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Abstrakt 

 
Syftet med denna studie är att utforska hur könsfördelningen ser ut på gymnasiala e-

sportutbildningar samt ifall jämställdhet är en i av utbildningen. Bakgrunden till denna 

studie är den tydliga saknaden av kvinnliga figurer, både som spelare och personal på 

evenemang. På senare tid har en förbättring setts och fler kvinnor har tagit plats inom e-

sporten, ofta då som kommentatorer eller streamers. Teorin som ligger till grund för 

denna studie är en blandning av Yvonne Hirdmans Genuskontrakt samt Grundad Teori 

som tillsammans ger studien ett problem och en potentiell förklaring till problemet. 

Metoden som använts i studien är semi-strukturerade intervjuer där e-sportscoacher på 

olika gymnasiala utbildningar har intervjuats. Med hjälp av dessa intervjuobjekt hoppas 

studien få en stadig grund av vad som händer inom svensk e-sport när det kommer till 

jämställdhet och könsfördelning inom området. Resultatet blev olika teman, trygghet, 

trakasserier, intagningskrav och brist på coacher som tillsammans kunde påverkar unga 

tjejers intresse att delta inom e-sporten. Även Hirdmans teori om Genuskontrakten 

kunde identifieras och därmed bekräftas ligga som grund till problemen som studerats. 

Samtliga utbildningar rapporterade om att arbete med jämställdhet och könsfördelning 

är problem som utbildningarna jobbar aktivt med för att tjejer ska kunna utöva e-sport 

på gymnasial nivå.  

 

Nyckelord 

E-sport, Jämställdhet, genus, likabehandling, gymnasium, trygghet, sexism. 
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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. 

 

Keywords 

E-sports, equality, gender, equal treatment, secondary school, comfort, sexism. 
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Tack 

Jag vill tacka samtliga skolor och de som ställde upp på intervjuer och var allmänt 

hjälpsamma samt väl bemötande. Utan deras hjälp hade denna studie aldrig kunnat 

genomföras och vi hade än idag funderat på varför flickor, tjejer och kvinnor inte tar 

samma plats inom e-sporten som männen gör.  
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1 Inledning 
 

Inledningskapitlet är en kort introduktion till bakgrund samt idégenerering för arbetet 

och hur det kan kopplas till ett relevant idrottsvetenskapligt ändamål. 

 

E-Sporten är en relativt ny ”sport” som under de senaste decennierna har växt 

explosionsartat i popularitet och är idag en av de snabbast växande sporterna i världen 

(Lokhman, Karashchuk, Kornilova, 2018). Med miljontals aktiva spelare dagligen i 100 

tals olika spel så som League of legends, Counter-strike och World of Warcraft har e-

sporten som rörelse en enorm påverkan på omvärlden. 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 tillfälle. Kollar man månadsvis kan man se 

rapporter från Riot Games som är skaparna bakom det populära spelet League of 

legends. Den 1a november 2021 gick Riot Games ut med att 180 miljoner spelare spelat 

deras olika spel under oktober månad (Riot Games – Twitter, 2021). 

  

E-sporten utkämpas inte som vanlig sport, e-sporten utförs helt digitalt och utövarna 

använder sig av en stor mängd olika kontroller för att digitalt tävla mot andra inom olika 

traditionella sporter, konflikter, musik, dans med mera Exempel på dessa kontroller kan 

vara stora riggar som ska simulera en kupé i en bil eller olika arkadkabinetter. Den 

vanligaste utrustningen är dock antingen en handkontroll för konsoler samt hörlurar 

eller tangentbord, mus och hörlurar för datorer. 

 

Problemet som man enkelt kan uppmärksamma när man kollar på e-sports evenemang 

är den absoluta avsaknaden av kvinnliga utövare, speciellt inom de högre ligorna och 

serierna. Antalet kvinnliga deltagare kan skilja sig mycket från spel till spel, exempelvis 

finns det väldigt många kvinnor som når höga nivåer inom spelet World of Warcraft 

samtidigt som de inte syns till i något av de större lagen eller föreningarna inom 

Counter-strike. Inom World Of Warcraft kan vi se tjejer som spelar på högsta nivå, 

exempelvis Caroline ”Naguura” som har varit en del av Method som är ett av de 

absoluta topplagen. Method har fortsatt denna trend och har idag med franska Cruelladk 

i sin laguppställning (Method, 2022). Inom Counter-strike kan man se färre kvinnliga 

spelare på toppnivå. I den stora turneringen ESL ProLeague säsong 16 kan vi se att i 24 

olika lag som ställer upp i turneringen, alla dessa med fem spelare var, är samtliga av 

dem män (ESL, 2022). Det kan självklart ha många förklaringar bakom sig, vissa spel 
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kan ha en större dragningskraft beroende på realism, mål och social miljö samt kultur 

inom spelet. Avsaknaden av kvinnlig representants på elitnivå har självklart inte gått 

obemärkt förbi och ESL ProLeague har även startat en egen liga för damlag där lagen 

endast får bestå av kvinnliga utövare, kallad ESL Impact. Inom den nya damligan har 

topplag så som de båda skandinaviska giganterna NiP och Astralis båda startat damlag 

för att delta i ESL Impact (NiP & Astralis, 2022).  

  

I Sverige har vi på olika ställen i landet börjat starta upp olika utbildningar som har e-

sport som ett primärt eller sekundärt fokus. Problemformulering och fokus inom denna 

studie kommer att ligga på ifall e-sportsutbildningar behandlar och jobbar med frågor 

som rör jämställdhet och om så skulle vara fallet, hur ser arbetet ut? 

 

Varför just detta problem kan anses som viktigt är främst för att det har framkommit att 

behandling som sexism (Castello, 2021) och kränkande beteende är vanligt inom vissa 

av spelens kulturer. Detta kan i sin tur leda till att kvinnor väljer bort e-sporten för andra 

intressen eftersom de inte känner sig bekväma att delta i en miljö där de blir utsatta för 

kränkande beteende. Det borde komma som en självklarhet att sport ska vara en öppen 

plats för alla intresserade. 
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2 Syfte, Frågeställningar och Avgränsningar 
Kapitlet presenterar det generella syftet med studien, vilka frågeställningar som studien 

har utgått ifrån samt vilka avgränsningar som har valts för att begränsa. 

 

Syfte  

Syftet med denna studie är att undersöka hur svenska gymnasieskolor ser på 

jämställdhet inom deras e-sportsutbildningar samt om de jobbar med jämställdhet.  

 

Frågeställningar 

De frågeställningar som denna studie kommer utgå ifrån är. 

1. Hur ser det ut med könsfördelningar på gymnasiers e-sportutbildningar? 

2. Hur/om de jobbar med att främja jämställdhet? 

 

Avgränsningar 

Denna studie kommer endast att beröra gymnasiala utbildningar i Sverige. Detta för att 

en internationell studie inte kommer att få plats inom den tidsram som har uppgetts. 

Denna studie kommer främst att få sin empiri från tidigare forskning samt intervjuer 

från rektorer och lärare inom de utbildningar som har valt att delta. 

 

Studien kommer att vara uppdelad i två kön, tjejer och killar. Detta för att studien inte 

ska bli för bred eller komplicerad eftersom jag har en tidsbegränsning för min 

forskning. 
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3 Tidigare forskning 
 

Kapitlet för tidigare forskning presenterar artiklar som redan har skrivits inom 

närområdet för e-sport och ger en blick över vad som kan ligga till grund för 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 på tjejer och kvinnor inom e-sport undersöks hur miljön 

inom spelen kan upplevas av både tjejer och killar samt skillnader som kan uppstå bland 

de två grupperna. Studien visar på att det finns skillnader på interaktioner för killar och 

för tjejer. Killar kan komma undan med mer medan tjejerna utsätts för misogyni, vilket 

leder till att en större press sätts på tjejerna att prestera och visa sig duktiga. En helt 

annan press än vad killarna utsätts för. Detta förhindrar även tjejernas vilja att delta i 

kommunikation och på så sätt även missa chanser att utvecklas till skillnad från killarna. 

Även känslan av att vara i en osäker miljö nämns och viljan till att knyta kontakter inom 

spelvärlden försämras när tjejerna är rädda att utsättas för kränkande beteende. Det 

nämns även att viljan till att knyta kontakter inom spelvärlden försämras när tjejerna är 

rädda att utsättas för kränkande beteende. 

 

3.2 Artikel 2: Exploring the Contested Notion of Social Inclusion and Gender 

Inclusivity within eSport Spaces (Hayday & Collison, 2020) 

Ännu i en artikel belyses giftig miljö. Forskarna går in på att det är väldigt lite kvinnor 

inom e-sportens organisationer och att även detta kan påverka dynamiken mellan könen. 

De nämner också de faktumet att inom många spel används direkt kommunikation i 

form av en ”Voice chat”. Detta betyder att anonymiteten av ens kön försvinner och 

spelarna hör oftast på rösten att deras medspelare är kvinna eller man. Detta kan leda till 

att trakasserier som riktas efter ens kön kan användas av spelare med dålig attityd. 

Artikeln belyser även att trakasserier inte bara riktas efter ens kön utan kan även riktas 

efter ens etnicitet, nationalitet eller hudfärg. 

 

3.3 Artikel 3: Why do women watch esports? A social role perspective on 

spectating motives and points of attachment. (Yu, Brizon & Bennett, 2022) 

I en tredje artikel kan vi ännu en gång läsa om hur e-sport har formats efter manliga 

normer samt att e-sport och dess utövare kan reflektera samhället i olika områden. 
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Studien beskriver hur män kollar på e-sport för dess aggressiva natur medan kvinnor 

följer e-sport för andra anledningar, exempelvis för sociala möjligheter. Även som 

spelare uppför sig män och kvinnor olika då kvinnor ofta tar en mer stödjande roll inom 

spelen i stället för att göra som männen och värdera mer personliga prestationer. Många 

av de exemplen som gavs i denna studie kopplade även forskarna till samhällen runt om 

i världen där kvinnor ofta har en mer stödjande roll inom många sporter. Att kvinnor tar 

en stödjande roll inom sport kan man även se inom motorsporten där kvinnor ofta 

används i roller som ”grid-girls” eller familjemedlemmar till de manliga förarna och 

inte som tävlande (Matthews & Pike, 2015). 

 

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

Stout, 2020) 

I denna artikel diskuterar författarna om e-sporten inom amerikanska universitet. De 

skriver om e-sportens framväxt i Nordamerika och författarna beskriver hur miljön ser 

ut på olika e-sportklubbar samt universitetsprogram. I artikeln kommer författarna fram 

till att e-sporten idag till stor del består av män och maskulina normer. Författarna 

nämner även att många e-sportprogram är direkt relaterade till teknologiska skolor som 

redan har en väldig majoritet av manliga studenter. Fastän e-sporten fortfarande är en 

klar majoritet med manliga figurer både som spelare och som kommentatorer, analytiker 

och andra figurer runt om, nämner författarna att kvinnor börjar 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 

fått utstå under sin karriär. Även i denna artikel kan vi läsa om problemområden som 

tjejer utsätts för och den manliga dominansen inom e-sport. Problemområdena är många 

och artikeln nämner exempelvis hur vissa tjejer är motvilliga att använda Voice Chat för 

att inte bli trakasserade eller hotade. Geguri som är huvudfiguren i artikeln vittnar även 

om att många manliga spelare inte vill spela på hennes lag efter att de får reda på att det 

är en tjej som spelar. Trots dessa motgångar som tjejer utsätts för skriver författarna att 

antalet kvinnliga spelare fortsätter att öka runt om i världen. 
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4 Teoretisk utgångspunkt 
Detta kapitel förklarar vilken teoretisk utgångspunkt som har använts i detta arbete för 

att bearbeta empirin och skapat en teori till problemet. 

