Meningen med E-sport

En studie om E-sport som toppidrett i skolen

OsloMet storbyuniversitetet

Masteroppgave i skolerettet utdanningsvitenskap med fordypning i kroppsgving og idrettsfag
med fagdidaktikk

SKUT5910
Patrick Nordheim Reppe

Kand.nr. 901

Fakultet for leererutdanning og internasjonale studier

OsloMet storbyuniversitetet

15. mai 2018



Begrepsforklaring

Clan — Et lag/team

CS — Counter Strike, lag spill hvor man overmanner fienden
E-sport — Dataspill i konkurrerende format

FPS — First Person Shooter

Gaming — Spille data spill pa konsoll eller PC/MAC

IGL — In game leader, lederen i calnen

LoL — League og Legends

Meta — Nar et spill er i endring

MOBA — Multiplayer Online Battle Arena

Ranking — Hvor en spiller befinner seg i rangerings systemet til et spill

TL — Telenor Ligaen
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1.0 Innledning

Denne master studien undersgker hvilken mening E-sport har for unge elever som driver med
dette sosiale fenomenet. Dette er ogsa et bidrag til 4 forsta unge menneskers konstruksjon av
mening, identitet og (kjgnn?). Det er ogsa et bidrag til a forsta hvilken leering E-sport kan
ha/gi i skolesammenheng (digital literacy), og om det eventuelt kan overfares til andre fag
som kroppsgving. Mening er et mangetydig begrep som er vanskelig a definere (Neumann og
Steen-Johnsen, 2009). Derfor har jeg tenkt & bruke Gunnar Breiviks modell og argumentere
for at det som gir individer verdi er med pa a skape mening, altsa det er meningsbaerende. Jeg
skal ogsa ga dypere inn pa begrepet mening og vise gjennom hele oppgaven hva det

innebarer.

Vi lever i den teknologiske gullalder. Sgr-Koreas massive satsing pa bredband sammen med
finanskrisen i Asia (1997) gjorde at folket hadde tid og mulighet til & fylle internettrafikken.
Siden den gang har det & konkurrere i dataspill (heretter E-sport) naeermest blitt sett pa som en
idrett i landet og interessen for sporten har gkt, ogsa i resten av verden. | starten av 2018 ble
det arrangert «prgve» OL i Pyeongchang, hvor Intel Extreme Masters (IEM) forsgkte a se
hvilken oppslutning eSport kunne ha i ssmmenheng med OL. Premiepotten var pa 150 000$.
IOC vurderer & apne for E-sport allerede i 2024, og de er i samtale med arranggrene av

kompetitiv eSport. Tony Estanguet, leder for Paris’ sekerkomiteé sier i et intervju:

— Vi ma vurdere det, for vi kan ikke si at «dette er ikke noe for oss, det passer seg ikke i OL».
De unge er interessert i esport. La oss se pa det, la oss mgte dem og se om vi kan bygge noen

broer. (https://itavisen.no/2017/08/09/apner-for-at-esport-kan-bli-ol-gren/).

A diskutere om E-sport defineres som et spill eller om det defineres som en idrett er
vanskelig. At en sittestillende aktivitet skal veere idrett er fjern for flere, og de fleste
idrettsdefinisjoner har et krav om en form for fysisk aktivitet (Suits; 1988;2005;2007). Men ut
fra slik jeg ser det er det dette mening handler om. | boken Meningen med idretten av
Neumann og Steen-Johnsen (2009) hevder forfatterne at mening er avhengig av flere faktorer,
og at mening kan endres over tid. Et godt eksempel kan vare & sammenligne mine
besteforeldre med meg selv. Det ville veere litt rart (til og med om de hadde teknologien) om
ungdom under krigstiden benyttet tiden sin til, eller hadde muligheten til & drive med E-sport.
Like rart som om at jeg hadde levd slik de levde under 2. verdenskrig og brukt min tid pa
aktiviteter som var rettet mot krig. | min oppgave gnsker jeg & benytte idrettsvitenskapelig

teori, pa E-sport, for a belyse fellestrekk mellom idrett og E-sport. Dette fordi det er liten


https://itavisen.no/2017/08/09/apner-for-at-esport-kan-bli-ol-gren/

forskning pa fenomenet E-sport. Ved a se pa Breiviks modell vil jeg se etter hva som gir
elever i videregaende skole verdi og dermed vil jeg finne ut noe om meningen bak E-sport.
Studien vil ogsa gi innsyn i litteraturen som er tilgjengelig i forhold til min problemstilling, og
vil ogsa si noe om veksten og utviklingen E-sport har hatt de siste arene. Dette er viktig fordi

det ogsa kan fortelle oss noe om meningen med E-sport.

E-sport har fatt innpass i Norsk skole. Tre skoler i landet tilbyr dette faget som valgfag hvor
det vurderes etter kompetansemalene i toppidrett. Kan E-sport bidra til noe som toppidrett i
skolen, nytenkning i forhold til leering (Digital literacy, teknologi)., samarbeid, og kan det
eventuelt viderefares til fag som kroppsgving? Som laerer er det ogsa interessant a se hvordan
innleering av ferdigheter skjer og hvilke krav en sittestillende aktivitet stiller til disse elevene.
| idrett kan leeringen skje gjennom en type lekende erfaring, i og med at all idrett stammer fra
lek (Breivik, 2018). Gee (2008) som forsker pa E-sport vil hevde at det inneholder lek pa
samme mate som idrett, og at dette bidrar til situert leering (sosiokulturelt leeringssyn). Gee
(2008) hevder og at gode spill design, og at spesielt lagspill gjgr at man leerer gjennom ens
erfaringer i spillet. Man ma kunne tenke seg ut ifra dette at en E-sport gruppe som driver med

lagspill, vil kunne generere til leering.

Malet med dette studiet er & sgke dypere etter meningen med E-sport. | den (post)moderne?
verden ser vi at teknologiens muligheter kan veaere med a utfordre det hegemoniske synet pa
idrett (Hutchins,2008; Taylor, 2012; Witkowski, 2009), altsa det «folk flest» mener er idrett.
Denne «trusselen» vil kunne virke skremmende pa et samfunn i endring. Samtidig begynner
det & bli et litt for snevert syn, nar media oftest kobler dataspill opp imot etiske spgrsmal,
avhengighet eller latskap. Hilvoorde og Pot (2016) retter kritikk i sin artikkel <Embodiment

and Fundemental motor skills in eSport» at forskningen pa fenomenet oftest handler om at det

! De siste 100 til 150 arene har samfunnet endret seg og flere vil hevde at vi har gatt fra et
modernistisk til et post-modernistisk samfunn. Dette gjar at maten vi ser pa vitenskap og pedagogikk
har endret seg. | modernismen, som har preget store deler av 1900-tallet, la man vekt pa sikkerhet,
fundamentalisme, universalitet, optimisme og positivisme. | senere tid kan man se tendenser til et
samfunn som legger starre vekt pa usammenlignbarhet, forskjeller, tolkning og relativisme, dette blir

kalt post-modernisme (Steinsholt, 1997).



er en urovekkende «aktivitet» som skaper/bidrar til et fraveer i forhold til tid som kunne blitt

brukt til «ordentlig» idrett eller trening.

Ifalge Sisjord (2011) er det stor interesse blant ungdom og unge voksne rundt nye alternative
idretter. Og innenfor eSport eller gaming generelt ser vi at aktiviteter som er selvstyrte kan
virke fristende og gi mersmak. For noen kan gaming bli altoppslukende og ta opp all tid, men

malet med denne studien er & se pa elever som er mer dedikerte enn avhengige.

Tid er en vesentlig faktor nar det kommer til & bli god eller best i noe. Hva skjer og nar
fysiske ferdigheter er sa a si fravaerende i aktiviteter som krever skills? Jeg vil forsgke a gripe

meningen med eSport.

1.1 Problemstilling

Hvilken mening finner elever med eSport som toppidrett i skolen?

Denne studien skal gi et innblikk pa hvordan det er & vaere E-sport utever i skolen, sett fra
aktarenes perspektiv. For & si noe om E-sport er, eller kan bli idrett, ma man fgrst definere
idrett (Suits, 1988a; 2007) og deretter sammenligne dem. Studien vil ogsa undersgke hvilken
leering E-sport bidrar med, siden faget na er i skolen og jeg som forsker tar en laerer
utdannelse. Om E-sport ikke bidro med noen form far laering ville det nok veert liten grunn til
a ha faget i skolen. I og med at toppidrett ofte forbindes med fysisk aktivitet vil det & veere

naturlig a se pa hvordan de forsvarer en stillesittende aktivitet i faget.

1.2 Begrepsforklaring i oppgaven
Jeg velger her a forklare flere relevante begreper for oppgaven, som ikke kan brukes uten a
utdypes litt mer.

1.2.1 Toppidrett
16. januar 2006, kom en forskrift fra Utdanningsdirektoratet med hjemmel i opplaringsloven

8 3 -4, kom Toppidrett til skolen under programfaget idrettsfag (Udir, 2006, s. 15). Her stod
det «unge idrettsutgvere som gnsker a satse pa malrettet og systematisk trening innen
konkurranseidrett, skal gis muligheter til det. Gjennom programfaget toppidrett skal ungdom
fa muligheter til & kombinere videregdende opplaring med idrett pa hgyt prestasjonsniva,
regionalt, nasjonalt og internasjonalt» (Udir, 2006, s. 15). | toppidrett trenes det pa

spesialidretten fem timer i uken.

| alle tre arene ved toppidrett er hovedomradene treningsplanlegging, basistrening og

ferdighetsutvikling. 1 tillegg til selve planleggingen av spesialidretten, i forhold til dens krav,



er atferd og livsstil vel sa viktig. | basistrening er det prestasjonsutvikling og
skadeforebygging som er sentralt. Under ferdighetsutviklingen skal det systematisk og

malrettet trenes pa ferdigheter som er sentrale for prestasjonsutvikling.

Ved den moderne idrettens innpass i videregaende skole fikk helsediskursen en sterk posisjon
i faget, nettopp fordi denne type aktivitet kunne sikre folkehelsa gjennom sitt potensiale
(Solenes, 2009).

1.2.2 Fenomenologi
Oppgaven inneholder bruk av begrepet fenomenologi. Fenomenologi har veert en dominerende

filosofisk retning i det 20. arhundre (Zahavi, 2010).. Heidegger (1962) kaller dette for being-
in-the -world og betyr at vi mennesker alltid interagerer med verden (dasein). Heidegger
kaller dette for ‘originary transcendence’ som sier at individet aldri er isoler men handler med
miljget (en verden) det er i. «Verden» inneholder meninger og referanser som ma avslares
eller oppdages, med ulike ‘syn’. Heidegger sier: «But if Dasein is to be able to have any
dealings with a context of equipment, it must understand something like an involement, even if

it does not do so thematically: a world must have disclosed to it.» (Heidegger 1962, 415).

Fenomenologi sier altsa at ulike verdener (i dette tilfellet E-sport) kan erfares gjennom

subjekters prerefleksive persepsjon. Fenomenologi har en tilknytning til ontologi.

1.2.3 Ontologi
«... ontology is the philosophival study of the nature of being, existence and the main

categories of being» (Breivik, 2018).

Ontologi er et sentralt studieomrade i filosofien, og handler i all enkelhet om hva som
eksisterer og ulike former for eksistens. Ontologi er egentlig en gren under metafysikken, og
er relativt lite brukt med idrettsfilosofi. Breivik (2007; 2011) bruker Heideggers (1969)
fundamentale ontologi hvor fokuset ligger pa menneskets og dens relasjoner til andre,

utforsking, testing og contesting av miljget gjennom lek, spill og sport.

| idrett er utaverne alltid forut for tiden, og prever a forutse hva som vil skje i lgpet av
sekunder eller minutter. Dette fordi de «leter» etter beste lgsning pa en bestemt oppgave. |
esport ser man viktigheten av slike split-second-desiscions. Heidegger’s (1969) analyse i

Being and Time beskriver hvordan mennesket, Dasein, alltid er i en prosess av a forsta



(fremtid), i en state-of-mind (fortid) og interagerer gjennom ulike normer for diskurser? (na-
tid) med andre mennesker (Breivik, 2018).

Ontologi er studiet om hva som eksisterer, og former for eksistens. Fokuset i denne oppgaven
vil handle om hvordan er mennesker utforsker, tester, konkurrerer i et miljg (verden), sammen
med andre i lek, spill og idrett. Dette er Heidegger’s fundamentale ontologi (Breivik, 2018).
Vi mennesker utforsker en verden pa en lekende (ludic) mate, og dette er ifglge Fagen (1981)
svaret p& «Hva kan jeg gjere»? A utforske lek er en laring om hvordan man opptrer i ulike
situasjoner og kontekster. Lek er en fin mate 4 «being-in-the-world». Gibson’s teori om

affordances (se Gibson 1979. s 127) forteller oss ogsa at ulike miljg inviterer oss til leken.

1.2.4 Lek
Jeg vil forsgke a gjere rede for begrepet lek, fordi det er en viktig del av bade E-sport og

idrett. Jeg har valgt & ta utgangspunkt i ulike definisjoner og teorier for a gi et bilde av hvor
sammensatt dette begrepet er, med fokus pa Gadamers ontologiske lek. Deretter vil jeg knytte
dette opp mot hvorfor lek er viktig bade i arbeid, skole og fritid. Her har jeg valgt a ta
utgangspunkt i Bergmanns artikkel i boken «lett som en lek» av Steinsholt, fordi jeg mener at

han har gitt et godt bilde av viktigheten av leken.

Gjennom historien har det blitt forsgkt utallige mater & definere ordet lek pa. Lek er et
mangfoldig og sammensatt begrep, og flere store filosofer har ulike meninger om hva lek
egentlig er og hva leken farer til. Det & kunne gi en kort forklaring pa hva lek er, kan derfor

veere vanskelig. Men jeg skal na ta for meg noen av definisjonene.

Jagteien og Langlo (2000) beskriver lek som bevegelse som settes i gang av seg selv. De
trekker frem syv viktige aspekter for & forsta leken som fenomen. Disse er: vi leker for a leke,
leken er frivillig, «Her og na», konsentrasjon, spenning og trygghet, spontanitet og «a late

SOMm».

Nietzsche hevder derimot at leken har skaperkraft og at det er den som er menneskets hgyeste
aktivitetsform, mens Huizinga definerer lek som «en fri handling som oppfattes som noe som

ikke er “alvorlig ment”, og som star utenfor hverdagslivets ak» (Steinsholt, 1999. s. 73).

2 En diskurs er et system for frembringelse av et sett utsagn og praksiser som, ved & innskrive seg i institusjoner
og fremsta som mer eller mindre normale, er virkelighetskonstituerende for sine beerere og har en viss grad av
regularitet i et sett sosiale relasjoner. Diskurser handler altsd om forskjellige mater & forstd og uttrykke verden og
sosiale fenomener pa (Neumann, 2002, s.18).



Dette er som sakt bare et lite utvalg av de utallige definisjonene som finnes pa lek. Likevel
kan vi finne enkelte fellestrekk ved en del av teoriene. Ved a kartlegge disse tror jeg vi kan fa
en gkt forstaelse av fenomenet, og blant disse enighetene finner vi blant annet at leken er med
pa a utvikle ens selvoppfatning, individualitet og forstaelse av det samfunn og den verden vi
er en del av. Ettersom leken er sa mangfoldig, kan den gi rom for en rekke fglelser og
opplevelser (Jagtgien & Hansen, 2000). Dersom vi tar utgangspunkt i at leken er med pa a

utvikle en rekke viktige egenskaper, kan vi dermed se at lek er en viktig del av fritiden.

| falge Bergmann far den frie leken for liten plass i barns hektiske hverdag, spesielt i skolen.
Med bakgrunn i dette legger han vekt pa viktigheten av fri lek pa fritiden, fordi leken sees pa
som et avbrekk fra den mer alvorstyngede virkeligheten. Han mener at lek er den eneste
maten barnet virkelig kan frigjare sine egne muligheter (Steinsholt, 1999). Jeg tenker at dette
ogsa kan knyttes opp mot voksen- og arbeidslivet. | dagens samfunn star man ovenfor et
forventningspress til hvordan vi skal oppfare oss, og vi er til enhver tid styrt av en rekke
normer og regler. Alvoret dette medfarer kan ifglge Bergmann, hemme var utvikling og
kreative prosess. Men ved a ha et innslag av lek bade i arbeidssammenheng og voksenlivet
kan man, i alle fall for en stund, frigjgre seg fra dette presset. Da kan kreativiteten blomstre,

idéene fly og nye muligheter apne seg.

En viktig skikkelse og teoretiker innenfor fenomenet lek er Hans-Georg Gadamer. Jeg vil na
ta for meg hans syn pa lek. For Gadamer er ikke lek et vitenskapelig og teknologisk fenomen.
Gadamer sammenlikner kunst og lek. Han hevder at kunst forsgker a fortelle oss noe om den
verden vi lever i. Gjennom en ekte erfaring av for eksempel et maleri, vil dette kunne gke vare
erfaringer om verden og vi vil oppleve en form for forvandling. For Gadamer er kunsten en

del av verden og den kan ikke sees pa som en adskilt aktar (Steinsholt, 2010).

Med bakgrunn i dette hevder han at vi kan betrakte leken pa samme mate. Leken er aldri fri,
den er ikke noe vi velger, fordi vi som mennesker alltid er en del av og befinner oss i leken.
Leken er som kunsten, hverdagslig og en sveert sentral del ved menneskers verden. Den er

ontologisk.

Ifalge Gadamer er det ikke du som person som er subjekt, men leken. Han mener at det er
leken som leker med deg, fortryller deg og trollbinder deg. Den utfordrer og fasinerer, og
meningen viser seg selv i leken. Samtidig skal ikke i lekens natur vare et hjelpemiddel for &
na skjulte mal, den skal i bunn og grunn ikke ha noen dypere hensikt (@ksnes, 2008). Nar vi

fanges i leken falger vi dens bevegelser, og vi blir oppslukt av det som skjer og falger dens



hit-og-dit bevegelser. Gadamer uttrykker at vi ma «miste oss selv for a finne oss selv igjen»
(Steinsholt, 2010). Dette kan virke risikofylt for mange, fordi man ikke vet hva leken vil fgre
med seg, men det er i disse hit-og-dit bevegelsen at forstaelsen finner sted fordi vi her beveger

0ss mellom det vi forgker & forsta.

For at vi skal kunne leke er det ogsa viktig at vi har noe som kan drive leken fremover. | falge
Gadamer krever leken minst to aktgrer som leker, fordi den lekende ma ha en motpart som
farer lekens bevegelse videre, slik at leken ikke stopper opp. Dette kan vaere en ball, en

person, en bok, et musikkstykke eller for eksempel et kunst-maleri (Steinsholt, 2010).

Med bakgrunn i dette viser @ksnes (2008) til tre viktige kjennetegn ved Gadamers syn pa lek.

Disse er:

- Lekens subjekt er leken selv
- Hit-og-dit-bevegelsen

- Det mediale aspektet ved leken: leken fremstiller seg selv

1.2.5 Idrett
Ordet idrett har jeg valgt & bruke i oppgaven etter tBernard Suits (1988a; 2005) ontologisk,

lekende, psykologisk definering av idrett:

«To play a game is to attempt to achive a spesific state of affairs [prelusory goal], using only
means permitted by rules [lusory means], where the rules prohibit use of more efficient in
favour of less efficient means [constitutive rules], and where the rules are accepted just

because they make possible such activity [lusory attitude]».

1.3 Mening
Alle medlemmer i en kultur eller miljg deler ideer, materielle gjenstander og praksis som gir

dem mening, og dette skjer via sosial interaksjon (Williams, 2011). Symbolsk interaksjonisme
ser pa det sosiale livet som en serie av interaksjoner som kan forstaes av symbolsk mening i
forhold til individers adferd (Charon, 2010; Molnar & Kelly, 2012). Det er tre premisser for
symbolsk interaksjonisme (Blumer, 1969). Det farste er at individer tiltrekkes objekter for

eksempel hva som gir dem verdi. | E-sport miljget er for eksempel konkurranse perspektivet



et «<must» for at spillet skal veere i kategorien E-sport. Det andre er at meninger dannes
gjennom sosiale interaksjoner. Jenter driver ikke med dataspill eller E-sport fordi de har ikke
samme verdier som gutter. Det tredje er at meninger hele tiden blir rekonstruert, i forhold til

tid og situasjoner.

Dette vil si at mening er en prosess, som er sosialt konstruert innen en spesifikk kontekst
(Jarvinen & Mik-Meyer, 2005). Dette betyr at E-sport klassen selv kan skape mening i det de
gjer, for dem selv, andre og verden rundt, gjennom deres interaksjon seg imellom (Charon,
2010; Mead & Morris, 1934). Det er pa denne maten vi skal se senere i kapittelet at Lave og
Wenger (1991) sier laering skjer i et praksisfelleskap (PF). Meningskonstruksjonen er tett
knyttet til identitet og persepsjonene av «hva og hvem jeg er?». Giddens (1991) argumenterer
kompleksiteten som det moderne samfunn skaper i forhold til det & lage en identitet, han sier
det er et uunngaelig prosjekt. Som en konsekvens kan vi se det Goffman (1959) kaller for
impression managemen»; altsa strategiske valg om hvilken informasjon, om seg selv, man
skal presentere eller holde hemmelig. Ut ifra miljget som er i E-sport klassen vil man se

normer og regler i forhold til hvordan man opptrer og hva som gir elevene mening.

| Meningen med idretten er mening knyttet opp mot indre og ytre verdi. Dette vil jeg ogsa
gjere i henhold til Eksistensielle relasjoner (Breivik, 1998).



