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Abstrakt

Syftet med denna studie ar att utforska hur konsfordelningen ser ut pa gymnasiala e-
sportutbildningar samt ifall jamstélldhet &r en i av utbildningen. Bakgrunden till denna
studie ar den tydliga saknaden av kvinnliga figurer, bade som spelare och personal pa
evenemang. Pa senare tid har en forbattring setts och fler kvinnor har tagit plats inom e-
sporten, ofta da som kommentatorer eller streamers. Teorin som ligger till grund for
denna studie &r en blandning av Yvonne Hirdmans Genuskontrakt samt Grundad Teori
som tillsammans ger studien ett problem och en potentiell forklaring till problemet.
Metoden som anvants i studien ar semi-strukturerade intervjuer dér e-sportscoacher pa
olika gymnasiala utbildningar har intervjuats. Med hjélp av dessa intervjuobjekt hoppas
studien fa en stadig grund av vad som héander inom svensk e-sport nar det kommer till
jamstélldhet och konsfordelning inom omradet. Resultatet blev olika teman, trygghet,
trakasserier, intagningskrav och brist pa coacher som tillsammans kunde paverkar unga
tjejers intresse att delta inom e-sporten. Aven Hirdmans teori om Genuskontrakten
kunde identifieras och darmed bekraftas ligga som grund till problemen som studerats.
Samtliga utbildningar rapporterade om att arbete med jamstélldhet och kénsfordelning
ar problem som utbildningarna jobbar aktivt med for att tjejer ska kunna utéva e-sport

pa gymnasial niva.
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Abstract

The purpose of this study is to explore if e-sportsprograms in Swedish secondary
school’s work with equality and gender issues and if so, what is being done in the
schools? The background to this study is the noticeable minority of female presence in
e-sport, though it is slowly improving. The theory that this study bases itself in are a
mix of Yvonne Hirdmans Gendercontract and Grounded Theory that together will find
us themes and explanations as to why. The method that has been used in this study to
gather information is through semi-structured interviews together with e-sportscoaches
in Swedish secondary schools. The result of the study was that a few different themes
came forth from the interviews, all of these could be applied in some way together with
the Gendercontract. All schools in this study reported that they are very aware of the

problems and that equality and acceptance is a part of their educational plan.
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Tack

Jag vill tacka samtliga skolor och de som stéllde upp pa intervjuer och var allméant
hjalpsamma samt val bemotande. Utan deras hjalp hade denna studie aldrig kunnat
genomforas och vi hade an idag funderat pa varfor flickor, tjejer och kvinnor inte tar

samma plats inom e-sporten som mannen gor.
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1  Inledning

Inledningskapitlet &r en kort introduktion till bakgrund samt idégenerering for arbetet
och hur det kan kopplas till ett relevant idrottsvetenskapligt &ndamal.

E-Sporten &r en relativt ny ”sport” som under de senaste decennierna har vaxt
explosionsartat i popularitet och &r idag en av de snabbast vaxande sporterna i varlden
(Lokhman, Karashchuk, Kornilova, 2018). Med miljontals aktiva spelare dagligen i 100
tals olika spel sa som League of legends, Counter-strike och World of Warcraft har e-
sporten som rorelse en enorm paverkan pa omvarlden. Den 3e september 2022 var det
en miljon unika spelare aktiva under samma tidpunkt i spelet Counter-strike (Fragbite,
2022), dessa allt under ett och samma tillfalle. Kollar man méanadsvis kan man se
rapporter fran Riot Games som &r skaparna bakom det populara spelet League of
legends. Den 1a november 2021 gick Riot Games ut med att 180 miljoner spelare spelat

deras olika spel under oktober manad (Riot Games — Twitter, 2021).

E-sporten utkdmpas inte som vanlig sport, e-sporten utfors helt digitalt och utévarna
anvander sig av en stor mangd olika kontroller for att digitalt tdvla mot andra inom olika
traditionella sporter, konflikter, musik, dans med mera Exempel pa dessa kontroller kan
vara stora riggar som ska simulera en kupé i en bil eller olika arkadkabinetter. Den
vanligaste utrustningen ar dock antingen en handkontroll for konsoler samt horlurar

eller tangentbord, mus och horlurar for datorer.

Problemet som man enkelt kan uppmarksamma nar man kollar pa e-sports evenemang
ar den absoluta avsaknaden av kvinnliga utdvare, speciellt inom de hdgre ligorna och
serierna. Antalet kvinnliga deltagare kan skilja sig mycket fran spel till spel, exempelvis
finns det valdigt manga kvinnor som nar hoga nivaer inom spelet World of Warcraft
samtidigt som de inte syns till i nagot av de storre lagen eller féreningarna inom
Counter-strike. Inom World Of Warcraft kan vi se tjejer som spelar pa hogsta niva,
exempelvis Caroline "Naguura” som har varit en del av Method som é&r ett av de
absoluta topplagen. Method har fortsatt denna trend och har idag med franska Cruelladk
i sin laguppstéllning (Method, 2022). Inom Counter-strike kan man se farre kvinnliga
spelare pa toppniva. | den stora turneringen ESL ProLeague sasong 16 kan vi se att i 24
olika lag som stéller upp i turneringen, alla dessa med fem spelare var, &r samtliga av

dem man (ESL, 2022). Det kan sjélvklart ha manga forklaringar bakom sig, vissa spel



kan ha en storre dragningskraft beroende pa realism, mal och social miljé samt kultur
inom spelet. Avsaknaden av kvinnlig representants pa elitniva har sjalvklart inte gatt
obemérkt forbi och ESL ProLeague har dven startat en egen liga for damlag dar lagen
endast far besta av kvinnliga utdvare, kallad ESL Impact. Inom den nya damligan har
topplag sa som de bada skandinaviska giganterna NiP och Astralis bada startat damlag
for att delta i ESL Impact (NiP & Astralis, 2022).

| Sverige har vi pa olika stéllen i landet borjat starta upp olika utbildningar som har e-
sport som ett primart eller sekundart fokus. Problemformulering och fokus inom denna
studie kommer att ligga pa ifall e-sportsuthildningar behandlar och jobbar med fragor

som ror jamstalldhet och om sa skulle vara fallet, hur ser arbetet ut?

Varfor just detta problem kan anses som viktigt ar framst for att det har framkommit att
behandling som sexism (Castello, 2021) och krédnkande beteende &r vanligt inom vissa
av spelens kulturer. Detta kan i sin tur leda till att kvinnor véljer bort e-sporten fér andra
intressen eftersom de inte kdnner sig bekvama att delta i en miljoé dar de blir utsatta for
krankande beteende. Det borde komma som en sjélvklarhet att sport ska vara en 6ppen
plats for alla intresserade.



2  Syfte, Fragestillningar och Avgransningar
Kapitlet presenterar det generella syftet med studien, vilka fragestallningar som studien

har utgatt ifran samt vilka avgransningar som har valts for att begréansa.

Syfte
Syftet med denna studie &r att underséka hur svenska gymnasieskolor ser pa
jamstélldhet inom deras e-sportsutbildningar samt om de jobbar med jamstalldhet.

Fragestallningar

De fragestallningar som denna studie kommer utga ifran ar.
1. Hur ser det ut med koénsfordelningar pa gymnasiers e-sportutbildningar?
2. Hur/om de jobbar med att framja jamstalldhet?

Avgransningar

Denna studie kommer endast att beréra gymnasiala utbildningar i Sverige. Detta for att
en internationell studie inte kommer att fa plats inom den tidsram som har uppgetts.
Denna studie kommer framst att fa sin empiri fran tidigare forskning samt intervjuer

fran rektorer och larare inom de utbildningar som har valt att delta.

Studien kommer att vara uppdelad i tva kon, tjejer och killar. Detta for att studien inte
ska bli for bred eller komplicerad eftersom jag har en tidsbegrénsning for min
forskning.



3  Tidigare forskning

Kapitlet for tidigare forskning presenterar artiklar som redan har skrivits inom
naromradet for e-sport och ger en blick dver vad som kan ligga till grund for arbetets
problem.

3.1 Artikel 1: Making friends in online games: gender differences and designing
for greater social connectedness (Vella, Klarkowski, Turkay & Johnson, 2019)

I en artikel med mer fokus pa tjejer och kvinnor inom e-sport undersoks hur miljon
inom spelen kan upplevas av bade tjejer och killar samt skillnader som kan uppsta bland
de tva grupperna. Studien visar pa att det finns skillnader pa interaktioner for killar och
for tjejer. Killar kan komma undan med mer medan tjejerna utsatts fér misogyni, vilket
leder till att en storre press satts pa tjejerna att prestera och visa sig duktiga. En helt
annan press an vad killarna utsatts for. Detta forhindrar &ven tjejernas vilja att delta i
kommunikation och pa sa satt &ven missa chanser att utvecklas till skillnad fran killarna.
Aven kanslan av att vara i en osdker miljé namns och viljan till att knyta kontakter inom
spelvarlden forsamras nér tjejerna ar radda att utséttas for krankande beteende. Det
namns &ven att viljan till att knyta kontakter inom spelvarlden forsamras nér tjejerna &r

radda att utsattas for krankande beteende.

3.2 Artikel 2: Exploring the Contested Notion of Social Inclusion and Gender
Inclusivity within eSport Spaces (Hayday & Collison, 2020)

Annu i en artikel belyses giftig miljo. Forskarna gar in pd att det ar véldigt lite kvinnor
inom e-sportens organisationer och att dven detta kan paverka dynamiken mellan kdnen.
De namner ocksa de faktumet att inom manga spel anvénds direkt kommunikation i
form av en ”Voice chat”. Detta betyder att anonymiteten av ens kon férsvinner och
spelarna hor oftast pa rosten att deras medspelare ar kvinna eller man. Detta kan leda till
att trakasserier som riktas efter ens kon kan anvandas av spelare med dalig attityd.
Artikeln belyser dven att trakasserier inte bara riktas efter ens kén utan kan &ven riktas

efter ens etnicitet, nationalitet eller hudférg.

3.3 Artikel 3: Why do women watch esports? A social role perspective on
spectating motives and points of attachment. (Yu, Brizon & Bennett, 2022)
| en tredje artikel kan vi annu en gang lasa om hur e-sport har formats efter manliga

normer samt att e-sport och dess utdvare kan reflektera samhallet i olika omraden.



Studien beskriver hur man kollar pa e-sport for dess aggressiva natur medan kvinnor
foljer e-sport for andra anledningar, exempelvis for sociala mojligheter. Aven som
spelare uppfor sig man och kvinnor olika da kvinnor ofta tar en mer stodjande roll inom
spelen i stéllet for att gora som mannen och vardera mer personliga prestationer. Manga
av de exemplen som gavs i denna studie kopplade &ven forskarna till samhéllen runt om
i varlden dar kvinnor ofta har en mer stédjande roll inom manga sporter. Att kvinnor tar
en stodjande roll inom sport kan man &ven se inom motorsporten dar kvinnor ofta
anvands i roller som ”grid-girls” eller familjemedlemmar till de manliga férarna och

inte som tavlande (Matthews & Pike, 2015).

3.4 Artikel 4: Gender and the two-tiered system of collegiate esports (Taylor &
Stout, 2020)

I denna artikel diskuterar forfattarna om e-sporten inom amerikanska universitet. De
skriver om e-sportens framvaxt i Nordamerika och forfattarna beskriver hur miljon ser
ut pa olika e-sportklubbar samt universitetsprogram. | artikeln kommer forfattarna fram
till att e-sporten idag till stor del bestar av méan och maskulina normer. Forfattarna
namner dven att manga e-sportprogram ar direkt relaterade till teknologiska skolor som
redan har en véldig majoritet av manliga studenter. Fastén e-sporten fortfarande ar en
klar majoritet med manliga figurer bade som spelare och som kommentatorer, analytiker
och andra figurer runt om, namner forfattarna att kvinnor borjar ta mer plats inom e-

sporten och jobben runt om.