 

4.1 Grundad Teori 

 

Jag kommer att använda mig av Grundad Teori för att hitta olika små ”koder” av empiri 

som sedan kan kopplas samman till ett gemensamt fält och avslutningsvis även en 

slutteori. 

Grundad Teori sker i flera omgångar av inhämtad empiri samt analys av den inhämtade 

empirin. Eftersom jag ska utföra ett flertal olika intervjuer med personer som jobbar 

inom gymnasieskolan kan jag därav samla in empiri vid intervjun, sedan analysera 

speciella ”koder” utifrån empirin och på så sätt få en indikation vad problemet kan vara. 

Sedan gör jag samma sak igen med nästa intervju, samla och analysera. Nu har jag två 

intervjuer och kan jämföra dem sida vid sida för att se ifall några av ”koderna” kan 

hittas i båda intervjuerna. På detta sätt kan jag fortsätta i omgång efter omgång av 

intervjuer för att sedan avslutningsvis kunna hitta en gemensam eller ofta påtalad 

nämnare, ett mönster som då 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 (Särbehandling/kränkning) 🡪 Teman (Socialt). 

 

Med hjälp av grundad teori kommer jag kunna hålla mitt arbete öppet för nya tankar och 

idéer och Grundad Teori passar väldigt bra för att generera teorier inom sociala 

fenomen (Lingard, Albert & Levinson, 2008). Detta är väldigt viktigt då mitt 

problemområde är ganska brett och har enligt tidigare forskning en social aspekt att ta 

hänsyn till. Via tidigare forskning kan vi både läsa och se att jämställdheten är ett 

problem inom e-sport men vad är bakgrunden till detta problem? Det finns indikationer 

från tidigare artiklar som pekar på en rad olika förklaringar, men med hjälp av Grundad 

Teori kommer studien att få direkta svar från 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 väldigt öppen yta för de intervjuade att säga vad de 

vill få fram. Intervjuerna ska inte struktureras för att försöka styra dem åt något håll 

eller problem som tidigare har pekats ut av tidigare forskning. 
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Den största faran med denna metod blir då min förmåga att inte få tunnelseende på en 

eller ett par koder. Jag måste kunna tänka fritt runt samtliga intervjuer och inte spåra in 

på ett speciellt narrativ som sedan då felaktigt blir utpekat som en kategori. Detta kan ge 

studien ett vinklat resultat och leda till fel syn på jämställdhetsarbetet.  

 

 

4.2 Genuskontraktet 

 

Begreppet genus kommer ursprungligen från engelskans ord ”gender” som på 70-talet 

började användas av amerikanska och brittiskas kvinnoforskare. Genus används som 

begrepp inom forskningen för att förklara icke biologiska skillnader mellan könen, det 

vill säga, skillnader som är socialt utformade och inte är beroende av biologiskt kön. 

Biologiskt kön är kompletterande till genus men förklarar i stället skillnaden på manliga 

och kvinnliga biologiska förutsättningar (Norberg & Ljunglöf, 2003). Genus kan då 

inom sport och idrott exemplifieras genom att kolla på förväntningar som återfinns i de 

olika könen. Exempelvis förväntas pojkar vara mer tävlingsinriktade medan flickor 

anses vara mer fokuserade på den sociala aspekten av idrott (Larsson & Johansson, 

2012). 

 

Yvonne Hirdmans teori om Genuskontrakten (Hirdman, 2022) är en teori som ofta 

används i samhällsstudier där syftet är att se skillnader mellan könen. Hirdman 

beskriver sin teori som att varje samhälle har ett “osynligt” kontrakt mellan könen. 

“Kontraktet” ska inte förstås som en officiell överenskommelse mellan könen, det ska i 

stället tolkas som en föreställning mellan män och kvinnor när det kommer till socialt 

samspel. Förväntningarna förklarar för individerna i samhället hur män och kvinnor ska 

bete sig mot varandra samt i olika situationer, exempelvis vilket kön som förväntas 

arbeta på ett specifikt jobb, vem som ska göra vad i relationer mellan könen, vilket 

språk som förväntas användas från samtliga kön och hur könen presenterar sig själv 

fysiskt. Detta “kontrakt” beteende förs sedan vidare i generationer och skapar normer 

samt traditioner i samspelet människor emellan.  

Inom sport har könen traditionellt varit uppdelade och ojämna. Detta kan bero på olika 

förklaringar från sport till sport, exempelvis vilka sporter som tjejer eller killar förväntas 

utöva och den biologiska skillnaden som generaliserar könen och gör att tävlingar 

tillsammans kan bli svåra att organisera på ett rättvist sätt. Både biologiska skillnader 

och samhällsstrukturer kan då vara ansvariga för att den traditionella sporten är så pass 
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ojämn och uppdelad. När det kommer till e-sporten försvinner majoriteten, om inte alla, 

biologiska fördelar som män kan ha inom sport. Detta eftersom e-sporten utövas med 

hjälp av hårdvara. Det kan jämföras med exempelvis motorsport där utövarna använder 

sig av olika motorfordon. I motorsporten kan även fler kvinnor ses tävla tillsammans 

med männen på olika nivåer och även på den absoluta toppen i några fall, exempelvis 

Danica Patrick och Hailie Deegan inom NASCAR-serien eller Isabelle Galmiche som är 

kartläsare för Sébastien Loeb i WRC (WRC, 2022). Utjämningen av den biologiska 

fördelen ger då upphov till att det sociala kan ta plats i centrum när det kommer till 

Genuskontrakten inom e-sporten. 
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5 Metod 
Metodkapitlet förklarar hur jag har gått till väga i arbetet för att samla in empiri som 

har varit grunden till min analys, diskussion och slutsats. Här diskuteras och motiveras 

den metodtekniken som har använts i arbetet. 

 

5.1 Semistrukturerade intervjuer  

Datainsamlingstekniken som jag använder mig av är en kvalitativ metod som kommer 

bestå utav intervjuer med de ansvariga inom de utvalda organisationerna. Dessa 

personer kan vara programansvariga, rektorer eller lärare som arbetar inom programmet. 

Anledningen till att jag valt en kvalitativ metod är främst för att det inte finns allt för 

många utbildningar inom Sverige som har e-sport som ett val i skolan. Det kan vara 

svårt att göra en kvantitativ studie då det finns ungefär 40 utbildningar. Intervjuerna 

kommer att vara semi-strukturerade och jag kommer använda mig av en intervjuguide 

(Bryman, 2018) (Bilaga 1). Detta eftersom jag vill ha en så öppen och fritänkande miljö 

som möjligt för de intervjuade men ändå behålla ett fokus på jämställdhet. Samtliga 

intervjuer kommer även spelas in med de intervjuades samtycke. Samtliga 

intervjuobjekt har fått ta del av utkast från empirin där deras namn, skola de tillhör och 

vad som sagts i intervjun har presenterats. Dessa utkast har skickats ut till 

intervjuobjekten för granskning av innehåll. Detta för att undvika missrepresentation av 

utbildningarna och för att ge läsaren en mer exakt bild av vad skolorna har att säga om 

studiens syfte. 

 

Tre av fyra intervjuer utfördes en och en via ett Zoom-möte, som spelades in. Den 

fjärde intervjun tillsammans med Glans utfördes på plats i Växjö på Teknikums 

gymnasium i deras e-sportssal. Skillnaden mellan en intervju genomförd på plats och en 

via Zoom är svår att bedöma då bara en intervju genomfördes på plats och de andra via 

Zoom. Anledningen till att intervjun med Glans var märkbart längre än de andra kan ha 

flera förklaringar, exempelvis var det den första intervjun som genomfördes. Glans har 

även ett otroligt engagemang när det kommer till e-sport och Glans har jobbat aktivt 

med både andra elever från Coaching och Sport Management programmet i Växjö och 

även med mig själv tidigare i min utbildning. Dahl har också tidigare varit involverad i 

liknande examensarbeten och detta kan självklart ha bidragit till att Dahl är mer van vid 

att arbete tillsammans med vårt program och vet vilka vi är som sökte efter 

intervjuobjekt. 
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Intervjuerna har sedan bearbetats genom en transkribering där jag skriver ordagrant ut 

vad som har sagts i intervju. Detta för att förtydliga vad som kan komma att användas 

till empiriskt underlag och för att undvika missrepresentationer genom klarhet i vad som 

har sagts. 

 

5.2 Dokumentanalys 

Under studiens gång kom ett dokument fram från Glans på Teknikums e-

sportsutbildning. Detta dokument är en rapport skriven av en organisation som aktivt 

jobbar med jämställdhet och inkluderingsfrågor när det kommer till svensk e-sport. 

Glans har valt att använda sig av deras rapport som undervisningsmaterial i sin 

utbildning och vid intervjun presenterade han rapporten för mig. Rapporten har i denna 

studie använts som sekundär empiri och inte tidigare forskning då jag inte var medveten 

om rapporten innan förarbetet för denna studie var klar och för att en av skolorna i 

denna studie utgår från rapporten i deras undervisning.  

Rapporten som heter Gå Tillbaka Till Köket – Varför finns det inga tjejer i e-sport? som 

är skriven av Female legends, 2021. En dokumentanalys har genomförts för att kunna ta 

ut empiriskt material och detta material har fått en egen sektion inom empirikapitlet då 

analysen gav en väldigt klar och tydlig bild av hur tjejers och kvinnors situation kan se 

ut inom e-sportens värld som stämde bra överens med samtliga intervjuer. Analysen har 

utgått ifrån Västra götalandsregionens analysmall som är skapt för att se skillnader 

mellan dokument inom vården och som är ett verktyg som identifierar ojämlikheter, 

normer och föreställningar i texter och bilder (Kunskapscentrum, 2015). Just denna 

mall användes eftersom det finns likheter inom mallen och Female legends rapport i och 

med fokuset på jämlikhet och normer. 

Dokumentanalys har både för och nackdelar. Exempel på fördelar kan vara att 

dokumentet inte nödvändigtvis är skapat för en forskningsuppsats och kan på det sättet 

undvika att ta parti i olika frågor. En annan styrka är att det kan vara en bra utgång för 

jämförelse till annat empiriskt material. Nackdelarna kan exempelvis vara att innehållet 

kan vara felaktigt eller utdaterat. I denna studie har dock inte nackdelarna visats sig då 

rapporten är ett år gammal och stämde bra överens med övrig empiri. 
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6 Forskningsetiska överväganden 
Detta kapitel diskuterar kort forskningsetiska övervägande som har använts under 

studiens gång. 