2.0 Bakgrunn og Teori
| dette kapitelet skal jeg farst presentere E-sport og fortelle litt om dens historie og plass i

samfunnet i dag. Meningen vil veere a finne ut om E-sport kan regnes som en idrett i forhold
til de to akademiske definisjonen av idrett som er gitt i forrige kapittel. Deretter skal jeg
presentere teori som sier noe om det som kan bidra til & gi verdi (Breivik) til de som driver
med E-sport (som toppidrett i skolen?). Videre skal jeg si noe om begrepet mening, hvordan
det blir brukt i denne oppgaven og hvorfor dette kan kobles opp mot verdi (kritisere
Neumann). Jeg kommer underveis til & si noe om E-sport, og vise til dens fellestrekk med
idrett, selv om temaet er lite forsket pa. Denne oppgaven skal ikke forsvare E-sport som idrett,
men heller si noe om hvorfor det er sa likt idrett, hvorfor idrettslig teori kan brukes og hvorfor

det kan brukes i valgfag toppidrett.
2.11

2.2 E-sport

2.2.1 Historie
Begrepet E-sport, eller (engelsk) Esports stammer fra ‘digital sport’ (Hilvoorde & Pot, 2016).

E-sport star for Elektronisk Sport, og er en felles betegnelse pa en rekke type aktiviteter som
skjer elektronisk; (sport) gaming, exergaming, cybersport. E-sports popularitet og
oppblomstring over hele verden er med pa a utfordre vart tradisjonelle syn pa idrett (Hutchins
2008; Taylor 2012; Witkowski 2009) og har (kanksje) bidratt til at en del av forskningen
rundt dataspill na handler om laering, skills og samarbeid, og om det kan gi noe mer enn bare
underholdning og tidsfordriv. E-sport er akseptert som idrett i over 60 land (Witkowski, 2009,
2012). At E-sport star pa lik linje med idrett i flere land er det ingen tvil om. E-sport vil for
eksempel veare a finne i Asialekene 2022, pa grunn av dens utvikling og popularitet hos unge
(https://www.nrk.no/sport/dataspill-blir-medaljeovelse-i-asia-lekene-1.13479040).

2.2.2 E-sport som idrett
En stor del av suksessen til E-sport kan forklares gjennom dens kringkasting. Flere store

aktgrer som BBC, ESPN, Amazon og Youtube bidrar til en tilgjengelighet utenom det
vanlige. Twitch.tv, som ble kjgpt av Amazon, har alltid vaert verdens starste stremme tjeneste
for dataspill, hvor spillere kan stramme seg selv nar de spiller. Her kan «publikum» komme a
ga som de vil, gratis, og maten de som strammer tjener penger er ved hjelp av donasjoner og

subscribers. | tillegg til & veere i en clan er det vanlig at E-sport utgvere stremmer, som en del


https://www.nrk.no/sport/dataspill-blir-medaljeovelse-i-asia-lekene-1.13479040

av jobben, mens de kommenterer hva de gjar og gir tips (leering?) (Llorens, 2017). Newzoo
som er verdens ledende innen E-sport, spill og mobil intelligens slapp tidligere i ar (2018) sin
globale rapport om E-sport markedet. De mener at gkonomien rundt E-sport vil gke med 38%
og Vil generere til et marked pa 905.6 millioner dollar (dette er utenom betting sider etc.).

Kilde: www.newzoo.com/insights/articles/newzoo-global-esports-economy-will-reach-905-6-

million-2018-brand-investment-grows-48/

Flere store klubber rundt hele verden begynner na & opprette egne E-sport lag. Sa i tillegg til
fotball- og handballag har na klubber som Schalcke 04, PSG, og her til lands Valerenga, en

satsning pa denne type dataspill.

Debatten om hvilken type aktivitet E-sport er, er spennende i dagens samfunn fordi det vil
alltid veere ulike meninger. Og kanskje vil det handle mer om for eksempel gkonomiske
faktorer enn hvor fysisk aktiv E-sport er. For denne studien hvor datamaterialet er hentet fra
faget som toppidrett i skolen, er det relevant a se hvilke fellestrekk elevene selv mener E-sport
har med idrett og observere og hgre med dem om hvordan faget praktiseres (i forhold til
kompetansemalene). Det er ogsa relevant hva som gjar at E-sport kan trekke store paralleller
med idrett, fordi det kan vaere andre ting enn selve spillet som gir individer mening. Jeg skal
forklare naermere ved a bruke Gunnar Breiviks modell, om grunnleggende eksistensielle

relasjoner i idrett, senere i oppgaven for & kartlegge meningen med eSport.

@kt popularitet for E-sport klandres ofte for a stjele tid fra «ordentlig» lek eller trening
(Hilvoorde & Pot, 2016). Media har ofte omtalt dataspill rundt latskap eller avhengighet. Det
Norske direktoratet for e-helse deler na gamere i to grupper — engasjerte og avhengige
(helsenorge.no). Som alt annet her i verden kan avhengighet fare til faktorer som er skadelige
for individet. Det finnes ogsa utsagn der noen mener at gaming kan vere bakgrunn til &
begynne med kriminalitet. Men det & sammenligne latskap og gaming, og kriminalitet og
gaming, begynner a bli et utdatert og snevert syn pa denne saken. Ifalge Hilvoorde & Pot
(2016) kan gaming faktisk bidra til fundamentale motoriske ferdigheter. Denne oppgaven skal
ikke handle om simuleringer av idrett eller fysisk aktivitet i forhold til motion-controller

(kinect, wii, playstation move).
E-sportens lek

Om man skal diskutere om E-sport kan vare idrett, ma man farst definere hva en idrett er.
Gutmmann (1978) har laget en sosiologisk definisjon pa idrett, mens Suits (2007) har laget en

idrettsfilosofisk definisjon. Ut i fra disse to definisjonene kan man argumenter for og imot om
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virkelig E-sport er idrett, og iallefall se dens fellestrekk med idrett. Guttmann (1978) sier at all
idrett har sin opprinnelse fra lek. Dette skal vare en frivillig aktivitet som er intrinsically
motiverende og utgves som en forngyelse fordi den er gay. Spill har blitt definert som

strukturert lek.
Organisering

Suits (2007) hevder at idrett er basert pa regler, med et mal. Guttman (1978) sier at idrett er
organisert og overvaket av reglene. Innenfor E-sport vil ulike spill inneholde regler i dens
natur, man kan ikke lgpe utenfor banen eller tilegne seg «penger» for a kjgpe utstyr etc. |
kamper og turneringer er det ogsa faste oppsett med kamplengde, antall spillere og egne
reguleringer for turneringer. I disse arrangementene er det ogsa en fysisk dommer tilstede. E-

sport er organisert.
Konkurranse

All idrett involverer en form for konkurranse. Konkurransen ma resultere i en vinner eller
taper (Guttman, 1978). «The only way of winning (an Esports) match is to find and execute
strategies that outperform the strategies of the opposing team» (Wagner, 2006, s. 3). E-sport
handler altsa om a kare en vinner, og det genuine med E-sport er at konkurransen kan skije
over nettet eller pa et LAN. Konkurransen krever at det er en motstander man vinner, taper
eller spiller uavgjort mot (Drewe, 2003), og dette mener Rognland (2009) er hele meningen
med vi mot dem. Jeu (1972) hevder at for & vinne, krever det at man fysisk mestrer sin egen
kropp og klarer & overmanne motstanderen. E-sport inneholder ikke denne fysiske realiteten
Jeu snakker om, men andre vil hevde (Gee, Pot) at ved hjelp av et fenemenologisk syn pa E-

sport kan man si at den er fysisk. Vi kommer tilbake til dette.
Skill

Ifglge Suits (2007) ma idrett involvere ferdigheter, ofte omtalt som skills i E-sport, som ikke
har noe med sjanse eller flaks & gjare. | sin studie om E-sport-spillet Counter-Strike (CS) fant
Rambusch, Jakobsson, og Pargan (2007) hva som gjar det til mer enn bare et spill: «a
prerequisite for transforming it from a leisure activity to (semi) professional play is the design
of the game; it affords competitive play by rewarding fast reflexes, good manual dexterity and
excellent hand-eye co-ordination» (s. 159). Hemphill (2005) hevder og at det ikke bare er
disse fingerferdighetene som avgjer om hva som er skills, men inkluderer intelligensen som

inkluderes i video spill: « with game sese and (tactical and strategic) judgment to act



effectivly to settle the issue at hand or help the (player) solve the game problem» (Hempill,
2005, s. 204). (1 spillet starcraft har man funnet at for a spille som en profesjonell ma du ligge

pa om lag 300 actions per minute) (Heaven, 2014).

E-sport inneholder det Kretchmar (2005) kaller sport intelligence og Hemphill (2005) har
valgt a viderefare begrepet til E-sport hvor man ved hjelp av sine ferdigheter og spillforstaelse
utfarer bevegelser med en avatar. Wagner (2006) fant ut at «teams that train for Esports
disciplines will increase their competency in making complex strategic decisions at a high

speed» (s. 4).

For & forstd mer om hvilke ferdigheter som er ngdvendige i E-sport har na Red Bull etablert
sitt High Performance Esports Lab i Calefornia, hvor de skal analyser effektene av stress,
konkurranse, utmattelse i konsentrasjon, reaksjons tid, presisjon, og «lesing» av spill
(Gaudiosi, 2015). Selv om man ser at E-sport krever ulike ferdigheter snakker de fleste

idrettsdefinisjoner om at dette ma skje kroppslig.
Kroppslighet

Suits (2007) sier at idrettens karakter handler om ferdigheter og ikke flaks som i spill, men
disse ferdighetene ma skje kroppslig. Guttman (1978), Drewe (2003), og Tamburrini (2000)
er alle enige om at idrett ma inneholde en fysisk konkurranse. I sin kjerne er idretten fysisk,
men hvor gar skillet? I sin sammenligning mellom basketball og sjakk konkluderte
Ousterhoudt (1977) at det a fysisk flytte en sjakk brikke ikke er nok til at det kan kalles idrett.
Hemphill (2005) skiller idrett fra spill i dens natur og essensielle mate & gjennomfare fysiske
ferdigheter pa. Hopper basketspilleren med en darlig sats, kan hun bomme, mens i E-sport og
sjakk har maten man flytter brikker eller trykker knapper pa lite a si eller ingen konsekvenser
for utfarelsen. I spillet Jenga hvor spillerne pa tur trekker ut trebrikker og skal forsiktig
plassere dem pa toppen av tarnet, kreves konsentrasjon, strategi og finmotorikk. Er Jenga da
en idrett? Ved hjelp av ulike mekanismer i handkontroll eller mus og tastatur, skjer ogsa
finmotorikk. Det kreves ar med trening for a mestre disse ferdighetene for a styre en avatar,

kan E-sport da veere idrett?
Finmotorikk og Grovmotorikk

Man skiller motoriske ferdigheter mellom fine-, og grovmotoriske (Haibach, Reid og Collier,
2011). Atletisk aktivitet inneholder ofte begge deler, men variasjonene i idretter viser ofte til

hva som typisk kreves i en spesifikk idrett. Grovmotoriske ferdigheter, inkluderer at kroppen



bruker store muskelgrupper (quadriceps, hamstrings, gluteus etc) for a produsere bevegelse
(Haibach, Reid og Collier, 2011). Denne muskelbruken har et mal om & komme seg fra A — B.
Eksempel pa idretter som krever disse ferdighetene er et spark i fotball, en turners rutine eller
hekkelgp. Finmotorikk involverer presise bevegelser med gkt ngyaktighet og kontroll til &
bruke mindre muskel(grupper) (Haibach et al., 2011). Nar man spiller dataspill, manipulerer
man et objekt (tastatur og mus) og dette krever finmotorikk. I 10C sine konkurranser finnes

det idretter som kun krever finmotorikk; skyting og bueskyting.

De fleste samfunn ser nok pa idrett og en sittestillende aktivitet, som E-sport, som store
motsetninger; og forskning har gjentatte ganger vist at det a sitte a spille eller se foran en
skjerm farer til gkt fedme og liten fysisk aktivitet (Ballard, Gray, Reilly, og Noggle, 2009;
Vandewater, Shim, og Caplovitz, 2004). Helsedirektoratet (2018) anbefaler at barn og unge
minimum beveger seg i 60 minutter hver dag, og at befolkningen pa generell basis ma
redusere skjermtid pa grunn av dens sammenheng med sittestilling og sevnmangel. E-sport
involverer sittestillende dataspill. Og selv om flere (Crawford og Gosling, 2009; Wagner,
2006) hevder at E-sport krever koordinasjon og agility (smidighet), sa er det ingen
grovmotorikk i E-sport. Dette har nok bidratt til en stor gkning av MBVGs og VR-spill.

Kates (2015) mener det er pa tide med en idrettsdefinisjon som ikke er sa innsnevret og har et
krav om stor fysisk aktivitet: «to the idea that sport is a physical contest in three-dimensional
space that provides exercise and physical wellbeing for its participants while creating
entertainment for its observers» (s. 28). Som en kontrast hevder Clapperton (2015) at de

olympiske leker alltid ber involver fysiske ferdigheter i et konkurransedyktig miljg.
Bred faglgegruppe

Den konkurransebaserte maten a spille dataspill pa har fert til en oppblomstring av lag,
turneringer, ligaer, premiepotter, ledelse og sponsor avtaler (crawford & Gosling, 2009). |
folge Newzoo vil totalt 380 millioner falge med pa E-sport i 2018.

www.newzoo.com/insights/articles/newzoo-global-esports-economy-will-reach-905-6-

million-2018-brand-investment-grows-48/

Institusjonalisering

A demonstrere stabilitet skjer over tid. Institusjonalisering vil si at en aktivitet har en lang
historie som inneholder: (a) regler som er utviklet og standardisert; (b) leeringen av spillet blir
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formalisert; (c) ekspertise utvikles; og (d) coacher, trenere, representanter og et styrende
organ dukker opp (Drewe, 2003; Suits, 2007; Tamburrini, 2000).

2.2.3 E-sport sveert likt idrett
E-sport er data/videospill i organisert konkurranseformat. Om E-sport er idrett eller om det

kan bli idrett har med idrettens natur og dens historiske definisjoner og gjare. 10C sier selv at
de kanskje gnsker E-sport in i OL for & trekke yngre seere. E-sport inkluderer lek,
konkurranse, organisering, ferdigheter, institusjonalisering og har en bred fglging. Samtidig
vil flere hevde at E-sport mangler et fysisk aspekt. Dette farer til at man ikke fysisk ma

overmanne sine konkurrenter for a vinne (Drewe, 2003).

Som vi har sett kan E-sport neerme seg idrett pa flere omrader og derfor vil det vaere naturlig a
se aktiviteten i lys av idretts definisjoner, i og med at det er blitt en «toppidrett» i skolen.
Llorens (2017) hevder at pa grunn av dataspillingens online-infrastruktur kan man enkelt
knytte det opp mot konkurranse. Og her skiller E-sport seg fra dataspilling, og ikke all
dataspilling kan sies a vaere E-sport. Sa hva er forskjellen? Llorens definerer E-sport pa en
spesifikk mate som: «...the practice of competing, according to the rules of the game, in order

to beat the opponent by taking part in a video game requiring personal interaction».

Dette vil kreve en stor grad av konsentrasjon, ferdigheter, presisjon, kroppslig kontroll og
strategi, og at en slik mate a se E-sport pa kan forbindes med idrett (Llorens, 2017). Flere
store online spill, som for eksempel World of Warcraft (WoW), fra Blizzard, ma hevdes &
ikke veere E-sport pa grunn av dens mangel pa en «slutt» (det er et evig varende spill). Llorens
(2017) hevder at bade hvordan spillet er laget og hvordan spillere utaver spillet vil vaere med
pa a bestemme det som skiller E-sport fra bare gaming. Spillet ma skje i et lag mot lag
konkurranse hvor malet er a sla motstanderen i forhold til regler og tid. Og dette ma skje pa
LAN eller online. Den andre faktoren er at spillerne utfgrer evnen til & handtere ferdigheter
som krever presisjon, konsentrasjon, kroppslig kontroll, utholdenhet, hurtighet og strategi i
laget (Llorens, 2017). Selv om disse kravene er tilstede trenger det ngdvendigvis ikke veere

nok for at E-sport kan kjennetegnes som idrett, men man kan hevde at det bidrar til likhet.
Bernard Suits (1988; 2007) har en ontologisk, lekende, psykologisk definering av idrett:

«To play a game is to attempt to achive a spesific state of affairs [prelusory goal], using only
means permitted by rules [lusory means], where the rules prohibit use of more efficient in
favour of less efficient means [constitutive rules], and where the rules are accepted just

because they make possible such activity [lusory attitude]».



| falge Suits handler det om a frivillig prave a overkomme ungdvendige hindringer, og dette
krever en form for ferdigheter og en vis grad av institusjonalisering.

Nar det kommer til det elementet om ferdigheter sier Llorens (2017) at E-sport helt klart er et

godt eksempel for dette.
Alternative aktiviteter

Noen vil kanskje se pa E-sport som en alternativ idrett, eller at det kan veere et alternativ til
idrett og stimulere til flere ting som idretten gjer. | falge Rinehart og Sydnor (2003),
inkluderer begrepet alternative idretter et stort omfang av aktiviteter som ikke passer under
vestlig «prestasjonsidrett». Man ma si at det er en vid kategori. I likhet med alternative
kulturer blir ofte alternative idretter mgtt med motstand, for at det truer synet pa det som er
mer tradisjonelt — det ideologiske. Dette er kanskje grunnen til at mye forskning er basert pa
det negative med E-sport? Verdiene rundt alternative idretter blir ofte knyttet opp mot livsstil,
risiko, frihet, fremmedgjgring, spenning, frivillighet og handlefrinet sammenlignet med
tradisjonell idrett og tradisjonell livsstil (Jarvie, 2006). Hvilken av disse begrepene som vil
veere viktigst hos en E-sport utever vil nok i stor grad kunne variere, men de fleste vil vel

kunne finne sted? Skaper det a sitte hjemme alene, & vaere hvem man vil pa nettet en frihet?

Rinehart (2000) mener at forskjellene mellom alternative idretter og tradisjonelle idretter blir
mest synlig rundt deres diskusjon om hva som gir mening, verdier, status, posisjon, identitet
og form. Alternativ idrett er ogsa med pa a gi en utfordring til den tradisjonelle maten a se,

gjare og forsta idrett pa (Rinehart, 1998).
2.1.1 Er E-sport blitt mainstream

| en tid som er tydelig preget av gkt individualisering og press pa individet (Krange & @ia,
2005; Pia & Vestel, 2014), ser man at ungdom praktiserer konstruerte meninger gjennom
sosial interaksjon med jevnaldrende (Rye, 2013; Jia & Vestel, 2014). Denne sosialiseringen
er viktig nar man konstruerer en fglelse av «jeg-et» (Mead & Morris, 1934), og slike

subkulturer kan gjegre at man mister selve subjektets person «hvem jeg er».

Alternative aktiviteter er ofte annerledes enn mer tradisjonelle aktiviteter som er bundet av
regler, konkurranse og institusjonalisering. Rinehart (2000, s. 506) definerer alternative

aktiviteter som:



"activities that either ideologically or practically provide alternatives to mainstream sports

and to mainstream sport values."

Disse aktivitetene ligger neert til persepsjonen "lek™, og i og med at de er uorganisert finnes
det ingen tilsyn av voksne eller etablerte trenings tider/lokaler. Aktivitetene finner ofte sted
sammen med venner eller familie i en privat eller offentlig plass, og noen av aktivitetene er
laget av og for tenaringer (Bakken, 2016; Rinehart & Sydnor, 2003; Sisjord, 2011). E-
sportens kombinasjon av spill, lek og kunst, kan vaere med pa a utfordre det tradisjonelle synet

pa hegemonisk idrett (Hilvoorde & Pot, 2016) og meningen vi forbinder med idretten.

Gjennom begynnelsen av dette arhundre, har disse uformelle og individuelle alternative
sportene vokst stort og blitt mye mer synlig (Gilchrist & Wheaton, 2016). E-sport har nylig
her til lands gatt fra & veere en alternativ uorganisert aktivitet, til at store aktgrer har vist
interesse og gjort den mer «vanlig», eller mainstream. Flere (Beal & Wilson, 2004;
Humphreys, 2003; Rinehart & Sydnor,2003) har sett pa hvor resistente alternative idretter er
mot nettopp det & bli mainstream, og man ser at nar aktivitetene blir kommersiell at det ligner
da mer og mer pa en stereotypisk organisert idrett (noen hevder snowboard solgte «sjelen sin»
sin da de ble en del av OL). Telenorligaen (TL) er et divisjons- og sesongbasert seriespill i
regi av gamer.no. Her konkurreres det i flere spill som kan kalle seg E-sport, bade lagspill og
individuelle spill. Samtidig er det enda vanlig at de uteverne som driver med E-sport, her til
lands, pa et relativt lavt niva i forhold til resten av verden, «trener» pa sine spill i hovedsak
hjemme alene. Tilgjengeligheten for & ha en ok PC er kanskje noe som bidrar til E-sports

popularitet?

E-sport kan gi et mangfold av opplevelser i forhold til dens teknologiske muligheter. Nar man
for eksempel gar inn i en annen rolle via en avatar (legemliggjarelse i virtuell verden,
embodiment) til en «annen verden», og kontrollerer denne figurens falelsesmessige- og
sosiale uttrykkelse, kan ansees for a gi teatralske opplevelser (Gee;Pot?). (Avatarial

embodiment)

2.3 Meningen med idretten
| boken "meningen med idretten” fremstiller Neumann og Steen-Johansen (2009) en bred

meningsdimensjon over ulike idretter. Boken handler om meningen idretten gir de som
utgver den, og hvilke innsikter og hvilken leering som erfares om en selv og andre (Neumann
& Steen-Johnsen, 2009). Dette er ifglge Neumann og Steen-Johansen elementer som gjar

at idretten far mening i seg selv. Ved hjelp av en rekke skribenter innenfor idrettsforskning



viser de til et mangfold av opplevelser, og at idretten dreier seg om mye mer enn bare fysiske
faktorer. Ser vi pa E-sport, er dette en aktivitet som i utgangspunktet er en sittestillende
aktivitet, der uteveren kun sitter foran en dataskjerm. Likevel kreves ferdigheter som
hurtighet og reaksjon (Wagner, 2006). Men E-sport er en type aktivitet som handler om mer
enn bare fysiske egenskaper. Hilvoorde og Pot (2016) tar for seg begrepet FMS i E-sport og
sier at kroppen ikke skal sees pa som et kontrollerbart objekt (en motor), men definert som en
uavhengig enhet, skilt fra den psykiske kroppen. I stedet skal kroppen sees pa som et subjekt
knyttet til et meningsfylt miljg. Hilvoorde og Pot (2016) har et fenomenologisk perspektiv pa
kropp. Ifglge Hilvoorde og Pot (2016) og Gee (2008) kan et menneskes natur og
problemlgsning sees pa som legemliggjort og situert (vi kommer inn pa dette under laering i
praksisfelleskap).