3.5 Artikel 5: Deep strike: playing gender in the world of Overwatch and the case
of Geguri (Choi, Slaker & Ahmad, 2020)

Denna artikel belyser de problem som professionella kvinnliga e-sportaren Geguri har
fatt utstd under sin karriar. Aven i denna artikel kan vi lasa om problemomraden som
tjejer utsatts for och den manliga dominansen inom e-sport. Problemomradena ar manga
och artikeln ndmner exempelvis hur vissa tjejer & motvilliga att anvénda Voice Chat for
att inte bli trakasserade eller hotade. Geguri som &r huvudfiguren i artikeln vittnar &ven
om att manga manliga spelare inte vill spela pa hennes lag efter att de far reda pa att det
ar en tjej som spelar. Trots dessa motgangar som tjejer utsatts for skriver forfattarna att

antalet kvinnliga spelare fortsatter att 6ka runt om i vérlden.



4 Teoretisk utgangspunkt

Detta kapitel forklarar vilken teoretisk utgangspunkt som har anvants i detta arbete for
att bearbeta empirin och skapat en teori till problemet.

4.1 Grundad Teori

Jag kommer att anvinda mig av Grundad Teori for att hitta olika sma “’koder” av empiri
som sedan kan kopplas samman till ett gemensamt félt och avslutningsvis dven en
slutteori.

Grundad Teori sker i flera omgangar av inhdmtad empiri samt analys av den inhdamtade
empirin. Eftersom jag ska utfora ett flertal olika intervjuer med personer som jobbar
inom gymnasieskolan kan jag darav samla in empiri vid intervjun, sedan analysera
speciella “koder” utifrén empirin och pé sé sitt fa en indikation vad problemet kan vara.
Sedan gor jag samma sak igen med nasta intervju, samla och analysera. Nu har jag tva
intervjuer och kan jamfora dem sida vid sida for att se ifall nagra av “koderna” kan
hittas i bada intervjuerna. Pa detta sétt kan jag fortsatta i omgang efter omgang av
intervjuer for att sedan avslutningsvis kunna hitta en gemensam eller ofta patalad
namnare, ett monster som da sedan kan pekas ut som ett problem och sedan kan
utvecklas till en ny teori (Lingard, Albert & Levinson, 2008, Urquhart, Lehmann &
Myers, 2009).

Exempel: Koder (Sarbehandling/kréankning) 1 Teman (Socialt).

Med hjélp av grundad teori kommer jag kunna halla mitt arbete 6ppet for nya tankar och
idéer och Grundad Teori passar valdigt bra for att generera teorier inom sociala
fenomen (Lingard, Albert & Levinson, 2008). Detta ar valdigt viktigt da mitt
problemomrade &r ganska brett och har enligt tidigare forskning en social aspekt att ta
hansyn till. Via tidigare forskning kan vi bade lasa och se att jamstalldheten ar ett
problem inom e-sport men vad &r bakgrunden till detta problem? Det finns indikationer
fran tidigare artiklar som pekar pa en rad olika forklaringar, men med hjélp av Grundad
Teori kommer studien att fa direkta svar fran intervjuer och sedan kunna hitta nya koder
som kan grunda ett svar samt utveckla en teori. Intervjuerna kommer att vara semi-
strukturerade vilket kommer ge en véldigt 6ppen yta for de intervjuade att sdga vad de
vill fa fram. Intervjuerna ska inte struktureras for att forsoka styra dem at nagot hall

eller problem som tidigare har pekats ut av tidigare forskning.



Den storsta faran med denna metod blir da min férmaga att inte fa tunnelseende pa en
eller ett par koder. Jag maste kunna tanka fritt runt samtliga intervjuer och inte spara in
pa ett speciellt narrativ som sedan da felaktigt blir utpekat som en kategori. Detta kan ge

studien ett vinklat resultat och leda till fel syn pa jamstalldhetsarbetet.

4.2 Genuskontraktet

Begreppet genus kommer ursprungligen fran engelskans ord “gender” som pa 70-talet
bdrjade anvandas av amerikanska och brittiskas kvinnoforskare. Genus anvands som
begrepp inom forskningen for att forklara icke biologiska skillnader mellan kdnen, det
vill sdga, skillnader som &r socialt utformade och inte ar beroende av biologiskt kon.
Biologiskt kon ar kompletterande till genus men forklarar i stéllet skillnaden pa manliga
och kvinnliga biologiska forutsattningar (Norberg & Ljunglof, 2003). Genus kan da
inom sport och idrott exemplifieras genom att kolla pa forvantningar som aterfinns i de
olika kdnen. Exempelvis forvantas pojkar vara mer tavlingsinriktade medan flickor
anses vara mer fokuserade pa den sociala aspekten av idrott (Larsson & Johansson,
2012).

Yvonne Hirdmans teori om Genuskontrakten (Hirdman, 2022) ar en teori som ofta
anvands i samhéllsstudier dér syftet &r att se skillnader mellan kénen. Hirdman
beskriver sin teori som att varje samhélle har ett “osynligt” kontrakt mellan konen.
“Kontraktet” ska inte forstds som en officiell overenskommelse mellan konen, det ska i
stéllet tolkas som en forestalining mellan mén och kvinnor nar det kommer till socialt
samspel. Férvantningarna forklarar for individerna i samhallet hur mén och kvinnor ska
bete sig mot varandra samt i olika situationer, exempelvis vilket kon som forvantas
arbeta pa ett specifikt jobb, vem som ska gora vad i relationer mellan konen, vilket
sprak som forvantas anvandas fran samtliga kon och hur kdnen presenterar sig sjalv
fysiskt. Detta “kontrakt” beteende fors sedan vidare 1 generationer och skapar normer

samt traditioner i samspelet manniskor emellan.

Inom sport har konen traditionellt varit uppdelade och ojamna. Detta kan bero pa olika
forklaringar fran sport till sport, exempelvis vilka sporter som tjejer eller killar forvantas
utdva och den biologiska skillnaden som generaliserar kdnen och gor att tavlingar
tillsammans kan bli svara att organisera pa ett rattvist satt. Bade biologiska skillnader

och samhéllsstrukturer kan da vara ansvariga for att den traditionella sporten ar sa pass



ojamn och uppdelad. Nar det kommer till e-sporten forsvinner majoriteten, om inte alla,
biologiska fordelar som man kan ha inom sport. Detta eftersom e-sporten utdvas med
hjalp av hardvara. Det kan jamféras med exempelvis motorsport dar utévarna anvander
sig av olika motorfordon. | motorsporten kan &ven fler kvinnor ses tévla tillsammans
med mannen pa olika nivaer och dven pa den absoluta toppen i nagra fall, exempelvis
Danica Patrick och Hailie Deegan inom NASCAR-serien eller Isabelle Galmiche som &r
kartlasare for Sébastien Loeb i WRC (WRC, 2022). Utjamningen av den biologiska
fordelen ger da upphov till att det sociala kan ta plats i centrum nar det kommer till

Genuskontrakten inom e-sporten.



5 Metod

Metodkapitlet forklarar hur jag har gatt till vaga i arbetet for att samla in empiri som
har varit grunden till min analys, diskussion och slutsats. Har diskuteras och motiveras
den metodtekniken som har anvants i arbetet.

5.1 Semistrukturerade intervjuer

Datainsamlingstekniken som jag anvénder mig av ar en kvalitativ metod som kommer
besta utav intervjuer med de ansvariga inom de utvalda organisationerna. Dessa
personer kan vara programansvariga, rektorer eller larare som arbetar inom programmet.
Anledningen till att jag valt en kvalitativ metod ar framst for att det inte finns allt for
manga utbildningar inom Sverige som har e-sport som ett val i skolan. Det kan vara
svart att gora en kvantitativ studie da det finns ungefar 40 utbildningar. Intervjuerna
kommer att vara semi-strukturerade och jag kommer anvanda mig av en intervjuguide
(Bryman, 2018) (Bilaga 1). Detta eftersom jag vill ha en sd 6ppen och fritankande miljo
som majligt for de intervjuade men dnda behalla ett fokus pa jamstalldhet. Samtliga
intervjuer kommer dven spelas in med de intervjuades samtycke. Samtliga
intervjuobjekt har fatt ta del av utkast fran empirin dér deras namn, skola de tillh6r och
vad som sagts i intervjun har presenterats. Dessa utkast har skickats ut till
intervjuobjekten for granskning av innehall. Detta for att undvika missrepresentation av
utbildningarna och for att ge lasaren en mer exakt bild av vad skolorna har att sdga om

studiens syfte.

Tre av fyra intervjuer utférdes en och en via ett Zoom-mote, som spelades in. Den
fjarde intervjun tillsammans med Glans utfordes pa plats i Vaxjo pa Teknikums
gymnasium i deras e-sportssal. Skillnaden mellan en intervju genomford pa plats och en
via Zoom ar svar att bedéma da bara en intervju genomfordes pa plats och de andra via
Zoom. Anledningen till att intervjun med Glans var markbart langre &n de andra kan ha
flera forklaringar, exempelvis var det den forsta intervjun som genomfordes. Glans har
aven ett otroligt engagemang nar det kommer till e-sport och Glans har jobbat aktivt
med bade andra elever fran Coaching och Sport Management programmet i Vaxjo och
aven med mig sjalv tidigare i min utbildning. Dahl har ocksa tidigare varit involverad i
liknande examensarbeten och detta kan sjalvklart ha bidragit till att Dahl & mer van vid
att arbete tillsammans med vart program och vet vilka vi dr som sokte efter

intervjuobjekt.



Intervjuerna har sedan bearbetats genom en transkribering dar jag skriver ordagrant ut
vad som har sagts i intervju. Detta for att fortydliga vad som kan komma att anvandas
till empiriskt underlag och for att undvika missrepresentationer genom klarhet i vad som

har sagts.

5.2 Dokumentanalys

Under studiens gang kom ett dokument fram fran Glans pa Teknikums e-
sportsutbildning. Detta dokument &r en rapport skriven av en organisation som aktivt
jobbar med jamstalldhet och inkluderingsfragor nar det kommer till svensk e-sport.
Glans har valt att anvénda sig av deras rapport som undervisningsmaterial i sin
utbildning och vid intervjun presenterade han rapporten for mig. Rapporten har i denna
studie anvants som sekundar empiri och inte tidigare forskning da jag inte var medveten
om rapporten innan forarbetet for denna studie var klar och for att en av skolorna i

denna studie utgar fran rapporten i deras undervisning.

Rapporten som heter Ga Tillbaka Till Koket — Varfor finns det inga tjejer i e-sport? som
ar skriven av Female legends, 2021. En dokumentanalys har genomforts for att kunna ta
ut empiriskt material och detta material har fatt en egen sektion inom empirikapitlet da
analysen gav en valdigt klar och tydlig bild av hur tjejers och kvinnors situation kan se
ut inom e-sportens varld som stamde bra 6verens med samtliga intervjuer. Analysen har
utgatt ifran Vastra gétalandsregionens analysmall som &r skapt for att se skillnader
mellan dokument inom varden och som é&r ett verktyg som identifierar ojamlikheter,
normer och forestallningar i texter och bilder (Kunskapscentrum, 2015). Just denna
mall anvéandes eftersom det finns likheter inom mallen och Female legends rapport i och

med fokuset pa jamlikhet och normer.