 

Denna studie kommer använda sig av en frivillig intervju där de tillfrågade själva får 

välja ifall de vill ställa upp på en intervju. Detta för att de intervjuade ska känna sig så 

pass bekväma som möjligt. Detta är en möjlighet för mig, min mening med denna studie 

inte är inte att peka ut enskilda utbildningar eller skolor för att vara sämre eller bättre än 

andra. Denna studie är till för att förstå hur gymnasieskolor generellt jobbar med 

jämställdhet inom e-sporten, alltså inte att peka ut brister hos enskilda utbildningar och 

skolor. 

 

Skolorna kommer även att få ta del av det empiriska materialet innan inlämning för att 

se över att inget har feltolkats av mig som student. Detta för att undvika 

missrepresentationer som kan skada utbildningarna. Risken att missrepresentera anser 

jag vara av stor vikt då det inte finns någon vinnare vid feltolkningar, i detta fall kan det 

även störa vidare forskning inom området. 

 

Studien har tagit hänsyn till Vetenskapsrådets åtta allmänna regler (Vetenskapsrådet, 

2017) 

1. Du ska tala sanning om din forskning. 

2. Du ska medvetet granska och redovisa utgångspunkterna för din forskning. 

3. Du ska öppet redovisa metoder och resultat.  

4. Du ska öppet redovisa kommersiella intressen och andra bindningar. 

5. Du ska inte stjäla forskningsresultat från andra. 

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

arkivering. 

7. Du ska sträva efter att bedriva din forskning utan att skada människor, djur eller 

miljö. 

8. Du ska vara rättvis i din bedömning av andras forskning. 

 

Intervjuerna har också följt efter Vetenskapsrådets fyra huvudkrav (Vetenskapsrådet, 

2002), informations-, samtyckes-, konfidentialitets- och nyttjandekravet. 

Intervjuobjekten blev kontaktade via mejl och tillfrågade ifall de var villiga att ställa 
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upp på en intervju och förklara hur deras skola arbetade med studiens syfte som också 

förklarades i början av mejlet. Under intervjuns gång fick deltagarna själv avgöra ifall 

det var någon av frågorna de inte var bekväma att svara på, detta hände bara vid ett 

tillfälle men intervjuobjektet var väldigt behjälplig och utan uppmaning, gav ett 

ungefärligt svar som också var ett tillfredställande svar på frågan. Samtliga av de 

intervjuade var redan vid intervjutillfället offentliga kontaktpersoner och representanter 

för skolorna. Endast namn och skola är den information som skrivits ut i denna studie, 

ingen ytterligare information har inhämtats angående intervjuobjekten. All insamlad 

information från intervjuobjekten är strikt limiterad till bara denna studie och får inte 

användas till andra ändamål. 
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7 Empiri & Analys 
Empiri & Analys-kapitlet presenterar all empiri som har samlats in från samtliga 

intervjuer. Empirin kommer att analyseras direkt i detta kapitel med hjälp av den 

teoretiska utgången som presenterades i kapitel 4. 

 

Empirin har samlats in genom att jag har genomfört semi-strukturerade intervjuer med 

personer från olika gymnasium runtom i Sverige. Dessa personer har varit programmens 

coacher, ansvariga och ledare. Samtliga har mycket erfarenhet inom e-sport både som 

spelare och som coach. Av de 16 skolor som jag skickade ut förfrågan till svarade fem 

skolor att de var villiga att ställa upp på en intervju, dock kommer bara fyra skolor att 

vara med i empirin. Samtliga skolor som har valt att ställa upp i denna studie hittades 

genom Gymnasium.se (Gymnasium, 2022) där jag länkades vidare till skolornas egna 

hemsidor och kunde där söka kontakt med ansvarig eller tränare i samtliga skolor. Fler 

deltagande skolor hade självklart givit studien ett större förtroende för den genomförda 

forskningen men svar uteblev från många av de tillfrågade skolorna. 

 

Följande skolor och personer valde att ställa upp. 

- Teknikum, Växjö. Linus Glans, utbildningsansvarig samt coach. Genomförd 22-

04-2022. Tid, 30 minuter, 7 sekunder. 

- Ebersteinska, Norrköping. Jonas Dahl, idrottslärare inom e-sport. Genomförd 

26-04-2022. Tid, 23 minuter, 33 sekunder. 

- Hagströmska, Falun. Mats Nilsson, tränare inom e-sport. Genomförd 03-05-

2022. Tid, 24 minuter, 37 sekunder. 

- LBS Kreativa gymnasiet, Stockholm Norra. Evert Holmsen, head coach e-sport. 

Genomförd 28-05-2022. Tid 19 minuter, 50 sekunder. 

Samtliga intervjuobjekt var väldigt öppna när det kom till frågorna som ställdes och 

svarade så gott dem kunde. Samtliga frågor som ställdes besvarades på ett bra och 

välutvecklat sätt.  

 

7.1 Ojämn könsfördelning på utbildningarna trots populärt 

På flera skolor ser ofta könsfördelningen ojämn ut och har en majoritet av killar, vissa 

av skolorna har lyckats få en högre grad av tjejer, dock är det inte klart i denna studie 

vad den exakta bakgrunden till det kan vara. En generell trend som ofta togs upp var att 

tjejerna är väldigt underrepresenterad över lag inom e-sporten. E-sporten och dataspel 
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blir ofta avbildad som en väldigt mansdominerad sport där ett gäng killar sitter i ett 

mörkt rum med gardinerna nerdragna och dricker Jolt Cola. Dock känner många av 

skolorna att tjejerna börjar ta sig in mer och mer inom e-sport och acceptansen blir 

generellt bättre för tjejerna, dock går denna process väldigt långsamt. Många av 

skolorna rapporterar också att de lyckas fylla sina program med elever och vissa med 

stor marginal. 

 

- ”… Utan problem, med minst lika många reserver, så att det är inga problem att 

fylla platserna, det är jättepopulärt. Dahl, 2022” 

 

- ”Vi lyckas fylla vår förstaårsklass varje år, … vi har att bra antal sökande och 

det ser bra ut. Könsnormen mellan tjejer och killar, inte jättebra, vi har ett par 

tjejer här i skolan och det är jättekul men det är en ganska stor klyfta där med 

splittringen på antal tjejer och killar som både söker och som är här.” Holmsen, 

2022. 

Flera av skolorna nämner dock att de vill ha in mer tjejer till e-sporten och 

utbildningarna. Dahl från Ebersteinska säger i sin intervju att just jämställdhet och 

värdegrundsarbete har varit en nyckelfråga sedan programmet startade 2016. Han 

nämner även att intresset för jämställdhet har växt med åren och tjejer är idag mer 

accepterade inom e-sport.  

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

som dem gör. 

 

7.2 Gymnasieskolor och tillgängliga program kan påverka 

En av anledningarna till att tjejerna oftast inte söker sig till e-sportutbildningarna kan 

vara som Dahl från Ebersteinska tog upp i sin intervju, vissa av skolorna kan ha ett 

större fokus på teknik och att då väljer tjejerna bort e-sporten för att i stället söka ett 

annat program. Enligt statistiska centralbyrån (SCB, 2022) är teknikprogrammen ofta 

ojämna när det kommer till könsfördelning vilket gör att e-sportutbildningarna får en 

dålig förutsättning till en mer jämn könsfördelning ifall de är kopplade till 

teknikprogram eller teknikinriktade gymnasium. På LBS Stockholm Norra fanns 

liknande problem där skolan i sig har en ganska stor majoritet killar som går på 

gymnasiet. LBS linjen är estetiskt inriktad med kurser inom produktion och media, trots 
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detta verkar e-sportlinjen inte lyckas få in lika många tjejer som killar. Könsskillnader 

på e-sportprogrammet speglar då återigen könsskillnader på hela gymnasiet. 

 

- ”… kan det vara de faktum att det är så pass många killar som går på skolan, 

det kan vara lite skrämmande för tjejer som kanske är lite bekvämare med 

jämnare 50/50 split eller lite mer tjejer, det kan också vara en stor faktor i det 

hela.” Holmsen, 2022. 

 

- ”Våra dominerande program på skolan är ju väldigt teknikstarka, redan på 

teknikprogrammet har vi svårt att få in tillräckligt många tjejer, tyvärr ser de ut 

så på många skolor inom Sverige. … I och med att skolan i sig har mindre eller 

färre antal tjejer antal tjejer så blir även e-sporten och idrotten lidande av färre 

antal tjejer som söker. Jag tror det är en kombination där.” Dahl, 2022. 

På Teknikum har Glans utvecklat utbildningen för att den ska kunna vara 

anpassningsbar för eleverna och erbjuder då innehållet i utbildningen även till två andra 

gymnasieskolor i Växjö. Detta alternativ kallas för Individuellt valt ämne och ger elever 

från andra skolor chansen att få en utbildning inom e-sport. Detta val är dock bara 

tillgängligt för vissa utvalda program. 

 

7.3 Intagskrav 

Ett par av skolorna har valt att använda sig av ett intagskrav för det valda spelet som 

eleven ansöker till. På Teknikum gymnasiet i Växjö har Glans valt att sätta en 

minimigräns på vilka förkunskaper eleverna har. Detta för att då kunna bilda lag på ett 

bra sätt utan att spelarna i laget är på helt olika nivåer. På utbildningens hemsida kan 

man även läsa om vilka förkunskaper Teknikum förväntar sig av de ansökande. 

Liknande är det på Ebersteinska var Dahl motiverar detta val genom att jämföra det med 

en mer traditionell sport så som ishockey.  

 

- ”För att göra en extrem liknelse, det är som att ansöka till hockeygymnasier 

utan att kunna åka skridskor, det funkar inte. Du kan inte ansöka att gå 

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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- ”Vi vill ha en minimigräns för vilka förkunskaper till spelen som dem har … vi 

måste kunna bilda lag med eleverna också, vilket gör att det kan inte var för 

stora skillnader i förkunskaper … Jag kan inte samla båda lagen för att prata 

taktiska, teoretiska delar på en karta för att de befinner sig på så olika nivåer, 

de är lite som att jag undervisat i matte på gymnasiet och årskurs fyra 

samtidigt.” Glans, 2022. 

De båda gymnasierna menar då att vissa baskunskaper bör vara obligatoriskt för att inte 

ha för låg nivå på utbildningen.  

Andra skolor har valt att inte använda sig av intagningskrav. Dessa skolor drar i stället 

gränsen vid själva spelets tävlingsscen. Som Mats Nilsson från Hagströmska förklarar 

det, spelet de ansöker till måste kunna spelas som e-sport. Med detta menas då att spel 

som inte har en större e-sportscen eller kanske även helt saknar en, inte är giltiga för att 

ansöka till på utbildningen. Nilsson nämner också samma poäng som Glans sa i sin 

intervju att utan intagningskravet på förkunskaper så blir det väldigt ”spretig” 

fördelning på förkunskaper. Även LBS har valt att inte använda sig av intagningskrav 

dock har detta kommit upp och det finns en vilja inom utbildningen som gärna ser det 

implementeras. 