Idrettens mangfold i idrettsformer har gkt voldsomt etter krigen (Neumann & Steen-
Johnsen, 2009). | tillegg har idretten gradvis inkludert barn, kvinner, funksjonshemmede og
ulike etnisiteter i fra et snevrere voksen- og mannsdominerende miljg. At en sa bred og vid
gruppe velger & bruke tiden pa slike aktiviteter, gjar det rimelig a anta at idrettsdeltagelse er
meningsfylt (Neumann & Steen-Johansen, 2009). Boken til Neumann og Steen-Johansen tar
ogsa for seg kravene ulike idretter stiller i forhold til bevegelse, koordinering og
samhandling. I forhold til E-sport kan det diskuteres hvor mye bevegelse en sittestillende
aktivitet krever. Men den krever koordinering og samhandling (Wagner, 2006) i stor grad, sa

et fenomenologisk syn vil skape et nytt vindu for E-sport.

Innenfor Idrettsfilosofien har man diskutert skillet mellom idrettens ytre (extrinsic) og indre
(intrinsic) verdi (Breivik, 1998; Kretchmar, 1994). Ytre verdi er verdier idretten farer med seg
og er en handling som skal realisere mal (instrumentell handling) (Neumann & Steen-
Johansen, 2009). For en E-sport utgver vil ytre verdier kunne vare ting som konkurranse,
status og image. Et eksempel her er hvordan rangerings system i TL fungerer. Man ma kunne
anta at de som er hgyest rangert oppnar en hgyere status i miljget enn de som er lavere
rangert. En indre verdi er verdien idretten selv fgrer med seg, og dette er en handling som er
et mal i seg selv (autotelisk handling). Dette kan for en E-sport utgver vare ting som frihet,
lek og natur. Et godt eksempel her kan veere at fenomenet ofte er selvstyrt, av ungdommer for
ungdommer. Idrett kan fare med seg bade indre og ytre verdier, noe som man ma kunne anta
kan skape en type motivasjon eller mening. Noe som bade kan bidra til indre og ytre verdi, er
det sosiale med E-sport. Man er en del av et felleskap/miljg.



Hvilken mening et menneske finner ved en handling, eller idrett er individuelt, men
meningsdannelse skjer ogsa av sosiale og samfunnsmessige relasjoner (Neumann & Steen-
Johansen, 2009). Man ma altsa se pa det sosiale samtidig med samfunnsmessige faktorer, for
a kunne finne meningen individer finner ved ulike aktiviteter (Neumann & Steen-

Johansen, 2009). Ronglan (2000) viser til handball-landslagets praksisfelleskap. I gruppa blir
det skapt normer og forstaelser som har betydninger bade pa og utenfor banen. I studier av
breddeidrett har man ogsa funnet viktigheten av det sosiale fellesskapet for deltagernes vilje
og motivasjon til a drive med idretten (Enjolras, Seippel & Waldahl, 2005). De sosiale
faktorene er av viktig betydning og spiller en stor rolle i meningen en idrett skaper for
individet. Den samfunnsmessige meningen idretten gir, henger ogsa sammen med det sosiale.
Tilhgrighet til en gruppe, et sted eller en nasjon kan gi en type identitet (Neumann & Steen-

Johnsen, 2009), som igjen relateres til mening.

Aktiviteter/idretter gir altsa ulik sosial status ut ifra hvilken type samfunn man kommer ifra
(Neumann & Steen-Johnsen, 2009). | Norge er vi for eksempel fadt med ski pa beina,

og langrenn har dype spor i Norsk kultur. Dette sier noe om nordmenn sin identitet og hva
som gir mening i var kultur. | store land i Asia kan langrenn vaere en ukjent aktivitet, og det &
sitte pa en kaffebar og spille dataspill er mye mer normalt. De to nevnte eksemplene gir altsa

ulik type status i forhold til kultur, tid og sted.

Mening er unikt og ulikt for hvert enkelt individ (Neumann & Steen-Johnsen, 2009). Og
opplevelsen aktiviteten gir hvert enkelt individ, vil variere. All form for dataspill er som
Hilvoorde og Pot (2016) og Gee (2008) sier; legemliggjort (embodied), og den er antageligvis
annerledes enn opplevelsen av a kjare rallycross, spille sjakk, drive med skihopp eller Fitness.
Men noen fellestrekk vil man antageligvis finne, som det a vinne. Ser man pa lagfalelsen i en
idrett, kan man ga ut i fra at det vil gi en verdi eller mening & veere en del av felleskapet. Man
ma kunne anta at det & ha fysisk god helse kan vaere mer en fordel i sjakk og eSport, mens mer
en ngdvendighet i handball og Fitness. Men ferdigheter eller skills3, vil veere avgjgrende for
a nd malet i en konkurranse, uavhengig av hvor stor grad av fysisk aktivitet, konkurransen

har.

3 Skill is the consistent production of goal-oriented movements, which are learned and spesific to the task
(McMorris, 2004).



Hva som gjer at en aktivitet gir mening til individet er ogsa avhengig av tidsrom, kjenn og
kultur (Neumann & Steen-Johnsen, 2009). En idrett som var viktig for deg da du var ung, kan
bli byttet ut med noe mer spennende og interessant sett fra en annen generasjons gyne. Nar det
gjelder kjann ser vi for eksempel at rugby er mer mannsdominert, mens rytmisk
sportsgymnastikk er mer gjeldene for kvinner. Meningen vil ogsa variere i forhold til etnisitet
(Neumann & Steen-Johnsen, 2009) da det for eksempel er fa etniske nordmenn som driver

med cricket pa grunn av kulturbakgrunn.

Ved hjelp av Gunnar Breiviks (1998) modell om grunnleggende eksistensielle relasjoner i
utevelsen av ulike idretter, ser man nermere pa hvilken indre og ytre verdi idretten kan gi.
Meningen med idretten kan kritiseres for a gi liten plass til selve begrepet "mening", men
samtidig er mening et ekstremt mangetydig begrep og de definerer mening som en spesifikk
mate a kaste blikket pa en spesiell ting man har erfaring med (Neumann & Steen-Johnsen,
2009).

2.4 Breiviks modell
Men hva eksakt er det som gir idrett mening? Idrettsfilosofer har kommet frem til at lek,

konkurranse og regler er viktige elementer for hva som gir idrett mening (Neumann & Steen-
Johnsen, 2009). Samtidig er naturen, det sosiale og mestringsfalelse viktige faktorer for at en
idrett skal veere meningsfylt (Breivik, 1988). Gunnar Breivik (1998) har laget en modell
(Figur 1.) som viser en klassifisering av ulike idretter basert pa hvordan de bidrar i individers
eksistensielle relasjoner til natur, samfunn, andre og en selv. Breivik (1988) sier at ved a drive
idrett utvikler man lekende og leerende relasjoner til disse fire. Med dette som utgangspunkt
far man disse fire klassifiseringene: Idretter som inneholder lek med naturen og dens
elementer, lagidretter, én-til-én-idretter og individuelle idretter. Jeg vil ut ifra disse fire
forklare hva som kan gi verdi og bidra til en meningsgivende opplevelse i E-sport. Men farst
ma vi se naermere pa de eksistensielle relasjonene i idrett og om hvorfor Breivik har valgt &
trekke in ontologi i idrettsforskning. Dette vil ogsa bidra til en starre forstaelse for hva som er
likheter og ulikheter mellom idrett og E-sport og hjelpe til a finne det disse elevene sgker,
altsa faktorer som gir dem mening (i form av verdi). Breivik bidrar til et starre bilde av et

menneskets beeing-in-the-world.



Samfunnet

Rugby Fotball
Maraton Boksing
Meg ) Jeg «————> Deg
Gymnastikk | Fekting

Klatring Kajakk

Naturen

Figur 1. Grunnleggende eksistensielle relasjoner i utgvelsen av ulike idretter (Breivik
1998:109).

Breivik snakker om risiko sport og hvordan den kan fere til det a leve et autentisk liv (se
Breivik, 2010). Det & oppleve angst eller det a feile er en del av konkurranse idrett, spesielt pa
elite niva (Breivik, 2018). Det ville nok veert neermest umulig & male esport utgvernes frykt
for 4 tape i denne studien, men det ville vere rart om konkurransen de er igjennom ikke ville
kunne stimulere til noen som helst fglelse. Det vil vel antas at for en profesjonell E-sport
utever som sitter pa et fullsatt fuglerede i Beijing, og spiller en finale med 50 millioner i
premiepotten vil fgle en vis bekymring for a «dg» i spillet. Det blir nok vanskelig a
argumentere for at esport er risikosport, men at den har fellestrekk med idretten nar det
gjelder dette, ma kunne tenkes i og med at konkurransen for profesjonelle er mye av det

samme bortsett fra fysisk aktiv.

Breivik (2018) kombinerer ideen om en ontologisk dimensjon og ideen av prototypes og

prototypical idrett (forklar fotnote?)17

Jeg — naturen: Dette er idretter som inneholder interaksjon og lek med naturen og dens
elementer. For & bedrive disse idrettene trenger man kjennskap til naturelementene og erfaring
med & vaere i naturen. A bruke et fenomenologisk syn pa E-sport vil si at du gjennom en
avatar kan oppna a tre inn i ulike verdener. Hilvoorde og Pot (20) kaller dette Avatarial
embodiment og kalles av andre simulated embodiment (Klevjer, 2012 s. 21). Det vil vere et



stort sprik fra hva folk mener om et slikt fenomenologisk syn pa E-sport. Det ma kunne tenkes
at alle pa et eller annet tidspunkt vil fgle naturen i et spill, men at for noen er det nok med det
visuelle inntrykket, mens andre kanskje ma ha full VR med bergringsteknologi osv. Viktige
stikkord blant disse idrettene kan vaere vind, sng, vann, fjell og skog. Eksempler pa idretter
som passer under denne kategorien kan veere kajakkpadling, klatring og fallskjermhopping
(Neumann & Steen-Johnsen, 2009). Jens E. Birchs (2009) kapittel i "Meningen med idretten”
handler om klatring. Han forteller: “Jeg har hort mange beskrivelser av hva som er
fascinerende med klatring. Det kan vaere mestringsfglelsen ved & bevege seg pa sma lister i
fiellet, kjenne skyvet gjennom bena til fingrene, eller det & mestre naturelementer” (Birch,
2009:141). For en E-sport utgver vil maten han beveger en avatar i en «spillverden» vise il

relasjonene mellom spilleren og naturen i spillet, og kan sees pa som en interaksjon eller lek.

Jeg — samfunnet: Her finner vi lagidretter. Dette er idretter som kjennetegnes av samarbeid
og konkurransen mot andre lag. For & delta i lagidrett, kreves det at man har evne til a ta den
andres perspektiv, forutse og skape interaksjon pa gruppeniva. Eksempler pa idretter som
passer under denne kategorien kan vere baseball, handball og fotball (Neumann & Steen-
Johnsen, 2009). Lars Tore Ronglan (2009) forteller i sitt kapittel i "Meningen med idretten”
om fotball, at for fotballspilleren kan mening vaere knyttet til den sosiale dynamikken. Han
sier: ’Fotball er samhandling, og det er farst nar vi virkelig spiller sammen at den gode
lagprestasjonen og fellesskapsfolelsen kan oppnds” (Ronglan, 2009:54). Men selv om man far
til et godt samarbeid, gir ikke idretten noe mening uten en motstander: ” Man spiller ikke
bedre enn hva motstanderen tillater, som det heter i praksisfeltet. Fotball handler derfor om a
handtere, mestre og prgve a overvinne aktiv motstand. Uten motstand, ingen meningsfull
fotball” (Ronglan, 2009:51).

Konkurransespilling er den viktigste faktoren i esport, i og med at det er dette som skiller

esport bare fra det a spille.

Gjennom var evolusjon har vi levd i sma grupper av familier eller stammer, og der har det
veert normalt med konflikt (av territorier, ektefelle eller makt rangering) (Breivik, 2018). Vi
har sloss for & fa oss en make og veert i krig for & fa landomrader. Det er ikke rart at konflikt
gjenspeiles i lek, sport/spill eller idrett. Mange idretter representerer konflikter, hvor malet er
a ta poeng eller kontrollere omrader og posisjon (Breivik, 2018). En idrett kan kalles en
lagidrett nar det er mer enn to personer involvert, at det er en divisjon av plasseringer og
roller og en interaksjon mellom dem som tar del (Breivik, 2018). Det som er unikt for

ontologien med lagidrett er at mennesket er i en sosial modus, som Heidegger kaller Being-



with (Mit-sein). Det & veere del av gruppen genererer til det & vaere del av noe stgrre enn bare
meg selv (Breivik, 2018).

Jeg — meg: Dette er individuelle idretter, idretter som kjennetegnes av mgtet med seg selv
som kropp og veren. Erfaring av egen ytelse, prestasjon og iboende kapasiteter er det slike
idretter har i fokus. I disse idrettene er idrettsutaveren alene med seg selv. Eksempler pa slike
idretter kan veere langrenn, maraton og fitness (Neumann & Steen-Johnsen, 2009). Kari
Steen-Johnsen (2009) skriver i kapittelet om fitness i "Meningen med idretten”: ”Det & vaere
fokusert og konsentrert under gvelsene ser ut til & oppta mange av de som trener. Det handler
om a fa kontakt med de ulike musklene og de ulike delene av kroppen, slik at de trenes pa
riktig méte” (Steen-Johnsen, 2009:213). Dette er et godt eksempel pa noen av kjennetegnene
ved individuelle idretter. En eSport utaver vil, som nevnt, bruke utallige timer alene pa

trening. Dette for a finjustere ferdigheter eller hukommelse.

Jeg — deg: Dette er én-til-én-idretter. Seerpreget for slike idretter er mgtet mellom to personer
ansikt til ansikt. Slike mgter kjennetegnes ved a vaere en uavvendelig og direkte konfrontasjon
mellom to personer. Eksempler pa slike idretter kan vare tennis, boksing og kampsport
(Neumann & Steen-Johnsen, 2009). | Gunn Engelsruds (2009) kapittel om kampsport sier
hun: ”Ovelsene handler om a gi slipp” pa ens egen selvbevissthet og heller respondere pa og
bevege seg i forhold til andre” (Engelsrud, 2009:71). Matet mellom to personer er altsa det
essensielle i slike idretter.

Selv om Breivik (1998) deler opp idretter i disse fire relasjonskategoriene, betyr det ikke at en
idrett eller et spill kun kan tilhgre en kategori. Klatring kan for eksempel bade veere en idrett
med relasjon til naturen, og en individuell idrett der det primare er mgtet med seg selv som

kropp og veeren. Idrett gir mening for de som driver med det i form av ulike verdier.

2.5 Praksisfelleskap — Laering i lagidrett
Det vil vaere interessant i en skolerettet studie & se pa hvilken laring et fenomen som E-sport

kan gi. Jeg vil derfor ta for meg hvordan leering gjennom sosial praksis, som er en gammel og
tradisjonell leeringsmetode, og se pa hvilken verdi slik lering kan gi. Flere forskere har
undersgkt om denne metoden kan bidra til & gi individet mening. Lave og Wenger (1991)
oppsummerer Communities of Practice (CoP), eller praksisfelleskap (PF) som:
"@velsesgrupper er grupper av mennesker som deler bekymring eller lidenskap for noe de

gjer og lerer & gjore det bedre nar de samhandler regelmessig."



PF kan delvis defineres som en prosess med sosial leering som oppstar nar mennesker som har
felles interesse innenfor et omrade samarbeider over lengre tid, deler ideer og strategier,
bestemmer lgsninger og bygger innovasjoner (Lave & Wenger, 1991). Den laringen som
oppstar her, ber ikke ngdvendigvis vaere bevisst. Og man kan si at leering kan vere, og ofte er,

et tilfeldig utfall som falger med disse sosiale prosessene (Lave & Wenger, 1991).

Ifalge Lave og Wenger, 1991, er det tre komponenter som er ngdvendig for at det skal veere et

PF. Disse er: 1) domene, 2) felleskap og 3) praksisen.

Med et domene, menes et felles omrade der personene innenfor dette omrade har den samme
kunnskap og talent innenfor ett tema (Lave & Wenger, 1991). Eksempel pa domene kan veere
radiologer, Star Trek-fans, mellomskolehistorie leerere, Seahawks fotballfans etc., det er ikke

bare et nettverk av mennesker eller en vennegjeng.

Neste ngdvendige komponent er at det ma veere et fellesskap (Lave & Wenger, 1991). Et
fellesskap kjennetegnes her som medlemmer av et bestemt domene som samhandler og deltar
i felles aktiviteter, hjelper hverandre og deler informasjon med hverandre. I et fellesskap
bygges relasjoner som gjar at de kan leere av hverandre (Lave & Wenger, 1991). Det stilles
ingen krav til at personen i domenet skal dele jobb, og vaere sammen hver dag for at det skal
kalles fellesskap. Det avhenger kun av mennesker som samhandler og leerer sammen for at et
PF skal bli dannet. Lave og Wenger (1991) peker pa eksemplet med impresjonistiske malere
som mgttes pa kafeer for a diskutere deres malerier. De indikerer at selv om disse mennene

vanligvis malte alene, var slike interaksjoner avgjerende for & gjgre dem til et PF.

Til sist er praksisen en viktig komponent for a kunne kalle det et PF (Lave & Wenger, 1991).
Et PF er ikke bare folk som har interesse for noe (for eksempel sport eller landbruk). Det
tredje kravet til et PF er at medlemmene er utgvere. De utvikler et felles repertoar av ressurser
som kan inkludere historier, nyttige verktay, erfaringer, historier, mater & handtere typiske
problemer, etc. Denne typen interaksjon ma utvikles over tid (Lave & Wenger, 1991). En
samtale med en tilfeldig fremmed som tilfeldigvis er ekspert pa et emne som interesserer deg,
gjor ikke i seg selv et PF. Uformelle samtaler holdt av personer i samme yrke (for eksempel
kontorassistenter eller studenter) hjelper folk a dele og utvikle et sett med saker og historier

som kan bli et delt repertoar for deres praksis, enten de skjegnner det eller ikke.

Et samfunn utvikler sin praksis ved hjelp av en rekke metoder, blant annet: problemlgsing,
forespgrsler om informasjon, sgker andres erfaringer, gjenbruk av eiendeler, koordinering og



synergi, diskutere utviklingen, besgke andre medlemmer, kartlegge kunnskap og identifisere
hull.

Denne laringen er sentral for menneskelig identitet (Lave & Wenger, 1991). Et hovedfokus er
a leere som sosial deltakelse - det vil si et individ som en aktiv deltaker i praksis i
samfunnsmiljger, og i konstruksjonen av hans eller hennes identitet gjennom disse
fellesskapene (Lave & Wenger, 1991). Folk oppretter kontinuerlig sin felles identitet gjennom
a engasjere seg i og bidra til praksis i deres lokalsamfunn. Motivasjonen til a bli en mer
sentral deltaker i et fellesskap av praksis kan gi et sterkt incitament (motivasjon) til leering
(Lave & Wenger, 1991). Studentene vil ha et gnske om a utvikle ferdigheter (for eksempel
leseferdigheter) hvis de som de beundrer, har de samme ferdighetene. Det vil si, de gnsker a

bli med i "literacy club" og vil jobbe for & bli medlem.



3.0 Metode og Analyse
Samfunnsvitenskapelig metode gar ut pa a samle inn informasjon om virkeligheten, for s &

analysere og tolke den. Dette er en sentral, og vanlig mate a fa tak i data under empirisk

forskning.

For a fa innblikk i min studie om meningen med E-sport, skal jeg i dette kapittelet presentere
mine metodiske valg. Ved hjelp av en detaljert beskrivelse om selve forskningsprosessen skal
jeg vise til hvordan min datainnsamling er gjennomfgrt. Jeg har brukt en kombinasjon av
intervju, gruppeintervju og deltagende observasjon (triangulering). Jeg skulle egentlig bare ha
individuelle intervju, i tillegg til observasjon, men etter a ha observert flere ting som jeg ikke
falte ga meg nok svar valgte jeg & ha to gruppe intervju pa slutten av feltarbeidet for a sikre

meg mer data om ubesvarte spgrsmal.

Jeg har valgt en etnografisk tilneerming for a gjennomfare feltarbeid som vil fare til at jeg
kommer tett innpa gruppa jeg skal forske pa, og jeg mener det er en god metode for a finne
svar pa problemstillingen min. E-sport er et tema jeg kan mye om, men sa har jeg ingen anelse
om hvordan det fungerer som toppidrett i skolen. Jeg vil ogsa fortelle om min hermeneutiske
forstaelse og hvordan analyse prosessen er gjennomfart. Dette er viktig for at jeg skal kunne
legge mine «fordommer», som vi kommer tilbake til, med tanke pa validitet og relabilitet

ovenfor svaret jeg kommer frem til pa min problemstilling.

3.1 Samfunnsvitenskapelig metode — en kvalitativ tilnserming
Ifalge samfunnsvitenskapelig metodelitteratur (Johannessen, Tufte og Christoffersen, 2016)

finnes det to hovedtyper metode; kvantitativ metode og kvalitativ metode. Kvalitativ metode
er en forskningsstrategi som knyttes til systematisk innsamling, organisering og tolkning av
datamateriale (Malterud, 2011). | denne studien har jeg benyttet meg av metoder som
observasjon, intervju og gruppeintervju med formal om a ga dypere og utforske meningen
med fenomenet E-sport som toppidrett i skolen. Kvalitative metoder gjar det mulig for meg a
komme nert elevene og lerere, og dermed gi meg innblikk i hvordan E-sport fungerer som
fag i skolen. Kvalitativ metode bygger pa teorier om hermeneutikk (Malterud, 2011), det
handler om a (for)tolke datamaterialet. Det & komme tett pa fenomenet, er med pa a styrke

denne studien i og med at jeg far et naturlig innblikk pa deres «hjemmebane».