Dokumentanalys har bade for och nackdelar. Exempel pa fordelar kan vara att
dokumentet inte nddvandigtvis ar skapat for en forskningsuppsats och kan pa det sattet
undvika att ta parti i olika fragor. En annan styrka ar att det kan vara en bra utgang for
jamforelse till annat empiriskt material. Nackdelarna kan exempelvis vara att innehallet
kan vara felaktigt eller utdaterat. | denna studie har dock inte nackdelarna visats sig da

rapporten ar ett ar gammal och stamde bra dverens med 6vrig empiri.

10



6  Forskningsetiska dverviganden
Detta kapitel diskuterar kort forskningsetiska dvervagande som har anvants under

studiens gang.

Denna studie kommer anvénda sig av en frivillig intervju dar de tillfragade sjalva far
valja ifall de vill stalla upp pa en intervju. Detta for att de intervjuade ska kénna sig sa
pass bekvdma som mojligt. Detta &r en méjlighet for mig, min mening med denna studie
inte &r inte att peka ut enskilda utbildningar eller skolor for att vara samre eller battre an
andra. Denna studie ar till for att forsta hur gymnasieskolor generellt jobbar med
jamstalldhet inom e-sporten, alltsa inte att peka ut brister hos enskilda utbildningar och

skolor.

Skolorna kommer &ven att fa ta del av det empiriska materialet innan inlamning for att
se dver att inget har feltolkats av mig som student. Detta for att undvika
missrepresentationer som kan skada utbildningarna. Risken att missrepresentera anser
jag vara av stor vikt da det inte finns nagon vinnare vid feltolkningar, i detta fall kan det

aven stora vidare forskning inom omradet.

Studien har tagit hansyn till Vetenskapsradets atta allmanna regler (Vetenskapsradet,
2017)

1 Du ska tala sanning om din forskning.

2 Du ska medvetet granska och redovisa utgangspunkterna for din forskning.

3 Du ska 6ppet redovisa metoder och resultat.

4. Du ska 6ppet redovisa kommersiella intressen och andra bindningar.

5 Du ska inte stjala forskningsresultat fran andra.

6 Du ska halla god ordning i din forskning, bland annat genom dokumentation och
arkivering.

7. Du ska strdva efter att bedriva din forskning utan att skada manniskor, djur eller
miljo.

8. Du ska vara rattvis i din bedémning av andras forskning.

Intervjuerna har ocksa foljt efter Vetenskapsradets fyra huvudkrav (Vetenskapsradet,
2002), informations-, samtyckes-, konfidentialitets- och nyttjandekravet.

Intervjuobjekten blev kontaktade via mejl och tillfragade ifall de var villiga att stélla
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upp pa en intervju och forklara hur deras skola arbetade med studiens syfte som ocksa
forklarades i borjan av mejlet. Under intervjuns gang fick deltagarna sjalv avgora ifall
det var nagon av fragorna de inte var bekvama att svara pa, detta hande bara vid ett
tillfalle men intervjuobjektet var valdigt behjélplig och utan uppmaning, gav ett
ungefarligt svar som ocksa var ett tillfredstallande svar pa fragan. Samtliga av de
intervjuade var redan vid intervjutillfallet offentliga kontaktpersoner och representanter
for skolorna. Endast namn och skola &r den information som skrivits ut i denna studie,
ingen ytterligare information har inhamtats angaende intervjuobjekten. All insamlad
information fran intervjuobjekten &r strikt limiterad till bara denna studie och far inte

anvandas till andra andamal.
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7 Empiri & Analys

Empiri & Analys-kapitlet presenterar all empiri som har samlats in fran samtliga
intervjuer. Empirin kommer att analyseras direkt i detta kapitel med hjalp av den
teoretiska utgangen som presenterades i kapitel 4.

Empirin har samlats in genom att jag har genomfort semi-strukturerade intervjuer med
personer fran olika gymnasium runtom i Sverige. Dessa personer har varit programmens
coacher, ansvariga och ledare. Samtliga har mycket erfarenhet inom e-sport bade som
spelare och som coach. Av de 16 skolor som jag skickade ut forfragan till svarade fem
skolor att de var villiga att stalla upp pa en intervju, dock kommer bara fyra skolor att
vara med i empirin. Samtliga skolor som har valt att stalla upp i denna studie hittades
genom Gymnasium.se (Gymnasium, 2022) dér jag lankades vidare till skolornas egna
hemsidor och kunde dér sdka kontakt med ansvarig eller tranare i samtliga skolor. Fler
deltagande skolor hade sjalvklart givit studien ett stérre fortroende fér den genomférda

forskningen men svar uteblev fran manga av de tillfragade skolorna.

Féljande skolor och personer valde att stélla upp.

- Teknikum, Véxjo6. Linus Glans, utbildningsansvarig samt coach. Genomford 22-
04-2022. Tid, 30 minuter, 7 sekunder.

- Ebersteinska, Norrkoping. Jonas Dahl, idrottslérare inom e-sport. Genomfoérd
26-04-2022. Tid, 23 minuter, 33 sekunder.

- Hagstromska, Falun. Mats Nilsson, tranare inom e-sport. Genomférd 03-05-
2022. Tid, 24 minuter, 37 sekunder.

- LBS Kreativa gymnasiet, Stockholm Norra. Evert Holmsen, head coach e-sport.
Genomford 28-05-2022. Tid 19 minuter, 50 sekunder.

Samtliga intervjuobjekt var véldigt 6ppna nar det kom till fragorna som stélldes och
svarade sa gott dem kunde. Samtliga fragor som stalldes besvarades pa ett bra och

valutvecklat sétt.

7.1 Ojamn konsfordelning pa utbildningarna trots populart

Pa flera skolor ser ofta kénsfordelningen ojamn ut och har en majoritet av killar, vissa
av skolorna har lyckats fa en hogre grad av tjejer, dock &r det inte klart i denna studie
vad den exakta bakgrunden till det kan vara. En generell trend som ofta togs upp var att

tjejerna &r véldigt underrepresenterad Over lag inom e-sporten. E-sporten och dataspel
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blir ofta avbildad som en valdigt mansdominerad sport dar ett gang killar sitter i ett
morkt rum med gardinerna nerdragna och dricker Jolt Cola. Dock kénner manga av
skolorna att tjejerna borjar ta sig in mer och mer inom e-sport och acceptansen blir
generellt battre for tjejerna, dock gar denna process véldigt langsamt. Manga av
skolorna rapporterar ocksa att de lyckas fylla sina program med elever och vissa med

stor marginal.

- ... Utan problem, med minst lika mdnga reserver, sa att det dr inga problem att

fylla platserna, det dr jdttepopuldrt. Dahl, 2022

- Vi lyckas fylla var forstaarsklass varje ar, ... vi har att bra antal sékande och
det ser bra ut. Konsnormen mellan tjejer och killar, inte jattebra, vi har ett par
tjejer har i skolan och det ar jattekul men det ar en ganska stor klyfta dar med
splittringen pa antal tjejer och killar som bade soker och som &r har.” Holmsen,
2022,

Flera av skolorna ndmner dock att de vill ha in mer tjejer till e-sporten och
utbildningarna. Dahl fran Ebersteinska sager i sin intervju att just jamstalldhet och
vardegrundsarbete har varit en nyckelfraga sedan programmet startade 2016. Han
namner aven att intresset for jamstalldhet har véxt med aren och tjejer ar idag mer
accepterade inom e-sport.

Nedan presenterar jag fyra olika potentiella anledningar till att antagningar kan se ut

som dem gor.

7.2 Gymnasieskolor och tillgangliga program kan paverka

En av anledningarna till att tjejerna oftast inte soker sig till e-sportutbildningarna kan
vara som Dahl fran Ebersteinska tog upp i sin intervju, vissa av skolorna kan ha ett
storre fokus pa teknik och att da véljer tjejerna bort e-sporten for att i stéllet soka ett
annat program. Enligt statistiska centralbyran (SCB, 2022) &r teknikprogrammen ofta
ojamna nar det kommer till konsfordelning vilket gor att e-sportutbildningarna far en
dalig forutsattning till en mer jamn kénsfordelning ifall de ar kopplade till
teknikprogram eller teknikinriktade gymnasium. Pa LBS Stockholm Norra fanns
liknande problem dar skolan i sig har en ganska stor majoritet killar som gar pa

gymnasiet. LBS linjen dr estetiskt inriktad med kurser inom produktion och media, trots
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detta verkar e-sportlinjen inte lyckas fa in lika manga tjejer som killar. Kénsskillnader
pa e-sportprogrammet speglar da aterigen konsskillnader pa hela gymnasiet.

- ”... kan det vara de faktum att det &r sa pass manga killar som gar pa skolan,
det kan vara lite skrdmmande for tjejer som kanske ar lite bekvdmare med
jamnare 50/50 split eller lite mer tjejer, det kan ocksa vara en stor faktor i det
hela.” Holmsen, 2022.

- "Vara dominerande program pa skolan ar ju valdigt teknikstarka, redan pa
teknikprogrammet har vi svart att fa in tillrackligt manga tjejer, tyvarr ser de ut
sd pa mdanga skolor inom Sverige. ... I och med att skolan i sig har mindre eller
farre antal tjejer antal tjejer sa blir aven e-sporten och idrotten lidande av farre

antal tjejer som soker. Jag tror det dr en kombination ddr.” Dahl, 2022.

Pa Teknikum har Glans utvecklat utbildningen for att den ska kunna vara
anpassningsbar for eleverna och erbjuder da innehallet i utbildningen aven till tva andra
gymnasieskolor i Vaxjo. Detta alternativ kallas for Individuellt valt &mne och ger elever
fran andra skolor chansen att fa en utbildning inom e-sport. Detta val &r dock bara
tillgangligt for vissa utvalda program.

7.3 Intagskrav

Ett par av skolorna har valt att anvénda sig av ett intagskrav for det valda spelet som
eleven ansoker till. Pa Teknikum gymnasiet i Véaxjo har Glans valt att satta en
minimigrans pa vilka forkunskaper eleverna har. Detta for att da kunna bilda lag pa ett
bra satt utan att spelarna i laget ar pa helt olika nivaer. Pa utbildningens hemsida kan
man dven ldsa om vilka forkunskaper Teknikum forvéntar sig av de ansokande.
Liknande ar det pa Ebersteinska var Dahl motiverar detta val genom att jamfcra det med

en mer traditionell sport sa som ishockey.

- ”FOr att gora en extrem liknelse, det &r som att ansoka till hockeygymnasier
utan att kunna aka skridskor, det funkar inte. Du kan inte ansoka att ga
idrottsprofil e-sport inriktning Counter-strike eller League of legends om du

aldrig har sett spelet innan, det funkar inte heller. Dahl, 2022.”
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- "Vivill ha en minimigrdns for vilka forkunskaper till spelen som dem har ... vi
maste kunna bilda lag med eleverna ocksa, vilket gor att det kan inte var for
stora skillnader i forkunskaper ... Jag kan inte samla bdada lagen for att prata
taktiska, teoretiska delar pa en karta for att de befinner sig pa sa olika nivaer,
de &r lite som att jag undervisat i matte pa gymnasiet och arskurs fyra
samtidigt.” Glans, 2022.

De bada gymnasierna menar da att vissa baskunskaper bor vara obligatoriskt for att inte
ha for 1ag niva pa utbildningen.