Intagningskravet kan då vara ett exempel på vad som sätter stopp för vissa tjejer att 

komma in på en e-sportutbildning. I och med att tjejer är en minoritetsgrupp när det 

kommer till e-sport kan man också tänka sig att det finns färre tjejer som når upp till 

intagningskraven jämfört med vad det finns killar. Hade könsfördelningen bland spelare 

generellt varit mer jämn inom e-sporten hade troligast också intagningskravet varit en 

lika stor faktor. 

 

7.4 Olika spel och brist på coacher 

En annan anledning som kan spela in på ansökningar och antagningar är vilka spel som 

gymnasiet erbjuder. Det många inte förstår när de söker till ett e-sportgymnasium är att 

kanske inte alla spel finns tillgängliga på alla gymnasier. På 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 gör han en liknelse 

till traditionell sport, han säger att från början var det tänkt att han skulle träna eleverna 

i både CSGO och LoL. 
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-  ”… Ni har anställt en tränare i höjdhopp och så tycker ni att jag ska träna dem 

i kulstötning också”. – Glans, 2022. 

Glans går sedan vidare och förklarar att det har varit ansökande till skolan som har sökt 

spel som inte är tillgängliga och då har fått problemet att skolan inte kan erbjuda vad de 

söker. 

På LBS gymnasiet har skolan valt att erbjuda en plats på utbildningen trots att det inte 

finns tillgängliga coacher inom ens individuella spel. Eleverna får då förklarat för sig att 

de är välkomna att delta och att utöva sitt eget spel men att coaching inom det inte 

kommer att kunna erbjudas.  

 

- Vi har 5 e-sporter som vi säger att dem (eleverna) kan få coaching i. Sen så har 

våra rektorer sagt att de får spela vilken e-sport de vill, men då kan vi säga att 

vi i inte kan erbjuda nå coaching i de. Holmsen, 2022 

De elever som ändå väljer att gå programmet utan en coach får ändå ta del av resterande 

kurser som i sig är värdefulla för någon som utövar e-sport, exempelvis kost och träning 

eller mentalt sunt utövande och träning inom spelet, som då är lite mer generella kurser 

som alla elever kan ta del av oavsett val av spel. Det finns två ”faktorer” som då kan 

spela in till varför man har valt att göra som LBS, det första är att programmet inte 

enbart erbjuder elitsatsningar fastän det finns inom programmet samt för det andra är 

denna linje en medialinje som då är ett estetiskt program. Likt samtliga skolor är inte e-

sportutbildningarna strikta för bara elitsatsningar, detta gör LBS väldigt klart. E-sport 

kan vara mycket mer än bara själva utövandet, speciellt inom media och produktion. 

Detta tänk går att jämföra med vanliga idrottslinjer, fastän man är antagen till ett 

idrottsgymnasium betyder det inte att alla som går där är elitsatsande och vissa elever 

kommer aldrig nå höga nivåer. Var drar man då nivån för vad som är e-sport?  

Problemet med att skolor inte kan erbjuda utbildning i alla spel som finns gör att ifall 

man spelar ett visst spel som inte är så populärt kan det då hända att man inte kan 

komma in på en e-sportutbildning eller att man måste flytta till en stad och ett 

gymnasium som erbjuder just det spelet man söker. Detta ger då skolor som 

Hagströmska och LBS en fördel där eleverna kan delta i kurser runtom fast coaching 

saknas. Hur relevant är coaching inom en speciell e-sport kan man då fråga sig?  



 

  
 

18 

 

7.5 Trakasserier och Sexism 

Sist men absolut inte minst uppmärksammades i intervjuerna att trakasserier och sexism 

är extremt förekommande för båda könen. Samtliga intervjuade var väl medvetna om att 

trakasserier var ett stort problem och att trakasserierna formar sig efter könen. 

Trakasserierna blev då väldigt sexistiskt inriktade, speciellt när det kom till tjejerna.  

 

- ”Som man skulle jag säga att, även om det är väldigt toxic nivå för oss också, så 

skulle jag säga att vi aldrig överhuvetaget kan föreställa oss de dem (tjejerna) 

går igenom.” Dahl, 2022. 

 

- ”Det är en otrolig hemsk situation många gånger för tjejer som utövar e-sport 

av nått slag online, i sexism och liknande som kommer från väldigt, väldigt 

många håll. … och det tror jag är avskräckande.” Glans, 2022. 

 

- ”… Det finns extremt mycket sexism och hat, det är som en stor varböld. Jag 

känner många tjejer som spelar mycket men som exempel inte använder sig av 

voice-chat i olika spel för att blir de identifierade som tjejer så finns det en 

ganska stor risk, speciellt om det går dåligt (i spelet), att dem blir utsatta för 

mycket otrevligheter av de andra spelarna. Och det är inte bara 12åringar utan 

de är även män i 30-års åldern som också beter sig som svin.” Nilsson, 2022. 

 

- ”Vi tar bort skillnaden på 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 

behöva ta ut de ännu mer bara för att du blev slagen av en tjej.” Holmsen, 2022. 

Nilsson på Hagströmska förstärker denna åsikt genom att förklara det finns tjejer som 

inte använder voicechat i spelen eftersom de kan bli identifierade som tjejer, speciellt 

om de går dåligt blir de utsatta för otrevligheter i form av trakasserier. Holmsen på LBS 

nämner i sin intervju att det fortfarande finns en norm bland många killar att ”bli slagen 

av en tjej” inte är okej fastän könsskillnader inom e-sport är irrelevant och att killarna 

som då lever i denna norm kan bli extra arga för att det då är en tjej som slagit dem. 

”Toxic” uppförande är en term som ofta förekom i intervjuerna, med detta menas att 

attityden, beteendet och ordvalen är väldigt dålig. Kan i många fall översättas till 

svenska med orden otrevlig, osmaklig eller elak. Toxic används ofta inom spelens värld 

som ett sätt att beskriva dåliga communitys. Dessa communitys kan ungefär översättas 
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till kultur och finns runtom i varje spel och kan skilja väldigt mycket. Vissa spel har en 

mer välkomnande kultur medan vissa spel blir ökända för att ha en väldigt hård och 

otrevlig kultur där trakasserier är mer förekommande. Toxic och otrevliga kulturer är i 

sig inte riktad efter ett visst kön men som framgår klart i intervjuerna är att otrevligheter 

lätt riktas mot tjejerna och ofta bara för att de är tjejer. Holmsen på LBS som själv har 

spelat professionellt, håller med om denna tanke att spel har olika kulturer. Enligt 

honom kan äldre spel ha en mer hård kultur eftersom det är från en tid där jämställdhet 

och olika sorters miljö runt spelen inte var en lika relevant fråga som idag. Ex, Counter-

strike som är ett gammalt spel som har tävlats med i snart 20 år, kan ha fostrat en 

gammal norm av hur en e-sportare ser ut och uppför sig som idag kan ses som föråldrad. 

Holmsen nämner att många Counter-strikespelare idag är uppväxta med de gamla 

proffsspelarna som Tommy ”Potti” Ingemarsson och Emil ”HeatoN” Christensen som 

båda var aktiva redan runt år 2000, medan yngre spelare som är intresserad av nyare 

spel inte har dessa stjärnor inom sporten att se upp till och kanske formar en egen kultur 

i sig. Emil ”HeatoN” Christensen har efter sin professionella karriär blivit liknande en 

ambassadör för svensk e-sport och har varit i TV4s nyhetsmorgon (Youtube – 

Nyhetsmorgon, 2015) där han själv berättar om nätmobbning och vad som kan sägas 

inom e-sporten. 

Anonymiteten på internet kan vara en bidragande faktor till det dåliga uppförandet. I 

samtliga intervjuer nämns det att spelarna ofta kan uppföra sig på ett annat sätt bakom 

skärmen än vad de gör i verkliga livet. Vad som gör att spelaren gör detta kan i sig själv 

vara ett forskningsprojekt men spekulationer finns om att anonymiteten kan vara 

avgörande.  

 

7.6 Konstant jobb med social miljö, trygghet och förståelse 

Samtliga gymnasier jobbar med jämställdhet, värdegrundsfrågor, gruppdynamik och 

trygghet. Detta gör gymnasierna på många olika sätt, exempelvis genom 

inlämningsuppgifter, föreläsningar, gruppövningar, projekt och föreläsningar med mera 

Gruppdynamik, lagbygge och trygghet är ett av de områden som ofta förekommer i 

intervjuerna. Samtliga gymnasier har designerade e-sportssalar där eleverna kan umgås 

och knyta nära band med varandra. På Ebersteinska har e-sporteleverna en egen liten del 

av skolan där alla som går utbildningen kan komma in. Väl inne har eleverna tillgång 

till sitt klassrum, loungeområde, kyl, frys och mikrovågsugn, egentligen allt de kan 
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tänkas behöva och enligt Dahl på Ebersteinska har detta lett till att en bra gemenskap 

har skapats. 

 

- “På vår skola är det så att e-sportarna har ett eget litet område på skolan där 

bara dem kan komma in med sin tagg. … De har skapat en jättebra och djup 

gemenskap på grund av sitt intresse då och att alla är drivna inom e-sporten.” 

Dahl, 2022. 

Värdegrundsfrågor är också en självklar stapel i samtliga utbildningar och jobbas med 

på olika sätt. På Teknikum visar Glans upp en rapport som ingår i deras undervisning. 

Rapporten är skriven av en grupp som heter Female Legends och jobbar med 

jämställdhet, värdegrund och likabehandlingsfrågor. Rapport beskriver hur tjejernas 

miljö ser ut inom e-sporten. Till denna rapport får sedan eleverna frågor som de ska 

svara på och diskutera, för att sedan lämna in. Mer om själva häftet kommer senare i 

detta kapitel. 

 

- ”Jag vill inget hellre än att få in lite tjejer så att de inte är denna, när folk tittar 

in, en sunkig grabbhåla med grabbig kultur, vi jobbar mycket med det. … 

jämställdhetsfrågan är jätteviktigt, i skolan generellt skulle jag säga.” Glans, 

2022. 

På LBS nämner Holmsen att det jobbas inom skolan med att få tjejerna bekväma bland 

ett stort gäng killar. Han nämner att e-sport fortfarande är mansdominerat och tjejerna 

har få förebilder att se upp till. Som tidigare nämnt har även LBS ojämn könsfördelning 

inom skolan över lag och han menar då att även det kan vara en bidragande faktor och 

han menar att det kanske finns tjejer som är intresserade av e-sport men är obekväma att 

vara ensamma eller få bland många killar eller i en så pass ojämnt fördelad miljö där de 

blir en ganska liten minoritet. LBS jobbar dock väldigt aktivt med att nå ut till tjejer och 

få in dem till programmet, de jobbar mycket med estetiska ämnen som då gör att 

programmet inte bara är elitsatsningar inom e-sport utan även världen runtom e-sporten. 