A gjare datainnsamling ved hjelp av intervju eller observasjon er vanlige verktay innenfor
kvalitativ forskning, og jeg har i denne studien valgt & kombinere de to. Denne type

datainnsamling er det Fangen (2010) kaller (metode)triangulering, altsa benytte seg av eller



kombinere flere typer metoder. Ifglge Guba og Lincoln (1985) vil en slik metodetriangulering
gke sannsynligheten for at forskningen skal gi troverdige resultater. Dette styrker validiteten
og reliabiliteten pa det jeg har observert fordi det gir meg mulighet til a stille sparsmal om
ting jeg undret meg over underveis, og denne trianguleringen gjorde at jeg fikk svar pa det jeg
lurte pa. Dataene i studien blir altsa et samspill mellom meg og deltagerne. Jeg vil snakke mer
om dette under kapittelet om analyse.

Nar kvalitativ metode benyttes kommer man tett inn pa personene som tilhgrer den
malgruppen man er interessert i  vite noe om (Johannesen, Tufte og Kristoffersen, 2016). Det
vil hjelpe meg med a finne ut mer om meningen med E-sport, til disse elevene. Det som
kjennetegner en kvalitativ tilneerming ved en studie er & fa fram en fyldig beskrivelse av et

fenomen (Fangen, 2010), og her har jeg valgt en etnografisk tilneerming.

Det er gjort lite eller ingen forskning pa hva utgvere som driver med E-sport opplever som
meningsgivende ved denne type konkurranse gaiming. Tidligere forskning pa temaet
omhandler mer negativ ladet forskning, altsa hva som bidrar til en type uhelse, avhengighet
eller latskap. Men de siste fem arene har fenomenet hatt en oppblomstring, og flere forskere

har begynt med nye vinklinger opp mot fenomenet som vi har sett ovenfor.

Som jeg har snakket om i innledning- og teoridelen bygger elevenes tanker rundt faget pa
deres tidligere erfaringer. Menneskers ulike livsverdener er knyttet til erfaring og praksis i
forhold til opplevelser, handlinger og refleksjoner (Krogh, 2014; Levlie, 1989). Livsverden er
et fenomenologisk begrep (Kvale & Brinkmann, 2015), og er hverdagen elevene mgter. Den
trer frem i den umiddelbare og middelbare opplevelse, uavhengig av og forut for alle
forklaringer (Kvale & Brinkmann, 2015).

” Deltagende observasjon er kanskje den mest engasjerende metoden du kan bruke som
samfunnsforsker. Du kommer tett pa menneskene du studerer, og deltar til dels sammen med
dem i deres sammenhenger. Du studerer sosial praksis i de sammenhenger den naturlig

forekommer” (Fangen, 2010 s.).

3.2 En Etnografisk Studie
En etnografisk studie er en beskrivelse og en tolkning av en kultur, en sosial gruppe eller et

sosialt system (Creswell, 2007). Fer var det antropologer som brukte etnografi til 4 studere



andre steder/fenomener i verden, men i dag brukes etnografisk design ogsa i eget samfunn
(Johannessen, Tufte og Kristoffersen, 2016). I en studie med etnografisk design i eget
samfunn vil forskere studere meningen med atferdsmanstre, sprak og samhandling i en gruppe
(Johannessen, Tufte og Kristoffersen, 2016). Forskeren ser etter hva mennesker gjar (atferd)
og hva de sier (sprak). Hensikten med en etnografisk gjennom min studie er dermed & komme
fram til en beskrivelse av et fenomen i en gruppe eller kultur. Altsa i mitt tilfelle se pa E-sport
som valgfag toppidrett, og gjennom analyse avdekke mgnstre, typologier og kategorier
(Fangen, 2010). Etnografisk design innebzrer at man gar ut i felten og samler inn data ved
hjelp av observasjoner. Det vil si deltagende observasjon, der man forsgker a bli en del av
kulturen man studerer (Fangen, 2010). Forskeren selv er det viktigste verktgyet for a samle
inn data, siden all informasjon og alle inntrykk gar igjennom forskeren fgr det blir skrevet ned
pa papiret (Fangen, 2010). Man bgr ta notater av alt man observerer samt intervjue
informanter i kulturen for a forsta deres tolkning av egen kultur (Johannessen, Tufte og
Kristoffersen, 2016). Ved siden av atferd og sprak, studerer man ogsa samhandlingen i
gruppen/kulturen. Man bgr se pa spesielle hendelser, kriser som oppstar, omgivelsene rundt
og for eksempel gruppens/kulturens tidsbruk. Videre bar man se pa lover og regler i kulturen
eller subkulturen og endringer i omgivelsene som skjer over tid. Kanskje er noe av det man
ser uforstaelig og man kan da sperre informantene om en forklaring (Johannessen, Tufte og
Kristoffersen, 2016). Siden all observasjon og resultater gar gjennom forskeren, altsa meg, er
det viktig at jeg tydelig kartlegger min posisjon i forhold til emnet som studeres. Dette legges

frem som min egen «farforstaelse».

3.3 Egen fgrforstdelse
Martin Heidegger (1927) mente at forstaelse er et grunnleggende mgnster ved menneskers

tilveerelse. Vi kan altsa ikke frigjgre oss helt fra var forforstaelse av ulike fenomen. Det er
dette som er grunninnsikten i hermeneutikken, og dette viser svakheten ved & benytte seg av
kvalitativ forskning. Hans-Georg Gadamer blir omtalt som tidenes representant for
hermeneutikken og han omtaler farforstaelse som en slags «fordom» som det er umulig &
kvitte seg med. En studie som denne vil derfor ha spor av meg i teksten, i og med at alt jeg
gjer baserer seg pa min livsverden. Gjennom min rolle som aktiv geimer, idrettsutgver, elev,
student og leerer har jeg erfart at E-sport kan sees pa ulike mater. Og jeg har en farforstaelse
om at E-sport kjennetegnes som en stillesittende aktivitet, som samtidig krever ulike
egenskaper og ferdigheter, som igjen kan bidra til leering. Denne fgrforstaelsen vil dermed

naturlig bli med meg inn i forskningsprosessen. Jeg gnsker a forsvare aktiviteten, fortelle hva



den kan bidra med og fortelle om hva som kreves av de som driver med det. Samtidig gnsker
jeg & klare & ha et kritisk «blikk» til denne datainnsamlingen.

En farforstaelse modifiseres gjennom ny kunnskap som dukker opp underveis. Heidegger
mener derfor at man skal skrive ned sin «farforstaelse», for feltarbeidet begynner, slik at man
har en forventing om hvordan miljget er i det fenomenet man oppsgker. Dette skrev jeg ned
hagsten 2017, og ligger vedlagt. Det er ofte i misforholdet mellom forventingene forskeren har
og funnene, de interessante dataene er. Dette fordi misoppfatninger man hadde ofte kan
tilsvare de misoppfatningene folk flest har (Fangen, 2010). Samtidig ma man narme seg feltet
med apent sinn og pa en hensiktsmessig mate (Fangen, 2010). Dette gjorde jeg ved a
distansere meg fra «fordommene» jeg hadde, slik at det i minst mulig grad skal pavirke

forskningsresultat.

3. 4 Adgang til feltet
Det er mange usikkerheter rundt det & dra a gjare et feltarbeid. Selv om jeg hadde fatt tilgang

til & ha observasjon og intervju, hadde jeg ingen kjennskap til informantene og det feltet jeg
skulle observere. 1 tillegg hadde jeg kun tre dager a utfare undersgkelsen, som er en relativt
kort periode. Det var derfor usikkerhet rundt hvordan elevene ville reagere pa & bli studert og
hvordan de ville forholde seg til meg. Ville jeg klare & skape tillitt hos elevene?

Ville elevene vare imgtekommende eller avvisende? Jeg skal na videre ta for meg hvordan
jeg kom i kontakt med feltet og hvordan jeg skapte tillitt hos informantene, samt en
beskrivelse av feltet.

3.4.1 Portvakt
Det mest ideelle ved farste kontakt i et miljg er om man kommer i kontakt med en person som

er sentral i miljget man skal studere, og som kan formidle kontakt med de andre medlemmene
(Fangen, 2010). Portvakt er en metafor som ofte brukes om slike personer. De vokter porten
som apner for kontakt med de andre deltagerne og tilgang til feltet. Hvis man oppnar tillit hos
en person som kan fungere som portvakt, har man gode muligheter for a fa innpass (Fangen,
2010). Min farstegangskontakt hadde jeg via mail og telefonsamtale med seksjonslederen for
idrett. Den farste jeg kom i kontakt med da jeg ankom var idrettsleereren, som var ansvarlig
for klassen. Det var ikke sa vanskelig a komme i kontakt med folk i klassen, da de fleste var
ganske utadvendte. Begge leererne hadde snakket om meg for klassen, for jeg kom, og alle
virket egentlig ganske gira pa a ha meg der. Portvakten hadde apnet veien inn i E-sport

miljget pa skolen, og det var bare & begynne a samle inn data.



Det finnes mange former for feltarbeid, og hvordan forskeren tilegner seg tillit i en gruppe vil
variere. A skulle opparbeide seg tillitt til elevene i E-sport miljget i lapet av tre dager, kunne
bli vanskelig fordi det var sa kort tid. Men min adgangsperson var flink til & informere
elevene om min rolle, og i tillegg delte han ut informasjonsskriv som jeg hadde sendt, som
oppga grunnen til min tilstedeveerelse. A komme i kontakt med elevene pé ble lettere enn jeg
hadde forestilt meg. Folk var imgtekommende og forholdsvis lette & kommunisere med. Jeg
informerte alle deltakerne om min rolle, og at jeg skulle skrive masteroppgave om meningen
med E-sport. Samtidig holdt jeg mye informasjon tilbake for & ikke pavirke svarene jeg lette

etter.

3.4.2.Tillitt
Gjennom et feltarbeid kan man regne med & matte forhandle seg om innpass flere ganger.

Teoretisk sett kan man risikere a matte forhandle pa nytt med hver eneste nye person man
mgter i miljget som skal studeres (Fangen, 2010). Det at ledelsen og de ansvarlige leererne
hadde gitt meg tilgang til klassen, betad ikke automatisk at alle der ga meg tilgang til deres
privatliv under feltarbeidet. | fglge Fangen (2010) finnes det mange mater 4 oppna tillit pa. En
hovedregel er at tillit skapes gjennom at man er erlig og oppriktig, og at man er «seg selv»,
samtidig som man tilpasser seg det feltet man skal studere. Grunnen til at det er viktig a fa
tillit, er at uten tillit vil du ikke kunne fa tilstrekkelig innpass i gruppen du studere, noe som
vil gjare observasjonene overfladiske (Fangen, 2010). Jeg gnsket et dypt dykk inn i elevenes

hverdag.

A tilpasse seg feltet syntes jeg var uproblematisk. Selv om jeg ikke visste hvordan elevene var
pa forhand, og at klassen bestod av en rekke ulike type individer, hadde de alle ett fellestrekk;
interessen for E-sport. Det at jeg selv har denne interessen for E-sport, bidro dermed til at jeg
raskt ble en naturlig del av feltet. De jeg snakket med var hyggelige, og virket oppriktig
interessert i prosjektet mitt. Det viste seg at de var veldig sammensveiset, og spesielt de som
gikk i samme klasse, kjente hverandre godt. Samtidig hadde jeg ingen grunn for & holde mitt
feltarbeid skjult, og var arlig om hva jeg gjorde pa skolen, hvorfor jeg gjorde som jeg gjorde
og hva jeg skulle bruke materialet til. Det at jeg var der som masterstudent og skulle basere
min forskning pa dem, falte jeg ikke var avgjerende for hvordan elevene opptradte, og jeg
oppfattet elevene som at de oppfarte seg naturlig. Jeg brukte mye tid til bare a sitte og hare pa
elevene snakke om E-sport, noe praten gikk mye i. Det ble snakket mye om blant annet
konkurranser, ferdigheter og utstyr (spesielt i form av skins). Jeg hadde ogsa mange uformelle



samtaler med forskjellige elever, ogsa elever fra andre klasser som var innom. Disse
samtalene var lererike, da det ble tatt opp mye rundt temaet som omhandlet mening med E-
sport, og det var ogsa noe elevene selv var interesserte i & snakke om. Powdermaker (1966)
hevder at det er to grunnleggende arsaker til suksess i alle feltarbeid. Det at de fleste
mennesker elsker a prate om seg selv og sjelden far nok muligheter til & gjere det, og at de blir
smigret over at noen tar deres meninger serigst. Jeg falte ikke at elevene var sa veldig opptatt
av a snakke bare om seg selv, men folk var veldig interessert i & snakke om E-sport. Det var
heller ikke noe problem a fa elevene til a stille opp pa intervjuer. Jeg spurte farst klassen i
felleskap om de var interessert, og sa gjorde vi intervjuene i hovedsak ved tilfeldigheter nar
det kunne passe seg i forhold til elevenes timeplaner (alle intervjuene ble gjort utenom E-sport
timene, for a fa observert mest mulig). Jeg passet pa at jeg fikk personer med litt forskjellig
bakgrunn, linje, clan etc. Jeg hadde pa forhand laget en intervjuguide (se vedlegg 1). En
intervjuguide er en liste over temaer og generelle sparsmal som skal gjennomgas i lgpet av
intervjuet (Johannessen, Tufte og Kristoffersen, 2016). Jeg baserte temaene og sparsmalene i
intervjuguiden min pa litteratur og informasjon jeg hadde lest om E-sport, mening og
identitet.

3.4.3 Beskrivelse av feltet
«Et sosialt felt er en sfeere, en arena og institusjon innenfor det sosiale rom»

(Aakvag, 2008 s: 155).

Et felt er en sosial arena og et analytisk begrep som kan analysere sosial praksis (Wilken,
2008). Man kan definere et felt bredt; det gkonomiske feltet, eller smalere; idrettsfeltet
(Aakvag, 2008).

Det feltet jeg oppsgker tilhgrer en videregaende skole som ligger i flotte naturomgivelser.
Skolen tilbyr en rekke linjer, og er preget av et toppidretts miljg. Skolenettverket er underlagt
Pierre de Coubertin, grunnlegger av den Olympiske Komites (I0C) og de moderne lekers far.
Skolen skal sammen med et utvalg av 25 andre skoler fra fem kontinent viderefgre disse
verdiene som OL skal symbolisere. Det vil si at skolen har et enormt idrettslig fokus, og det er
morsomt a se at en aktivitet som E-sport far innpass her. Det er en stor variasjon pa hvilken

linje de ulike elevene pa E-sport linjen tilhgrer og hvilket ars-trinn de kommer fra.



Dette er farste aret skolen tilbyr E-sport som toppidrett valgfag. E-sportlinjen pa denne
videregaende skolen ble opprettet pa grunnlag av et initiativ fra ungdomsskoleelever som
sterkt gnsket seg en slik linje. Etter en presentasjon om temaet for ledelsen, sgkte skolen om
midler og gnsket ble innvilget. Skolen fikk gjennomslag pa a kjgpe datautstyr til nesten en
halv million kroner. E-sport rommet har 15 plasser hvor tre claner sitter boltret i geiming
stoler ved PCer fullpakket av avanserte spesifikasjoner med 180hz skjermer, headset, mus og
tastatur. Rommet er hierarkisk delt inn ved at de er tre claner som sitter sammen fra best til

darligst. En til to ganger i aret kan man rykke opp eller ned et hakk.

Et felt vil besta av ulike sosiale posisjoner, og disse er hierarkiske og relasjonelt definerte. Det
vil si at det er noen innenfor feltet som styrer sannheter uten at alle aktgrene ma veere klar
over det. | fglge Bourdieu kan dette defineres som Symbolsk vold. Dette er den «usynlige
makten» en aktgr med hgyere status i gruppen bruker til 8 dominere mindre verdige aktarer.

Bourdieu definerer symbolsk vold som;

«Makten til & fa en bestemt virkelighetsforstaelse til & fremsta som objektiv og sann, uten at

det er klart for de involverte at det er snakk om en vilkarlig virkelighetsforstaelse, samtidig

som det heller ikke er klart at alternative virkelighetsforstaelser utelukkes» (Wilken, 2008 s:
68).

Symbolsk vold er altsa en mate & «tilslgre» maktbruk pa (Aakvag, 2008). Den forkommer
innenfor sosiale felt, men ogsa innenfor utdanningssystemet og selve utfarelsen formaliseres

gjennom pedagogisk handling (Wilken, 2008).

De som er best eller har hgyest status i E-sport gruppen vil nok ha innflytelse og makt ovenfor
aktarer med lavere kapital i gruppen. Aktarene kjemper om posisjoner og innflytelse ved a
akkumulere den spesifikke kapitalen som gjelder i feltet (Aakvag, 2008), og det som gjer
denne kampen meningsfull er feltets doxa (Wilken, 2008). Doxa er forestillinger om at feltet
har udiskutable premisser som gjelder. Disse adferdsreglene er fgr-refleksive og til dels
kroppsliggjort (Jarvinen, 2007). Under denne studien har jeg veert interessert i a se pa hva som
gir kapital i dette miljget, derfor er Bourdieu nevnt (men ikke prioritert i teori delen), for a se

pa hierarkiet i E-sport gruppen. Idrett har alltid veert preget av hierarki, sa det er interessant



for min problemstilling. 1 tillegg er datainnsamlingen hentet fra akter siden, som gjer

Bourdieu nevneverdig i oppgaven.

3.5 Utvalg
Det er kun tre videregaende skoler som tilbyr E-sport her til lands. | tillegg er det flere

folkehgyskoler som har E-sportlinje. Pa bakgrunn av at jeg tar en leererutdannelse og
dremmer om a jobbe i videregaende skole, utelukket jeg derfor & oppsgke folkehgyskolene.
Det ble derfor begrenset antall skoler jeg kunne gjgre min studie ut i fra, og var i kontakt med
to av de tre videregaende skolene for mitt kvalitative forskningsarbeid. Nielsen (1996) mener
valg av sted er viktig i forkant av et feltarbeid. Nielsen sier forskere flest velger sted ut i fra
praktiske grunner. For meg handlet det farst og fremst om det gkonomiske i og med at det var
for lang reisevei til en av de to skolene. For det andre ga skolen jeg oppsgkte raskt klarsignal
om at de gnsket a delta i undersgkelsen. Jeg oppsekte seksjonslederen ved idrettsfag ved den
gjeldende skolen via telefon, hvor jeg informerte om prosjektet mitt, samt rettet ett spesielt
gnske om & komme i kontakt med elever med E-sport som toppidrett. Seksjonslederen ga meg
kontaktinformasjon til leereren med hovedansvar for E-sportgruppen, og dette gjorde det
mulig for meg a avtale tid for feltarbeidet samt sende ut informasjonsskriv til leerer og rektor

(se vedlegg).

3.5.1 Utvalg til den deltagende observasjonen
Ved kvalitativ forskning, som inneholder observasjon, er det mer naturlig & la valg av sted,

sosial enhet og informanter komme naturlig etter som tilnaermingen til feltet utvikler seg
(Fangen, 2010). Valget av mine informanter skjedde tilfeldig og avhang av hvilke elever som
hadde tid og mulighet, og nar faget hadde undervisning. Selv om toppidrett E-sport er et fem
timers fag hadde skolen ordnet slik at jeg fikk observere atte timer totalt. Jeg brukte nesten
hele oppholdet til & veere i E-sport rommet, i og med at det nesten alltid var elever der fordi de
kom og gikk ettersom de hadde undervisning, og det var kun denne tiden som ble brukt pa
intervjuer. Alle virket apne for & bli intervjuet, og jeg prevde a fa informanter fra alle klassene
og alderstrinnene. Pa tvers av alder og klasse var elevene delt i tre claner med fem spiller i
hver clan. Alle lagene deltok i 5.divisjon i TL, og ambisjons nivaet var sprikende. Gruppe 1
som «den beste» clanen satser pa & na Norges toppen, mens Gruppe 3 «spiller» mest for & ha
det gay. Den ene leereren var fra idrettslinja, som tok seg av teori innenfor fysisk
trening/forebygging (helse), og den andre var en ikt ansatt som tok seg av selve geime teorien.



3.5.2 Utvalget til det kvalitative intervjuet
Johannessen, Tufte og Christoffersen (2016) mener det kan vere vanskelig & finne ut pa

forhand hva som er nok intervjuer og at utvalgsstarrelsen ofte blir bestemt nar undersgkelsen
naermer seg slutten. Jeg tenkte farst at fire — fem intervjuer ville holde, samtidig var jeg
livredd for a sitte igjen med for lite data. Jeg hadde derfor totalt atte intervju (seks
individuelle- og to gruppeintervju) som varte i alt fra 35 — 60 minutter. Det varierte hvor mye
informantene delte, men jeg stilte alle oppfalgingsspgrsmal som gjorde at flyten alltid var der.

Informantene representerte alle alderstrinnene og alle linjene pa skolen.

Som nevnt tidligere var elevene vant til a bli intervjuet av lokalavis og lignende, da mye
oppmerksomhet har vat rekket mot linjen etter E-sportslinjens oppstart. Det var derfor

uproblematisk a fa elevene til a delta i intervju.

3.6 Observasjon
Malet med & bruke observasjon som metode var a fa et dypt innblikk i hvordan elevene sa pa

faget E-sport som toppidrett i skolen, for & finne ut hva som ga mening for dem. Jeg
observerte 14 elever, samt 2 leerere ved skolen (leererne er ikke tatt til betraktning under
datainnsamlingen, men det vil veere gjort observasjoner som de er med a pavirke og derfor
nevnt i resultat delen). Tidsmessig observerte jeg elevene i deres E-sport undervisning
gjennom tre dager. Selv om dette var en relativt kort periode, er det ifglge Fangen (2010)

mulig & samle inn tilstrekkelig mengde og relevant data ved a observere over en kort periode.

3.6.1 Observasjonsguide
Far gjennomfgringen av observasjon, utformet jeg en observasjonsguide (se vedlegg).

Observasjonsguiden inneholdt forslag til tema som jeg gnsket a finne informasjon om. Ved a
ha en slik guide fikk jeg forberedt meg pa hva som kunne komme til a skje, samtidig som jeg
noterte ned hva som kunne veere relevant i forhold til det jeg observerte. Jeg delte guiden i tre
hoveddeler som omhandlet a) E-sport som idrett i skolen, b) eksistensielle relasjoner i E-sport
og Lering i E-sport. Hvert av temaene var utdypet med underkategorier. Jeg hadde pa forhand
mottatt litt informasjon om hva jeg kunne forvente meg pa linja, noe som er i trad med
(Thagaard, 2009).

