samtidig som at mange opplevde kog-
nitiv stimuli, sosialisering og en «flukt» fra virkeligheten gjennom spilling.
Kognitiv stimuli i form av en arena hvor man ma tenke pa en annen mate
enn i hverdagen, sosialisering gjennom dannelse av tilhgrighet til en gruppe
medspillere og virkelighetsflukt som distraksjon fra hverdagens stress (Barr
& Copeland-Stewart, 2022).

Nar det gjelder negative sosiale bieffekter av e-sport trekker flere studier
frem mangelen pa fysisk aktivitet som en utfordring (Chan et al., 2022; Ri-
atti & Thiel, 2021). Gjennom deltakelse i tradisjonell idrett far man fysisk
trening, mens i e-sport vil man ikke fa dette, med mindre det gjgres ekstra
tiltak i klubbene. Riatti og Thiel (2021) presiserer likevel at man ma skille
mellom e-sport og «gaming», da problemet i stgrst grad kan tenkes a ligge
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i uorganisert videospilling. Dette begrunner Riatti og Thiel med at i en or-
ganisert gruppe vil fysisk aktivitet i stgrre grad forekomme, sammenlignet
med uvorganisert spilling. Chan et al. (2022) ser ogsa pa manglende fysisk
aktivitet som en potensiell negativ bieffekt av e-sport, men understreker li-
kevel at det finnes et potensial til & skape mer fysisk aktivitet, i form av po-
tensialet e-sport har til & engasjere unge pa fritiden. Med dette mener Chan
et al. at e-sport har mulighet til & promotere viktigheten av fysisk aktivitet
til mange unge. Eksempelvis papeker Chan et al. at fysisk aktivitet er viktig
for e-sportutgveres reaksjonsevne, konsentrasjon og motorikk. @kt fysisk
aktivitet vil altsa gi bedre e-sportresultater for mange spillere

Ser man til Norge har en studie vist at e-sport kan bidra til en sosial
tilhgrighet som igjen vil kunne fgre til en bedre mental helse (Tjgnndal &
Skauge, 2021b). Samme studie viser til at e-sport har potensial til & kunne
tilrettelegge for idrettsdeltakelse blant personer med fysiske funksjonsned-
settelser i stgrre grad enn hva mange tradisjonelle idretter har mulighet til.
Dette kan skille mange idretter fra e-sport, da mange vil ha mulighet til &
konkurrere pa samme vilkar uavhengig av funksjonsfriskhet. Samtidig viser
en substansiell internasjonal kunnskapsbase at mange e-sportmiljger er eks-
kluderende og diskriminerende mot kvinnelige spillere (Sjgberg & Wilner,
2022; Piggott et al., 2022)..

Teoretisk rammeverk

For & undersgke norske e-sportklubblederes erfaringer med sosial inklude-
ring og sosiale bieffekter kombinerer vi tidligere forskning pa sosiale bief-
fekter av idrettsdeltakelse med teoretiske perspektiver pa sosial inkludering
i idrett. Disse perspektivene presenteres her.

Sosiale bieffekter av idrettsdeltakelse

Barn og ungdom er en viktig idrettspolitisk satsningsgruppe i Norge (Kul-
turdepartementet, 2011-2012; NIF, 2019). Idrettens satsning pa barn og ung-
dom bygger pé en forestilling om at idrettsdeltakelse fgrer til et mangfold
av positive sosiale bieffekter. Med sosiale bieffekter mener vi sidevirknin-
ger som kommer av idrettsdeltakelse, utover utgvelsen av den spesifikke
idrettsaktiviteten (for eksempel fotball eller ski). Slike sosiale bieffekter
omfatter blant annet fysisk fostring og innlering av gode aktivitetsvaner,
sosial inkludering av utsatt ungdom og minoritetsgrupper, oppl®ring i or-
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ganisasjonsliv og demokrati, karakterdannelse og eskapisme. Sistnevnte re-
ferer til at idrett kan veare et frirom fra hverdagens stress, tjas og mas (Elias
& Dunning, 1986). Eskapisme er ogsa et eksempel pa en bieffekt av idretts-
deltakelse som kan veare bade positiv og negativ. Det positive aspektet nar
dette frirommet fra hverdagen bidrar til bedre psykisk helse fordi man klarer
a koble ut hverdagens utfordringer for en stund, men eskapisme kan ogsa
utarte seg i negativ forstand om idretten fér for stor plass i livet og bidrar at
man ikke klarer & handtere utfordringer som oppstar i livet (Deleuze et al.,
2019). I idrettspsykologisk forskning refereres dette ofte til som besettende
lidenskap (Vallerand & Miquelon, 2007). De positive sidene av eskapisme
har vert spesielt viktig for mange unge under pandemien, da mange har hatt
behov for & koble ut usikkerheten tilknyttet nedstengingen av samfunnet
(Barr & Copeland-Stewart, 2022).