 

- Vi går igenom med könsnormer och hur vi gör i klassrummet. För att de är ju 

som sagt mansdominerat. (vi jobbar med) hur vi ska ta bort den stora klyftan 

mellan tjejer och killar och hur får vi tjejerna att känna sig bekväma när det är 

20 killar runt 2 tjejer. Holmsen, 2022. 
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7.7 Hur man beter sig online 

Som tidigare nämnts kan spelarna förändras ganska snabbt till det värre när de sätter sig 

framför datorn. Här rapporterar återigen samtliga skolor att arbete för hur man beter sig 

online är något som ingår i utbildningen och är ett område som de måste arbeta med då 

det kan vara lätt för eleverna att uppföra sig på ett dåligt sätt. Otrevliga kulturer var 

något som förekom tidigare i min empiri men är också relevant här. Nilsson säger i sin 

intervju att i vissa spel kan denna otrevliga kultur nästan ha normaliserats och han 

nämner också att trygghet vid datorn är en viktig punkt inom deras utbildning. Som 

tidigare nämnts delar även Holmsen denna åsikt att det kan finnas olika normer där 

vissa spel har en hårdare norm. Även LBS jobbar för att bryta dessa normer och 

försöker göra det genom att lära eleverna sunt utövande, exempel på ett sunt utövande 

är att man jobbar med att inte ta ut sin ilska på motståndaren och att dåligt uppförande 

inte är accepterat, man försöker i stället få eleverna att fokusera på annat. 

 

- ”Vi har många lektioner då vi går igenom online beteende och varför man gör 

saker online som man inte skulle gör i person och ord man säger. … Vi 

advokerar väldigt hårt för att jämna ut online beteende och personbeteende och 

att få dem och se konsekvenserna även online…” Holmsen, 2022. 

 

- ”Hur vi beter oss online, de ska korrelera (stämma in) med hur vi beter oss mot 

varandra face to face, när vi sitter i samma rum. Med värdighet och enkel 

respekt bara.” Nilsson, 2022. 

Anledningar till att dessa otrevliga kulturer runt spelen skapas är många, dock så 

poängterar Nilsson att något som kan ligga bakom detta är att föräldrar slarvar med vad 

barnen gör på datorerna eller hur de uppför sig när de sitter och spelar. Nilsson gör en 

liknelse mellan vanlig traditionell sport och menar att ifall barnen är otrevliga eller 

uttrycker sig kränkande på fotbollsträningen kommer det direkt en markering av vuxna, 

antingen från tränare eller föräldrar, att detta uppförande inte är okej, medan inom 

datorspelens värld kommer barnen undan med att vara otrevliga och uppföra sig hur de 

vill samtidigt som de sällan får konsekvenser för sitt uppförande. Nilsson får även 

medhåll från Glans som också uttrycker sin oro om att föräldrar släpper sina barn fria på 

internet att göra vad dem vill utan att de kontrolleras.  
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Som ett ljus i mörkret berättar dock samtliga program att man kan se en förbättring 

bland eleverna i hur de uppför sig online under tiden de går i skolan. Skolorna 

poängterar också att det kan vara en del av en mänsklig mognadsprocess att man lär sig 

hur man ska uppföra sig, men skolorna hoppas även att det arbetet de gör inom 

utbildningarna kan vara en guide till eleverna som visar hur de inte ska uppföra sig och 

hur man är en god medspelare. 

 

7.8 Dokumentanalys av Female Legends – Gå tillbaka till köket – varför finns det 

inga tjejer i e-sport? (Lind, Klefelt & Englin, 2021). 

Female legends är en förening för tjejer och ickebinära inom e-sport och gaming. 

Föreningen grundades 2016 och erbjuder tjejer samt icke-binära bättre förutsättningar 

inom e-sport och gaming samt verkar som en plattform för en säker och socialmiljö för 

deras målgrupp. Deras jobb riktar sig mot tjejer samt icke-binära och fokuserar på att få 

in deras målgrupp på en större skala inom spelindustrin. Deras verksamhet går ut på att 

stärka deras medlemmars intressen och informera makthavare samt allmänheten om 

tjejers och icke-binäras situation inom e-sport och gaming (Lind, Klefelt & Englin, 

2021). Rapportens förord berättar om att Female legends skapades för att grundarna såg 

att många tjejer var otrygga i den sociala miljö som fanns inom e-sporten och grundarna 

har även de själva erfarenhet av detta. Rapporten tar avstamp i följande frågor. 

- Varför slutar tjejer spela? 

- De tjejer som finns i e-sportmiljön, varför blir de inte proffs? 

- Varför är de så få tjejer som jobbar med e-sport? 

Rapporten är offentligt material och går att ladda ner gratis som PDF från Female 

legends hemsida (Female legends, 2022). 

 

Rapporten har inhämtat sitt material genom att 130 tjejer i åldrarna 13–26 år har fått 

svara på en enkät och detta har sedan sammanställts.  

 

- ”Här är ju tabeller, här är utskrivna enkätsvar och liknande från denna rapport 

som gjordes. Den är jättebra men också väldigt skrämmande, att vi inte liksom 

har kommit längre”. Glans, 2022. 

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

tjejernas miljö online. Eftersom denna rapport är så pass överensstämmande samt en del 
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av Teknikums undervisningsmaterial jag har valt att den ska få ett eget kapitel som 

förklarar hur den reflekterar samtliga skolors intervjuer när det kommer till följande 

faktorer. Ojämn könsfördelning, trakasserier/sexism, social miljö, trygghet och hur man 

beter sig online. Värt att tänka på är att denna rapport inte är utformad ifrån ett 

skolperspektiv. Rapporten är skriven utifrån ett allmänt och översiktligt perspektiv på e-

sport och jämställdhetsfrågor, därför tar den inte upp frågor som finns inom skolorna, 

exempelvis, intagningskrav, gymnasieprogram med mera Detta är då både positivt samt 

negativt utifrån ett empirifokus, ett par delar saknas men rapporten kan hjälpa oss att 

sedan analysera vidare varför skolorna redan arbetar med jämställdhet och 

könsfördelning. 

 

7.8.1 Ojämn könsfördelning 

När det kommer till könsfördelningen inom e-sport ser den olika jämn ut beroende på 

ålder, både hos tjejer och killar. Det vi kan se är att hos tjejer faller intresset för e-sport 

mellan åldrarna 12 och 18 år (Lind, Klefelt & Englin, 2021). Detta går då även ut över 

gymnasietiden och kan vara en stor förklaring till varför vissa e-sportutbildningar kan 

ha svårt att få in mer tjejer inom programmet. Anledningen till detta fall i intresse hos 

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

 

7.8.2 Tjejers sociala onlinemiljö 

I rapporten (Lind, Klefelt & Englin, 2021) uppger många av tjejerna att de från första 

början känner sig ensamma och har svårt att komma in i gruppen och känna sig trygga. 

Ofta när man spelar online söker man ensam eller ett par personer in till en match, sedan 

fixar datorn resten åt en och matchar en med andra spelare som sitter hemma på sina 

datorer, spelare man inte känner i person. Tjejerna berättar att de många gånger försöker 

undvika uppmärksamhet och därför väljer vissa av dem att använda könsneutrala namn i 

spelet eller liknande metoder för att skydda sig själva från att de andra spelarna ska veta 

att de spelar med en tjej. Det är problem nummer ett. Problem nummer två kommer när 

matcherna börjar och kommunikation kommer in i bilden. I många spel använder man 

mikrofonen på sitt headset för att kommunicera med sina lagkamrater om taktiker, vart 

motspelarna är eller annan viktig information som bör användas för att få ett bra 

fungerande spel, likt vilken annan sport som helst. I och med att tjejer och killar ofta har 

olika röster kan de flesta spelarna avgöra ganska snabbt ifall de spelar med tjejer eller 
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killar. Många tjejer uppger här att de är väldigt motvilliga att använda mikrofonen för 

att det kan avslöja dem och berätta för laget att de spelar med en tjej. 

Ifall de blir upptäckta och laget får reda på att de har en tjej med sig börjar en helt ny 

värld av problem.  

 

- “Det är enda gången jag vågar använda min mick, när jag vet att 

jag är bättre än de i mitt lag. Då vet jag att jag kan slå tillbaka om 

de börjar bli aggressiva.” Female legends, 2022. 

 

- ”Det kvittar vad dem (tjejerna) gör, så får de höra nid-kommentarer från 30-

talet, ”gå tillbaka till köket”, ”vem släppte ut dig?”, ”vad gör du online?”, ”är 

din pojkvän på toaletten?” och diverse könsord och andra saker får de skriket 

till sig. Ibland räcker det att de bara öppnar munnen och sen säger folk, ”nej vi 

mutear dig för du är kvinna, vi vill inte prata med dig”. Vilket är absurt att det 

är så.” Dahl, 2022. 

När tjejerna väl blir identifierade kan de utsättas för vad som helst över mikrofonerna 

eller inne i spelet. Ofta kommer det reaktioner baserat på deras kön, något som aldrig 

skulle hända om en kille hade pratat i mikrofonen i stället. Dessa reaktioner kan vara 

negativa, positiva eller neutrala, det viktiga är att det sker. Det får många tjejer att känna 

sig som en utstickare och singlar ut dem från resten av laget. Tjejerna berättar att om 

ens lag vet om att de spelar med en tjej kan tjejerna behöva spela extra bra för att 

accepteras in i laget. Om de inte gör det eller spelar dåligt kan alla former av verbala 

trakasserier slängas deras väg men även sinkande trakasserier inne i spelet. För att ge ett 

enkelt exempel har vissa spel och matcher i Counter-strike något som kallas ”Friendly 

fire”, vilket menas att man kan attackera sina lagkamrater inne i spelets värld, vilket 

också betyder att man kan förstöra för dem ifall man vill. Exempelvis kan en arg spelare 

döda ens karaktär inne i spelet bara för att vara dum och ingen tycker om att bli dödad, 

speciellt inte av dem som ska spela i ens lag, det är ungefär som att tackla sin lagkamrat 

i ishockey för att denne missade en straffläggning eller tog en utvisning. 

 

När det kommer till verbala trakasserier finns det absolut inga gränser och vad som 

helst mellan himmel och jord kan få höras i ens headset. Allt från sexistiska 
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kommentarer om att kvinnor hör hemma i köket eller frågor om vems pojkvän de är, till 

bokstavliga hot av olika slag.  

 

- ”Gillar du ens att spela eller gör du det bara för att få 

uppmärksamhet från killar?”Female legends, 2021. 

 

- “Exempel är att jag inte borde spela pga att jag är tjej, att jag 

borde gå tillbaka till köket eller sexuella anspelningar. Det har 

även hänt att män hotat med att våldta mig.” Female legends, 2021. 

Det finns ett ord som beskriver detta på svenska och det är nätmobbning. Nätmobbning 

är inget nytt fenomen och är bara inte kopplat till e-sporten, men tyvärr är den även 

frekvent inom e-sportens värld. På tal om nätmobbning kommer vi nu in på problem 

nummer tre. Nätmobbning och trakasserier online kan följa en till verkliga världen och 

påverka ens liv socialt även utanför e-sporten. Det finns de tjejer som deltagit i 

rapporten som säger att nätmobbningen har påverkat dem i verkliga livet och att 

trakasserierna har förändrat dem. Om nu tjejerna lyckas visa att de kan spela samt att de 

gärna är bättre, kan de ändå finnas andra faktorer som fryser ut dem.  