3.6.2 Gjennomfgring av observasjonene
Min rolle som observatar kalles i falge Fangen (2010) deltagende observasjon. Jeg var og

observerte alt jeg kunne i de aktuelle timene til E-sport. | tillegg opphold jeg meg nesten hele
tiden i E-sport rommet, i og med at elevene tilbrakte de fleste fritimer og friminutter der.
Deltagende observasjon skal bidra til a fa tilgang til menneskers handlinger. Ved hjelp av



samtaler og samhandling med elevene skulle jeg prgve a finne svar pa min problemstilling.
Greetz (1973) sier at man skal ta notater hele veien sa man kan vende tilbake til disse under
hele prosessen. Jeg valgte a hele tiden ta notater av sma detaljer som jeg kunne ha glemt, og
noen av disse notatene ble ogsa brukt for & sparre ut om ting jeg hadde observert under

intervjuene som er i trad med Fangen (2010).

3.7 Intervju
Malet med bruk av intervju og gruppeintervju som metode, var a fa en dypere innsikt i hva

elevene tenkte om E-sport som toppidrett i skolen og fa en forstaelse av hvilken mening dette
gav dem. I tillegg il mine seks individuelle intervju ble de to gruppeintervju laget far siste
dagen av feltarbeidet. Dette skulle i hovedsak supplere pa observasjoner som jeg hadde gjort,
og gi flere svar pa min problemstilling. I tillegg oppsummerte jeg alle tre dagene pa lyd, slik
at jeg kunne reflektere over hva jeg hadde observert etter hver dag. Jeg brukte mobilen til & ta
opp intervjuene, og nar jeg kom hjem skulle disse transkriberes fra muntlig til tekstform.
Dette skaper ifglge Kvale og Brinkmann (2009) en struktur som gjar resultatet bedre egnet for
analyse. Jeg utformet alle mine sparsmal sa de ikke skulle vere direkte fordomsfulle eller
ledende (Thagaard, 2009).

3.7.1 Intervjuguide
Fer gjennomfaringen av det kvalitative forskningsintervjuet utformet jeg en intervjuguide

som inneholdt bestemte tema, forslag til sparsmal og forslag til rekkefalge pa spgrsmalene

som jeg sgkte informasjon om.

Intervjuguiden inneholdt hovedtema i henhold til min problemstilling med utgangspunkt i
dette, fulgte fire undertema; fellesskap og sosialt, betydning og lek, identitet/image/status og
hierarki og kjenn og minoritet. Thagaard (2009) hevder at apningssparsmal er spesielt
fruktbare til & lede informantene in pa deltema. Det ble derfor naturlig a ikke alltid ha klare
oppfalgingsspersmal som fulgte, for  kunne dekke helheten ved hvert hovedtema. Flere av
disse ble tatt pa sparken, og jeg passet alltid pa a veere ngytral til temaene. | fglge Kvale og

Brinkmann (2015) er dette et semi-strukturet intervju (se vedlegg).

3.7.2 Gjennomfgring av intervju
Jeg gjennomfarte preveintervju pa min samboer og en venn (som ogsa driver med E-sport).

Ifglge Thagaard (2009) er dette ngdvendig for a forberede seg selv, ved a skape selvtillit
innenfor et nytt forskningstema. Kvale og Brinkmann (2015) ser ogsa pa dette som en gving

til & lede samtalen i forhold til det du sgker svar pa.



Jeg apnet alle intervju ved a presenter meg selv og studien. Jeg sa til alle informantene at jeg
sgkte etter deres mening med E-sport. Jeg delte deretter ut informasjonsskriv og
samtykkeskjema som jeg fikk underskrevet (se vedlegg). Jeg startet alle de individuelle
intervjuene med & sparre om hvordan de startet med CS. Alle var ivrig a fortelle om dette,
siden det var et godt minne for dem. Dette mener Thagaard (2009) bidrar til en god

intervjusituasjon, nar informantene for spgrsmal om for eksempel deres bakgrunn.

| og med at jeg gjorde gruppe intervjuene mot slutten av feltarbeidet, hadde jeg fatt god
kontakt med elevene og intervjuet mange av dem tidligere. Jeg gjorde akkurat samme prosess
som med de individuelle intervjuene, men fortalte at det var noen temaer jeg vil vite mer om

og derfor ta et dypere dykk i disse sakene.

Under alle intervjuene var det viktig, i forhold til hermeneutisk tankegang, a veere bevisst pa
min maktposisjon som intervjuer. Kvale og Brinkmann (2015) hevder at intervjuer ma vere
bevisst over denne makten, i forhold til produksjonen av datamaterialet. De sier man er den
«store fortolker», og man skal prgve a fa frem det informantene mener. Jeg har gjennom hele
prosessen aldri fglt noen trang for a fa frem mine meninger om E-sport. Det er en «ngytral»

gjenfortelling av hele datamaterialet.

3.8 Analyse
Kirsti Malterud (2011) sier at en gjennomarbeidet og veldokumentert analyse er det som

skiller en vitenskapelig tilneerming fra «synsing». Hun sier videre om analysen at man skal
organisere, systematisere og trekke sammen datamaterialet. Da vil man ved hjelp av kritisk
refleksjon finne mgnster som vil kunne gi svar pa problemstillingen (Malterud, 2011). Ved
hjelp av hennes egen metode for dette, systematisk tekstkondensering, vil jeg sikre meg a
produsere valide data. Systematisk tekstkondensering er en pragmatisk metode for tematisk
tverrgaende analyse av kvalitative data, og er utviklet for a gi nybegynnere en enkel innfgring
I hvordan man kan gjennomfgre en systematisk og overkommelig analyse (Malterud, 2011).
Pa grunn av manglende erfaring fra analysearbeid fra tidligere, valgte jeg derfor a benytte

denne modellen.

Hennes modell blir skildret i fglgende fire steg: helhetsinntrykk, meningsskapende enheter,
kondensering og til slutt sammenfatting. Fer jeg begynner a legge frem disse fire stegene, skal
jeg si noe om hvordan jeg transkriberte datamaterialet, som ifalge Kvale og Brinkmann

(2015) er regnet som det forste steget i et analysearbeid.



3.8.1 Transkripsjon
For & gjere et datamateriale bedre egnet for gjennomgang bgr man skrive det om i tekst form

(Malterud, 2011). A omdanne datamateriale fra intervju eller observasjon er det man kaller for
a transkribere. I intervju delen valgte jeg i hovedsak a skrive teksten ned ordrett, mine
sparsmal og deres svar, men tok bare med ord og pauser som pavirket setninger (altsa ikke
ting som Hee nar de ikke forstod sparsmalet, eller Hmmm nar de tenkte seg om, men alle ord
de sa og maten de sa det pa!). Lydfilene jeg hadde var det ingenting & utsette pa, sa det var
ikke noe problem a fa gjengitt alle intervjuene. Noen steder hadde informantene veldig darlig
ordlegging, og brukte enormt lang tid & snakke om sma bagateller (i forhold til min
problemstilling). Flere (Kvale og Brinkmann, 2015; Malterud, 2011) hevder at en ordrett igjen
giving ikke alltid skaper det beste meningsinnholdet, og det derfor kan veere lurt i noen
sammenhenger a skape mer flyt i teksten ved & omformulere enkelte situasjoner og utsagn. |
transkripsjonen av datamaterialet fra observasjon skrev jeg om de relevante situasjonene som
kunne hjelpe a besvare min problemstilling. Nar jeg hadde observert sa jeg etter ulike uttrykk
som kunne gi meg en dypere forstaelse av hva meningen med E-sport var for elevene.
Malterud (2011) sier at helheten og nyansene skal vaere med pa a skape et fullstendig bilde av

virkeligheten, under en slik datainnsamling.

Etter hver dag i feltet transkriberte jeg intervjuene for hand. Dette gjorde jeg med en gang jeg
kom for meg selv, slik at jeg hadde det friskt i minnet. Jeg leste ogsa inn alle tanker om
observasjoner og hendelser inn pa lydfil slik at jeg skulle ha dem lagret, og jeg ikke skulle
glemme noe viktig. Dette hjalp meg til & kunne se helheten og hva som karakteriserte eller
skilte seg fra «normalen» hos informantene (Malterud, 2011). Etter at transkripsjonen var
avsluttet satt jeg igjen med et transkripsjonsmateriale pa totalt 37 sider fra intervjuene og 16
fra observasjonen. Denne studien vil derfor vektlegge starst fokus pa Intervjuene i neste

kapittel.

Nar jeg hadde sammenfattet all tekst sendte jeg den pa mail til informantene sa de kunne se
hva jeg hadde skrevet. Dette for a rette opp eventuelle misforstaelser eller supplerer ting de
hadde sagt som ikke kom godt nok frem. Jeg fikk svar fra fem av syv informanter, og samtlige

ga en respons pa at transkripsjonen jeg hadde utformet samsvarte med deres utsagn.

3.8.2 Helhetsintrykk
Malterud (2011) sier man kan skape et helhetsinntrykk av teksten ved & dele teksten inn i 5- 8

temaer som man tenker teksten handler om. Nar man sitter pa et helhetsinntrykk skal man
deretter begynne a redusere totalmengden av datamaterialet (Malterud, 2011). Temaene



trenger ikke a vaere de samme fra intervju- og observasjonsguidene. Gadamers «fordommer»
vil nok veere tilstede gjennom hele analyseprosessen, det kan derfor vaere lurt som Malterud
(2011) sier at man skal sette sin farforstaelse og teoretiske rammeverk i parentes. Dette for a
veere apen for flere mater a tolke teksten pa, det kan derfor ogsa vere lurt a la en annen «med-
forsker» lese sin tolkning. Min samboer har hjulpet meg a se over teksten, og dette bidro til at
jeg endte opp med andre temaer enn de jeg kanskje hadde valgt selv. Det apnet opp flere

«dgrer» til datamaterialet.

Jeg forsgkte a skape et helhetsbilde i trad med Malterud (2011) sin anbefaling ved a lese
igjennom transkripsjonene flere ganger. Samtidig som jeg leste noterte jeg stikkord som kom
til uttrykk i datamaterialet. Etter gjennomlesningen dannet jeg en oppsummering av mine
inntrykk. Med utgangspunkt i mitt helhetsinntrykk av datamaterialet og stikkord, utarbeidet
jeg atte tema som jeg syntes var av interesse. Disse temaene dannet utgangspunktet for videre
fortolkning av datamaterialet.

3.8.3 Meningsskapende enheter — Koding
| steg to av Malteruds (2011) tekstkondenseings metode starter man med a gjennomga

datamaterialet mer systematisk for a finne meningsskapende enheter som kan hjelpe a besvare
problemstillingen min. Man markerer deretter de tekstbitene som gir samme mening og setter
dem sammen med for eksempel samme farge. Denne delen av meningsforettingen er det
Malterud (2011) omtaler som koding. Dette farer til at man sitter igjen med flere gode temaer
(koder), som man har hentet fra hele original teksten, og disse skal na hjelpe med a skille ut

hva som kan gi oss gode svar til problemstillingen.

Nar dette var gjort satt jeg igjen med en del restetekst, noe av det kunne jeg sette sammen med
et av de valgte kodene, mens noe matte legges i en fil som kanskje ikke skulle bli brukt.
Eksempel pa kodene jeg laget var «leken i E-sport» og «Friheten i eSport».

A kode pé denne maten er det Malterud (2011) og Kvale og Brinkmann (2015) kaller en
empirinzr analyse. Det var viktig i dette steget a fortsette & holde «fordommene» tilbake slik
at analysen ikke skulle styres av farforstaelsen. Da kunne kodene som datamaterialet var delt i
besvare meningen med E-sport knyttet til temaet og ikke min subjektive mening. | tillegg til
filen med restetekst hadde jeg og original transkripsjonen alltid tilgjengelig slik at jeg kunne
ga tilbake & vurdere mine tolkninger opp mot helheten Antall kodegrupper pa hvert tema

varierte mellom?, og dette er innenfor Malterud (2011) sin analyseteori. Jeg prevde a se etter



bade likheter og forskjeller som informantene hadde utrykt i datamaterialet. Dette for a bidra
til et fullstendig bilde av miljget, uten a utelukke noe.

3.8.4 Kondensering — Fra kode til mening
Tredje steget av analysen er selve kondenseringen. Kondensering er ifalge Malterud (2011) at

man systematisk far frem meningen fra kodene. Her skal man kondensere innholdet i de
allerede eksisterende meningsgivende enhetene som utrykker informantenes handlinger og
utsagn (Malterud, 2011). A kondensere menes med at man trekker ut meningen fra enhetene

som kan bidra i & gi svar pa problemstillingen.

De kodegruppene som inneholder mange meningsbarende enheter skal reduseres ytterligere
ned i subgrupper. Dette for a synliggjere ulike nyanser av en dekonstrualisert utvalg ut fra de
meningsbarende enhetene i veaer kodegruppe. Disse underkodene skal na bli selve analyse
materialet. Og dette er for & fa frem de ulike tolkningene som kan vare i datamaterialet.
Malterud (2011) sier man skal danne to til tre underkoder, og disse skal representere essensen
i informantenes utsagn. Man skriver sa et kondensat av underkodene, altsa en skildring av det
som kommer frem, og dette blir som et sammendrag eller forklaring pa underkodene, bare i en

mer generell tekstform.

3.8.5 Rekontekstualisering
| fjerde og siste steget av Malteruds analyse skriver man en oppsummering av kondensatene

for hver kodegruppe (Malterud, 2011). Dette skal skje pa en lojal mate i forhold til
informantene, men den skal samtidig gi leserne tillit og innsikt. Jeg matte derfor hele tiden
folge med pa original transkripsjonen (informantenes subjektive perspektiv) slik at
inntrykkene jeg hadde gjort meg stemte med oppsummeringen. Dette var en vanskelig prosess
i forhold til «fordommene» og gjorde at oppsummeringen krevede mye arbeid slik at den
skulle veere objektiv. Dette bidrar til kvalitetssikringen av arbeidet med tanke pa validitet og
reliabilitet. De ulike oppsummeringene ble tildelt overskrifter og dette er da selve kategoriene
(Malterud, 2011). Disse representerte essensen i innholdet. Jeg gjorde analyse prosessen for
hand.

3.9 Evaluering av studien
Begrepsvaliditet og troverdighet i kvalitativ forskning handler om i hvilken grad forskerens

funn reflekterer formalet med studien og representerer virkeligheten (Johannessen, Tufte og
Kristoffersen, 2016). Jeg ma derfor sikre at det er tilstrekkelig kvalitet i datamaterialet og at
datamaterialet svarer til det oppgaven sper om. For a kunne sikre dette, er det ngdvendig a

stille et kritisk blikk pa forskningsarbeidet som jeg har gjort. | trad med Fangen (2010), Kvale



og Brinkmann (2015) og Thagaard (2013) sin anbefaling, skal man bruke begrepene
reliabilitet og validitet ndr man skal vurdere om en kvalitativ datainnsamling er legitim, og

dette vil veere avgjagrende for kunnskapen som kommer frem (Kvale og Brinkmann, 2015).

3.9.1 Reliabilitet
Hvilke data som brukes, maten den samles inn pa og hvordan den bearbeides er det

Johannessen, Tufte og Kristoffersen (2016) kaller reliabilitet, altsa palitelighet. Under en
kvalitativ forskning er reliabilitet knyttet til observasjon- og intervjustadiet, samt
transkripsjon- og analysestadiet (Kvale og Brinkmann, 2015). Ifglge Fangen (2010) handler
reliabilitet om at det skal vaere mulig at flere observatarer ville ha lagt merke til de samme
begivenhetene og tolket dem pa samme mate som deg. For at flere forskere skal ha mulighet
til @ komme frem til noenlunde samme svar som meg, blir det derfor ngdvendig at jeg tydelig

redegjer for fremgangsmetodene som jeg har benyttet.

Jeg har utviklet datamaterialet som blir presentert i denne oppgaven ut i fra min
problemstilling. Pa den maten er metoden tilpasset det jeg skal undersgke. Deltagende
observasjon gir et rikt datamateriale, og ifglge Fangen (2010) sikrer deltagende observasjon
hay grad av troverdighet, om forskningen maler det den skal male. Videre sier Fangen at
atferd som studeres under tilrettelagte betingelser, for eksempel observasjon eller
sparreskjema, kan bli pavirket av at gjennomfaringen fremtrer som en kunstig situasjon for
informanten(e). | en deltagende observasjon sklir man mer inn i miljget pa en naturlig mate,
og da skjer det mindre pavirkning (Fangen, 2010). Jeg syntes deltagende observasjon egnet
seg godt nettopp fordi jeg skled inn i miljget pa en naturlig mate, og fikk bade se og hare
elevenes atferd, tanker og syn rundt E-sport i skolen. Intervju og gruppeintervju egnet seg
godt fordi pa den maten kunne jeg supplere med spersmal jeg hadde dannet meg under
observasjon, samt ga mer i dybden pa det forhandsbestemte temaet ved a stille sparsmal som
ga utfyllende svar. Grunnen til at jeg benyttet flere metoder, altsa observasjon, intervju og
gruppeinterviju, var for a fa til en metodetriangulering. Jeg valgte a bruke en slik
metodetriangulering for & kunne sammenligne resultater. Jeg har beskrevet min
datainnsamling pa en sa rlig, apen og detaljert fremstillingsmate jeg har kunnet. Dette bidrar
til en gjennomsiktighet og dermed palitelighet av studien. Om empiriske forutsetninger skulle
forsvinne fra analyser og sammenligninger, kan ikke paliteligheten vurderes i et arbeid
(Fangen, 2010). Min skildring av hele denne prosessen er viktig, fordi som Malterud (2011)
sier kan en virkelighet fra forsker til forsker variere, og dette bidra til at en problemstilling
ikke vil fa samme svar gang pa gang.



A redegjare for egen farforstaelse av temaet er viktig for paliteligheten av studien. Det &
bevisstgjare for seg selv at mine tanker kunne pavirke resultatet, ble derfor avgjgrende far
utformingen av observasjon- og intervjuguide, samt fgr selve observasjonen. Under
observasjonen forsgkte jeg a notere viktige situasjoner, og siden jeg i hovedsak var i eSport
klasserommet hele skoledagen, hadde jeg god tid til & «finskrive» om observasjoner og
notater som kunne veare med pa a besvare problemstillingen min. Pa slutten av hver dag
hadde jeg lang kjgrevei til der jeg bodde, sa derfor oppsummerte jeg dagen inn pa lydfil nar
jeg reiste fra skolen. Jeg tok vare pa alt av notater, slik at jeg hele tiden gjennom utformingen
av resultatene kunne vurdere hva som var relevant i forhold til problemstillingen. | forhold til
gjennomfaring av intervju var jeg opptatt av min farforstaelse, og var ngye med a stille

ngytrale spgrsmal og unnga a stille spgrsmal som ga ledende svar.

Thagaard (2013) sier at det skal legges vekt pa en teoretisk gjennomsiktighet i studien. Dette
bar man gjere ved a skildre teorien som representerer grunnlaget for ens tolkninger. | kapittel
2 om Bakgrunn og Teori har jeg lagt frem teori og tidligere forskning som knyttes til E-sport
og dens fellestrekk med idrett. | tillegg har jeg lagt frem teori som omhandler en ontologisk
forstaelse om det & veere menneske i verden, og hva det har a si med spesielt fokus pa
konkurranseidrett (Breivik, 1998; 2018). Jeg valgte og a trekke inn lzring i og med at jeg tar
en skolerettet lektor utdannelse. Dette teoretiske rammeverket er med pa & bidra til en mer
objektiv forstaelse av resultatene (selv om det er jeg som har funnet kildene). All kvalitativ
forskning vil vaere preget av intervjueren. | trad med Thagaard (2013) har jeg ogsa skilt
mellom primardata og mine tolkninger i resultat- og diskusjonsdelen noe som jeg har prevd a

vise til gjennom min forklaring av systematisk tekstkondensering.

Relasjonen som etableres mellom forsker og informanter er avgjerende for kvaliteten pa
datamaterialet (Thagaard, 2013). Jeg hadde en god posisjon som forsker nar jeg dro a gjorde
feltarbeidet. Jeg kjente til fenomenet godt og ble raskt «en av dem» i miljget. Jeg var sammen
med informantene i flere timer hver dag, bade i og utenom E-sport timene. | tillegg brukte jeg
mesteparten av tiden i klasserommet, hvor jeg kunne observere ting og delta sammen med
dem. Jeg har stor erfaring med toppidrett gjennom studier og som laerer. E-sport og idrett har
alltid vaert mine starste interesser, og selv om dette var en stor styrke, kunne det ogsa bli en
begrensning ved at jeg ble trangsynt og bidro til subjektiv data. For & unnga dette har jeg
forsgkt & gjennom hele forskningsprosessen ha et objektivt syn, og hele tiden vere bevisst pa

min farforstéelse.



3.9.2 Validitet
Validitet eller gyldighet sier noe om funnene dine faktisk kartlegger det fenomenet du skal

utforske, altsa maler det det skal male (Fangen, 2010). Ifglge Thagaard (2013) brukes
begrepet validitet i samsvar med en oppfatning av intern validitet. Intern validitet handler om
vurderingen som gjares av fortolkninger som omfatter ett spesielt studie. Jeg skal na vurdere
den interne validiteten i mitt forskningsprosjekt. Dette skal jeg gjare ved & vurdere om
kvaliteten pa datamaterialet er tilstrekkelig og troverdig, samt om verdien av resultatene er
tilsvarende. I tillegg skal jeg vurdere om de fortolkningene jeg har kommet frem til

representerer det jeg har forsket pa.

| dette studiet har jeg veert sveert opptatt av at analyseprosessen ble gjort ordentlig, slik at jeg
kunne formidle et empirinart resultat. Derfor var det viktig for meg a hele tiden opprettholde
en apen holdning til datamaterialet, og forsta hva datamaterialet ville fortelle meg uavhengig
av min farforstaelse. Jeg har forsgkt a fa frem informantenes stemme, og legge frem deres
synspunkt pa eSport som toppidrett i skolen. Under observasjonen tok jeg notater av det
elevene sa og gjorde, og kommenterte for meg selv pa lydband pa slutten av dagen. Ifglge
Fangen (2010) sikrer deltagende observasjon hgy grad av validitet, fordi at man er i miljget til
informanten isteden for et laboratorium (iscenesatt) med ferdige intervjuer. Da kan
"objektene" oppfere seg mer naturlig. Samtidig tok jeg alle intervjuene opp pa lydband.
Transkripsjonene av datamaterialet inneholder informantenes uttrykk, og disse har jeg forsgkt
a overfare til denne oppgaven slik at resultatene formidler informantenes stemme. Jeg vil si at

resultatet av datamaterialet gir meg svar til min problemstilling.