Andra skolor har valt att inte anvénda sig av intagningskrav. Dessa skolor drar i stéllet
gransen vid sjalva spelets tavlingsscen. Som Mats Nilsson fran Hagstromska forklarar
det, spelet de ansoker till maste kunna spelas som e-sport. Med detta menas da att spel
som inte har en storre e-sportscen eller kanske dven helt saknar en, inte &r giltiga for att
ansoka till pa utbildningen. Nilsson ndmner ocksa samma poang som Glans sa i sin
intervju att utan intagningskravet pd forkunskaper sa blir det vildigt “spretig”
fordelning pa forkunskaper. Aven LBS har valt att inte anvanda sig av intagningskrav
dock har detta kommit upp och det finns en vilja inom utbildningen som garna ser det
implementeras.

Intagningskravet kan da vara ett exempel pa vad som satter stopp for vissa tjejer att
komma in pa en e-sportutbildning. I och med att tjejer &r en minoritetsgrupp nar det
kommer till e-sport kan man ocksa tanka sig att det finns farre tjejer som nar upp till
intagningskraven jamfort med vad det finns killar. Hade konsfordelningen bland spelare
generellt varit mer jamn inom e-sporten hade troligast ocksa intagningskravet varit en

lika stor faktor.

7.4 Olika spel och brist pa coacher

En annan anledning som kan spela in pa ansdkningar och antagningar &r vilka spel som
gymnasiet erbjuder. Det manga inte forstar nar de soker till ett e-sportgymnasium ar att
kanske inte alla spel finns tillgangliga pa alla gymnasier. Pa vissa av gymnasierna har
utbildningarna valt att bara utbilda eleverna i de spelen som de har coacher till, oftast
Counter-strike GO och League Of Legends. I intervjun med Glans gor han en liknelse
till traditionell sport, han séger att fran borjan var det tankt att han skulle tréna eleverna
i bade CSGO och LoL.
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- ”... Ni har anstallt en tranare i héjdhopp och sa tycker ni att jag ska trana dem
i kulstétning ocksa”. — Glans, 2022.

Glans gar sedan vidare och forklarar att det har varit ansokande till skolan som har sokt
spel som inte ar tillgangliga och da har fatt problemet att skolan inte kan erbjuda vad de
soker.

Pa LBS gymnasiet har skolan valt att erbjuda en plats pa utbildningen trots att det inte
finns tillgangliga coacher inom ens individuella spel. Eleverna far da forklarat for sig att
de ar valkomna att delta och att utdva sitt eget spel men att coaching inom det inte

kommer att kunna erbjudas.

- Vi har 5 e-sporter som vi sager att dem (eleverna) kan fa coaching i. Sen sa har
vara rektorer sagt att de far spela vilken e-sport de vill, men da kan vi séga att
vi i inte kan erbjuda na coaching i de. Holmsen, 2022

De elever som anda véljer att ga programmet utan en coach far dnda ta del av resterande
kurser som i sig ar vardefulla fér ndgon som utévar e-sport, exempelvis kost och traning
eller mentalt sunt utévande och traning inom spelet, som da ar lite mer generella kurser
som alla elever kan ta del av oavsett val av spel. Det finns tva ’faktorer” som da kan
spela in till varfor man har valt att géra som LBS, det forsta ar att programmet inte
enbart erbjuder elitsatsningar fastan det finns inom programmet samt for det andra ar
denna linje en medialinje som da &r ett estetiskt program. Likt samtliga skolor &r inte e-
sportutbildningarna strikta for bara elitsatsningar, detta gor LBS valdigt klart. E-sport
kan vara mycket mer &n bara sjalva utévandet, speciellt inom media och produktion.
Detta tank gar att jamfora med vanliga idrottslinjer, fastan man &r antagen till ett
idrottsgymnasium betyder det inte att alla som gar dér &r elitsatsande och vissa elever
kommer aldrig nd hoga nivaer. Var drar man da nivan for vad som &r e-sport?
Problemet med att skolor inte kan erbjuda utbildning i alla spel som finns gor att ifall
man spelar ett visst spel som inte &r sa populart kan det da handa att man inte kan
komma in pa en e-sportutbildning eller att man maste flytta till en stad och ett
gymnasium som erbjuder just det spelet man soker. Detta ger da skolor som
Hagstromska och LBS en fordel dar eleverna kan delta i kurser runtom fast coaching

saknas. Hur relevant ar coaching inom en speciell e-sport kan man da fraga sig?
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7.5 Trakasserier och Sexism

Sist men absolut inte minst uppmarksammades i intervjuerna att trakasserier och sexism
ar extremt forekommande for bada konen. Samtliga intervjuade var val medvetna om att
trakasserier var ett stort problem och att trakasserierna formar sig efter kénen.

Trakasserierna blev da valdigt sexistiskt inriktade, speciellt nar det kom till tjejerna.

- "Som man skulle jag sdga att, dven om det dr vildigt toxic niva for oss ocksa, sd
skulle jag sdga att vi aldrig 6verhuvetaget kan forestalla oss de dem (tjejerna)
gar igenom.” Dahl, 2022.

- ”Det ar en otrolig hemsk situation manga ganger for tjejer som utévar e-sport
av natt slag online, i sexism och liknande som kommer fran valdigt, valdigt

mdnga hdll. ... och det tror jag dr avskrickande.” Glans, 2022.

- 7... Det finns extremt mycket sexism och hat, det dr som en stor varbold. Jag
kéanner manga tjejer som spelar mycket men som exempel inte anvander sig av
voice-chat i olika spel for att blir de identifierade som tjejer sa finns det en
ganska stor risk, speciellt om det gar daligt (i spelet), att dem blir utsatta for
mycket otrevligheter av de andra spelarna. Och det &r inte bara 12aringar utan

de &r aven man i 30-ars aldern som ocksa beter sig som svin. ”” Nilsson, 2022.

- Vi tar bort skillnaden pa att vara kille och tjej och tar in det till e-sporten. ...
Blir du slagen i spelet av en tjej eller kille, det spelar ingen roll, du ska inte

behodva ta ut de &nnu mer bara for att du blev slagen av en tjej.” Holmsen, 2022.

Nilsson pa Hagstromska forstarker denna asikt genom att forklara det finns tjejer som
inte anvander voicechat i spelen eftersom de kan bli identifierade som tjejer, speciellt
om de gar daligt blir de utsatta for otrevligheter i form av trakasserier. Holmsen pa LBS
namner i sin intervju att det fortfarande finns en norm bland ménga killar att ’bli slagen
av en tjej” inte dr okej fastdn konsskillnader inom e-sport ar irrelevant och att killarna
som da lever i denna norm kan bli extra arga for att det da &r en tjej som slagit dem.
”Toxic” uppforande dr en term som ofta forekom i intervjuerna, med detta menas att
attityden, beteendet och ordvalen &r valdigt dalig. Kan i manga fall 6verséttas till
svenska med orden otrevlig, osmaklig eller elak. Toxic anvénds ofta inom spelens varld

som ett satt att beskriva daliga communitys. Dessa communitys kan ungefar dverséattas

18



till kultur och finns runtom i varje spel och kan skilja valdigt mycket. Vissa spel har en
mer valkomnande kultur medan vissa spel blir 6kanda for att ha en valdigt hard och
otrevlig kultur dar trakasserier ar mer forekommande. Toxic och otrevliga kulturer ar i
sig inte riktad efter ett visst kon men som framgar klart i intervjuerna &r att otrevligheter
latt riktas mot tjejerna och ofta bara for att de ar tjejer. Holmsen pa LBS som sjalv har
spelat professionellt, haller med om denna tanke att spel har olika kulturer. Enligt
honom kan &ldre spel ha en mer hard kultur eftersom det &r fran en tid dar jamstalldhet
och olika sorters miljo runt spelen inte var en lika relevant fraga som idag. Ex, Counter-
strike som &r ett gammalt spel som har tavlats med i snart 20 ar, kan ha fostrat en
gammal norm av hur en e-sportare ser ut och uppfor sig som idag kan ses som foraldrad.
Holmsen namner att manga Counter-strikespelare idag ar uppvéaxta med de gamla
proffsspelarna som Tommy “Potti” Ingemarsson och Emil ”HeatoN” Christensen som
bada var aktiva redan runt ar 2000, medan yngre spelare som ar intresserad av nyare
spel inte har dessa stjarnor inom sporten att se upp till och kanske formar en egen kultur
i sig. Emil "HeatoN” Christensen har efter sin professionella karridr blivit liknande en
ambassador for svensk e-sport och har varit i TV4s nyhetsmorgon (Youtube —
Nyhetsmorgon, 2015) dar han sjalv berattar om ndtmobbning och vad som kan ségas
inom e-sporten.

Anonymiteten pa internet kan vara en bidragande faktor till det daliga uppférandet. |
samtliga intervjuer namns det att spelarna ofta kan uppfora sig pa ett annat satt bakom
skarmen an vad de gor i verkliga livet. Vad som gor att spelaren gor detta kan i sig sjalv
vara ett forskningsprojekt men spekulationer finns om att anonymiteten kan vara

avgorande.

7.6 Konstant jobb med social miljo, trygghet och forstaelse

Samtliga gymnasier jobbar med jamstalldhet, vardegrundsfragor, gruppdynamik och
trygghet. Detta gor gymnasierna pa manga olika satt, exempelvis genom
inlAmningsuppgifter, foreldsningar, gruppévningar, projekt och foreldsningar med mera
Gruppdynamik, lagbygge och trygghet &r ett av de omraden som ofta forekommer i
intervjuerna. Samtliga gymnasier har designerade e-sportssalar dar eleverna kan umgas
och knyta nara band med varandra. P& Ebersteinska har e-sporteleverna en egen liten del
av skolan dar alla som gar utbildningen kan komma in. Val inne har eleverna tillgang

till sitt klassrum, loungeomrade, kyl, frys och mikrovagsugn, egentligen allt de kan
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tankas behdva och enligt Dahl pa Ebersteinska har detta lett till att en bra gemenskap

har skapats.

- “Pd vdr skola dir det sd att e-sportarna har ett eget litet omrade pa skolan dar
bara dem kan komma in med sin tagg. ... De har skapat en jdttebra och djup
gemenskap pa grund av sitt intresse da och att alla ar drivna inom e-sporten.”
Dahl, 2022.

Vardegrundsfragor ar ocksa en sjalvklar stapel i samtliga utbildningar och jobbas med
pa olika satt. Pa Teknikum visar Glans upp en rapport som ingar i deras undervisning.
Rapporten ar skriven av en grupp som heter Female Legends och jobbar med
jamstalldhet, vardegrund och likabehandlingsfragor. Rapport beskriver hur tjejernas
miljo ser ut inom e-sporten. Till denna rapport far sedan eleverna fragor som de ska
svara pa och diskutera, for att sedan lamna in. Mer om sjélva haftet kommer senare i
detta kapitel.

- "Jagvill inget hellre dn att fa in lite tjejer sd att de inte dr denna, ndr folk tittar
in, en sunkig grabbhdla med grabbig kultur, vi jobbar mycket med det. ...
jamstalldhetsfragan ar jatteviktigt, i skolan generellt skulle jag séiiga.” Glans,
2022.

Pa LBS namner Holmsen att det jobbas inom skolan med att fa tjejerna bekvama bland
ett stort gang killar. Han ndmner att e-sport fortfarande & mansdominerat och tjejerna
har fa forebilder att se upp till. Som tidigare namnt har dven LBS ojamn konsférdelning
inom skolan éver lag och han menar da att dven det kan vara en bidragande faktor och
han menar att det kanske finns tjejer som &r intresserade av e-sport men ar obekvama att
vara ensamma eller fa bland manga killar eller i en sa pass ojamnt fordelad miljo dar de
blir en ganska liten minoritet. LBS jobbar dock véldigt aktivt med att na ut till tjejer och
fa in dem till programmet, de jobbar mycket med estetiska &mnen som da gor att

programmet inte bara &r elitsatsningar inom e-sport utan &ven varlden runtom e-sporten.