 

”Gatekeeping” är ett annat hinder som tjejerna måste ta sig förbi. Med Gatekeeping 

menas att man måste ha spelat många accepterade ”gamer” spel och ha en bra kunskap 

om dem. Exempel på detta är att gamers ofta, kanske aldrig, skulle acceptera mobilspel 

så som Candy Crush eller liknande som gaming. Man måste då ha kunskap inom både 

Counter-Strike 1.5 till nyaste uppdateringen av Global offensive, World of warcraft, 

gärna sen The Burning Crusade expansionen eller tidigare och League Of Legends sen 

säsong 2 av Worlds. Kan man inte nog mycket om de stora spelen eller ifall man inte 

spelar ”rätt” spel kan man stängas ute bara därför.  

Om vi nu säger att en tjej har klarat alla dessa hinder och spelar bättre än killarna. Då 

måste hon även hålla sin nivå och inte falla ner i en prestationssvacka. Ifall tjejerna 

underpresterar för den rankingen dem har kommer alla trakasserierna tillbaka. Det är 

många tjejer som vittnar om att de har en konstant press på sig att prestera och gärna 

bättre än killarna. Det finns då enormt många krav som måste uppfyllas för att tjejerna 

ska accepteras och detta kan i sin tur vara enormt påfrestande psykiskt och kan leda till 

att tjejer helt enkelt inte väljer att söka till e-sportsutbildningar.  
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7.8.3 Övriga faktorer som delvis eller inte framkom i intervjuerna 

Följande faktorer presenterades i rapporten från Female legends och förekom i enstaka 

intervjuer men inte i en majoritet. Detta kan då ge en indikation på övriga 

problemfaktorer. 

 

Trygghet på LAN. Ett LAN är när många spelare samlar sig på något evenemang, 

exempelvis Dreamhack och spelar samt umgås några dagar tillsammans med andra 

dataspelsintresserade. Här nämns det att tjejerna ibland utsätts för närmanden av olika 

slag från killar fastän de bara är där för att spela. Arrangörernas vetskap och upplägg av 

toaletter, sovsalar och liknande utgör en stor roll för tjejers trygghet. Många av skolorna 

i studien tar med sina elever till olika LAN och tävlingar för att möta andra skolor, 

vilket gör att även denna faktor kan vara relevant även för e-sportutbildningarna. 

 

Det nämns att många föräldrar än inte accepterar att deras döttrar spelar. Spel har länge 

varit en mansdominerad fritid och normen har då blivit att köpa spel, datorer och 

konsoler till sina söner medan döttrarna får kläder, smink och accessoarer. Det är inte 

alltid killarna i spelen som gör fel, även folk runtom kan också påverka ens utövande av 

e-sport. 

 

Stödjande roller i spelen. Detta nämndes i några av intervjuerna, jag hade problem med 

att formulera frågan och därför var den inte med i intervjun. Tjejerna spelar ofta 

stödjande positioner eller karaktärer inom spelen. Healer eller Support är två roller som 

ofta associeras med tjejer, då de precis gör det som de heter. De helar laget när laget är 

skadat samt ser till att de andra spelarna får nog med support för att kunna genomföra 

sina uppgifter till maximal effekt. En liknelse till detta är mellan forwards och backar 

inom traditionella sporter. Forwards gör i många sporter mer poäng och mål än backar, 

ofta är de också mer populära fastän att backarna i många sporter bär en extrem vikt i ett 

fungerande lag. I vissa fall gör tjejerna så att de själva väljer att ta sin roll i laget sist, 

mycket för att de känner press på sig att det är något som förväntas av dem och i vissa 

fall är det tyvärr också så. Denna faktor nämndes av Nilsson i hans intervju där han 

förklarar att tjejerna ofta anpassar sig till olika stödjande roller. 

 

- ”Jag får kritik för att jag inte tar den rollen ingen annan vill ha.” Female 

legends, 2021. 
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- ”Jag själv spelar mycket Dota (Defense of the Ancients) exempel, både med 

tjejer och killar och ofta, 90% av gångerna så är tjejer supports (stödroll). … 

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 jättemycket om att de är 

ett väldigt mansdominerat, det är lite som att dem (tjejerna) får komma in i 

våran värld, och där vill man inte göra fel och man vill hålla sig på god fot med 

alla och man är rädd för att göra bort sig för att det är, återigen, ganska toxic.” 

Nilsson, 2022. 

Streaming. Streaming är väldigt nära relaterat till e-sport och många av de stora 

stjärnorna inom e-sport streamar på sidan om deras professionella karriär. Streaming 

blir lätt väldigt konstigt att förklara för folk som aldrig har hört talas om det. Kort 

förklarat, spelarna sitter ofta med en webbkamera som streamar dem live samtidigt som 

man ser deras skärm när de spelar. Webbkameran är mest där för att låta publiken se 

spelarens live reaktioner till spelets gång tillsammans med ljud från spelet och spelarens 

mikrofon. Det blir mer personligt på detta sätt samt att det ofta finns en inbyggd chatt 

som publiken kan skriva i och prata med spelaren, även den i realtid. Publikantalet kan 

vara väldigt olika från streamer till streamer beroende på hur populär dem är. Enligt 

FragBite (FragBite, 2022) var Idaasperud den mest populära svenska kvinnliga 

streamern under april månad med 25 714 totalt kollade timmar. Jämför man det med 

den mest populära svenska manliga streamern är det CyrusTWO som hade totalt 

210 277 tittade timmar. Problemet för tjejerna blir oftast deras klädsel. Det finns många 

personer som har väldigt starka åsikter om vad en tjej ska ha för kläder och på detta vis 

kan trakasserier och väldigt hemska saker riktas mot streamern. Även tidigare nämnda 

problem och trakasserier kan ses här. Ifall tjejerna har en prestationssvacka kan även 

folk använda sig av chattfunktionen för att trakassera streamern. Streaming kan även 

vara relevant då ingen av skolorna har uppgett att de exklusivt arbetar för elitsatsningar 

inom e-sport. Skolorna berättar om att det utbildar även i olika arbeten runtom e-sport, 

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

 

Tjej mot tjej. En liten men även den relevant faktor är att ibland lyckas två tjejer hamna 

i samma lag. Detta kan enligt rapporten (Lind, Klefelt & Englin, 2021) leda till att 
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tjejerna börjar tävla emot varandra eftersom ifall man inte är bättre än den andra, ”då är 

man både tjej och sämst”. Det blir ännu ett tryck för att prestera i dessa situationer. 

- ”Om det finns två tjejer så behöver man också vara bästa tjejen, för annars är 

man inte bara tjej utan man är också sämst. Och då är man utsatt, för då är man 

både dålig och tjej.” Female legends, 2021. 

Avslutningsvis kan man summera tjejernas situation med ett citat som återfinns i 

rapporten. 

 

- ”I skolan är man klassens UFO, hemma bör man hanteras varsamt för att man 

”går igenom en fas”, och när man äntligen får stänga in sig med sitt spel bli 

man kickad för att man låter som en 12-årig pojke.” Female legends, 2021.  

Ett väldigt bra citat för hur det kan se ut för tjejerna. Människor är olika och har olika 

förutsättningar. Introverthet, bråkigt hemma, dåligt ekonomiskt eller kanske med en 

ensamstående förälder som behöver hjälp kan göra situationen än sämre för dessa 

ungdomar. E-sport som många andra sporter kan användas som en flykt från sin vardag 

där man får koppla bort verkligheten och se en annan värld. Till slut kanske vissa inte 

har någonstans att vända sig utan att konstant befinna sig i en fientlig miljö. Emil 

”HeatoN” Christensen bevittnar själv om hur han använde e-sporten för att fly 

verkligheten då han hade sjukdomar i sin familj som påverkade honom negativt 

(Youtube – Malou Efter Tio, 2017).  

 

Lyckligtvis har många om inte alla e-sportutbildningar i Sveriges gymnasier insett just 

detta och dessa utbildningar ser ut att göra mycket för att förbättra situationen för 

tjejerna. Samtliga av de intervjuade har verkligen poängterat exakt hur illa det kan gå 

för tjejerna inom e-sporten och samtliga har även visat att de jobbar mycket med 

värdegrunder, gemenskap och sammanhållning samt alla skolor har rapporterat om att 

de ser en förbättring bland eleverna när det kommer till uppförande och acceptans. 

 

- “Det sker en jättestor förändring på eleverna, men sen hur mycket det handlar 

om tillhörigheten till e-sport, det kan jag inte säga eller vilken roll jag som 

tränare har spelat. … Människor utvecklas generellt som mest under dem åren, 

de är ju natt och dag. Men oftast kommer de ut med mer betydlig mycket mer 

självförtroende och är mer självsäkra och vet var de själva står.” Nilsson. 2022 
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- ”Det gör dem (utvecklas). Dels på grund av kanske vad vi utbildar dem i, men 

dels såklart kommer de ju en naturlig utveckling att en 15-åring växer till sig på 

tre år och är 18-19 när de slutar gymnasiet, har ju fått ett annat perspektiv på 

livet och hur man ska vara och vad som är rätt och fel. Men framför allt också, 

såklart, vad vi går igenom, vad vi pratar om, det finns en definitiv utveckling för 

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

 

- ”Vi får ju jobba rätt så mycket med sexism och liknande när de väl sätter sig i 

den här sfären när de spelar en match och liknande. Och det sätts i gång med 

ganska så dåligt språkbruk emellan åt osv. Det ser jag ju hur det formas över tre 

år ju, och faktiskt förändras och förbättras. Där vill man väl på nått sätt ta nån 

form av cred för arbetet man gör men också såklart i deras mognadsprocess 

osv.” Glans, 2022. 

 

7.9 Jämförelse med tidigare forskning 

Den tidigare forskningen som presenterades tidigare i uppsatsen stämmer väldigt bra 

överens med vad skolorna har rapporterat om. Självklart är tidigare forskning inte 

fokuserat på svenska gymnasieskolor, men en grund och förståelse till varför tjejernas 

intresse inte är nog starkt för att söka en e-sportsutbildning, kan skaffas genom att förstå 

deras situation utanför skolornas väggar.  

 

I artikel 1 (Vella, Klarkowski, Turkay & Johnson, 2019) som har använts till arbetet tar 

forskarna upp exempelvis, skillnader i miljön för tjejer och killar, tjejers press på att 

prestera, tjejers taktik i att undvika kommunikation för att inte avslöja sitt kön samt att 

tjejerna kan känna sig otrygga att skaffa/knyta band med andra spelare online. Dessa 

exempel går också att läsa i vad båda skolorna har sagt i intervjuerna samt att Female 

Legends också skriver om detta i sin rapport. Till stor del stämmer denna artikel väldigt 

bra överens med resterande empiri. 