Hermeneutikk er fortolkningsleeren. Heidegger og Gadamers hermeneutiske utgangspunkt har
metodologiske implikasjoner. (Fangen, 2010). Altsa det egner seg, eller man ma gjare
fortolkningen av datamaterialet pa en objektiv mate. Man praver a formidle det informantene

forteller, med deres stemme.

«Hermeneutikken er basert pa prinsippet om at du kun kan forsta betydningen av en pastand
ved & se den i relasjon til hele diskursen eller det perspektivet den er en del av». (Alvesson og
Skoldberg, 1994).

Geertz (1973) hevder at en fortolkning er holdbar dersom den underbygges ved argumenter
som virker overbevisende. Da ma man med andre ord gjare en grundig overbevisning, altsa

beskrive tydelig handlingen som farer til din tolkning. Ved hjelp av egne observasjoner i



detalj, litteraere kilder og en beskrevet farforstaelse vil leseren ha en stor mulighet til a forsta

og vurdere min tolkning av studiet.

Man skal ogsa vise kjennskap til feltet ved a vise til relevant litteratur (Gadamer, 1996).
Samtidig som det finnes lite litteratur innenfor eSport, er det jeg har funnet frem relevant for
denne studien. Det kan rettes kritikk mot dette, men fenomenet er lite forsket pa, og jeg har
valgt & bruke idrettsfilosofisk pensum som jeg mener passer til temaet pa grunn av deres
fellestrekk.

Ekstern validitet handler om hvordan man kan argumentere for at resultatene innenfor et
prosjekt kan generaliseres, altsa gjelde for et starre utvalg mennesker enn det jeg har forsket
pa i min studie (Thagaard, 2013). Denne studien er ikke generaliserbar, og vil nok ikke gjelde
alle elever som har eSport som toppidrett i skolen. Likevel vil studiet kunne gi et innblikk i
hva toppidrett eSport kan bidra med i skolen, og om faget kan viderefares til andre fag i
skolen. Om resultatene fra en studie eller forskningsprosjekt kan overfares til lignende
fenomener kalles overfgrbarhet (Johannessen, Tufte og Kristoffersen, 2016). Dette dreier seg
om man har klart & lage beskrivelser, begreper, fortolkninger og forklaringer som er nyttige i
andre sammenhenger (Johannessen, Tufte og Kristoffersen, 2016). | falge Johannessen, Tufte
og Kristoffersen (2016) innebaerer analyse a ta kodede opplysninger ut av helheten, for sa a
bygge en forskerkonstruert helhet som gir et forenklet, men riktig bilde av den opprinnelige
virkeligheten. Jeg har funnet frem til flere meningsgivende kategorier, og disse kan tenkes er
relevant for flere eSport miljger eller til og med til andre aktiviteter og idretter.

3.10 Etikk
A samle inn data ved hjelp av deltagende observasjon, er ikke s& patrengende som ved et

intervju hvor man skaper en slags profesjonell og kanskje kunstig situasjon (Fangen, 2010).
Man burde prave a «skli» forsiktig inn i den deltagende rollen, slik at det er naturlig for
objektene a ha deg der. Noen kan fgle at du invaderer deres privatliv og fgle at du som har
invadert feltet far tilgang til intime opplysninger, siden man fglger med pa hva de gjer i ulike
situasjoner (Fangen, 2010). E-sport gruppa virket mer nysgjerrige og lystne pa at jeg skulle
veere der, de spurte spgrsmal og spurte om lov til & bli intervjuet. Jeg var i eSport rommet

nesten hele tre skoledager mens jeg var der, og tror de aller fleste folte jeg skled naturlig inn.

3.10.1 Konfidensialitet
Mitt forskningsarbeid er meldt in til Norsk senter for forskningsdata AS (NSD). | forskning

kan det veere at personers identitet skal holdes skjult, altsa forskningen skal veere

konfidensiell. Hvis man skal offentliggjere datamaterialet ma de som det gjelder signere et



informert samtykke (se vedlegg) om at det er greit & frigi informasjon om dem (Fangen, 2010).
Dette samtykket handler om informantens innsyn i studien, i forhold til formal, hovedtrekk i
design og mulige risikoer ved prosjektet (Kvale & Brinkmann, 2015; Fangen, 2010). En mate
a sikre personers anonymitet ved en forskningspublikasjon er a endre personnavn, stedsnavn,
organisasjonsnavn, og eventuelle andre opplysninger som kan eksponere en persons identitet
(Fangen, 2010; Thagaard, 2009). Deltagerne i min studie har jeg laget fiktive navn pa, og ikke
nevnt noe om klassen de gar, hva de studerer eller annen personlig informasjon. Jeg deler de
inn i grupper fra 1 — 3 hvor lag en er det beste laget. Skolen er heller ikke nevnt i oppgaven,
og sa fremst informantene eksponerer seg selv om sin deltagelse i studien, sa skal det vaere
relativt vanskelig (naermest umulig) a finne ut hvem de er (dette er nevnt far intervjuet, se

vedlegg).

All data fra intervjuer er tatt opp pa min mobil og lagret pa min private PC. Jeg har i min
godkjenning fra NSD (se vedlegg) sakt at denne informasjonen skal bli slettet ved
prosjektslutt. De som deltok i denne studien kunne ogsa trekke seg nar som helst uten a oppgi

grunn.

I henhold til Kvale og Brinkmann (2015) og Thagaard (2009) vil jeg videre i resultatdelen
vise til hva som er typisk for flere i gruppa, samt vise til hva som skiller seg fra det typiske

nar det kommer til elevene som gar E-sport toppidrett.






4.0 Resultat og diskusjon
| dette kapittelet vil jeg farst presentere informantene. Alle informantene driver med samme

type spill, Counter Strike: Global Offensive (CS), og deltar med sine representative claner i
TL. Jeg vil deretter vise til mine resultater som er blitt analysert, gjennom 1) Informantenes

syn pa E-sport som fag i skolen, 2) eksistensielle relasjoner i E-sport og 3) Lering.

Jeg ser, og legger hovedvekt, pa eksistensielle relasjoner i E-sport som den viktigste faktoren
for & besvare min problemstilling: Hva er meningen med eSport? Denne delen gir et dypt
innblikk i & finne svar pa hva og hvorfor de enkelte individene finner mening med sporten.
Det vil bli gitt eksempel fra alle relasjonene «jeget» kan ha, og den lengste og viktigste blir
Jeg — de, som inneholder selv konkurranse aspektet. Det er denne faktoren, ifglge
informantene, som bidrar til mest mening og ogsa her viser likheten mellom eSport og idrett,

ogsa i skole sammenheng.

Gjennom relevant teori, tidligere forskning skal jeg besvare problemstillingen min: Hva er
meningen med eSport? Jeg velger a trekke inn kjgnn etter observasjoner som er gjort, og

mener det er interessant i forhold til leering i faget om hvorfor konstruksjonen av kjgnn skjer.

Jeg praver a diskutere intervjuene opp i mor mine observasjoner, og spesielt der de strider
imot hverandre (hvorfor). Kapittelet er rettet mot kodingen, og de rekonstruerte tekstene blir

presentert her.

Resultatet viser til hvordan mening er konstruert (utfra hva som gir verdi i miljget) i form av
hvordan man skal lzere, eller trene E-sport og hva som gir symbolsk verdi. Den viser til at det

som gir mening skjer gjennom en sosial prosess.

Koder fra intervju Koder fra Koder fra observasjon Felleskode brukt i
gruppeintervju oppgaven
o Lek e Individ e Spill/Gaming e LekiE-sport
e Leering o Lek e Praksisfelleskap e leeringiE-
e  Fysisk aktivitet e Samhold o Lek sport
e Ferdigheter/Skills e Sosiale e  Maskulinitet e  Fysisk
e Sammarbeid aktivitet
e Ferdigheter
o Lagspill




4.1 Presentasjon av informantene
Jeg vil presentere mine informanter bade individuelt og i grupper (clan). Alle informantene er

omtalt med fiktive navn. Jeg presenterer kort hvem de er og hva de liker, og hvordan jeg folte

de fremsto under feltarbeidet.

Clan 1 (C1): Clan 1 bestar av Jax og Ali + 3. De sitter pa plass nr 1 i rommet, selv om clan 2
ble Norges mester i skolemesterskapet 2017. Disse spillerne er der far & bli best i CS og driver
ikke med andre spill. De mener selv at de er den beste clanen pa linja, og er de som har hgyest
rangering. De har treninger 1 — 2 ganger i uka pluss lagmaeter, for og etter kamp, de satser for
a komme pa hgyeste niva i TL eller bli oppdaget av andre starre klubber. De mener og

leererne mangler noe kunnskap om selve spillet CS i forhold til & ha god undervisning.

Clan 3 (C3): Clan 3 bestar av Vladimir, Olaf + 3. De gar pa linja og spiller for & ha det gay.
Noen bruker mye tid pa diverse spill og virker ikke sa serigse i forhold til selve clanen eller
CS. De har en sprikende rangering. Under treningskamp (observert) er de dog meget serigse
og det vises at det betyr mye. Mye falelser, og nar de kaster vekk seieren blir det darlig

stemning fordi dette betyr mer for noen enn andre i clanen.

Vladimir (C3): Gar i VG3 medier og kommunikasjon. I tillegg til E-sport er hobbyene hans
ishockey, bandy og motocross, og han trener var dag. Han mener selv han blir sett pa som en
motocrosser og ikke en geimer. | CS har han spilt 1250timer fordelt pa 6 ar, men han har spilt
mye andre spill. Generelt elsker han & konkurrere og det motiverer han. Vladimir ser ut til &
veere en allsidig person som elsker all mulig aktivitet og konkurranse, og selv om han er i C3
betyr det & konkurrere i CS mye for han. Vladimir tar det sveert tungt nar C3 kaster vekk
seieren i en treningskamp, og du ser han er oppgitt over enkelte av lagkameratene selv om han

klarer & holde det inni seg. Han driver kun med konkurranse spill.

Olaf (C3): Gar vgl idrettsfag. Han har drevet med fotball store deler av livet og turnet (hadde
valgt turn fremfor E-sport) i syv ar. Olaf spiller CS minimum en time hver dag i uka, men like
mye andre spill. Akkurat na driver han med E-sport for & slippe unna, altsa glemme eller fa
pause fra skolen. M tror flere av guttene i klassen er sjalu for at han har E-sport som

toppidrett. Han mener og det er store likheter mellom det & konkurrere i idrett og E-sport.

Lee (C2): Gar Vg2 medier og kommunikasjon. Han driver ikke med andre aktiviteter na enn
gaming. Han bruker alt fra 2 — 8 timer hver dag pa CS (ca 25 timer i uken). Han er IGL pa
laget, og ble Norges mester i skolemesterskapet i CS i hgst (2017). Selv om laget vant NM har



en av gutta i C2 droppet ut av linja. Lee er god nok til & ha veert i C1, men det ser ut som om
han er en type person som er litt sjenert.

Xin (C2): Gar vg2 idrettsfag. Xin er en aktiv person men satser ikke lengre pa idrett. Han gar
mye pa ski om vinteren, og spiller ballspill for gay. Han trener mye styrketrening, og synes
det er viktig siden han geimer sa mye (forebyggende). Han har spilt CS siden 2014, og har ca
2000 + 500 timer ingame. Xin har mistet litt motivasjon til clanen i og med at de mangler en

spiller.

Jax (C1): 3. Trener ca 40 timer i uka for tiden, og har 2500 ingame timer i CS siden 2012.
Han spilte fotball i 7 ar men synes det ga for darlig trening. Na trener han heller pa
treningssenter hver dag etter skolen. Jax er ifglge flere i klassen den med mest peiling pa CS.
Han far spesielle oppgaver av lererne i forhold til undervisning, og mange er ute etter hans
meninger. Sammen med Ali er de pa toppen av hierarkiet.

Ali (C1): gar i Vg2 studiespesialisering. Han elsker skytespill og har spilt CS siden 2014. Han
har 3674 + 500 (smurfe konto) timer i spillet, pluss at han er IGL og bruker mye tid pa
analyse av sin egen og andre claner. Han har geimet hele livet og det har veert hans aktivitet
mens de andre barna var ute og lekte. Ali drgmmer om & bli oppdaget 8 komme seg til en

starre klubb, da hadde han lett droppet ut av skolen.

Jeg velger a spgrre informantene om deres syn pa faget i skolen. Dette fordi jeg gjer noen
observasjoner underveis som overasker. Skolen har valgt a dele faget i tre deler: 1) Fokus pa

god helse, 2) Teori og 3) Spilling.

4.2 Informantenes syn pa E-sport som toppidrett (i skolen?)
I denne delen vil jeg vise til hva elevene mener om E-sport som toppidrett i skolen, i forhold

til dens fellestrekk med idrett. Dette kommer til utrykk gjennom flere kategorier:. Elevene
virker & ha et gnske om at E-sport blir tatt pa alvor, det trenger ikke ngdvendigvis a veere det
samme som idrett, men at det blir mer akseptert i samfunnet og ikke forbindes med
stereotyper. Det virker og & vare viktig for elevene a fa frem tiden som kreves, for a klare a
utvikle ferdighetene som er viktig i CS og at dette er et lagspill som krever strategi og

samarbeid.



4.2.1 Er E-sport idrett

Idrettens karakterer

Eksempler pa aktiviteter som
IKKE er idrett pa grunn av dens
karakter

Kvalifiserer E-sport dette?

En idrett ma...

1 Inkludere Lek (frivillig
aktivitet, indre motivasjon)

2 Veere organisert (inneholde
overordnede regler)

3 Inneholde konkurranse (En
vinner og en taper)

4 Bestar av ferdigheter (ikke
flaks)

5 Inkludere fysiske ferdigheter
— Og strategisk bruk av
kroppen

6 Ha en bred oppslutning

7 Ha oppnadd en stabil
institusjonalisering med
reguleringer, og at det er en
stabil eller viktig sosial praksis

Aktiviteter uten indre
motivasjon
Sisten

Sjakk

Spill med terninger

Ja

Ja

Ja

Ja

Diskutabelt, Fenomenologisk
syn pa kropp og fin motorikk

Ja

Ja, diskutabelt

Vilkar for at E-sport kan veaere
idrett Suits (2007)

Ferdigheter

Nar jeg sper elevene hvilke ferdigheter som kreves for a bli god i CS er alle enige om to

ferdigheter; god aim, altsa gye-hand koordinasjon og lagspill, i form av strategi.

«A vaere god i CS handler om & vaere en god lagspiller. Sammen med laget m& man

legge strategier, fgr og underveis i spillet, og ha god kommunikasjon»

Selv om de fleste her pa skolen mener at E-sport ikke er idrett, per dags dato, sa ser de store

fellestrekk mellom de to. Nar de er sammen i clanen er samtlige elever enige om at lagets

prestasjon gar foran enkelt prestasjoner. Det handler om a vinne, altsa overmanne det andre

laget.

Es som Fysisk aktivitet




Mathias gir et godt og enkelt eksempel med funksjonshemming, som sier det stikk motsatte av

resten av klassen dualistiske syn pa kroppen:
«En fyr ble lammet og na spiller han ved hjelp av spesial utstyr og det er hans
bevegelse. Han fgler nok at han er fysisk.»
Mathias sier oss at dasein, for vert enkelt individ, vil variere og man kan nok tenke seg at alle
kan akseptere E-sport som fysisk aktiv under rette premisser (VR, WII spill). Det er og har
alltid veert en diskusjon om hvor fysisk aktiv en aktivitet sport eller spill ma veere for at det

skal veere idrett (kilder). I tillegg er det som Neumann og Steen-Johansen (2009) sier, et

spgrsmal om tid sted og kultur.

Institusjonalisering — Fra Nisje til Mainstream

At selve fenomenet E-sport har hatt en enorm vekst de siste arene er ingen tvil om. Nar
elevene snakker om at det er blitt mer mainstream, mener de kanskje i hovedsak

institusjonaliseringen.
«Fgr var E-sport en egen nisje. Men na begynner det pa en mate a bli mainstream og
det er lit crazy. Farste major i CS var i Stockholm pa et teater med 1000 tilskuere,
mens jeg var i Krakow i ar hvor vi var 30000. Det er mye penger og store sponsorer

rundt CS na.

Intervjuer: Er dette viktig i E-sport?
«Sa lenge det skjer naturlig. | Owerwatch [FPS fra Blizzard] er det blitt pumpet inn
enorme penger bare for a gjare spillet populert. Jeg synes ikke E-sport skal ver slikt,

det burde heller vokse organisk [naturlig]».

Lagidrett?



4.2.2 Helse
Gjennom bade intervju og observasjoner ser man tydelig at det er et dualistisk syn pa kroppen

i gruppen. For a forsvare E-sport som toppidrett (kompetansemal) har linjen et tre delt mal.
Det gar pa farst og fremst & vaere i fysisk aktivitet i faget (med den mekaniske kroppen). Det a
ha «god» helse er det som kommer farst, deretter det praktiske. Det praktiske gar ut pa selve
spillingen. Det tredje er teori (i hovedsak idretts teori), som ogsa her tar for seg. Det farste jeg
observerer er en fysisk gkt fgr klassen skal inn og ha E-sport (spille). At E-sport farst og
fremst skal bidra til god helse virker rart. I tillegg sier elevene at de ma trene forebyggende
trening mot sittestilling. Og dette er nok veldig relevant, men er ikke det nok? De burde heller

hatt et fenomenologisk syn pa faget.

Observasjonsnotat: Jeg mater klassen i en ekstremt lang bakke. De skal lgpe
motbakke intervaller sammen med leereren. Lareren sier: Dere som sitter hele dagen

ma ut a trene for dere kan geime.

Helse (patogenese) (Se: Antonovsky, 1979).og fysisk aktivitet er 1/3 av faget og skal
«forsvare» aktiviteten som toppidrett. Hvor akkurat dette helse fokuset kommer i fra er
vanskelig & si, men under det faget kaller helse legges det stor vekt pa krav fra
kompetansemalene i toppidrett 1: Vurdering av krav til livsstil som stilles til en toppidrett
utgver og vurdere betydning av restitusjon, kosthold og veesketilfarsel for prestasjonsutvikling

i spesialidrett (https://www.udir.no/kl06/IDR5-01/Hele/Kompetansemaal/toppidrett-1).

Denne delen gar ut pa at E-sport utgverne skal ha et bevisst forhold til en sittestillende livsstil
og restitusjon i forhold til sporten. Jeg far falelsen av at begrepet helse (patogenese) star sterkt
her i klassen. Hvor det kommer ifra er vanskelig a si, men eleven har teoretisk undervisning
om det under observasjonene mine En ting som er sikkert ut ifra mine observasjoner er at det
er en type forsvarsmekanisme for a «forsvare» en sittestillende aktivitet som toppidrett. Og
jeg faler fokuset ligger pa a veere i fysisk hard aktivitet, mer enn det de bruker pa det de kaller
forebyggende trening. SI noe om at det er meningen med helse biten og den blir feil?

«Det er viktig a bli kvitt stereotypen E-sport utevere har, vi er ikke bare en gamer [...]
Det er bra at vi som sitter i ro og spiller mye foran en PC, holder oss i form og er i
aktivitet [fysisk]. Jeg digger at fokuset pa det er stort her og at vi har mye forbyggende

trening mot sittestilling»


https://www.udir.no/kl06/IDR5-01/Hele/Kompetansemaal/toppidrett-1

Jeg kommer farste dag til feltarbeidet, og etter en kort prat med de ansvarlige for faget skal
klassen ut a lgpe bakkeintervall. De har fysisk trening far alle eSport gkter (de bruker noe av
tiden mot forebygging mot sittestilling). De virker ikke vaere noe som helst fokus pa at E-
sport er godt nok i seg selv, eller at det er en form for Fysisk Motoriske Ferdigheter
(Hilvoorde og Pot). Ferdighetene (elever omtaler ofte dette som skills) i selve spillingen
krever ikke noe fysikk som de sier:

Jeg sper elevene om deres syn pa a bruke E-sport i toppidrett:
Mathias gar idrett han forteller:

«Man blir litt utestengt (samfunnet), mange vet ikke hva det er. Det blir ikke tatt sa
serigst, men idrett er sammen [idretts klassen] vi fokuserer ikke pa hvilke idretter folk
tar. Kanskje litt statt ut. Den klassen jeg har na er den beste ever, favoritt faget mitt er
gym [aktivitetsleere] og na kommer man aldri pa laget med noen som er darlig siden
alle er sa glad i idrett. Noen av de andre pa idrett har ogsa vurdert esport. Tror de
ikke turte pga presset fra utsiden. Det er nok sett ned pa fra utsiden a ga esport kontra
fotball, utholdenhet etc. Hva tenker foreldrene dine? De er bgnder sa de kan ikke mye
om det. Sa lenge man ogsa er fysisk aktiv. De ser og at motivasjonen min gker, jeg er

her i alle fritimer. De tenker nok at det hjelper mer enn det skader.»

Eirik om eSport:

E-sport er for meg en (...) type sport, uvanlig sport, ikke mange torr a ga den veien.
Det kan vere en sport for de som ikke er sa fysisk anlagt, og det er en multimilliardeer

sport som sa mange ikke har nok info om.
Intervjuer: Er det forskjell paA Norge og resten av verden?

«spesielt i norge, du ser andre land har store.. der blir esport sett pa som reell sport
som ikke blir sett ned pa. Det norske samfunnet har en tendens til a gjere dette. Jeg
tror vi ar for lite info om sporten de fleste tenker pa det som, for eksempel en sgnn
sitter og kaster bort tiden foran pc, og dermed kan det bli sett ned pa. Du far aldri

gjort noe med kroppen og mange ser ikke pa det som en ordentlig jobb.