- Vi gar igenom med konsnormer och hur vi gor i klassrummet. For att de ar ju
som sagt mansdominerat. (vi jobbar med) hur vi ska ta bort den stora klyftan
mellan tjejer och killar och hur far vi tjejerna att kénna sig bekvama néar det ar
20 killar runt 2 tjejer. Holmsen, 2022.
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7.7 Hur man beter sig online

Som tidigare ndmnts kan spelarna forandras ganska snabbt till det varre nar de sétter sig
framfor datorn. Har rapporterar aterigen samtliga skolor att arbete for hur man beter sig
online ar nagot som ingar i utbildningen och ar ett omrade som de maste arbeta med da
det kan vara latt for eleverna att uppfora sig pa ett daligt satt. Otrevliga kulturer var
nagot som forekom tidigare i min empiri men &r ocksa relevant har. Nilsson séager i sin
intervju att i vissa spel kan denna otrevliga kultur néstan ha normaliserats och han
namner ocksa att trygghet vid datorn &r en viktig punkt inom deras utbildning. Som
tidigare namnts delar dven Holmsen denna asikt att det kan finnas olika normer dar
vissa spel har en hardare norm. Aven LBS jobbar for att bryta dessa normer och
forsoker gora det genom att lara eleverna sunt utévande, exempel pa ett sunt utévande
ar att man jobbar med att inte ta ut sin ilska pa motstandaren och att daligt uppférande

inte dr accepterat, man forsoker i stallet fa eleverna att fokusera pa annat.

- "Vi har manga lektioner da vi gar igenom online beteende och varfér man gor
saker online som man inte skulle gor i person och ord man sdger. ... Vi
advokerar valdigt hart for att jamna ut online beteende och personbeteende och

att fa dem och se konsekvenserna dven online...” Holmsen, 2022.

- ”Hur vi beter oss online, de ska korrelera (stdmma in) med hur vi beter oss mot
varandra face to face, nar vi sitter i samma rum. Med vardighet och enkel
respekt bara.” Nilsson, 2022.

Anledningar till att dessa otrevliga kulturer runt spelen skapas ar manga, dock sa
poangterar Nilsson att nagot som kan ligga bakom detta ar att foraldrar slarvar med vad
barnen gor pa datorerna eller hur de uppfor sig nar de sitter och spelar. Nilsson gor en
liknelse mellan vanlig traditionell sport och menar att ifall barnen &r otrevliga eller
uttrycker sig krankande pa fotbollstraningen kommer det direkt en markering av vuxna,
antingen fran tranare eller foraldrar, att detta uppférande inte ar okej, medan inom
datorspelens varld kommer barnen undan med att vara otrevliga och uppféra sig hur de
vill samtidigt som de sallan far konsekvenser for sitt uppforande. Nilsson far dven
medhall fran Glans som ocksa uttrycker sin oro om att foraldrar slapper sina barn fria pa

internet att gora vad dem vill utan att de kontrolleras.
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Som ett ljus i morkret berattar dock samtliga program att man kan se en forbattring
bland eleverna i hur de uppfér sig online under tiden de gar i skolan. Skolorna
poangterar ocksa att det kan vara en del av en mansklig mognadsprocess att man lar sig
hur man ska uppféra sig, men skolorna hoppas daven att det arbetet de gér inom
utbildningarna kan vara en guide till eleverna som visar hur de inte ska uppféra sig och

hur man &r en god medspelare.

7.8 Dokumentanalys av Female Legends — Ga tillbaka till koket — varfor finns det
inga tjejer i e-sport? (Lind, Klefelt & Englin, 2021).
Female legends &r en forening for tjejer och ickebindra inom e-sport och gaming.
Foreningen grundades 2016 och erbjuder tjejer samt icke-bindra béattre forutsattningar
inom e-sport och gaming samt verkar som en plattform for en séker och socialmiljo for
deras malgrupp. Deras jobb riktar sig mot tjejer samt icke-binara och fokuserar pa att fa
in deras malgrupp pa en storre skala inom spelindustrin. Deras verksamhet gar ut pa att
starka deras medlemmars intressen och informera makthavare samt allmanheten om
tjejers och icke-bindras situation inom e-sport och gaming (Lind, Klefelt & Englin,
2021). Rapportens forord berattar om att Female legends skapades for att grundarna sag
att manga tjejer var otrygga i den sociala miljé som fanns inom e-sporten och grundarna
har aven de sjélva erfarenhet av detta. Rapporten tar avstamp i féljande fragor.

- Varfor slutar tjejer spela?

- De tjejer som finns i e-sportmiljon, varfor blir de inte proffs?

- Varfor ar de sa fa tjejer som jobbar med e-sport?

Rapporten &r offentligt material och gar att ladda ner gratis som PDF fran Female

legends hemsida (Female legends, 2022).

Rapporten har inhamtat sitt material genom att 130 tjejer i aldrarna 1326 ar har fatt

svara pa en enkat och detta har sedan sammanstallts.

- ”Hér ar ju tabeller, har ar utskrivna enkéatsvar och liknande fran denna rapport
som gjordes. Den &r jattebra men ocksa valdigt skrammande, att vi inte liksom

har kommit langre ”. Glans, 2022.

Rapporten tar upp exakt samma som samtliga skolor har rapporterat nér de kommer till

tjejernas miljo online. Eftersom denna rapport &r sa pass overensstammande samt en del
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av Teknikums undervisningsmaterial jag har valt att den ska fa ett eget kapitel som
forklarar hur den reflekterar samtliga skolors intervjuer nar det kommer till foljande
faktorer. Ojamn konsfordelning, trakasserier/sexism, social miljo, trygghet och hur man
beter sig online. Vart att tanka pa &r att denna rapport inte ar utformad ifran ett
skolperspektiv. Rapporten &r skriven utifran ett allmant och dversiktligt perspektiv pa e-
sport och jamstalldhetsfragor, darfor tar den inte upp fragor som finns inom skolorna,
exempelvis, intagningskrav, gymnasieprogram med mera Detta ar da bade positivt samt
negativt utifran ett empirifokus, ett par delar saknas men rapporten kan hjalpa oss att
sedan analysera vidare varfor skolorna redan arbetar med jamstélldhet och
konsfordelning.

7.8.1 Ojamn konsfordelning

Nar det kommer till konsfordelningen inom e-sport ser den olika jamn ut beroende pa
alder, bade hos tjejer och killar. Det vi kan se &r att hos tjejer faller intresset for e-sport
mellan aldrarna 12 och 18 ar (Lind, Klefelt & Englin, 2021). Detta gar da dven ut dver
gymnasietiden och kan vara en stor forklaring till varfor vissa e-sportutbildningar kan
ha svart att fa in mer tjejer inom programmet. Anledningen till detta fall i intresse hos

tjejerna, kan vara manga men vissa faktorer sticker ut lite extra.

7.8.2 Tjejers sociala onlinemiljo

| rapporten (Lind, Klefelt & Englin, 2021) uppger manga av tjejerna att de fran forsta
borjan kanner sig ensamma och har svart att komma in i gruppen och kénna sig trygga.
Ofta nar man spelar online s6ker man ensam eller ett par personer in till en match, sedan
fixar datorn resten at en och matchar en med andra spelare som sitter hemma pa sina
datorer, spelare man inte kanner i person. Tjejerna beréattar att de manga ganger forsoker
undvika uppmarksamhet och darfor véljer vissa av dem att anvanda kénsneutrala namn i
spelet eller liknande metoder for att skydda sig sjalva fran att de andra spelarna ska veta
att de spelar med en tjej. Det ar problem nummer ett. Problem nummer tva kommer néar
matcherna borjar och kommunikation kommer in i bilden. I manga spel anvander man
mikrofonen pa sitt headset for att kommunicera med sina lagkamrater om taktiker, vart
motspelarna &r eller annan viktig information som bor anvandas for att fa ett bra
fungerande spel, likt vilken annan sport som helst. | och med att tjejer och killar ofta har

olika roster kan de flesta spelarna avgora ganska snabbt ifall de spelar med tjejer eller
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killar. Manga tjejer uppger har att de ar valdigt motvilliga att anvanda mikrofonen for
att det kan avsldja dem och berétta for laget att de spelar med en tjej.
Ifall de blir upptéackta och laget far reda pa att de har en tjej med sig borjar en helt ny

varld av problem.

- “Det dr enda gdangen jag vdgar anvinda min mick, ndr jag vet att
jag ar battre an de i mitt lag. Da vet jag att jag kan sla tillbaka om

de borjar bli aggressiva.” Female legends, 2022.

- "Det kvittar vad dem (tjejerna) gor, sa far de hora nid-kommentarer fran 30-
talet, "gd tillbaka till koket”, "vem slippte ut dig?”, "vad gor du online?”, ”dr
din pojkvdn pa toaletten?” och diverse konsord och andra saker far de skriket
till sig. Ibland rdcker det att de bara oppnar munnen och sen sdger folk, “nej vi
mutear dig for du dr kvinna, vi vill inte prata med dig”. Vilket &r absurt att det

ar sa.” Dahl, 2022.

Nér tjejerna vél blir identifierade kan de utsattas for vad som helst éver mikrofonerna
eller inne i spelet. Ofta kommer det reaktioner baserat pa deras kon, nagot som aldrig
skulle hdnda om en kille hade pratat i mikrofonen i stallet. Dessa reaktioner kan vara
negativa, positiva eller neutrala, det viktiga ar att det sker. Det far manga tjejer att kanna
sig som en utstickare och singlar ut dem fran resten av laget. Tjejerna berattar att om
ens lag vet om att de spelar med en tjej kan tjejerna behdva spela extra bra for att
accepteras in i laget. Om de inte gor det eller spelar daligt kan alla former av verbala
trakasserier sldngas deras vdg men dven sinkande trakasserier inne i spelet. For att ge ett
enkelt exempel har vissa spel och matcher i Counter-strike ndgot som kallas “Friendly
fire”, vilket menas att man kan attackera sina lagkamrater inne 1 spelets vérld, vilket
ocksa betyder att man kan forstora for dem ifall man vill. Exempelvis kan en arg spelare
doda ens karaktér inne i spelet bara for att vara dum och ingen tycker om att bli dédad,
speciellt inte av dem som ska spela i ens lag, det ar ungeféar som att tackla sin lagkamrat

I ishockey for att denne missade en strafflaggning eller tog en utvisning.

Nér det kommer till verbala trakasserier finns det absolut inga grénser och vad som

helst mellan himmel och jord kan fa horas i ens headset. Allt fran sexistiska
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kommentarer om att kvinnor hor hemma i koket eller fragor om vems pojkvan de ar, till

bokstavliga hot av olika slag.

- “Gillar du ens att spela eller gor du det bara for att fa

uppmdrksamhet fran killar? "Female legends, 2021.

- “Exempel dr att jag inte borde spela pga att jag dr tjej, att jag
borde ga tillbaka till koket eller sexuella anspelningar. Det har

dven hdnt att mdn hotat med att vdldta mig.” Female legends, 2021.