 

Artikel 2 (Hayday & Collison, 2020) tar upp samma sak om att vissa kvinnor undviker 

kommunikation för att inte avslöja sitt kön men artikeln tar även upp att e-sportvärlden i 

stort är väldigt ojämnt könsfördelad samt att tjejerna ofta används som kommentatorer 

men har väldigt liten närvaro i lagen som spelar. Slutligen tar de upp att trakasserier ser 
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olika ut beroende på en rad olika faktorer, summeringsvis kan man säga att minoriteter 

inom e-sporten får höra trakasserier riktade mot deras minoritetsgrupp, exempelvis 

tjejer, HBTQ-personer eller beroende på hudfärg. Återigen, skolorna har tagit upp allt 

detta i deras intervjuer, trakasserier mot tjejer och minoriteter förekommer ofta, tjejerna 

undviker voice-chat för att inte avslöja sig samt att det saknas tjejer inom e-

sportsvärlden generellt men speciellt på spelarnivå. 

 

I artikel 3 (Yu, Brizon & Bennett, 2022) pratas det om mansnormer och att många 

kvinnor inte riktigt vågar ta plats inom e-sporten, exempelvis att de tar platsen som back 

i stället för forward för att inte ta för mycket utrymme. Mansnormer och mansdominans 

inom e-sporten var en frekvent faktor som ofta förekom och detta även på skolornas 

egna hemsidor. Artikeln menar också att e-sporten reflekterar mycket den verkliga 

världen. Detta går 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 från att 

inom traditionell sport har killarna ett biologiskt försprång före tjejerna och därmed kan 

man inte som kille ”bli slagen av en tjej”. Holmsen nämner även i sin intervju att så är 

det inte i e-sportsvärlden, här är vi alla lika. Att tjejer tar stödjande roller inom e-sporten 

förekom också i några av intervjuerna samt att det även speglar sig i verkliga världen 

där kvinnor ofta tar en stödjande roll till sin pojkvän eller man och åker med honom på 

tävlingar för att visa stöd åt honom eller bidra med moralstöd på sida om. 

Summeringsvis kan man säga att den tidigare forskningen reflekterar många av de koder 

som hittades i intervjuerna. Det som fattades var ofta sådant som var relaterat till 

skolans värld, intagningskrav, brist på coacher och spel med mera Det var självklart 

förväntat att det skulle stämma men detta arbete blir ändå relevant då skolans aspekt 

också kommer in i ett försök att förstå de låga antalen tjejer inom e-

sportsutbildningarna. Även Hirdmans Genuskontrakt förekom ofta i den tidigare 

forskningen då många av artiklarna menar att e-sporten är mansdominerad och flera av 

spelens interna kulturer är byggda av män för män. Maskulina normer tenderar att vara 

en stor del av dessa kulturer vilket i sig kan försvåra för tjejerna att ta sig in i spelen och 

e-sporten. 

7.10 Genuskontraktet inom e-sport 

Utifrån intervjuerna, Female legends och de identifierade områdena från Grundad Teori 

tidigare i kapitlet, kan det dras en tydlig korrelation mellan Genuskontrakten och social 
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miljö för tjejer inom e-sport. Samtliga coacher som intervjuats vittnar om tjejernas 

utsatta situation socialt inom många olika spel. Holmsen nämner att det finns gamla 

normer inom e-sporten som talar mer till killar än till tjejer och att det finns killar som 

inte kan acceptera att förlora mot tjejerna inom e-sport. Dahl beskriver sexistiska 

kommentarer som är riktade mot tjejerna där kommentarerna rotar sig i hur kvinnans 

roll i hemmet eller samhället har varit. Female legends beskriver hur tjejerna utvecklar 

olika strategier för att känna sig säkra. Även Nilsson säger i sin intervju att tjejer kan ha 

en tendens att anpassa sig efter killarna och ta en stödjanderoll i spelet utifrån vad som 

behövs i laget. Allt detta pekar då på att det finns tydliga sociala normer inom e-sporten 

som än idag förekommer fastän e-sporten är en mer jämn sport där de båda könen kan 

utöva den tillsammans, utan att biologiska förutsättningar ska hämma någon av dem.  

 

- ”90% av gångerna så är tjejer supports (stödroll).” Nilsson, 2022. 

 

- ”Det kvittar vad dem (tjejerna) gör, så får de höra nid-kommentarer från 30-

talet” Dahl, 2022. 

 

- ” Vi går igenom med könsnormer och hur vi gör i klassrummet. För att de är ju 

som sagt mansdominerat”. Holmsen, 2022. 

Genuskontraktet (Hirdman, 1988) kan då konfirmeras inom e-sporten. Dock pratar 

samtliga coacher om att det finns ett driv inom utbildningarna att bryta dessa kontrakt. 

De intervjuade coacherna säger alla att arbetet med social miljö är en del av 

utbildningen där eleverna får lära sig hur man ska jobba tillsammans, bygga ett lag och 

uppföra sig på ett ordentligt sätt i spelet. Detta visar på att man är medveten om 

problemet och är villiga att jobba emot det för att välkomna mer tjejer till e-sporten och 

på så sätt jämna ut könsskillnader. 

Genuskontraktet (Hirdman, 1988) kan också relateras till andra faktorer inom skolan 

exempelvis skolor med tekniska inriktningar. Enligt statistik från SCB (SCB, 2022) kan 

vi se att det är ungefär 20% tjejer och 80% killar inom tekniska gymnasiala program 

läsår 2021/2022. Detta kan också vara en grund till att könsskillnader kan vara stora 

även hos e-sportutbildningar. Dahl säger i sin intervju att hela Ebersteinska gymnasiet 

är teknikinriktat och att detta kan vara en anledning till att tjejerna inte deltar i deras e-
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sportutbildning. Dock är detta inte ett definitivt svar. LBS har i stället sin e-

sportutbildning under deras estetiska program. Enligt SCB är estetiska program ofta 

populärare för tjejer med en liten majoritet, ungefär 60% mot 40%. Holmsen säger att 

det finns tjejer inom deras e-sportprogram, dock så uppskattar Holmsen uppdelningen 

till ungefär 30% tjejer och 70% killar på LBS e-sportprogram. 
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8 Diskussion 
I Diskussionskapitlet diskuteras vad som framkom ifrån Empiri & Analys-kapitlet. 

 

I dagens e-sport har tjejerna inte det lätt. Det är otroligt mycket faktorer som kan spela 

in till just varför tjejerna väljer bort e-sportsutbildningarna. Men det finns ändå ett ljus i 

tunneln. Samtliga skolor rapporterar att de ofta är ojämnt fördelat mellan könen, att 

intresset från tjejer kan vara svalt men samtidigt rapporterar dem att det är något de är 

väl medvetna om och att det är något de jobbar med, genom exempelvis värdegrunder, 

gemenskap, trygghet och uppförande online. Det som ger en förhoppningar i denna 

uppsats är att skolorna även rapporterar att de ofta ser förbättringar i sina elever under 

deras skolgång. Det tyder på att en förändring bland elever och e-sportare faktiskt sker. 

Att denna förändring självklart inte bara kan krediteras till utbildningen, självklart är det 

också individen som mognar, men utbildningen hjälper säkerligen till att forma samt 

visa vägen för eleverna. 

Utifrån de sju koder som jag kunde para ihop med hjälp av Grounded Theory (Lingard, 

Albert & Levinson, 2008) från intervjuerna tycker jag ändå att skolorna gör bra ifrån 

sig. Självklart kan en större studie bland tjejer som är elever på e-sport program och 

tjejer som ska söka till gymnasiet, komma till stor nytta. Hela denna studie är egentligen 

en grupp manliga coacher som har gett sin version av vad de tror om varför tjejerna ofta 

väljer att inte gå en e-sportutbildning. Vi har dock tidigare studier och rapporter som 

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

 

Genuskontraktet (Hirdman, 1988) visade sig också frekvent i samtliga intervjuer och 

många källor pekar på att detta är ett stort problem för att få in mer tjejer till e-sporten. 

Samtliga skolorna var medvetna om problemet hur man ska bete sig online och detta är 

en del av utbildningen. Coacherna har valt att göra på olika sätt exempelvis genom 

uppgifter eller om att samtala om problemet. Viktigt är att coacherna belyser problemet 

och att eleverna förstår att detta är något som måste ändras. 

 

Diskussion om funna Koder och formation av Teman 

8.1 Intagningskrav 

Skillnaden mellan de skolor som har intervjuats är delad i mitten. Två av skolorna har 

valt att sätta en kunskapsnivå på vad som behövs för att kunna börja. Denna 
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kunskapsnivå nämns i intervjuerna att den inte är speciellt hög, ofta är det 

grundläggande kunskaper samt ett visat intresse som behövs. Detta kan ses som rätt och 

riktigt då både Glans och Dahl har väldigt bra argument för det. Glans menar på att lag 

blir svåra att skapa samtidigt som Dahl säger att i vanliga idrottsgymnasier, exempelvis 

ishockeygymnasium, kan man inte bara komma dit utan att kunna åka skridskor och 

sedan paras ihop med dem som spelat hela sitt liv, det funkar helt enkelt inte. Att det är 

grundläggande kunskaper som behövs är rätt och riktigt i sig, men samtidigt, hur ska 

man få den andra biten? Ett visat intresse, speciellt när de kommer till tjejer. I Female 

Legends rapport berättas att många tjejer tappar intresse eller spenderar hälften av sin 

tid bakom skärmen med att utveckla strategier, antingen för att undvika att avslöja sitt 

kön eller för att kunna bevisa sig bättre än killarna, eller även andra tjejer. 

Samtidigt väljer två andra skolor att inte använda sig av intagningskrav och eleverna 

behöver här inte visa upp tidigare kunskaper inom spelen. Utifrån mitt eget perspektiv 

kan detta också vara en legitim e-sportsutbildning. Allt beror helt enkelt på var man drar 

gränsen för vad som räknas som en e-sportsutbildning och detta kan vara en ganska fri 

tolkning. Vissa spel är även singel-player, exempelvis Heartstone eller Starcraft 2, de 

vill säga, man tävlar en mot en, ungefär som fäktning eller dragracing. Nu har man helt 

plötsligt inget lag att sinka med sina icke existentiella skridsko-kunskaper. Vart drar 

man nu gränsen? Svaret på det skulle jag i egen mening säga är vid grundläggande 

kunskap. Har man aldrig sett sporten innan har man aldrig haft intentioner att tävla i den 

och har därför inte nog visat intresse för att kunna utföra e-sporten. 

 

8.2 Olika spel och brist på coacher 

Ett problem som finns hos många skolor är att det finns en begränsad expertis på vad 

lärarna kan coacha inom. Ett av gymnasierna hade en elev som skickade in ansökan att 

denne ville utöva e-sport inom spelet Formel 1. Simracing som det kallas har en enormt 

stor e-sportsscen, trots detta har jag ännu inte stött på en skola som kan erbjuda 

coaching inom detta spel. Simracing är också en väldigt speciell e-sport, det behövs 

oftast mer än bara tangentbord och data mus, det kan behövas en enorm ”rig” för att 

simulera en bil. 