Teorien er delt. Den tar for seg idrettsspesifikk teori og spillteori (denne kommer vi tilbake til
under lzering). Den idrettsspesifikke biten av dette er generlet idrettsfag.

Den siste delen er selve spillingen eller det som skjer ingame. Nar det kommer til selve
utviklen av ferdigheter er dette selvstyrt og elevene har mye rom til & organiser pa egenhand

eller clan. Man kan «trene» hvordan man selv vil

Jeg vil hevde at helse biten ikke direkte (kanskje indirekte) vil gi noe mening for E-sport
uteverne. Dette handler enten om & forsvare faget som topp idrett ut fra kompetansemalene,
eller

Men det a fa eSport «akseptert» i samfunnet er med pa & gi mening, i og med at det er en sa
stor del av livet til disse utgverne. C1: eSport er blitt mer akseptert. Det er mer opplyst nd i

samfunnet hva det er, og hva det ikke er. Man ma bli kvitt stereotypen geimer,

4.3 Eksistensielle relasjoner i eSport
Ha en egen kommersialiserings bit kor det e fokus pa store konkurransa, skins, betting etc?

| denne delen skal vi se pa hvordan ulike relasjoner fra Breiviks modell om eksistensielle
relasjoner kan, overfares, og bidra til & skape verdi for E-sport utgverne. Det finnes flere ting
som kan bidra til indre og ytre verdi, og er med pa a gi mening til de som gar toppidrett E-
sport. Jeg vil ut fra mine kategorier gi eksempler til alle relasjonen. Konkurranse perspektivet
som handler om Jeg — samfunnet relasjonen, virker a bli verdsatt hgyest av informantene og
kan ogsa sies a vare det essensielle med CS som er et lagspill. Men det er ogsa viktig a
papeke at idrett ikke lar seg entydig klassifisere innenfor den ene eller andre kategorien
(Neumann og steen-Johansen, 2009) Den sosiale delen er og veldig viktig som kanskje gar

under

Heidegger’s analyse av varen-i-verden og tid beskriver hvordan menneskets dasein alltid er i
en prosess av det a forsta (fremtid), i en state-of-mind (fortid), og interaskjonen gjennom ulike
former av diskurser (na-tid) med andre (GB, 2018).

Det vi alltid varier hvor balansert mennesker lever i forhold til fundamentale ontologiske
relasjoner, og vi ser dette gjenspeiler seg i idretten og her ogsa i eSporten. Alle de ulike

relasjonene blir nevt.

SNAKKE OM AT JEG F@LER ranking kan spille like stor rolle som lagfelelse for elevene
som jeg-samfunnet? Det handler veldig om & vaere best nar du er i et online lag. Det virker

nok som jo mindre serrigs jo mer er cs knyttet opp mot andre verdier for elevene (jarvie)



4.3.1 Jeg — Naturen
JUKS DOINP

Si noe om at cheat blir negativt i rommet, og jeg observerer at folk slenger det ut over

hverandre.

I senere tid har naturen blitt mer viktig i forhold til & se den i sammenheng med teknologi. Et
menneske kan interagere med naturen gjennom avansert teknologi (Breivik, 2018). Det a tre
in i en virtuell verden vil oppleves ulikt for individer. Ut fra dette feltarbeidet kan det sees pa
som sveert naturlig a bevege seg gjennom en avatar det Hilvoorde og Pot (2016) kaller , selv
om informantene har lite tanker rundt at dette er fysisk.

E-sport virker uansett a innebare en form for lekende interaksjon med naturen. Man kan
kanskje sammenligne det med Lars Klemdals (2009) kapittel om seiling, i meningen med
idretten, hvor det handler om & handtere kampen mot elementene mens man konkurrerer. | E-
sport spill som CS finnes ikke element av vind og vann, men det er flere forskjellige naturer,
maps (i form av flere spillbrett), sa spillerne ma handtere sine avatarer rundt. | tillegg kan
utstyre dems og motstanderens utstyr variere fra runde til runde og dette skaper en enorm
kompleksitet, som ogsa Klemsdal snakker om i form av konkurrentenes valg, baten og
kompetansen til mannskapet (Klemsdal, 2009). Alle i clanen «mannskapet» har ulik
kompetanse og ulikt utstyr, pa begge lag. Klemsdal heveder at en slik kompleksitet, ved
handeringen av dette, kan bidra til mestringsfalelse og en opplevelse av a proaktivt innvirke
pa sine egne opplevelser og tilvaerelse. | E-sport er nettopp dette & vere proaktiv det
informantene viser som viktigst i forhold til naturen. Jeg observerer C1 som har fatt oppgave
av leererne a vise til endringer som nettopp er gjort pa Nuke (et map), for dette vil endre
«naturen» og maten man spiller pa (nuke er et map som ifglge informantene blir lite brukt, og
derfor pragver valve a endre dens natur). De sma endringene er flytting av elementer (kasser,
vindu etc) som vil avgjgre hvor og hvordan «mannskapet» kan lgpe ut av spawn og komme

seg til enskede posisjoner.
Det hele startet med lek

Det virker som alle pa linja startet via bekjente som introduserte E-sport for dem. Dette
nevner flere om at slike fenomener ofte er laget for ungdom av ungdom (Bakken, 2016;
Rinehart & Sydnor, 2003; Sisjord, 2011).

Leken virker a veere sveert viktig for elevene, og har bidratt til at de har startet med E-sport.
Det virker som at det & ha det ggy mens man spiller, motiverer dem, og jeg vil hevde at leken



vil bidra til elevenes indre verdi. De fleste har blitt introdusert for CS av venner, og starten av
«karrieren» virker a ha vert mest preget av lek. Sa er det blitt mer alvor for de gode, selv om
de ogsa leker, og sa er det nok mer fokus pa a ha det gy for de darligste. Det virker & vare
rom for leken hos elevene, men selv om de fleste elevene kommer inn pa temaet er det ikke
alle som vil kalle det lek. Det kan virke som at lek er et negativt ladet ord for disse
ungdommene. Men som Naumann og Steen-johansen (2009) sier endrer formene vi leker pa

seg gjennom livet. Jeg ma naermest tvinge det pa Clan 1 under gruppeintervjuet.

Intervjuer: «Hva gjar dere nae dere lgper ut av spawn»?
C1: «Vi pragver bare & komme oss raskt til strategiske punkter pa mapet».

Intervjuer: «Men nar dere vet det er en stund til dere mgter pa motstanderne, sa
lgper dere o trikser med vapnene, hopper og klatrer ulike steder. Jeg sa til og med en
der inne [i E-sport rommet] som begynte & sparke pa en fotball. Det ser nesten ut som

der leker, eller har det gay for alvoret begynner.

Clomlek: «Ja ... lek... det er kanskje en viss form for lek, men vi gjor det i hovedsak
for & komme oss raskt ut av spawn og til strategiske punkter. Og av og til ma vi hoppe

klatre diverse for & komme dit vi vil».

Som Breivik (2018) hevder erfarer vi ‘verdener’ gjennom lek. Lek krever ikke a lares inn, for
den er rotfestet i gener og nervessystemet (Breivik, 2018). Fagen’s (1981) teori om lek som
handler om a besvare «Hva jeg kan gjere?» kommer tydelig frem nar disse spillerne lgper dit
de skal. De har nok fra forste gang de besgkte denne ‘verden’ testet ut hva som er mulig og
ikke. Lek handler om a gjare planlagte og impulsive bevegelser. | fglge Arnold (1979) er
primordial bevegelsesmening mening det vi mennesker far av a gjare forskjellige bevegelser.
Disse bevegelsene gir mening i seg selv. Nar jeg observerer informantene spille, er det alltid
en tilstedeverelse av lek og det & ha det gay, selv om det er midt i en viktig kamp. Man leker
pa forskjellige mater gjennom livet, og ungdommens lek er ofte en aktivitet, sport, trening

eller idrett.

«Uten lek ingen identitet» (Berg, 1992:11).



Kompleksiteten og samhandlingen mellom kompetanse (ferdigheter), utstyr og naturen kan
bidra til mestringsfalelse hos E-sport utgverne. Arnold (1997) omtaler gyeblikk hvor det
oppleves stor lykkefglelse og tilfredshet, en subjektiv opplevelse, som toppayeblikk peak
experience. Peak experience kan vere searskilte opplevelser som har gitt opplevelser som er

sveert intense og meningsfulle, og dette blir husket som en stor glede (Arnold, 1997).

Lee forteller om sin mest meningsfulle opplevelse rundt E-sport:
«Vi skulle spille finale under skole NM. | starten var jeg redd, men etterhvert kom jeg i
flytsona. | de siste rundene glemte jeg bare alt sammen og gjorde ting jeg falte var
riktig. Jeg var avgjgrende helt til siste slutt, og hadde flere viktige kills. Jeg gikk bare

pa autopilot og var helt avslappet. Sa gikk jeg i ekstase nar vi vant»

Peak experience kan oppfattes som gripende og unik, den er ofte personlig og gir indre verdi,
og kan fgre med seg en desorientering i tid og rom. Opplevelsen kan bli oppfattet som mystisk
og kan gi falelsen av et samhold med verden (Arnold, 1997). Et annet kjennetegn er fglelsen
av harmoni, hvor man er ett med objekt eller milja. Lee virker a oppleve denne opplevelsen
nar han snakker om flytsone og autopilot. Dette gyeblikket virker som en av hans lykkeligste

noensinne, og ga nok helt klart indre verdi.

Om lek eller natur kan kalles fenomenologien innen E-sport er vanskelig a si og krever mer
forskning, men under hele datainnsamlingen ser jeg aktgrer som beveger seg i naturen og
bruker elementene som en lekeplass, E-sport naturen inviterer elvene til & brukes
(Affordances, Gibson). Det virker som informantene har vanskeligheter med a si at de leker
seg, eller kanskije de bare ikke forstar at de leker. Men E-sport er deres lek, selv om den ofte
beerer et preg av alvor. Aktiviteter eller idretter er i mer elle mindre grad preget av lek. Selv
om E-sport blir mer og mer preget av kommersialisering med store sponsorer og konkurranser

ser man at utspringet var fra lek. Lek og frihet henger sammen.
Frihet

Frihet betyr & vaere alene & gjgre som man vil, men det innebzrer ogsa oppfyllelse,
selvrealisering, personlig og sosial utvikling rett a slett & remme. Frihet kan ogsa vere a
glemme andre problemer eller tilgjengelighet (Jarvie, 2006). Vladimir forteller et godt

eksempel om dette:



«Jeg har alltid ramt til diverse spill, helt siden jeg var liten. Det har ofte godt ut over
leksene. Jeg droppa ut av videregaende et ar, sa dette er mitt fjerde ar. Men jeg angrer
heller ikke pa det, det er kanskje litt rart. Spillingen har alltid veert et fristed for meg
hvor jeg kan ta et pusterom fra alt annet stress. Da glemmer jeg meg bort»
Det Vladimir sier er interessant. Selv om han til og med har droppet ut av skolen for a spille,
sa har det bidratt til en form for verdi for han. De fleste av oss trenger et ofte et pust i bakken

fra hverdagen, og for ham har spillingen vert denne pausen. Jax nevner og frihet nar han far

spgrsmal om hva E-sport betyr for han:
«Det gir meg mye glede i hovedsak. Jeg satser ikke pa det. Men der er favoritt
aktiviteten. Man kjeder seg aldri. Det har en stor plass og muntrer meg opp. Det er

veldig sosialt, en luke til & glemme alt annet».

E-sport er lite organisering pa de fleste niva her til lands. Elevene er medlem av claner men
det virker som de har veldig mye ansvar selv (skolen har i hovedsak bare hjulpet dem til &
sette sammen disse lagene). Flere av informantene har drevet med annen organiserte
aktiviteter. | E-sport er konkurransen er ofte mindre synlig (det skjer oftest online). Begrepet
frihet nevnes ofte i forbindelse med alternative idretter pa grunn av faerre begrensninger og
restriksjoner (Jarvie, 2006), frihet kan ogsa veere & glemme andre problemer eller

tilgjengelighet

E-sport er ogsa blitt enormt tilgjengelig, og det a trene hvor og nar man vil er en enorm frihet
kontra & veere med i en organisert klubb. Man kan nesten sammenligne det med a spille fotball
pa lekka, du trenger kun deg selv eller en ball for & gve. Pa grunn av dens tilgjengelighet ser
vi at det individuelle aspektet, med egen ytelse, prestasjon, kapasitet og mgtet med seg selv er

i stort fokus selv om informantene driver pa i lag ogsa.

Observasjonene mine statter denne friheten de som gar E-sport kan fale:
«Jeg sitter hele dager pa rommet [E-sport]. Det har i lgpet av disse tre dagene aldri
vart tomt. Nesten samtlige av elevene henger her i friminuttene. Det er ogsa alltid

noen som har fritime eller lignende [kanskje de skulker]. Elevene ser alltid ut til &



kunne komme hit, og nar de er en kort periode i rommet ser det ut som de slapper av.

Dette er deres fristed pa skolen, det er her de hgrer hjemme»

4.3.2 Jeg — Meg

Identitet og Image — viktig i E-sport

Riot som har verdens starste spill LoL var det farste spiller med et konsept som senere skulle
vise seg a bli milliardindustri og som de fleste andre store selskaper har slengt seg pa; Loot
Boxes. Ut ifra ulike krav far spillere tilgang pa Loot. Dette er, i de fleste spill, for eksempel
antrekk, nye merker eller farger pa vapen etc. som ikke gir noen som helst fordel i spillet
(spill som FIFA gir fordeler). Det viser seg at loot er av stor betydning for spillere, men det er
ofte vanskelig eller tidkrevende a fa tak i. Men det er en snarvei, a kjgpe for ekte penger. Og

slik har de starste spilleselskapene, som gjerne gir ut gratis spill, tjent penger.

Mine observasjoner tyder pa at skins er ekstremt viktig. Hele rommet gar i ekstase nar Ola
plutselig far en pistol verdt 600,-. Det starter umiddelbart opp en auksjon hvor Ola selger det
til vennepris, og det kommer flere bud. Det er gkt kapital eller sybolsk verdi som er av

betydning her.
Jax om skins: «Viktig og viktig. Det er kult, det er ingen fordeler med det du kan ikke
prestere bedre med eller uten. Men hvis du er villig og har penger sa ser det kulere ut.
Som kler, har du penger og gnsker sa kan du fa deg mer sann moteklear, men det er
ikke viktig.»

Pa sparsmalet om image deres er viktig, pa skolen, er de fleste opptatt av & ikke bli sett pa

som en E-sport utever. Dette kan tenkes opp mot Goffman’s (1959) impression managemen.

Det er viktig for elevene hvordan de fremstar pa en idrettspreget skole. Og det & drive med E-

sport virker ikke som noe elevene generelt vil bli assosiert med fordi det gir ikke verdi.

Jax mener de fleste ikke vil se pa han at han er en gamer men sa fort de snakker vil de skjgnne

pa grunn av hans interesser. Han forteller:
«Du kan ikke se pa noen av oss at vi gar E-sport. Vi skiller oss ikke ut i hverken noe

kles form eller fasong pa kroppen. Jeg holder ikke hemmelig at jeg driver med E-sport,



men det er ikke det jeg alltid roper hgyest om. Det kommer litt an pa hvem man er
sammen med. Jeg trenger ikke holde skjult for skolen hvem jeg er, alle vet jeg er en
data nerd, men nar for eksempel er med besteforeldrene mine gidder jeg ikke & snakke
om noe de ikke forstar».
Giddens (1991) mener at identitet ikke er statisk. Den vekslende identiteten handler om livstil
og samfunn: hvordan vi vil framsta, hvor man fgler tilhgrighet og hvordan man oppfatter seg

selv (Krange og @ia, 2005). Vi lever nok i et mer aksepterende samfunn enn aldri far, Omar

forteller pa spegrsmal om eSport sin utvikling:
«Fgr var det pa en mate en egen nisje. Men na begynner det & bli mainstream og det
er litt crazy. Farste major (CS) var i Stockholm pa et teater med 1000 mennesker,
mens jeg var i ar i Polen (Krakow) hvor 30000 tilskuere sitter og falger med. Mye
penger og store sponsorer [kommersialisering].»

Image bidrar og til kapital eller symbolsk verdi i miljget. Skins er noe som virker a bidra til

hey status i miljget. Ola virker litt usikker pa sparsmal om Skins er viktig:
«Jeg bryr meg ikke noe om noe ingame (Utstyr i spillet).» Hvordan er det ellers i
eSport miljeet?: Jeg opplever at det ikke er sa viktig, men skins er viktig for noen. Jeg

better litt, kjoper skins for a bet’e.»

Pa sparsmal senere om hva som er hans beste minne fra eSport er han tydelig i sin sak:
«En morsom ting er nylig. Det dyreste skinnet i cs dragon.. det var en som fikk det og

tjente sann 40 000,- det er verdt over 60 000,-.»

Det a drive med eSport er en del av ens identitet.

4.3.3 Jeg—Deg
Konkurranse



Konkurranse er en stor del av det og drive med idrett, og virker a veere en av de starste
faktorene som er meningsgivende for de som gar toppidrett E-sport. De fleste trekker frem

noe om hva dette handler om:

En cyber elev vil ogsa prave som GB (2018) sier, a vare ahead of themselves, far a forutse
hva motstanderen kommer til & gjere i det neste sekund/minutt, Som bidrar til en utfaring som

overmanner motstanderen.

Sette bevegelser inn i menneskeskapt kontekst kan gi kontekstuell bevegelsesmening (Arnold,
1979). Jeg — deg og jeg — samfunnet relasjon, meg selv mot konkurrentene. Klemsdal (2009)
hevder at seiling oppleves som meningsfull for utgverne farst og fremst gjennom gleden av a
handtere idrettens kompleksitet fortlapende pa en bedre mate enn konkurrentene. Uten selv a
ha konkurrert i eSport kan jeg forestille meg at dette ogsa er noe som gjelder for de som er
med i konkurranser, bade pa lavere og hagyere niva. Det handler jo om & handtere ulike
forhold, og de faktorene som spiller inn nar man spiller pa en best mulig mate, og for de som
konkurrerer for a vinne, gir det nok mening i a gjgre dette bedre enn konkurrentene sine.
Konkurranser kan veere med a gi mening for noen, for eksempel forteller meg om sitt beste

eSportminne:

4.3.4 Jeg —samfunnet

Som Breivik (2018) sier er vi mennesker sosiale dyr, som er vant til a vere i konflikt i vare
sma samfunn. Dette stammer fra flere titusener av ar tilbake, hvor vi levde i sma grupper og
kjempet om rang og territorium. Dette mener han forklarer grunnen til at lek, spill og sport
symboliseres eller hermes etter denne konflikten. Mine funn samsvarer og med at E-sports
konkurranse bestar av ritualer, regel-styrt og symbolske. Det handler om a vinne poeng eller

kontrollere omrader (Breivik, 2018).

Det a veere del av et lag virker og, som Breivk (2018) tilsier, a veere del av en gruppe ikke
snevrer frineten men genererer til nye muligheter og det a veere en del av noe sterre enn bare
meg. A vaere en del av et lag er det essensielle med jeg — samfunnet relasjonen. Dette er det

CS i E-sport gruppen handler om.

Status



Idrett kan medfare status bade i miljget og utenfor. Status kan sees pa som individets
plassering i hierarkiets orden (Rang, kilde). Det er kanskje oftest de som er gode som blir lagt
merke til pa grunn av deres ferdigheter. Under mitt feltarbeid legger jeg ogsa merke til dette,
men informantene er ganske delt om statusen i selve gruppen. Mine observasjoner stotter at
det er et hierarki, og til og med deres plasser i rommet gjgr dem delt fra lavest til hgyest rang.
Denne rangen er bestemt ut i fra deres ferdigheter, altsa rangering (rank) i spillet. Olaf har
skjent dette:

«Vi kom her alle 15, sa fikk vi tilfeldige plasser. Vi hadde intervju fgrst sa det hadde
nok noe a si ut fra ferdigheter [Rangering i CS]. Ogsa etter en stund [et semester]
rullerte vi far a finne de beste lagene.» Han forteller videre: «Det er litt mer
ferdigheter som avgjer hvordan vi sitter. Vi er darligst ogsa er de to andre clanene litt
mer jevne. Vi fikk ned en gaerning fra et annet lag, og da ble vi bedre pa grunn av

stemninga ble bedre.»

Mine observasjoner viser tydelig at de som er del av C1 har mye mer & si/bidra med i
felleskapet enn for eksempel C3. De styrer sannheter i gruppa. Det er kommet en stor
oppdatering map’et (spille brett) Nuke. Jax for oppdrag av leereren a ga opp pa tavla a vise
endringene. Han backes av laget, og om det kommer «feile» innspill fra C2 eller C3 blir det
debatt og C1 overkjgrer dem.

Status har jeg plassert i jeg — deg relasjonen. Idretter kan fare til at noen far hgy status, og det
er ofte de som er gode i den idretten. Pa stedet jeg hadde feltarbeidet mitt var det bade folk
som var relativt nybegynnere, til de som har holdt pa en stund. | og med at det var ganske stor
variasjon i ferdighetene blant informantene, kunne jeg merke statusforskjell blant dem, og de
var plassert i rommet etter ferdigheter. Man merket et hierarki og hvem som bestemte ulike
sannheter i rommet, samtidig var det et veldig inkluderende miljg, og alle var hyggelige mot
hverandre. Da jeg under intervjuene spurte om det var noen som hadde noe hgyere status i
miljget, kom det fram at de fleste kjente hverandre sa godt, at man sa mer pa de som var best
til a spille som venner, enn som idoler. Det virket og som det ble mer verdsatt a veere en god
lagspiller fremfor & veere best. EKS pa clan, el geek fyr2. Bard sier for eksempel: Skriv om

bade status i miljget og globalt.