Forestillingen om at ungdoms idrettsdeltakelse fgrer til god fysisk og
psykisk helse, sosial tilhgrighet, mestringsopplevelser og mening gjennom
a vere en del av lokalsamfunnet er en av de mest etablerte og vedvarende
ideene i moderne vestlige samfunn (Bergsgard, 2016; Malcolm, 2018; Skil-
le & Solbakken, 2014). Denne forestillingen omtales ofte som ‘idretts- og
helseideologien’ i idrettssosiologisk forskning (Malcolm, 2018). Organisert
barne- og ungdomsidrett blir med dette sett pa som et middel for a né offent-
lige folkehelse- og idrettspolitiske mal (Bergsgard, 2016, p. 72). Med det
menes det at idretten har en stgrre betydning enn som bare en konkurranse-
basert fritidsaktivitet.

Gjennom Norges idrettsforbunds (NIF) visjon «ldrettsglede for alle»
(2019) fremheves et idrettspolitisk mal om at glede skal std sentralt i hvor-
dan organisert idrett drives i Norge. Undersgkelser viser at ungdom synes
idrett skaper glede gjennom spenning, mestring, konkurranse og sosialt
samver med jevnaldrende (Strandbu, Stefansen, & Smette, 2016). Det at
man holder pa med idrett fordi det er ggy er sdledes en egenverdi og en so-
sial bieffekt i seg selv. For at glede skal skapes i ungdoms idrettsaktivitet er
det enkelte forhold som ma ligge til grunn. Trenere og idrettslag mé jobbe
med inkludering for & kunne skape god gruppedynamikk. Gjennom & ha
en toleranse i gruppen vil det vaere med pa a skape bieffekter som trygghet
og tilhgrighet (Barstad & Sandvik, 2015). Dette er samtidig noe som ble
lagt vekt pa i idrettsmeldingen «Den norske idrettsmodellen», hvor idretten
skal «utvikle meningsfylte fellesarenaer for ungdom» (Kulturdepartementet,
2011-2012, p. 86). Sosiale fellesskap er en viktig faktor for & lykkes med
dette, og samtidig det motivet norske gutter og jenter oppgir som viktigst for
a delta i idrett (Seippel, 2002; Skauge & Rafoss, 2020).
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I en studie av hvordan idrett og psykososial helse henger sammen viser
resultatene at deltakelse i idrett assosieres med lavere hyppighet av psykoso-
siale helseproblemer, som for eksempel darlig selvbilde, angst og depresjon
(Ommundsen, 2000). A fremme psykososiale forhold mener Ommundsen
kan ha flere formal; behandling og forebygging av psykisk sykdom, bedring
av psykisk velvaere blant personer med psykiske vansker, og bedring av
psykisk velvaere blant ungdom generelt. Studien viser en positiv sammen-
heng mellom fysisk aktivitet og en bedret psykososial helse. Ommundsen
viser ogsa til et positivt forhold mellom deltakelse i idrett og selvoppfat-
telse. I tillegg til at idrett assosieres med lavere hyppighet av psykososiale
helseproblemer, assosieres idrettsdeltakelse ogsa med gkt trivsel blant unge
(Downward & Rasciute, 2011).

Selv om det finnes mye forskning som dokumenterer de positive sosia-
le bieffektene ved idrettsdeltakelse for ungdom, er det ogsa mange studier
som viser hvordan idrettsdeltakelse ikke alltid medfgrer slike positive sosi-
ale bieffekter. I noen tilfeller bidrar ungdoms idrettsdeltakelse til negative
sosiale bieffekter, som for eksempel mobbing og overgrep (Johansson &
Lundqvist, 2017), mer og mindre alvorlige idrettsskader, diskriminering og
rasisme (Anderson & White,2017). Det er ogsa en betydelig forskningslitte-
ratur som illustrerer hvordan idretten ofte mislykkes i sine forsgkt pa a bidra
til positive sosiale bieffekter for ungdom, utover gleden med deltakelse i seg
selv. Eksempelvis skriver Solenes & Strandbu (2006, s. 174) «idretten er
den organisasjonen der ungdom er minst involvert i beslutninger, og kanskje
folgelig lerer minst om organisasjonsdrift og demokratisk skolering». Selv
om det er et idrettspolitisk mal at ungdom skal fa opplaring i demokrati og
frivillighet er det altsa mange tilfeller hvor idrettslag ikke makter a legge
til rette for dette. At idretten kommer til kort nar det det gjelder a oppfylle
idrettspolitiske méal om sosiale bieffekter er ikke uvanlig.

Sosial inkludering i idrett

Sosial inkludering beskrives ofte i sammenheng med ekskludering. Det be-
tyr at man ofte unngéar & definere hva inklusjon er, eller hva det vil si & vaere
inkludert (Haudenhuyse, 2017). Man betegner heller hva sosial eksklude-
ring er, som regel i form av diskriminering og utenforskap pa bakgrunn av
faktorer som sosiogkonomisk status, kjgnn, religion, etnisitet, eller seksuell
legning. Sosial inkludering blir séledes et «ikke-begrep», det defineres bare
i relasjon til sosial ekskludering (Haudenhuyse, 2017). I en idrettskontekst
omfatter diskusjoner rundt ekskludering og inkludering ofte lav deltakelse

idrottsforum.org 2022-11-18 7



VEGARD BERGLUND & ANNE TJ@GNNDAL

blant ungdom fra ressurssvake hjem, personer med minoritetsbakgrunn, og
personer med fysiske og psykiske funksjonsnedsettelser (Bergsgard, 2016).