Det finns ett ord som beskriver detta pa svenska och det & natmobbning. Natmobbning
ar inget nytt fenomen och ar bara inte kopplat till e-sporten, men tyvérr &r den aven
frekvent inom e-sportens varld. Pa tal om natmobbning kommer vi nu in pa problem
nummer tre. Natmobbning och trakasserier online kan folja en till verkliga varlden och
paverka ens liv socialt aven utanfor e-sporten. Det finns de tjejer som deltagit i
rapporten som séager att natmobbningen har paverkat dem i verkliga livet och att
trakasserierna har férandrat dem. Om nu tjejerna lyckas visa att de kan spela samt att de

garna ar battre, kan de anda finnas andra faktorer som fryser ut dem.

”Gatekeeping” dr ett annat hinder som tjejerna maste ta sig forbi. Med Gatekeeping
menas att man maste ha spelat manga accepterade “’gamer” spel och ha en bra kunskap
om dem. Exempel pa detta ar att gamers ofta, kanske aldrig, skulle acceptera mobilspel
sa som Candy Crush eller liknande som gaming. Man maste da ha kunskap inom bade
Counter-Strike 1.5 till nyaste uppdateringen av Global offensive, World of warcraft,
gérna sen The Burning Crusade expansionen eller tidigare och League Of Legends sen
sésong 2 av Worlds. Kan man inte nog mycket om de stora spelen eller ifall man inte
spelar “rdtt” spel kan man stdngas ute bara darfor.

Om vi nu séger att en tjej har klarat alla dessa hinder och spelar béttre &n killarna. Da
maste hon dven halla sin niva och inte falla ner i en prestationssvacka. Ifall tjejerna
underpresterar for den rankingen dem har kommer alla trakasserierna tillbaka. Det &r
manga tjejer som vittnar om att de har en konstant press pa sig att prestera och géarna
battre dn killarna. Det finns da enormt manga krav som maste uppfyllas for att tjejerna
ska accepteras och detta kan i sin tur vara enormt pafrestande psykiskt och kan leda till

att tjejer helt enkelt inte valjer att stka till e-sportsutbildningar.
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7.8.3 Ovriga faktorer som delvis eller inte framkom i intervjuerna
Foljande faktorer presenterades i rapporten fran Female legends och forekom i enstaka
intervjuer men inte i en majoritet. Detta kan da ge en indikation pa 6vriga

problemfaktorer.

Trygghet pa LAN. Ett LAN &r nar manga spelare samlar sig pa nagot evenemang,
exempelvis Dreamhack och spelar samt umgas nagra dagar tillsammans med andra
dataspelsintresserade. Har ndmns det att tjejerna ibland utsatts for ndrmanden av olika
slag fran killar fastan de bara ar dar for att spela. Arrangorernas vetskap och upplagg av
toaletter, sovsalar och liknande utgor en stor roll for tjejers trygghet. Manga av skolorna
i studien tar med sina elever till olika LAN och tavlingar for att méta andra skolor,

vilket gor att dven denna faktor kan vara relevant dven for e-sportutbildningarna.

Det namns att manga foraldrar an inte accepterar att deras déttrar spelar. Spel har lange
varit en mansdominerad fritid och normen har da blivit att kdpa spel, datorer och
konsoler till sina soner medan dottrarna far klader, smink och accessoarer. Det ar inte
alltid killarna i spelen som gor fel, dven folk runtom kan ocksa paverka ens utévande av

e-sport.

Stodjande roller i spelen. Detta namndes i nagra av intervjuerna, jag hade problem med
att formulera fragan och darfor var den inte med i intervjun. Tjejerna spelar ofta
stodjande positioner eller karaktarer inom spelen. Healer eller Support ar tva roller som
ofta associeras med tjejer, da de precis gor det som de heter. De helar laget nar laget ar
skadat samt ser till att de andra spelarna far nog med support for att kunna genomfara
sina uppgifter till maximal effekt. En liknelse till detta &r mellan forwards och backar
inom traditionella sporter. Forwards gor i manga sporter mer poang och mal &n backar,
ofta ar de ocksa mer populara fastan att backarna i manga sporter bér en extrem vikt i ett
fungerande lag. | vissa fall gor tjejerna sa att de sjalva valjer att ta sin roll i laget sist,
mycket for att de kanner press pa sig att det ar nagot som forvantas av dem och i vissa
fall ar det tyvarr ocksa sa. Denna faktor namndes av Nilsson i hans intervju dér han

forklarar att tjejerna ofta anpassar sig till olika stddjande roller.

- "Jag far kritik for att jag inte tar den rollen ingen annan vill ha.” Female

legends, 2021.
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- "Jag sjilv spelar mycket Dota (Defense of the Ancients) exempel, bade med
tjejer och killar och ofta, 90% av gdangerna sd dr tjejer supports (stodroll). ...
Min tes kring det hela, det finns en tydlig uppdelning mellan tjejer och killar
vilka roller dem tar, i alla fall i Dota, jag tror handlar jattemycket om att de ar
ett valdigt mansdominerat, det ar lite som att dem (tjejerna) far komma in i
varan varld, och dar vill man inte gora fel och man vill halla sig pa god fot med
alla och man &r radd for att géra bort sig for att det dr, dterigen, ganska toxic.”
Nilsson, 2022.

Streaming. Streaming ar valdigt nara relaterat till e-sport och manga av de stora
stjdarnorna inom e-sport streamar pa sidan om deras professionella karriar. Streaming
blir latt valdigt konstigt att forklara for folk som aldrig har hort talas om det. Kort
forklarat, spelarna sitter ofta med en webbkamera som streamar dem live samtidigt som
man ser deras skarm nar de spelar. Webbkameran ar mest dar for att lata publiken se
spelarens live reaktioner till spelets gang tillsammans med ljud fran spelet och spelarens
mikrofon. Det blir mer personligt pa detta satt samt att det ofta finns en inbyggd chatt
som publiken kan skriva i och prata med spelaren, dven den i realtid. Publikantalet kan
vara valdigt olika fran streamer till streamer beroende pé hur popular dem &r. Enligt
FragBite (FragBite, 2022) var ldaasperud den mest populdra svenska kvinnliga
streamern under april manad med 25 714 totalt kollade timmar. Jamfér man det med
den mest populéra svenska manliga streamern ar det CyrusTWO som hade totalt

210 277 tittade timmar. Problemet for tjejerna blir oftast deras kladsel. Det finns manga
personer som har valdigt starka asikter om vad en tjej ska ha for klader och pa detta vis
kan trakasserier och valdigt hemska saker riktas mot streamern. Aven tidigare nimnda
problem och trakasserier kan ses hér. Ifall tjejerna har en prestationssvacka kan &ven
folk anvénda sig av chattfunktionen for att trakassera streamern. Streaming kan aven
vara relevant da ingen av skolorna har uppgett att de exklusivt arbetar for elitsatsningar
inom e-sport. Skolorna beréttar om att det utbildar &ven i olika arbeten runtom e-sport,

exempelvis event och liknande dar streaming kan vara en del av evenemanget.

Tjej mot tjej. En liten men dven den relevant faktor &r att ibland lyckas tva tjejer hamna
i samma lag. Detta kan enligt rapporten (Lind, Klefelt & Englin, 2021) leda till att
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tjejerna borjar tdvla emot varandra eftersom ifall man inte &r battre dn den andra, ”d4 ar

man bade tjej och sdmst”. Det blir d&nnu ett tryck for att prestera i dessa situationer.

- "Om det finns tva tjejer sd behover man ocksad vara bdista tjejen, for annars dr
man inte bara tjej utan man ar ocksa samst. Och da ar man utsatt, fér da ar man

bade dalig oc tjej. ” Female legends, 2021.

Auvslutningsvis kan man summera tjejernas situation med ett citat som aterfinns i

rapporten.

- "l skolan &r man klassens UFO, hemma boér man hanteras varsamt for att man
“gdr igenom en fas”, och ndr man dntligen far stinga in Sig med sitt spel bli
man kickad for att man later som en 12-arig pojke.” Female legends, 2021.

Ett valdigt bra citat for hur det kan se ut for tjejerna. Manniskor &r olika och har olika
forutsattningar. Introverthet, brakigt hemma, daligt ekonomiskt eller kanske med en
ensamstaende foralder som behdver hjalp kan gora situationen an samre for dessa
ungdomar. E-sport som manga andra sporter kan anvandas som en flykt fran sin vardag
dar man far koppla bort verkligheten och se en annan varld. Till slut kanske vissa inte
har ndgonstans att vanda sig utan att konstant befinna sig i en fientlig miljo. Emil
”HeatoN” Christensen bevittnar sjdlv om hur han anvéande e-sporten for att fly
verkligheten d& han hade sjukdomar i sin familj som paverkade honom negativt
(Youtube — Malou Efter Tio, 2017).

Lyckligtvis har manga om inte alla e-sportutbildningar i Sveriges gymnasier insett just
detta och dessa utbildningar ser ut att gora mycket for att forbéattra situationen for
tjejerna. Samtliga av de intervjuade har verkligen poéngterat exakt hur illa det kan ga
for tjejerna inom e-sporten och samtliga har dven visat att de jobbar mycket med
vardegrunder, gemenskap och sammanhallning samt alla skolor har rapporterat om att

de ser en forbattring bland eleverna nar det kommer till uppférande och acceptans.

- “Det sker en jdttestor fordndring pad eleverna, men sen hur mycket det handlar
om tillhdrigheten till e-sport, det kan jag inte saga eller vilken roll jag som
trdnare har spelat. ... Mdnniskor utvecklas generellt som mest under dem dren,
de &r ju natt och dag. Men oftast kommer de ut med mer betydlig mycket mer

sjalvfortroende och dr mer sjdlvsdkra och vet var de sjdilva star.” Nilsson. 2022
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- "Det gor dem (utvecklas). Dels pa grund av kanske vad vi uthildar dem i, men
dels saklart kommer de ju en naturlig utveckling att en 15-aring vaxer till sig pa
tre ar och ar 18-19 nar de slutar gymnasiet, har ju fatt ett annat perspektiv pa
livet och hur man ska vara och vad som &r ratt och fel. Men framfor allt ocksa,
saklart, vad vi gar igenom, vad vi pratar om, det finns en definitiv utveckling for

individerna sen arskurs 1 till arskurs 3.” Dahl, 2022

- Vi far ju jobba rdtt sa mycket med sexism och liknande ndr de val satter sig i
den har sfaren nar de spelar en match och liknande. Och det satts i gang med
ganska sa daligt sprakbruk emellan at osv. Det ser jag ju hur det formas Gver tre
ar ju, och faktiskt forandras och forbattras. Dar vill man val pa natt satt ta nan
form av cred for arbetet man gér men ocksa saklart i deras mognadsprocess
osv.” Glans, 2022.

7.9 Jamforelse med tidigare forskning

Den tidigare forskningen som presenterades tidigare i uppsatsen stammer valdigt bra
overens med vad skolorna har rapporterat om. Sjalvklart ar tidigare forskning inte
fokuserat pa svenska gymnasieskolor, men en grund och forstaelse till varfor tjejernas
intresse inte dr nog starkt for att soka en e-sportsutbildning, kan skaffas genom att forsta

deras situation utanfor skolornas véaggar.

| artikel 1 (Vella, Klarkowski, Turkay & Johnson, 2019) som har anvénts till arbetet tar
forskarna upp exempelvis, skillnader i miljon for tjejer och killar, tjejers press pa att
prestera, tjejers taktik i att undvika kommunikation for att inte avsldja sitt kon samt att
tjejerna kan kanna sig otrygga att skaffa’/knyta band med andra spelare online. Dessa
exempel gar ocksa att ldsa i vad bada skolorna har sagt i intervjuerna samt att Female
Legends ocksa skriver om detta i sin rapport. Till stor del stammer denna artikel valdigt

bra dverens med resterande empiri.