Men de trodde at hvis det var noen som ble sett opp til i miljget, kanskje spesielt av yngre folk
og av de som tok kurs, matte det vare de som var gode, og som konkurrerer eller har
konkurrert pa et hgyt niva. Det kom ogsa fram at siden eSport blir mer og mer mainstream og
kommersielt at kjendisstatus innenfor eSport, handler om de beste i verden som spiller pa
«den store scenen» med million inntekter. Man ser ikke opp til folk bare pa grunn av at de er
kjendiser, men hvis noen er veldig gode i idrett, kan dette gi kjendisstatus.

Det sosiale

Noe som virker a veere en av de sterste faktorene som gir elevene mening med a drive pa med
E-sport er det sosiale, altsa det a vere i et felleskap. Idrettsfilosofen William Morgan (1994)
argumenterer at idretten er forbundet med det & veere i et felleskap, og disse sosiale faktorene

kan veere med pa a gi bade indre og ytre verdi.

Relasjonen mellom jeg og samfunnet vil vere relevant a se pa i forhold til det sosiale. Noe
alle jeg snakket med under feltarbeidet, og alle jeg intervjuet trekker frem som noe av det
viktigste for at de driver med E-sport, er nettopp det sosiale:

C3 om det sosiale: «

Alle verdsetter det gode miljget som det tydeligvis er i klassen. Den sosiale meningen handler
om deltagerne og deres interaksjon med de andre. Det & ha noen a dele opplevelser med,

kamper, turneringer, det globale felleskap etc.

Hvilken verdi en idrett gir er individuelt, men avhenger av det sosiale i forhold til et samfunn.
Denne meningen skifter med alder (tid), kjgnn og etnisitet. (Neumann og Steen-Johansen,

2009) pa grunn av observasjonene gjort har jeg valgt a ta for meg kjann.

Sisjord (2011) sier at alternative idretter, hypotetisk sett, kan appellere til jenter pa grunn av
kvaliteter som kan assosieres med feminitet; samarbeid og ekspressivitet. Denne studien sier
noe helt annet, hvor det ikke er en eneste jente pa E-sport gruppen ved skolen. Ali forteller

dette om kjgnn:



«Det handler om interesse eller tidlig alder. Det er ikke sa jentete & spille, de leker
med barbie. Vi alle har erfaring fra, eller minner fra nar vi var sma. Jeg for eksempel

geimet hele tiden. Samfunnet tenker at kjgnn har ulike roller.»

Ali snakker om konstruksjoner i samfunnet at E-sport ikke er for jenter.

Selv om E-sport er en mannsdominerende aktivitet (Hemphill, 2005) virker det som jenter er

velkommen her i gruppa (sies og i media om linja) Olaf:

«Jenter kan bli like gode som gutta, det mange som er bedre enn meg»

4.4 Leering og viderefgring — situert PF
Det a se pa stream virker & ver et fenomen som er unikt innenfor eSport. Malet med det er

todelt; underholdning og laering. | dette kapitelet skal vi snakke om leringen av det a se pa
stream og det a leere av a se seg selv spille. At elever larer eller skal lare i skolen sier seg

selv, men er det noe nytt med denne leeringsformen og bidrar den til mening?

Ali forteller :

«det spars nok hvilet miljg du gar in pa (Globalt vs Klassen). I clan el TL er det det &
prestere best. Du vil veere den clanen som knuser alle. Her er det mer et friendly
enviroment hvor alle lzerer av alle [PRAKSISFELLESKAP] og vi har ikke noe negativi
holdning mot andre lag hvor vi er fiender. Alle praver & bli best mulig men pa ulik

ambisjons niva.»

Et ontologisk perspektiv pa leering hvor individet gjennom seg selv og andre, utforsker, tester
og konkurrerer i eSporten (GB, 2018). Det er nettop dette Heidegger kaller fundamental



ontologi. Jeg vil konkludere med det GB (2018) sier, at gjennom de fire dimensjonene nevnt
ovenfor bidrar til en forstaelse av det a veere i verden (dasein).

Emil forteller at han laerer av stream og dette bidrar til han egen jeg — meg relasjon?:

Ja jeg ser en del pa pro laget nar det spilles. Jeg ser mest pa kamper. Her kan jeg se ting jeg
ikke har sett far, for eksempel en smoke, ogsa kan jeg prave det selv etterpé. LAERING PA
STREAM VS MATCH Jeg tenker om du ser pa en person ser du bare hans vaner, og da kan

jeg bynne a gjare ting oppatt. Sa det er best a se pa matcher.

Ali er IGL og forteller hvor mye tid han legger ned for a leere de andre a preppe de a vere

proaktiv:
«Siden jeg er IGL ma jeg gjare mye research pa forhand og jeg ma i tillegg fokuserer
pa mitt eget spill sdnn at jeg ikke sleekker bak og drar ned laget. Jeg har en del timer

jeg trener individuelt + med laget».

Som flere nevner er lering av sprak en viktig faktor, og eSport spill har alltid en integrert
kommunikasjons mulighet (som CS) eller sd bruker man andre programmer til & snakke. Emil

verdsetter dette hoyt:

«Det er jo vil se det du lzerer mest er sprak pa cs og. Man snakker med folk fra andre

land og leerer for eksempel engelsk».

Jeg vil hevde at leering bidrar til selvutvikling og at dette kan oppleves som meningsgivende.

Derfor er teori viktig, og ogsa idrettsteorien fra toppidrett.

5.0 Oppsummering, avsluttende kommentarer
Det hadde veert spennende a sette et eSport lag opp mot et idrettslag i ngytrale tester.

Det hadde veert spennende a se hva tid, og fravaret av fysak gjer.

Det hadde veert spennende a se faget i krg. Si noe om ommundsen og pato syn pa helse



Funksjonhemming

| forrige kapittel viste jeg til mine funn, og diskuterte disse i lys av relevant idrettsteori,
tidligere forskning pa eSport og lzring. | dette kapittelet vil jeg ha en kort
avslutning/oppsummering om hva resultatene forteller, i forhold til min problemstilling Hva

er meningen med eSport?

| denne studien har jeg veert og gjort et feltarbeid for a se hva videregaende elever synes om
faget eSport som toppidrett i skolen, og dermed hvilken type leering faget bidrar med. Jeg har
ogsa, i all hovedsak, forsgkt a finne meningen med denne aktiviteten, ut i fra og sammenligne
den med idrett og deretter brukt idretts teori for & se om eSport gir disse elevene samme verdi
som idrett kan. Jeg har og pravd a forklare ordet mening og sett hvordan begrepet kan

konstrueres for bade individet og grupper.

Som Neumann og Steen-Johnsen (2009) sier, gir ulike typer idrett indre og ytre verdi. Ved
hjelp av GB har jeg vist til de ulike eksistensielle relasjonene eSport gir disse elevene, og
dermed konkludert med at aktiviteten kan bidra til (om ikke like mye) samme type verdi som
idrett. Denne typen verdi handler om mer enn selve aktiviteten som bedrives, i form av det a
veere et erfarende menneske (jeget) som har relasjoner til seg selv, naturen, samfunnet eller
andre. En idrett gir ngdvendigvis ikke mer verdi ut fra hvor hard den fysiske aktiviteten er
eller mengden fysisk trening, da burde fotball spillere ha lgpt alt fra sprint til maraton om det
var kun dette som ga verdi. Det blir derfor snevert a se pa eSport og konkluderer med at nar
aktiviteten er sittestillende vil den ikke kunne gi samme verdi som annen idrett. Denne studien
bekrefter at eSport er stillesittende, men langt fra «fysisk» fraveerende. Sett fra et
fenomenologisk perspektiv er ikke den mekaniske kroppen adskilt fra hjernen og alt vi gjer er

dasein og veeren i verden.

Leringen i faget virker a skje gjennom et praksisfelleskap. | og med at det ikke finnes
leerebgker om selve eSporten skjer mye av leeringen gjennom erfaring og delingen av dette
gjennom det praktiske og dialog. Elevene er medlem av et globalt felleskap og ogsa et
felleskap i klassen. Studien viser at det er mye god leering i situert leering, og andre fag kan ha
mye a lere av slike praktiske fag. Det vil nok vare avgjerende for fagets kvalitet og fremtid
hvorvidt leererne klarer a tilpasse og tilrettelegge for god lzering. Elevene ma og leere mer om
hva som sosiale konstruksjoner slik at det ikke oppstar en symbolsk vold. Miljget er veldig

preget av hierarki.



Faget har et stort fokus pa en helsediskurs, og ikke danningsdiskurs. Skolen ma kanskje innse
at et patogenetisk syn pa helse ikke ngdvendigvis bare bidrar positivt for eSport utgverne. Om
faget skal kunne viderefares til for eksempel kroppsgving ma man ikke ga i samme fellen som
andre idretter har gjort, hvor elever og larere har et for ensidig eller snevert syn pa hva faget
skal bidra med. eSport er en ypperlig arena til & kunne jobbe med ting som samarbeid og om
faget er lek preget. Det vil kunne bidra som (GB) sier til den sosiale lek hvor man pa en

ontologisk mate erfarer «Hva jeg kan gjgre», og dette kan tilrettelegges bedre.

Det er flere som mener at eSport ikke er og aldri kommer til & bli idrett, men et spill. Dette pa
grunn av dens fraveer av fysisk aktivitet. Dette er feil. eSport har per dags dato ikke
idrettsstatus i Norge og det er en stillesittende aktivitet. Men som vi ser fra flere (pot og gee)

gir en fenomenologisk vinkling pa spersmalet en annen forstaelse.

Det vil nok kreve mer enn denne studien for & overtale skeptikere til a tenke pa E-sport som
en idrett. Selv om den pernisigse stereotypen geimere forbindes med, kan kanskje en starre
diskusjon hva det i det hele tatt menes om det a veere en atlet eller drive med sport/idrett.
Filosofer kan senere da gi plass til identitetene og praksisfelleskapene som lages innenfor
Esport miljget for a finne ut hva som kan inkludere og ekskludere bade innenfor E-sport og

idretten.

Man kan fint velge & omtale E-sport som et separat felt, som mine informanter i hovedsak
gjorde. Den akademiske debatten om E-sport bgr ikke handle om dette,

CS er ikke laget for toppidrett men fungerer
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Jeg har valgt & se pa mening gjennom begrepet verdi, og bruke idrettsteori (men ogsa esport

teori) for & sammenligne det med mine observasjoner pa eSport. Jeg definerer mening. Jeg

sier om leering i PF (situert leering), og sier noe om toppidrett og om det dermed bgr/kan

viderefagres. Oppgaven er feminologisk inspirert hvor aktgren er i sentrum, derfor kvalitativ.

Meningen med idretten pa akter niva, gb og?

Husk a bruk rush falelsen i forhold til risiko sport.

Hvor sterkt et individ faler risiko vil variere, men det vil veere tilstede mest sannsynlig. Hvem

er vi til & si hva andre faler.

7.0 Vedlegg
7.1 Observasjonsguide
Elev Kategori Observasjoner Merknad
Helse: Patogenese Legger til denne

Salutogenese

kategorien etter
farste de forste

observasjonene.

E-sport som idrett:

Hierarki

Ferdigheter

Eksistensielle

Relasjoner:

Jeg — Meg
Jeg — Naturen
Jeg — Samfunnet

e Konkurranse




[ ]
Jeg — Deg
Vi mot dem

Leering: Praksisfelleskap
e Sosialt

e Clan

e Individet

Sprak

7.2 Intervjuguide
Skisse til intervjuguide

XXX Videregaende skole med valgfag eSport (Hva er meningen med eSport?)
Personlig

e Navn, klasse (skal anonymiseres i oppgaven)
e Har du andre aktiviteter/interesser utenom eSport?
e Har du drevet med andre idretter eller aktiviteter tidligere?

e Nar begynte du med eSport?

e Hvor mye spiller du?

e Harduenclan?

e Hvilken setup (PC + utstyr) har du?

Lek

e Husker du fgrste gangen du sa noen game? Hva tenkte/fglte du?

e Hva vekket interessen for eSport?

e Husker du fgrste gangen du selv spilte? Hvordan var det? Hvorfor startet du med eSport?
e Hvordan startet du? Sted? Klubb? Sammen med noen?

e Hva er ditt beste minne fra eSport? Hva skjedde da, hva betydde det for deg?



Sosialt

e Har du fatt nye bekjente gjennom eSport? Venner? Nar og hvor treffes dere?
e Er dusammen med disse ogsa utenom gaming? Hva gjgr dere da?

Identitet/image

e Hvilken betydning har det a vaere i eSport miljg for deg? Har du faste gamevenner?

e Det er en del ny forskning om gaming kan vaere idrett. Hva tenker du om dette og hvilken
status har eSport i skolen? Hvilken status har eSport generelt?

e  Er utstyr til pc eller spillet etc viktig?

o Kjgnn: Mest gutter? Hvorfor? Hva tror du? Kjgnnsforskjeller?

e Hvem ser du opp til innen eSport? Noen som har hgy status i denne gruppen? Hvorfor?

e Hvorfor driver du med gaming? Hvorfor ikke annen fysisk aktivitet?



7.3 Samtykke
INFO TIL ALLE SOM TAR eSPORT

Mellom xxx til xxx vil det forga en undersgkelse om eSport ved xxx. Dette er i forbindelse med en
masteroppgave i skolererettet utdanningsvitenskap (kroppseving og idrettsfag) ved Hggskolen i Oslo.

Temaet for oppgaven er eSport. Jeg gnsker a finne ut hvorfor folk driver med eSport, hva som er
drivkraften. Selv er jeg ikke aktiv innenfor eSport, men har drevet med konkurranse gaming siden jeg
selv var tenaring.

Jeg skal gjennomfgre et feltarbeid her i uke x. x — x februar , hvor jeg bade vil benytte meg av
deltagende observasjon og intervjuer. Det kan hende jeg tar kontakt for a spgrre om du har tid/lyst
til & bli intervjuet. Til de som blir med pa intervju vil spgrsmalene dreie seg om erfaringer,
synspunkter, meninger og opplevelser rundt det & drive med eSport.

Det er frivillig @ delta og man kan trekke seg fra studien nar som helst uten @ matte oppgi grunn!

Opplysningene vil bli behandlet konfidensielt og vil bli anonymisert, og ingen enkeltpersoner vil
kunne gjenkjennes i oppgaven. Evt. Lydopptak som blir gjort vil ogsa bli slettet ved prosjektslutt som
er 15.05.2018.

Studien er meldt til Personvernombudet for forskning, Norsk senter for forskningsdata AS.

Dersom det er spgrsmal eller gnskes ytterligere informasjon om prosjektet kan du ringe eller sende
en e-post. Det ogsa bare a ta kontakt med meg nar jeg kommer, om du vil sla av en prat.

Med vennlig hilsen

Patrick Nordheim Reppe Veileder Jens Birch
Gunnar Schjelderups vei 13e Pilestredet 42

0485 0OSLO 0167 OSLO
reppe88@gmail.com Jens.birch@hioa.no

+47 9502 04 41 +47 67 23 73 09
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Tillatelse til @ giennomfgre datainnsamling ved xxx videregaende skole.

Jeg har mottatt informasjon om studien «Meningen med eSport» og gir med dette tillatelse til at
prosjektet gjennomfgres ved Gausdal videregdaende skole innenfor de rammer som er skissert over.

NV e e e sanes

SIZNATUL: (et e s

TelefoNNUMMET: ..o e

Tillatelsen kan leveres til undertegnede, eller sendes per e-post eller post. Husk at det er lov 3
trekke seg fra prosjektet nar som helst i prosessen uten a matte oppgi grunn. Da vil all data som
evt. er samlet inn bli slettet og denne dataen vil ikke bli brukt i prosjektet! Dette gj@res skriftlig
eller muntlig til undertegnede.

Med vennlig hilsen

Patrick Nordheim Reppe Veileder Jens Birch
Gunnar Schjelderups vei 13e Pilestredet 42

0485 OSLO 0167 OSLO
reppe88@gmail.com Jens.birch@hioa.no

+47 9502 04 41 +47 67 23 73 09
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7.5 Min fgrforstaelse av E-sport
«Min bestevenn introduserte meg for LoL sommeren 2010. Jeg har alltid elsket a spille, siden

jeg bare var et barn har jeg alltid blitt slukt inn i slike verdener. Det & spille gir sosiale
relasjoner, enten man spiller sammen med noen i samme stue eller over internett. Men ogsa
neste dag nar du mater vennene dine pa skolen. Man spiller ikke et spill ingen har hgrt om,

eller i all hemmelighet, det ville ikke gitt mening. For noen blir spill altoppslukende.

Nar det kommer til det & sammenligne ulike typer spill med idrett, s& handler det om
meninger. Skillet ligger ofte pa det fysiske, men hvem bestemmer hvor lavt fysisk aktivitet en
idrett kan ha? Meninger endres over tid, det er mer naturlig & «kaste» bort tid pa
teknologiske duppeditter i 2017 enn i 1939, kanskje mest pa grunn av et annet verdensbilde
men ogsa fordi en iphone fenger mer enn en radio. Mine besteforeldre vil alltid vaere negativ
til spilling, det er & kaste vekk tid pa noe som ikke kan bidra med noe positivt. Likevel er de
hektet pa facebook, og selvfalgelig begeistret over flere tradisjonelle idretter og fysiske
aktiviteter. | Sgr-Korea er enkelte E-sport spill en nasjonalsport, i Norge har vi Langrenn og
Handball.

Makt spiller ogsa en stor rolle i folks meninger, bade bevisst og ubevisst. Det er en grunn til
at alle i Norge eier en iphone, kanskje noen en samsung. @konomi pavirker oss, uten at vi er
veldig bevisst over det. Store selskap forteller deg hva du skal kjgpe og hvor. eSporten er ogsa
blitt institusjonalisert. Store spilleselskaper som Blizzard, Valve og Riot bestemmer oss
hvilket spill som er mest populeert. Spillene deres er blitt en milliardindustri, og det de selv
tjerner mest pa er ikke salg av spillene men ekstra innhold til spillene (som ofte ikke gir noen
som helst fordel). Da Amazon kjgpte Twitch.tv (verdens stgrste stremmetjeneste for spill), ble
Jeff Bezos verdens rikeste mann. Dette er ting som gjar at store E-sport spill kanskje aldri vil
sees i et OL, for Blizzard og IOC aldri vil bli enig om det gkonomiske perspektivet, slik at det
er nok «lgnnsomt» for Blizzard. I tillegg er det fysiske sparsmalet, men kanskje mest et etisk

spersmal i forhold til voldelige spill (som er de mest populzre).

Konkurranse perspektivet synes det & vaere mer enighet om nar det kommer til diskusjonen
idrett vs spill. Dette gir mer mening spesielt i forhold til jeg mot deg relasjonen, og kanskje
mest vi mot dere. De siste 5 arene har eSport konkurransen blomstret fra  vaere lokale
turneringer til & bli et stort internasjonalt fenomen. 1 ar ble finalen i VM i LoL holdt i
Fugleredet i Beijing, og billettene ble revet bort pa timer. Noen eSport spill er blitt av skala

hvor de danker tradisjonelle idretters interesse i seertall. | falge Riot sine egne tall, sa 80



millioner den ene finale kampen, hvor de kun ma se seg slatt av Superbowl som genererer til

over 100 millioner seere.

E-sport, som idrett, bestar ogsa av en rekke ferdigheter eller «skills». Man ser at de mest
populere spillene er de som krever hurtige beslutninger i lgpet av kort tid. De beste E-sport
uteverne trener i 10 — 14 timer om dagen, dette er nok med pa a danne grunnlaget til deres
enorme skills som bidrar til & fa gjennomfart vinner strategien. Det er en spennende faktor
innenfor E-sport, hvor fysiske utmattelser blir fjernet. Det skaper ekstreme ferdigheter, og
dette har nok fart til at spillene i seg selv ma ga raskere og raskere. I tillegg bidrar
teknologien til at alt du gjer i spillet kan lagres for alltid, og du kan selv velge hvilket
perspektiv (farsteperson, tredjeperson etc) du skal analysere en kamp fra. For en amatar er
nok dette ogsa veldig laererikt, tenk vis du var inni hodet til Ronaldo eller Messi, og sa ting fra

deres gyne i reel hastighet.

Skills har mye med laering & gjare, og det vil vaere interessant i fremtiden a se ordentlig
forskning (for eksempel uavhengige ferdighetstester) pa hvilke ferdigheter en E-sport utaver
er god og darlig til i forhold til en fotball spiller. Men hva kan en som driver med E-sport i
skolen lare av det, og hva er positive og negative faktorer med dette som fag i toppidretten.
De som spiller et spill er medlem pa en eller annen méte av et sosialt felleskap, og det ma nok
tenkes a kunne gi bade positive og negative opplevelser. Dette er, uansett hvordan man ser og

vender pa det, en type Digital Literacy i skolen som stimulerer til en form for leering.

Nar det kommer til det etiske handler det nok ikke om fglelsen av vold for de som spiller slike
spill. En ungdom ser nok mer pa det som en prestasjon a skyte headshots enn at godfglelsen

kommer av a ta en form for liv. I tillegg til & adelegge friheten (som nar snowboard skulle inn
i OL) med det & drive med E-sport, a fa store spille selskap til a tjene noe pa det, og a tilpasse

spill av «voldelig» karakter, vil veere de sterste utfordringene E-sport inn i idretten vil mgte.

Det a veere del av en aktivitet eller samfunn gir verdi, og mening. Det er et sosialt felleskap
som bidrar til at man oppnar tilhgrighet. Jeg er egentlig ikke opptatt av a forsvare E-sport,
eller at det en gang skal bli akseptert som idrett. Jeg er mer opptatt av at de som driver med
det skal bli akseptert, og kanskje mest av alt unge mennesker skal bli tatt pa alvor nar det
kommer til deres interesser. Og at flere her til lands skal se de positive sidene det & spille kan

bety for de som driver med det.

Jeg er genuint interessert i E-sport og idrett og dette er unikt med meg. I forhold til

kompetansemalene i toppidrett gar jeg inn med en skepsis til hvordan E-sport skal fungere i



praksis i skolen. Men dette er det som gjer studien spennende, og jeg er overbevist om at jeg
bade vil finne svar som taler for og imot. Det jeg er 100% sikker pa er at jeg finner mening

blant de elevene som tar dette som valgfag.

Jeg hadde ikke fastsatt problemstillingen pa dette tidspunktet, sa farforstaelsen er litt mer

generelt om E-sport.