Analysene i denne artikkelen bygger pa Baileys (2005) teoretiske modell
for sosial inkludering. Bailey bygger pa nord-amerikansk forskning om so-
sial inkludering og ekskludering i idrett (Donnelly, 1996; Donnelly & Co-
akley, 2002) for & definere fire dimensjoner av sosial inkludering: romlig,
relasjonell, funksjonell og makt. Den romlige dimensjonen utgjgr det f@rste
steget mot a bli inkludert i idrett og andre sosiale kontekster. Ifglge Bailey
(p. 76) handler den romlige dimensjonen om a skape idrettskontekster hvor
mennesker kan mgtes pa tvers av sosiale skillelinjer i samfunnet. Dette er
ifglge Bailey avgjgrende dersom idrett skal kunne bidra til & minimere so-
sial og gkonomisk ulikhet. Dette argumentet underbygges ogsa av Putnams
(2000) analyse av amerikansk idrett, hvor det poengteres at idrett har po-
tensial til & veere en sosial arena hvor mennesker bygger band og nettverk
med mennesker i lokalsamfunnet som man ikke ville interagert med i andre
sosiale kontekster.

Baileys (2005) andre dimensjon av sosial inkludering er den relasjonelle.
Den relasjonelle dimensjonen innebzrer at en viktig del av a fgle seg inklu-
dert i en gruppe handler om & fgle seg akseptert for den man er og & fgle
tilhgrighet til gruppa. Den tredje dimensjonen av sosial inkludering er den
funksjonelle. Ifglge Bailey (pp. 76-77) handler den funksjonelle dimensjo-
nen om & gi folk mulighet til a tilegne seg ny kunnskap, nye ferdigheter og
forstaelser, som fglge av deltakelsen i idrettslaget. Baileys fjerde dimensjon
av sosial inkludering er makt. Denne dimensjonen omhandler at man har
pavirkning og innflytelse pa idrettsorganisasjonen man er en del av.

Med utgangspunkt i Baileys (2005) forstaelse av sosial inkludering kan
man si at et individ er inkludert i en idrett dersom man har: a) tilgang til
idrettslaget en gnsker & delta i, b) fgler seg akseptert for den man er og fgler
tilhgrighet til idrettslaget, c) far mulighet til & utvikle egen kunnskap og
ferdigheter gjennom idrettslagets aktiviteter, og d) har makt og innflytelse
pé beslutningsprosesser i idrettslaget.

Metode

Studien bygger pa kvalitative intervju med ledere av norske e-sportklubber.
Intervjuene baserte seg pa en semistrukturert intervjuguide med apne spgrs-
mal. Valget av & bruke en kvalitativ tilnrming baserer seg pa formalet om
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a skape en forstaelse fremfor en forklaring (Kvale, Brinkmann, Anderssen,
& Rygge, 2015).

Utvalg og rekruttering

For a rekruttere informanter ble det sendt ut e-post til e-sportklubber i Nor-
ge, med informasjonsbrev om forskningsprosjektet. Det eneste utvalgskrite-
riet var at informantene matte ha en lederrolle i en norsk e-sportklubb som
tilbyr breddeaktivitet. Det endelige utvalget bestér av fem ledere fra e-sport-
klubber pa ulike steder i Norge. Det finnes ingen oversikt eller registre for
e-sportklubber i Norge som tilbyr breddeaktiviteter. Derfor er det vanskelig
a si noe om hvor representative disse fem klubbene er for norske e-sport-
organisasjoner. Blant informantene er det fire menn og en kvinne. Alle in-
formantene hadde ulik bakgrunn innen e-sport. For a sikre anonymiteten til
informantene har alle blitt tildelt et pseudonym. En beskrivelse av informan-
tene presenteres i tabell 1.

TABELL 1 Sentrale kjennetegn ved informantene

Pseudonym Kjgnn Alder Bakgrunn innen e-sport

Anders Mann 40-drene Har barn som er aktive i e-sport
Nils Mann 20-arene Tidligere aktiv spiller

Ole Mann 20-arene Aktiv spiller

Frank Mann 40-arene Interessert i fenomenet e-sport
Marie Kvinne 30-arene Ingen

Gjennomfgring av intervju og analyse av datamaterialet

For a skape kunnskap om hvordan ledere av norske e-sportklubber erfarer
sosial inkludering og bieffekter av e-sport ble det utformet en intervjuguide
til & strukturere samtalene med informantene (Kvale et al., 2015). Inter-
vjuguiden inneholdt spgrsmal om tre tema: positive sosiale bieffekter, ne-
gative bieffekter og e-sport som inkluderingsarena. Hele intervjuprosessen
foregikk i mars 2022, og intervjuene hadde en varighet pa mellom 40 og
70 minutter. Samtlige informanter samtykket til at intervjuet ble tatt lyd-
opptak av og opptakene ble gjort via diktafon-appen til nettskjema.no som
er utviklet og driftet av Universitetet i Oslo. Her blir dataen lagret sikkert, i
henhold til forskningsetiske retningslinjer. Det ble fortlgpende gjennomfgrt
transkribering i etterkant av intervjuene.
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Datamaterialet er analysert med utgangspunkt i tematisk analyse, be-
skrevet av Braun og Clarke (2006). Transkripsjonene var grunnlaget for en
tematisk kategorisering, hvor dataen ble kategorisert inn i tre kategorier;
positive bieffekter, negative bieffekter og sosial inkludering (tabell 2). Disse
kategoriene la grunnlaget for koding og videre analyse.