Artikel 2 (Hayday & Collison, 2020) tar upp samma sak om att vissa kvinnor undviker
kommunikation for att inte avsloja sitt kon men artikeln tar &ven upp att e-sportvarlden i
stort &r valdigt ojamnt kdnsférdelad samt att tjejerna ofta anvands som kommentatorer

men har véldigt liten nérvaro i lagen som spelar. Slutligen tar de upp att trakasserier ser

29



olika ut beroende pa en rad olika faktorer, summeringsvis kan man saga att minoriteter
inom e-sporten far hora trakasserier riktade mot deras minoritetsgrupp, exempelvis
tjejer, HBTQ-personer eller beroende pa hudfirg. Aterigen, skolorna har tagit upp allt
detta i deras intervjuer, trakasserier mot tjejer och minoriteter forekommer ofta, tjejerna
undviker voice-chat for att inte avslOja sig samt att det saknas tjejer inom e-

sportsvarlden generellt men speciellt pa spelarniva.

| artikel 3 (Yu, Brizon & Bennett, 2022) pratas det om mansnormer och att manga
kvinnor inte riktigt vagar ta plats inom e-sporten, exempelvis att de tar platsen som back
I stéllet for forward for att inte ta for mycket utrymme. Mansnormer och mansdominans
inom e-sporten var en frekvent faktor som ofta férekom och detta dven pa skolornas
egna hemsidor. Artikeln menar ocksa att e-sporten reflekterar mycket den verkliga
varlden. Detta gar att se genom exempelvis Holmsens kommentar om att vissa killar
inte kan acceptera att bli ’slagen av en tjej” som i sig mest troligast kommer fran att
inom traditionell sport har killarna ett biologiskt férsprang fore tjejerna och darmed kan
man inte som kille “’bli slagen av en tjej”. Holmsen namner &ven i sin intervju att sa ar
det inte i e-sportsvérlden, har ar vi alla lika. Att tjejer tar stodjande roller inom e-sporten
forekom ocksa i nagra av intervjuerna samt att det aven speglar sig i verkliga vérlden
dar kvinnor ofta tar en stodjande roll till sin pojkvan eller man och dker med honom pa
tavlingar for att visa stod at honom eller bidra med moralstod pa sida om.
Summeringsvis kan man siga att den tidigare forskningen reflekterar manga av de koder
som hittades i intervjuerna. Det som fattades var ofta sadant som var relaterat till
skolans varld, intagningskrav, brist pa coacher och spel med mera Det var sjalvklart
forvantat att det skulle stimma men detta arbete blir &nda relevant da skolans aspekt
ocksa kommer in i ett forsok att forsta de laga antalen tjejer inom e-
sportsutbildningarna. Aven Hirdmans Genuskontrakt forekom ofta i den tidigare
forskningen da manga av artiklarna menar att e-sporten ar mansdominerad och flera av
spelens interna kulturer &r byggda av man for mén. Maskulina normer tenderar att vara
en stor del av dessa kulturer vilket i sig kan forsvara for tjejerna att ta sig in i spelen och

e-sporten.
7.10 Genuskontraktet inom e-sport

Utifran intervjuerna, Female legends och de identifierade omradena fran Grundad Teori

tidigare i kapitlet, kan det dras en tydlig korrelation mellan Genuskontrakten och social
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miljo for tjejer inom e-sport. Samtliga coacher som intervjuats vittnar om tjejernas
utsatta situation socialt inom manga olika spel. Holmsen namner att det finns gamla
normer inom e-sporten som talar mer till killar &n till tjejer och att det finns killar som
inte kan acceptera att forlora mot tjejerna inom e-sport. Dahl beskriver sexistiska
kommentarer som &r riktade mot tjejerna dar kommentarerna rotar sig i hur kvinnans
roll i hemmet eller samhéllet har varit. Female legends beskriver hur tjejerna utvecklar
olika strategier for att kdnna sig sakra. Aven Nilsson séager i sin intervju att tjejer kan ha
en tendens att anpassa sig efter killarna och ta en stodjanderoll i spelet utifran vad som
behovs i laget. Allt detta pekar da pa att det finns tydliga sociala normer inom e-sporten
som an idag férekommer fastan e-sporten dr en mer jamn sport dér de bada kénen kan

utdva den tillsammans, utan att biologiska forutsattningar ska hamma nagon av dem.

- 790% av gdngerna sd dr tjejer supports (stodroll).” Nilsson, 2022.

- ”Det kvittar vad dem (tjejerna) gor, sa far de hora nid-kommentarer fran 30-
talet” Dahl, 2022.

- 7 Vi gar igenom med konsnormer och hur vi gor i klassrummet. FOr att de &r ju

som sagt mansdominerat”. Holmsen, 2022.

Genuskontraktet (Hirdman, 1988) kan da konfirmeras inom e-sporten. Dock pratar
samtliga coacher om att det finns ett driv inom utbildningarna att bryta dessa kontrakt.
De intervjuade coacherna sager alla att arbetet med social miljo &r en del av
utbildningen dar eleverna far lara sig hur man ska jobba tillsammans, bygga ett lag och
uppfora sig pa ett ordentligt satt i spelet. Detta visar pa att man ar medveten om
problemet och ar villiga att jobba emot det for att valkomna mer tjejer till e-sporten och

pa sa satt jamna ut konsskillnader.

Genuskontraktet (Hirdman, 1988) kan ocksa relateras till andra faktorer inom skolan
exempelvis skolor med tekniska inriktningar. Enligt statistik fran SCB (SCB, 2022) kan
vi se att det ar ungefar 20% tjejer och 80% Killar inom tekniska gymnasiala program
lasar 2021/2022. Detta kan ocksa vara en grund till att konsskillnader kan vara stora
aven hos e-sportutbildningar. Dahl sé&ger i sin intervju att hela Ebersteinska gymnasiet

ar teknikinriktat och att detta kan vara en anledning till att tjejerna inte deltar i deras e-

31



sportutbildning. Dock &r detta inte ett definitivt svar. LBS har i stéllet sin e-
sportutbildning under deras estetiska program. Enligt SCB &r estetiska program ofta
populérare for tjejer med en liten majoritet, ungefar 60% mot 40%. Holmsen séger att
det finns tjejer inom deras e-sportprogram, dock sa uppskattar Holmsen uppdelningen

till ungefar 30% tjejer och 70% killar pa LBS e-sportprogram.
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8  Diskussion
| Diskussionskapitlet diskuteras vad som framkom ifran Empiri & Analys-kapitlet.

| dagens e-sport har tjejerna inte det latt. Det ar otroligt mycket faktorer som kan spela
in till just varfor tjejerna véljer bort e-sportsutbildningarna. Men det finns anda ett ljus i
tunneln. Samtliga skolor rapporterar att de ofta &r ojamnt fordelat mellan konen, att
intresset fran tjejer kan vara svalt men samtidigt rapporterar dem att det ar nagot de &r
val medvetna om och att det &r nagot de jobbar med, genom exempelvis véardegrunder,
gemenskap, trygghet och uppférande online. Det som ger en férhoppningar i denna
uppsats ar att skolorna &ven rapporterar att de ofta ser forbattringar i sina elever under
deras skolgang. Det tyder pa att en forandring bland elever och e-sportare faktiskt sker.
Att denna forandring sjalvklart inte bara kan krediteras till utbildningen, sjalvklart ar det
ocksa individen som mognar, men utbildningen hjalper sakerligen till att forma samt
visa végen for eleverna.

Utifran de sju koder som jag kunde para ihop med hjalp av Grounded Theory (Lingard,
Albert & Levinson, 2008) fran intervjuerna tycker jag dnda att skolorna gor bra ifran
sig. Sjalvklart kan en storre studie bland tjejer som ar elever pa e-sport program och
tjejer som ska soka till gymnasiet, komma till stor nytta. Hela denna studie ar egentligen
en grupp manliga coacher som har gett sin version av vad de tror om varfor tjejerna ofta
valjer att inte ga en e-sportutbildning. Vi har dock tidigare studier och rapporter som

aterspeglar det vi har lyckats komma fram till, helt fel ute kan vi inte vara.

Genuskontraktet (Hirdman, 1988) visade sig ocksa frekvent i samtliga intervjuer och
manga kallor pekar pa att detta &r ett stort problem for att fa in mer tjejer till e-sporten.
Samtliga skolorna var medvetna om problemet hur man ska bete sig online och detta ar
en del av utbildningen. Coacherna har valt att gora pa olika satt exempelvis genom
uppgifter eller om att samtala om problemet. Viktigt ar att coacherna belyser problemet

och att eleverna forstar att detta ar nagot som maste andras.

Diskussion om funna Koder och formation av Teman
8.1 Intagningskrav
Skillnaden mellan de skolor som har intervjuats ar delad i mitten. Tva av skolorna har

valt att satta en kunskapsniva pa vad som behdvs for att kunna borja. Denna
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kunskapsniva namns i intervjuerna att den inte ar speciellt hdg, ofta ar det
grundlaggande kunskaper samt ett visat intresse som behdvs. Detta kan ses som rétt och
riktigt da bade Glans och Dahl har valdigt bra argument for det. Glans menar pa att lag
blir svara att skapa samtidigt som Dahl séger att i vanliga idrottsgymnasier, exempelvis
ishockeygymnasium, kan man inte bara komma dit utan att kunna aka skridskor och
sedan paras ihop med dem som spelat hela sitt liv, det funkar helt enkelt inte. Att det &r
grundlaggande kunskaper som behdvs ar rétt och riktigt i sig, men samtidigt, hur ska
man fa den andra biten? Ett visat intresse, speciellt nar de kommer till tjejer. | Female
Legends rapport beréattas att manga tjejer tappar intresse eller spenderar hélften av sin
tid bakom skdrmen med att utveckla strategier, antingen for att undvika att avsloja sitt
kon eller for att kunna bevisa sig battre an Killarna, eller &ven andra tjejer.

Samtidigt valjer tva andra skolor att inte anvanda sig av intagningskrav och eleverna
behdver har inte visa upp tidigare kunskaper inom spelen. Utifran mitt eget perspektiv
kan detta ocksa vara en legitim e-sportsutbildning. Allt beror helt enkelt pa var man drar
gransen for vad som réknas som en e-sportsutbildning och detta kan vara en ganska fri
tolkning. Vissa spel &r dven singel-player, exempelvis Heartstone eller Starcraft 2, de
vill sdga, man tavlar en mot en, ungefar som féktning eller dragracing. Nu har man helt
plotsligt inget lag att sinka med sina icke existentiella skridsko-kunskaper. Vart drar
man nu gransen? Svaret pa det skulle jag i egen mening séga ar vid grundlaggande
kunskap. Har man aldrig sett sporten innan har man aldrig haft intentioner att tavla i den

och har darfor inte nog visat intresse for att kunna utfora e-sporten.

8.2 Olika spel och brist pa coacher

Ett problem som finns hos manga skolor ar att det finns en begransad expertis pa vad
lararna kan coacha inom. Ett av gymnasierna hade en elev som skickade in ansokan att
denne ville utéva e-sport inom spelet Formel 1. Simracing som det kallas har en enormt
stor e-sportsscen, trots detta har jag annu inte stétt pa en skola som kan erbjuda
coaching inom detta spel. Simracing &r ocksa en valdigt speciell e-sport, det behdvs
oftast mer an bara tangentbord och data mus, det kan behdvas en enorm ’rig” for att
simulera en bil.