Men hur viktigt är en coach? Speciellt viktigt eftersom de flesta skolor har relativt unga 

program jämfört med traditionella sporter och många av toppspelarna i dagens e-sport är 

kanske egenlärda, ett gymnasieprogram fanns kanske inte som erbjudande när de 

spelarna var i gymnasieåldern. E-sport akademier kan man klart och tydlig se startas 
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upp runtom i världen. Stora lag så som Växjö Lakers, Luleå HF och Skellefteå AIK som 

exempel, har egna e-sportlag som har startats upp för några år sen. Dessa lag betalar för 

att spelarna på egen hand eller med en coach ska fortsätta att utvecklas och representera 

laget. Men vissa av spelarna har inte en e-sportsbildning i sitt förflutna. E-

sportsutbildningar kan kanske komma undan med att inte ha coacher till alla spel.  

Samtliga utbildningar har också stor fokus på andra områden runtom e-sporten, 

exempelvis fysisk hälsa och mentalt sunt utövande av sin e-sport. Dessa områden kan 

självklart hjälpa en elev som är antagen till utbildningen att utvecklas inom sin e-sport 

fastän eleven kanske inte har en coach för sitt spel.  

Som vi ser har e-sporten en identitetskris och det är för övrigt en väldigt ung sport, där 

allt är möjligt. Men just definitionen av en e-sportsutbildning är väldigt spretig och det 

är svårt att säga vad som är rätt och fel. Det är mycket upp till vad skolorna och 

utbildningen själva vill uppnå som styr hur utbildningen ser ut.  

 

8.3 Gymnasieskolor och tillgängliga programs påverkan 

Som har rapporterats från både Ebersteinska och LBS så kan gymnasieskolorna och 

gymnasieprogrammen själva påverka ifall tjejer söker sig till utbildningar eller inte. Det 

är inget nytt att det ofta kan finnas få tjejer inom tekniska program på gymnasial nivå. 

Att det finns få tjejer som söker sig till tekniska program kan ha med gamla normer att 

göra, tekniska program har förr varit mer mansdominerade, väldigt likt industri och 

fordonsprogrammen. Ifall programmen på skolan inte är tilltalande så blir det då lätt för 

tjejerna att välja bort e-sporten ifall de inte vill läsa tekniska program.  

Märkligt nog rapporterar LBS om att det finns en avsaknad av tjejer fastän det är ett 

estetiskt e-sportprogram. Estetprogrammen brukar vara mer populära hos tjejer men i 

detta fall menar Holmsen att själva skolan är mycket teknikfokuserad och att killarna är 

generellt många fler även på de andra programmen. Detta kan ge två effekter. Effekt ett 

är att det finns mindre tjejer inom deras e-sport program på grund av att det helt enkelt 

finns mindre tjejer på deras skola. Effekt nummer två kan även påverka effekt nummer 

ett. Nummer två menas att en så ojämn könsfördelning kan ha en avskräckande effekt 

på tjejerna. Med det menas inte att killarna behöver vara dumma eller uppföra sig illa. 

För vissa tjejer kan det vara jobbigt att vara ensam eller i en extrem minoritet bland alla 

killar. Om vi i stället vänder på problemet och sätter en manlig e-sportare bland en 

massa tjejer, ska vi då tro att denne kommer känna sig speciellt trygg och inkluderad? 

Detta exempel är väldigt generellt dragen men det är samtidigt värt en fundering. Det är 
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en svår situation men som alla skolor också har sagt i sina intervjuer, sammanhållning, 

gemenskap, värdegrunder och inkludering är en stor del av deras utbildning.  

 

8.4 Trakasserier, trygghet och hur man uppför sig bakom skärmen 

Till sist den absolut största orsaken, trakasserier, trygghet och uppförande bakom 

skärmen. Tjejerna har bristande intresse redan innan gymnasiet, kanske det kan bero 

mycket på vilken miljö de utsätts för online och kanske är det därför de inte når upp till 

intagningskraven. Olika spel och brist på coacher. I empirin pratades det om olika 

kulturer inom olika spel, tänk om gymnasiet man vill gå på bara har de spelen som man 

vet har en otrevlig kultur inom sig? Som nämnt i empirin erbjuder vissa utbildningar 

bara ett visst antal spel, även här kan intresset försvinna för tjejer att ta sin e-sport in i 

skolan. Ojämn könsfördelning på skolorna och programmen. Även här handlar det om 

trygghet och känslan av att vara inkluderad. Att vara ensam tjej och ha i baktanken att 

man måste prestera extra för att bli accepterad är nog svårt när man sitter hemma i sitt 

rum, än svårare kan det vara i en datasal omgiven av killar.  

Som tidigare nämnt jobbar samtliga program med just dessa problem. De har alla visat 

en klar och tydlig förståelse att detta är ett problem som finns i e-sportens värld. Att 

identifiera ett problem och förstå att det är just, ett problem, är det första stegen till 

förbättring. I och med skolornas redan utformade arbete så kan man klart säga att de 

redan har nått en längre bit in i processen att göra e-sporten än mer jämställd och 

välkomnande. De går självklart inte obelönade för de jobbet skolorna lägger ner på 

dessa problem. Återigen nämner jag den ensamma lågan i mörkret som är att samtliga 

av skolorna rapporterar om förbättrat uppförande bland elever under deras skolgång. 

Det visar att skolorna kan ha utvecklat en strategi för att göra e-sporten mer 

välkomnande och förhoppningsvis även mer attraktiv till kommande elever. 

Fastän jobb med jämställdhet, värdegrunder och inkludering verkar vara frekventa och 

viktiga ämnen bland de intervjuade skolorna har jag svårt att hitta dessa på hemsidorna 

hos övriga gymnasieskolor. E-sportutbildningarna flaggar ofta stolt med att de inte bara 

sitter framför datorerna och att de faktiskt motionerar, lyfter vikter samt lär sig om kost. 

Självklart är detta också en viktig del i en sådan sport som e-sport, men avsaknaden av 

inkludering och värdegrundsarbeten på många skolors hemsidor är lite oroande, 

speciellt när vi nu har kommit fram till att miljön online kan vara extremt bristande och 

oattraktiv. Samtliga skolor i denna studie nämner antingen jämställdhet, trygghet eller 
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mental träning på deras hemsidor, vilket är glädjande. Men ibland får man läsa mellan 

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

 

8.5 Faktorer utanför utbildningarnas räckvidd 

Det finns även utomstående faktorer som skolan inte har någon kontroll över och kan ha 

ett väldigt problem att påverka. Dessa är då att e-sport är en cybersport, man spelar inte 

alltid med personer man känner. I många spel paras vi i Sverige ihop automatiskt med 

andra människor runtom i Europa och kanske även i världen i vissa fall. Dåligt 

uppförande och trakasserier behöver då inte nödvändigtvis komma från andra svenska 

e-sportare som finns runtom i e-sportutbildningarna. Många gånger när man blir 

förolämpad och trakasserad kan det vara personer från andra länder som kanske har en 

annan kultur, livsstil, värderingar eller avsaknad av e-sportutbildningar. Denna faktor 

kan diskuteras i år och dagar men den är ändå värd att nämna för att ge en förståelse åt 

läsare som inte är insatt i e-sportens värld.  

En annan faktor är dock som några av skolorna nämnde, föräldrars påverkan. Föräldrar 

och vuxna kan göra mycket mer för att skapa en bättre e-sport. Både genom acceptans 

att ens dotter är intresserad av dataspel och som vägledare när de hör eller ser att deras 

barn uppför sig på ett dåligt sätt framför datorn. En lösning till detta problem är såklart 

att starta upp mera föreningar eller utbildningar där vuxna kan lära upp barnen i yngre 

åldrar hur man uppför sig online. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

  
 

38 

 

9 Slutsats 
I detta kapitel presenteras den slutsats som framkommit från arbetet och en diskussion 

om ifall syftet samt frågeställningarna har uppfyllts presenteras. 

 

Alla skolorna i studien har lyckats att identifiera problem inom både e-sporten och 

skolans värld som kan spela in på den ojämna könsfördelningen. Alla har även börjat 

jobba för att bekämpa den ojämna könsfördelningen där både acceptans och inkludering 

är viktiga delar av skolornas e-sportutbildningar. Antalet skolor som var med i denna 

studie gör att detta arbete kan vara lite missvisande då det var få skolor som valde att 

ställa upp på en intervju. Anledningarna till detta kan vara många, men jag är ytterst 

tacksam till alla som visade intresse och erbjöd denna studie en inblick på hur 

könsfördelningen och arbetet med det ser ut inom skolorna. Därför kan denna studie 

inte heller vara ett definitivt svar på hur andra e-sportutbildningar behandlar 

könsfördelning och arbetet med jämställdhet. Glädjande var att ett par andra skolor som 

tackade nej till att medverka ändå visade intresse för studien och bad mig skicka dem 

det. Detta visar att på någon nivå finns det ändå skolor utanför studien som är 

intresserade av detta problem och vill läsa mer om det. 

 

En annan punkt inom skolorna som blir lite diffust är var man drar gränsen och 

definitionen av e-sport. Man får känslan av att e-sport är en lite för stor kategori för att 

bara ha en sorts linje. Ingen av skolorna uppger att de bara har elitsatsningar eller bara 

fokuserar på att utveckla coacher eller kommentatorer inom e-sport. Många av skolorna 

har en väldigt bred programutformning där eleverna får en stor frihet att antingen 

elitsatsa eller e-sporta på sin egen nivå och sedan kanske utveckla sig på andra områden 

inom e-sporten, exempelvis som coach, kommentator eller streamer. Att belysa andra 

positioner inom e-sporten förutom som spelare kan vara en viktig del för att få in fler 

tjejer inom e-sporten. I tidigare forskning kan vi läsa 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 även förebilder skapas och de yngre tjejerna 

kan få en förebild att sträva efter och finna motivation genom det. 

 

Mina frågeställningar som var följande.  

- Hur ser könsfördelningen på gymnasiala e-sportutbildningar ut?  

- Hur jobbar utbildningarna med att främja jämställdhet?  
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Dessa har båda fått sina svar i denna studie. Könsfördelningen är ojämn men för de 

skolor som ändå ställde upp visar den här studien hur de jobbar på skolorna. Det get 

hopp att även andra skolor jobbar lika hårt med jämställdhet och att framtiden för e-

sport förhoppningsvis kommer att bli mer jämlik. 
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2. Bilagor 

1. Bilaga A Grundmall för intervju 

1. Vad heter du och var jobbar du?  

1.1 Presentera utbildningen, vilka spel erbjuder ni? 

1.2 Vad är utbildningens mål? 

2. Hur ser det ut med sökande/antagna, Hur många per årskull ungefär? 

2.1 Hur ser könsfördelningen ut? 

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

2.3 (Ifall olika spel) Finns det skillnad från spel till spel med tanke på 

könsindelning. 

3. Jobbar de aktivt med fördelningen?  

3.1 Hur ser det arbetet ut? 

3.2 Har man sett någon framgång? 

4. Frågor speciellt för utbildningen 

(Olika beroende på utbildningens presentationer på deras hemsidor) 

5. Kan jag kontakta dg efteråt ifall ytterligare frågor framkommer? 