TABELL 2 Tematisk kategorisering av datamaterialet

Kategorier | Positive bieffekter | Negative bieffekter | Sosial inkludering
Koder Venner (samhold) | Eskapisme For de som ikke foler de
Trivsel Ensomhet «passer» inn i tradisjonell idrett
Selvtillit Fysisk aktivitet Jenter
Mestring Innvandrere
Eskapisme Funksjonsnedsettelser
Forskerrefleksivitet

I kvalitativ forskning regnes ofte kjennskap til feltet det forskes pa som en
styrke for forskningens kvalitet (Widerberg, 2002). En av forfatterne (Ber-
glund) er tidligere e-sportutgver og har spilt pa nasjonalt niva. Dette er en
styrke for prosjektet fordi Berglund har en forstaelse for feltet og termino-
logien som brukes der. Berglunds bakgrunn bidrar ogsa til & skape tillit til
informantene, da de vet at han har en forkunnskap om feltet. Samtidig kan
Berglunds bakgrunnen skape en begrensning i form av at feltet kan bli for
nart (Thagaard, 2018). Nar man har en forforstaelse av temaet, vil man
kunne slite med & se nyanser og inntrykk som informantene kommer med.
Man streber altsd med a skape en kritisk distanse til materialet (Thagaard,
2018). Her har Tjgnndals posisjon som utenforstdende pa feltet bidratt til
a sikre kritisk distanse i analysen av materialet. Samarbeidet mellom Ber-
glund og Tjgnndal i analysene av intervjuene har pa denne maten bidratt til
a styrke kvaliteten i analysen av datamaterialet.

Analyse
Analysedelen er delt inn i fire tematiske underkapitler: positive sosiale bief-

fekter av e-sport, eskapisme i e-sport, negative sosiale bieffekter av e-sport
og sosial inkludering i e-sport. I hver av disse delene presenteres data fra
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intervjuene (sitater) som diskuteres i lys av tidligere forskning og teoretisk
rammeverk.

Positive sosiale bieffekter av e-sport

Intervjuene viser at lederne av e-sportklubbene erfarer at ungdom kan opp-
leve flere positive sosiale bieffekter gjennom deltakelse i e-sport. Sarlig
snakker informantene om at deltakelse i organisert e-sport kan fgre til gkt
trivsel hos unge som ikke deltar i tradisjonell idrett og andre jevnalderfelles-
skap. Lederen Marie forteller om dette slik:

Det 4 se gleden nar de kommer til klubbhuset er utrolig. Alle kan vaere med
alle her (...) Jeg gikk fra a ha en sgnn som jeg matte hale ut av senga til en
som spretter opp og er klar for skole og ting han tidligere ikke har hatt lyst
til — Han har fatt en gkt livsglede. (Marie)

Sitatet viser hvordan e-sport kan ha lignende sosiale bieffekter for ungdom
som Seippel (2002) har funnet i tradisjonell idrett. Seippel viste til at glede
var den viktigste faktoren for at ungdom deltok i organisert idrett. I en nyere
studie har ogsa Skauge & Rafoss (2020) funnet at en viktig grunn til at ung-
dom slutter med organisert idrett er at de «ikke fgler seg hjemme i idretts-

lag», noe som kan handle om  mangel pa glede og trivsel. Informantenes
erfaringer viser hvordan bade tradisjonell idrett og e-sport har potensial til &
skape en fritidsarena for glede og jevnalderfellesskap for unge.

Det a fgle mestring, samhold og tilhgrighet er viktige faktorer for glede
blant ungdom i idrett (Strandbu et al., 2016, p. 116) og for sosial inkludering
i idrett generelt (Bailey, 2005). Flere av informantene forteller om hvordan
samhold og tilhgrighet er en viktig del av de positive sosiale bieffektene av
deltakelse i organisert e-sport gjennom en klubb:

De far oppleve tilhgrighet, samhold og vennskap med andre spillere. Det tror
jeg har veldig mye a si for den mentale helsen. (Frank)

Sosial interaksjon hvor folk vanligvis ikke ville ha hatt det er dpenbart sunt.
Mestring er ogsa en veldig sentral ting, det bygger selvtillit. Jeg fgler man far
det mye tydeligere i en lagsituasjon kontra nar man spiller alene. Nar man
spiller pa et lag blir det samhold. (Ole)