Men hur viktigt &r en coach? Speciellt viktigt eftersom de flesta skolor har relativt unga
program jamfort med traditionella sporter och manga av toppspelarna i dagens e-sport ar
kanske egenlérda, ett gymnasieprogram fanns kanske inte som erbjudande nér de
spelarna var i gymnasiealdern. E-sport akademier kan man klart och tydlig se startas
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upp runtom i varlden. Stora lag sa som Vaxjo Lakers, Lulea HF och Skellefted AIK som
exempel, har egna e-sportlag som har startats upp for nagra ar sen. Dessa lag betalar for
att spelarna pa egen hand eller med en coach ska fortsatta att utvecklas och representera
laget. Men vissa av spelarna har inte en e-sportsbildning i sitt forflutna. E-
sportsutbildningar kan kanske komma undan med att inte ha coacher till alla spel.
Samtliga utbildningar har ocksa stor fokus pa andra omraden runtom e-sporten,
exempelvis fysisk hélsa och mentalt sunt utdvande av sin e-sport. Dessa omraden kan
sjalvklart hjalpa en elev som &r antagen till utbildningen att utvecklas inom sin e-sport
fastan eleven kanske inte har en coach for sitt spel.

Som vi ser har e-sporten en identitetskris och det ar for 6vrigt en valdigt ung sport, dar
allt ar mojligt. Men just definitionen av en e-sportsutbildning ar véldigt spretig och det
ar svart att saga vad som &r ratt och fel. Det ar mycket upp till vad skolorna och

utbildningen sjélva vill uppna som styr hur utbildningen ser ut.

8.3 Gymnasieskolor och tillgangliga programs paverkan

Som har rapporterats fran bade Ebersteinska och LBS sa kan gymnasieskolorna och
gymnasieprogrammen sjélva paverka ifall tjejer soker sig till utbildningar eller inte. Det
ar inget nytt att det ofta kan finnas fa tjejer inom tekniska program pa gymnasial niva.
Att det finns fa tjejer som soker sig till tekniska program kan ha med gamla normer att
gora, tekniska program har forr varit mer mansdominerade, valdigt likt industri och
fordonsprogrammen. Ifall programmen pa skolan inte &r tilltalande sa blir det da latt for
tjejerna att valja bort e-sporten ifall de inte vill lasa tekniska program.

Markligt nog rapporterar LBS om att det finns en avsaknad av tjejer fastan det &r ett
estetiskt e-sportprogram. Estetprogrammen brukar vara mer populdra hos tjejer men i
detta fall menar Holmsen att sjalva skolan ar mycket teknikfokuserad och att killarna ar
generellt manga fler dven pa de andra programmen. Detta kan ge tva effekter. Effekt ett
ar att det finns mindre tjejer inom deras e-sport program pa grund av att det helt enkelt
finns mindre tjejer pa deras skola. Effekt nummer tva kan aven paverka effekt nummer
ett. Nummer tva menas att en sa ojamn konsfordelning kan ha en avskrackande effekt
pa tjejerna. Med det menas inte att killarna beh6ver vara dumma eller uppfora sig illa.
For vissa tjejer kan det vara jobbigt att vara ensam eller i en extrem minoritet bland alla
killar. Om vi i stallet vander pa problemet och satter en manlig e-sportare bland en
massa tjejer, ska vi da tro att denne kommer kanna sig speciellt trygg och inkluderad?
Detta exempel &r valdigt generellt dragen men det &r samtidigt vart en fundering. Det ar
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en svar situation men som alla skolor ocksa har sagt i sina intervjuer, sammanhallning,

gemenskap, vardegrunder och inkludering &r en stor del av deras utbildning.

8.4 Trakasserier, trygghet och hur man uppfor sig bakom skarmen

Till sist den absolut storsta orsaken, trakasserier, trygghet och uppférande bakom
skarmen. Tjejerna har bristande intresse redan innan gymnasiet, kanske det kan bero
mycket pa vilken miljo de utsatts for online och kanske ar det darfor de inte nar upp till
intagningskraven. Olika spel och brist pa coacher. | empirin pratades det om olika
kulturer inom olika spel, tank om gymnasiet man vill ga pa bara har de spelen som man
vet har en otrevlig kultur inom sig? Som namnt i empirin erbjuder vissa utbildningar
bara ett visst antal spel, &ven héar kan intresset forsvinna for tjejer att ta sin e-sport in i
skolan. Ojamn konsfordelning pa skolorna och programmen. Aven hir handlar det om
trygghet och kénslan av att vara inkluderad. Att vara ensam tjej och ha i baktanken att
man maste prestera extra for att bli accepterad dr nog svart nar man sitter hemma i sitt
rum, an svarare kan det vara i en datasal omgiven av killar.

Som tidigare ndmnt jobbar samtliga program med just dessa problem. De har alla visat
en klar och tydlig forstaelse att detta ar ett problem som finns i e-sportens varld. Att
identifiera ett problem och forsta att det ar just, ett problem, ar det forsta stegen till
forbattring. 1 och med skolornas redan utformade arbete sa kan man klart séga att de
redan har natt en langre bit in i processen att gora e-sporten &n mer jamstalld och
valkomnande. De gar sjélvklart inte obelonade for de jobbet skolorna lagger ner pa
dessa problem. Aterigen ndmner jag den ensamma lagan i morkret som &r att samtliga
av skolorna rapporterar om forbattrat uppforande bland elever under deras skolgang.
Det visar att skolorna kan ha utvecklat en strategi for att gora e-sporten mer
valkomnande och forhoppningsvis dven mer attraktiv till kommande elever.

Fastan jobb med jamstalldhet, vardegrunder och inkludering verkar vara frekventa och
viktiga amnen bland de intervjuade skolorna har jag svart att hitta dessa pa hemsidorna
hos dvriga gymnasieskolor. E-sportutbildningarna flaggar ofta stolt med att de inte bara
sitter framfor datorerna och att de faktiskt motionerar, lyfter vikter samt l&r sig om kost.
Sjalvklart ar detta ocksa en viktig del i en sddan sport som e-sport, men avsaknaden av
inkludering och vardegrundsarbeten pa manga skolors hemsidor &r lite oroande,
speciellt nar vi nu har kommit fram till att miljon online kan vara extremt bristande och

oattraktiv. Samtliga skolor i denna studie ndmner antingen jamstélldhet, trygghet eller
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mental traning pa deras hemsidor, vilket ar gladjande. Men ibland far man lasa mellan

raderna, vad betyder egentligen mental traning inom e-sport?

8.5 Faktorer utanfor utbildningarnas rackvidd

Det finns dven utomstaende faktorer som skolan inte har nagon kontroll dver och kan ha
ett valdigt problem att paverka. Dessa dr da att e-sport ar en cybersport, man spelar inte
alltid med personer man kanner. | manga spel paras vi i Sverige ihop automatiskt med
andra manniskor runtom i Europa och kanske dven i varlden i vissa fall. Daligt
uppforande och trakasserier behover da inte nddvandigtvis komma fran andra svenska
e-sportare som finns runtom i e-sportutbildningarna. Manga ganger nar man blir
forolampad och trakasserad kan det vara personer fran andra lander som kanske har en
annan kultur, livsstil, varderingar eller avsaknad av e-sportutbildningar. Denna faktor
kan diskuteras i ar och dagar men den &r anda vard att namna for att ge en forstaelse at
l&sare som inte &r insatt i e-sportens varld.

En annan faktor ar dock som nagra av skolorna namnde, foraldrars paverkan. Foraldrar
och vuxna kan gora mycket mer for att skapa en battre e-sport. Bade genom acceptans
att ens dotter &r intresserad av dataspel och som véagledare nar de hor eller ser att deras
barn uppfor sig pa ett daligt satt framfor datorn. En 16sning till detta problem ar saklart
att starta upp mera foreningar eller utbildningar déar vuxna kan lara upp barnen i yngre

aldrar hur man uppfor sig online.

37



9  Slutsats

| detta kapitel presenteras den slutsats som framkommit fran arbetet och en diskussion
om ifall syftet samt fragestallningarna har uppfyllts presenteras.

Alla skolorna i studien har lyckats att identifiera problem inom bade e-sporten och
skolans varld som kan spela in pa den ojamna konsfordelningen. Alla har dven borjat
jobba for att bekampa den ojamna konsfordelningen dar bade acceptans och inkludering
ar viktiga delar av skolornas e-sportutbildningar. Antalet skolor som var med i denna
studie gor att detta arbete kan vara lite missvisande da det var fa skolor som valde att
stalla upp pa en intervju. Anledningarna till detta kan vara manga, men jag &r ytterst
tacksam till alla som visade intresse och erbjod denna studie en inblick pa hur
konsfordelningen och arbetet med det ser ut inom skolorna. Darfor kan denna studie
inte heller vara ett definitivt svar pa hur andra e-sportutbildningar behandlar
konsfordelning och arbetet med jamstélldhet. Gladjande var att ett par andra skolor som
tackade nej till att medverka anda visade intresse for studien och bad mig skicka dem
det. Detta visar att pa nagon niva finns det dnda skolor utanfor studien som &r
intresserade av detta problem och vill 1&sa mer om det.

En annan punkt inom skolorna som blir lite diffust &r var man drar gransen och
definitionen av e-sport. Man far kanslan av att e-sport &r en lite for stor kategori for att
bara ha en sorts linje. Ingen av skolorna uppger att de bara har elitsatsningar eller bara
fokuserar pa att utveckla coacher eller kommentatorer inom e-sport. Manga av skolorna
har en valdigt bred programutformning dar eleverna far en stor frihet att antingen
elitsatsa eller e-sporta pa sin egen niva och sedan kanske utveckla sig pa andra omraden
inom e-sporten, exempelvis som coach, kommentator eller streamer. Att belysa andra
positioner inom e-sporten forutom som spelare kan vara en viktig del for att fa in fler
tjejer inom e-sporten. 1 tidigare forskning kan vi lasa om hur fler och fler kvinnor tar
plats inom e-sporten som figurer runt om exempelvis som kommentator, streamers eller
analytiker. Ifall fler kvinnor tar plats kan &ven forebilder skapas och de yngre tjejerna

kan fa en forebild att strava efter och finna motivation genom det.
Mina fragestallningar som var foljande.

- Hur ser konsférdelningen pa gymnasiala e-sportutbildningar ut?

- Hur jobbar utbildningarna med att framja jamstalldhet?
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Dessa har bada fatt sina svar i denna studie. Konsfordelningen &r ojamn men for de
skolor som &nda stallde upp visar den har studien hur de jobbar pa skolorna. Det get
hopp att aven andra skolor jobbar lika hart med jamstalldhet och att framtiden for e-

sport forhoppningsvis kommer att bli mer jamlik.
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Bilagor

1.  Bilaga A Grundmall for intervju

. Vad heter du och var jobbar du?

1.1 Presentera utbildningen, vilka spel erbjuder ni?

1.2 Vad ar utbildningens mal?

Hur ser det ut med s6kande/antagna, Hur manga per arskull ungefar?

2.1 Hur ser konsfordelningen ut?

2.2 (Ifall ojdamnt) Tankar om det? Finns det en anledning till det?

2.3 (Ifall olika spel) Finns det skillnad fran spel till spel med tanke pa
kdnsindelning.

. Jobbar de aktivt med fordelningen?

3.1 Hur ser det arbetet ut?

3.2 Har man sett nagon framgang?

. Fragor speciellt for utbildningen

(Olika beroende pa uthildningens presentationer pa deras hemsidor)

Kan jag kontakta dg efterat ifall ytterligare fragor framkommer?
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