Sitatene viser likheter til en annen psykososial faktor Seippel (2002) iden-

tifiserte i sin studie: det sosiale fellesskapet. Det «& vere sammen med an-
dre» var ogsa et viktig motiv for ungdom som trener i idrettslag i studien til
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Skauge og Rafoss (2020). Stemmene til Ole og Frank indikerer at e-sport
kan tilby et sosialt fellesskap, hvor sosiale interaksjoner skapes, i likhet med
i tradisjonell idrett (Seippel, 2002; Skauge & Rafoss, 2020). De fleste spil-
lene det konkurreres i innen e-sport krever samarbeid og sosiale interak-
sjoner med lagkamerater, noe som kan utfordre stereotypier om at e-sport
er asosialt. Dette samsvarer ogsa med studien til Eklund og Roman (2019)
som viser til at videospill kan vare en sentral arena for vennskap og tilhg-
righet i barndommen. Det Ole ogsa vektlegger er hvordan lagspill i stgrre
grad bidrar til samhold sammenlignet med spill man spiller alene. Sitatet til
Frank viser til en kobling mellom tilhgrighet, samhold og vennskap, noe
som er viktige faktorer for unges mentale helse (Hayday & Collison, 2022;
Tjgnndal & Skauge, 2021b). Mental helse var ogsa et tema som mange av
informantene snakket om i intervjuene:

Hos enkelte vokser selvtilliten for hver gang de er her. (Nils)

Det er noe med den mentale helse nar man finner en tilhgrighet. Man kjenner
mestring og man kan vare seg selv; «Jeg kan snakke om de nerdete tingene
jeg liker uten at noen dgmmer meg» sa en av deltakerne. (Marie)

Mental helse er et omfattende og komplekst tema. I intervjuene snakker
e-sportlederne om trivsel i hverdagen, selvbilde og selvtillit, nar de snakker
om ungdoms mentale helse. Dette er noe tidligere forskning innen e-sport
ogsa har undersgkt (Barr & Copeland-Stewart, 2022; Riatti & Thiel, 2021;
Tjgnndal & Skauge,2021a). Blant annet understreker Barr og Copeland-Ste-
wart at mental helse og stresslettelser er to av de viktigste positive bieffek-
tene av a vare aktiv i e-sport. Om tradisjonell idrett skriver Ommundsen
(2000) at idrettsdeltakelse er med péa a senke hyppigheten av psykososiale
problemer, som for eksempel darlig selvbilde og selvtillit. Samtidig viser
Ommundsen til at det er en positiv sammenheng mellom deltakelse i idrett
og god selvoppfattelse. Dette finner vi igjen i sitatet til Nils som forteller
at selvtilliten til enkelte «vokser for hver gang» de unge treffes pa e-sport-
klubben. Dette kan tyde pa at e-sport kan ha positiv innvirkning pa unges
selvbilde og selvtillit, slik Ommundsen viser om tradisjonell idrett. Utvik-
ling av godt selvbilde finner vi ogsa igjen i Maries sitat nar hun forteller om
deltakere pa e-sporttrening som sier «jeg kan snakke om de nerdete tinge-
ne jeg liker uten at noen dgmmer meg». Dette antyder at noen av de unge
opplever a bli dgmt eller sett ned pa for deres fritidsinteresser pa utsiden av
klubben, hvor e-sportklubben tilbyr et frirom hvor man kan vare seg selv
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(Elias & Dunning, 1986), noe som ogsa vil kunne bidra til utvikling av et
godt selvbilde.

Eskapisme i e-sport

I intervjuet med Nils ble eskapisme nevnt som en bieffekt ved deltakelse
i e-sport. Nils sine refleksjoner var todelt, hvor bade positive og negative
vinklinger av eskapisme ble diskutert:

E-sport kan bidra til mental helse pa to mater, det kan vere som «escape from
reality» hvor man spiller spill som tar deg inn i en helt annen verden. Pa en
annen mate sa er det ogsa det sosiale, for om man sliter i det sosiale med a
skape relasjoner sa er det enklere for noen a skape slike relasjoner mens man
spiller. Det kan ha med at det kanskje er lettere & snakke bak en mikrofon. Vi
mennesker er redd for a bli dgmt, og vi mennesker blir kanskje ikke dgmt pa
samme mate nar man kun hgrer stemmer. (Nils)

«Escape from reality» som Nils beskriver det som, eller eskapisme pa norsk,
er noe Barr og Copeland (2022) fremhever i sin studie, hvor dette handler
om en virkelighetsflukt hvor man kan legge bort hverdagens stress og mas
for en liten stund, og bare leve i spillverdenen. I dagens samfunn er det hgyt
fokus pa prestasjoner blant unge (Stensbgl & Tvedt, 2018), og nar ungdom
opplever at de ma prestere pa mange ulike arenaer er det viktig a ha en plass
hvor man kan koble helt ut. Nils forteller at e-sport kan vare en slik plass,
noe som kan bidra positivt til mental helse for enkelte unge. Tall fra Ungdata
2021 viser ogsa at mange barn og unge sliter med stress og bekymringer i
hverdagen (Bakken, 2021). Det er kanskje nettopp disse utviklingstrendene
i samfunnet som gjgr at e-sportlederen Nils fremhever viktigheten av at unge
har en plass hvor man kan koble ut fra hverdagsstress. Her kan det tenkes a
veare flere likhetstrekk mellom idrett og e-sport, hvor ungdom hengir seg til
aktiviteten (idrett) eller spillverden (e-sport) for & fa pause fra hverdagens
utfordringer. I intervjuet snakket ogsd Nils om at eskapisme i noen tilfeller
kan bli en negativ sosial bieffekt for ungdom:

Alt handler om balanse. Gaming ma ikke bli en utvei, hvor man med engang
har det tgft gjemmer man seg i gamingen. At man ikke klarer a mgte det som
faktisk skjer. Vi lever tross alt i et samfunn, og ikke pa nett. (Nils)

Sitatet fra Nils viser hvordan eskapisme ikke alltid er en positiv bieffekt av

e-sport. Her papeker lederen samme problematikk som det Deleuze et al.
(2019) viser til, hvor eskapismen kan ta over for interaksjon og utfordringer
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iden reelle verden. Gjennom det Nils omtaler som «balanse», har eskapisme
derimot mulighet til a bli bade en positiv og negativ bieffekt, avhengig av
konteksten og omfanget av spillingen. Om man ikke klarer & opprettholde
balansen Nils nevner vil det ga ut over den sosialiserende effekten e-sport
ser ut til a kunne ha for ungdom.

Negative sosiale bieffekter av e-sport

E-sportlederne forteller om risikoen for ensomhet og isolasjon som en nega-
tiv sosial bieffekt av e-sport. Blant annet beskriver Ole det slik:

Jeg tror en utfordring mange innenfor e-sport har, noe jeg ogsa har opplevd
i min tid, er at man er veldig isolert og at det er enkelt & bli ensom. Selv om
man i Igpet av en uke kan ha samtaler med venner over nett, sé er det ikke det
samme som a komme seg ut og mgte mennesker. (Ole)

Sitatet tar for seg ensomhet som potensiell negativ sosial bieffekt blant ung-
dom som deltar i organisert e-sport. Dette viser til ambivalens blant ung-
doms e-sportdeltakelse nar det gjelder sosialisering og trivsel. P4 den ene
siden kan e-sport i organiserte former utgjgre en viktig arena for trivsel og
jevnalderfellesskap (Tjgnndal & Skauge, 2021a). Pa den andre siden kan
det, slik Ole forteller her, bidra til isolasjon og ensomhet dersom man blir
sittende alene og spille. Det kan tenkes at organiseringen av e-sport har be-
tydning for risikoen for ensomhet og isolasjon. Organisert e-sport kan tilby
rammer som legger opp til fellesskap og mgter med jevnaldrende med like
fritidsinteresser, noe man ikke har i samme grad dersom en sitter hjemme og
spiller alene. Dette forsterkes av funn fra studien til Barr og Copeland-Ste-
wart (2022) om e-sport og spilling blant unge under koronapandemien. Barr
og Copeland-Stewart fant ogsa at selv om spilling var en kilde til glede og
trivsel for unge under pandemien, kunne overdrevet spilling lede til fglelser
av ensomhet og isolasjon.

En annen negativ bieffekt som ofte assosieres med e-sport er manglende
fysiske aktivitet. Mangelen pa fysisk aktivitet er ogsa noe mange skeptike-
re fremhever som en hovedutfordring med & inkludere e-sport i organisert
idrett (Parry, 2019). Her skiller e-sport seg fra organisert idrett, hvor fysisk
fostring fremheves som en av de viktigste positive sosiale bieffektene ved
deltakelse (Bergsgard, 2016). Informantene i denne undersgkelsen forteller
at de bevisst jobber for & motvirke manglende fysisk aktivitet i sine klubber.
Lederne Frank og Marie forteller om hvordan de er opptatt av a tilby fysisk
aktivitet i sine e-sportklubber:
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Den fysiske aktiviteten som er lagt inn i treningene er med pa & kunne elimi-
nere tanken om at e-sport bidrar til dérlig fysisk helse. Det skal vere lystbe-
tont tilpasset fysisk aktivitet, hvor alle skal kunne delta. (Frank)

Nar man skal spille over lengre tid sa vil det vere naturlig & vise viktigheten
av fysisk aktivitet. Vi bruker en halvtime pa grunn av at det er det som oftest
anbefales som et minimum. Det har vert viktig for oss hele tiden. (Marie)

Utfordringen med manglende fysisk aktivitet blant unge som spiller er noe
Chan et.al. (2022) fremhever, og presiserer at problemet i stgrst grad ligger
innen uorganisert gaming. Chan et.al. (2022) papeker at det er forskjeller
mellom uorganisert spilling og organisert e-sport, hvor sistnevnte har et po-
tensiale til & pavirke unge til et bedre forhold til fysisk aktivitet dersom
e-sportledere jobber aktivt med dette. Potensialet til e-sport ligger her i ak-
tivt arbeid med unges bevisstgjgring nar det gjelder god fysisk helse og de
positive effektene dette ogsa har pa spillprestasjoner i e-sport. Bade Frank
og Marie viste til at treningsgruppene i deres klubber inkluderer 30 minutter
fysisk aktivitet som en del av e-sporttreningene. Dette var viktig for dem
fra oppstarten for & legitimere fritidstilbudet i e-sportklubbene, og de fortel-
ler at de kun har positive opplevelser med inkluderingen av fysisk aktivitet
pa e-sporttrening. Manglende fysisk aktivitet kan vere en negativ bieffekt
av e-sport, men dersom flere e-sportklubber henter inspirasjon fra Frank
og Maries tiltak kan e-sportklubber motvirke denne utfordringen. Dette vil
bidra til at fysisk fostring kan bli en positiv sosial bieffekt av e-sport, og
inspirere flere unge til fysisk aktivitet i hverdagen. E-sport pa hgyt niva
krever en god motorikk, gye-hand koordinasjon og en utholdenhet i form
av konsentrasjon over en lengre periode (Nagorsky & Wiemeyer, 2020).
E-sportklubbenes satsing pa fysisk aktivitet er saledes ogsd en del av de
unges prestasjonsutvikling i den nye digitale idretten.

Sosial inkludering i e-sport

Et fjerde tema som fremkom av intervjuene med e-sportlederne var sosial
inkludering i e-sport. Flere av informantene fortalte hvordan sosial inklu-
dering hadde veart bakgrunnen for at de startet opp med et breddetilbud for
e-sport:

Vart fokus er & lage en arena for de som ikke er med i et idrettslag, de som
ikke driver med idrettsaktivitet i dag, og de som faller fra idretten i tenérene.
Hvis vi klarer & fange opp de, i de viktige ungdomsarene deres, sa har vi kom-
met langt pa vei. (Frank)
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Franks sitat speiler Baileys (2005) fgrste dimensjon av sosial inkludering —
den romlige dimensjonen. En forutsetning for & vare inkludert, i et idretts-
lag, eller i et jevnalderfellesskap, er tilgang til arenaen. For ungdom som
opplever a falle fra organisert idrett eller std utenfor denne arenaen hele
oppveksten, mangler den romlige dimensjonen av sosial inkludering i idrett.
Dette kan vare vanskelig for ungdommene det gjelder da ungdataundersg-
kelsene viser at 93% av alle norske barn og unge har vart en del av orga-
nisert idrett pa et eller annet tidspunkt (Bakken, 2019). Dette betyr ogsa at
det er en minoritetsgruppe pa 7% som star utenfor idretten hele oppveksten.
Det kan tenkes at denne minoritetsgruppen, sammen med den halvparten av
ungdom som faller fra organisert idrett i 14—16 arsalderen (Bakken, 2019),
ikke har lik mulighet til & skape sosiale band og sosiale miljg i ungdomsare-
ne sammenlignet med ungdom som fortsetter i organisert idrett over lengre
tid. Dette er en potensiell utfordring Seippel (2005) viser til i sin artikkel om
ungdoms frafall fra tradisjonell idrett. Basert pa sitatet fra Frank og Seippel
(2005), tyder det pa at et sosialt tilbud for disse gruppene er spesielt viktig.

Flere av informantene hadde det & kunne skape en sosial arena for de som
ikke «passer inn» i tradisjonell idrett som utgangspunkt for hvorfor klubben
ble opprettet. Dette kan tolkes som et s@rlig viktig bidrag e-sport kan ha for
ungdoms trivsel og helse, da Skauge og Rafoss (2020) finner at «det a ikke
passe inn» i idrett er en viktig grunn til at mange slutter med organisert idrett
i tenarene. Dette kan ogsé fortolkes i lys av Baileys (2005) andre dimensjon
av sosial inkludering, den relasjonelle dimensjonen. Néar ungdom opplever a
ikke passe inn i idrettslaget, mangler den relasjonelle dimensjonen av sosial
inkludering i idretten. En tredje mate a tolke sitatet til Frank er gjennom &
se pa potensialet til e-sport som en mulig form for organisert idrett. Ved a
inkludere e-sport under NIF vil noen unge vere en del av idretten lengre,
idretten vil ogsé inkludere en minoritetsgruppe blant ungdommer: de som
ikke har vert en del av den organiserte idretten fgr. P4 denne maten kan man
tenke seg at e-sport vil kunne bli et innovativt tilskudd til ungdomsidretten i
Norge (Tjgnndal, 2021).

Klubblederen Nils forteller om hvordan han opplever at aktivitetene
i e-sportklubben kan bidra til sosial inkludering blant ungdom som faller
utenfor organisert idrett:

Det er pa samme mate som i fotball, de far venner via felles interesse. Den in-
kluderingen er unik (...) Jeg fgler at man far status i vennegjengen ut fra hvor
god man er i fotball, og at man fort faller utenfor om man ikke interesserer
seg for det. I e-sportklubben var star alle helt likt, og man merker at det ikke
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er et sosialt hierarki. Det er enkelte med spesielle behov, men de blir pa ingen
mate dgmt for det, og blir tatt inn i varmen. (Nils)

Sitatene fra Frank og Nils viser hvordan e-sport kan vaere en inkluderings-
arena for ungdom som faller utenfor den organiserte idrettens jevnalder-
fellesskap. Dette kan sees i lys at Baileys (2005) dimensjoner for sosial in-
kludering i idrett. E-sportklubbene bidrar til den romlige dimensjonen av
sosial inkludering gjennom & tilby en sosial arena hvor ungdom med felles
interesse for spilling mgtes. Nar klubbleder Nils forteller at alle blir «tatt inn
i varmen» kan det tolkes som at e-sportklubbene ogsa bidrar til & oppfylle
den relasjonelle dimensjonen av sosial inkludering (Bailey, 2005). Vi finner
ingen tegn til at aktivitetene i e-sportklubbene bidrar til a oppfylle den tredje
og fjerde dimensjonen av sosial inkludering: den funksjonelle dimensjonen
og makt. Dette er ogsa dimensjoner av sosial inkludering som tradisjonelle
idrettsorganisasjoner har utfordringer med a oppfylle (Skille & Solbakken,
2014; Strandbu et al., 2016).

Et funn fra var analyse av intervjumaterialet er at sosial inkludering i
e-sportklubbene i stor grad handler om inkludering av gutter som faller
utenfor organisert idrett. Kjgnn kommer implisitt frem i intervjuene, hvor
«mange gutter» og «min sgnn» ofte blir referert til av klubblederne. De for-
teller ikke eksplisitt at klubben fokuserer pa sosial inkludering av gutter som
ikke ‘passer inn’ i organisert idrett, men det blir tydelig i maten de snakker
om inkludering pa, fordi nar informantene snakker om deltakere i e-sport,
sa snakker de alltid om gutter. Dette kan tolkes som en refleksjon av manns-
dominansen i e-sport (Rogstad, 2021). Mannsdominansen i e-sport kan sees
pa som en utfordring for sosial inkludering av jenter (Haudenhuyse, 2017;
Tjenndal, 2018), i intervjuene forteller likevel 4 av 5 informanter at de har
rekruttering av jenter som malsetting for videre utvikling av klubben.

Informantene Anders og Marie forteller at deres klubber jobber aktivt
med sosial inkludering av marginaliserte grupper av ungdom, blant annet
flyktninger og unge med fysiske funksjonsnedsettelser:

Vi jobber mot flyktninger og innvandrere med &pne arrangementer fire dager
i uken. (Anders)

Vi har en gruppe for barn med funksjonsnedsettelse, i samarbeid med kom-
munen. Her er det 10 stykker som spiller spill sammen pa faste tidspunkt.
(Marie)
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Det at e-sport har et potensiale til 4 kunne tilrettelegge for personer med
funksjonsnedsettelser er ogsa drgftet i tidligere studier (Tjgnndal & Skauge,
2021), hvor e-sport fremheves som en fritidsaktivitet hvor unge kan del-
ta uavhengig av fysisk funksjonsevne. Sitatene tyder ogsa pa en gkende
interesse for a rekruttere nye grupper av barn og unge i e-sportklubbene.
E-sportens inklusjonspotensial fremheves ogsa ytterligere av Marie:

Alle samtalene jeg har med foreldre gar pa hvor forngyde de er med at det fin-
nes et sosialt tilbud for unge som ikke har funnet noe tidligere. Det er driven
jeg har til & veere med pa a skape et sosialt tilbud. (Marie)

Sitatet fra intervjuet med Marie viser hvordan e-sport kan vare en arena for
sosial inkludering av unge som tidligere ikke har funnet et jevnalderfelles-
skap i idrett og andre fritidsaktiviteter.

Avslutning

Formalet med artikkelen har vert a utforske forskningsspgrsmalet «Hvil-
ke erfaringer har ledere av norske e-sportklubber med sosial inkludering
og sosiale bieffekter av e-sport for ungdom?». Et hovedfunn fra analysen
er at aktivitetene i e-sportklubbene kan bidra til de samme positive sosiale
bieffektene som deltakelse i tradisjonelle idretter. Dette inkluderer samhold
og tilhgrighet, selvtillit, trivsel og mestring. Analysen viser ogsa at delta-
kelse i organisert e-sport kan fgre til negative sosiale bieffekter relatert til
ensombhet, isolasjon og manglende fysisk aktivitet. Nar det gjelder sosial
inkludering viser analysen at e-sportklubber kan vare en arena for sosial
inkludering av ungdom som opplever at de ikke ‘passer inn’ i tradisjonell
idrett. Intervjuene viser ogsa at e-sportklubbene aktivt jobber med sosial in-
kludering av marginaliserte grupper av ungdom, blant annet flyktninger og
unge med fysiske funksjonsnedsettelser. Studier av inkluderingstiltak rettet
mot slike marginaliserte ungdomsgrupper vil vere et viktig og aktuelt tema
for videre forskning pa e-sport i Norge.

Overordnet viser funnene fra denne studien at de norske e-sportklubbene
ser ut til & treffe en gruppe ungdom som ikke har tilgang pa sosiale arenaer
gjennom den organiserte idretten. Dette tyder pa at e-sporten har potensial
til & veere enn arena for sosial inkludering av ungdom som av ulike grunner
ikke fgler tilhgrighet og trivsel i tradisjonell idrett. I e-sportklubbene vi har
undersgkt handler dette fgrst og fremst om inkludering av gutter. Videre
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forskning pa sosial inkludering i norske e-sportorganisasjoner bgr derfor
etterstrebe a inkludere et kjgnnsperspektiv
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