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FORORD

Esport har tagit varlden med storm. Sam-
tidigt har fenomenet blivit en av de mest
populara hobbyer bland ungdomar runtom
i varlden. Fenomenet syns ocksa hos oss

i Finland, och har pa sitt eget vis satt sina
spar i 2000-talets ungdomskultur. | egens-
kap av ett fenomen som ar viktigt inom un-
gdomskulturen ar esport ocksa nagot som
borde intressera ungdomsarbetet. Som bade
gren och hobby ar esport sapass ny att in-
gen noggrann definition pa den annu finns.
Ur ungdomsarbetets synvinkel ar esport ett
nytt verktyg och en ny verksamhetsform som
man dock kan gora samma saker med som
med de mer traditionella verktygen och for-
merna av ungdomsarbete.

Kanuuna och Verke vill genom detta infopa-
ket forklara begreppet e-sport och diskutera
dess betydelse i det kommunala ungdomsar-
betet. For denna publikation har man interv-
juat experter inom ungdomsarbete fran olika
organisationer som har haft att gora med
esport i sitt arbete. Ett stort tack till dem!

Juha Leskinen & Pasi Tuominen 2020




VAD AR ESPORT?

Electronic sports, esports, elektronisk sport och
e-sport syftar alla pa samma fenomen.

Enkelt sagt handlar esport om tavlingsinriktat spe-
lande av digitala spel. Enbart tavlingsinriktningen
betyder inte att spelande blir elektronisk sport,
utan det kravs ocksa malinriktning och struktur.

For unga kan esport vara tavlingsinriktat spelan-
de mellan kompisar eller ett satt att slappna av
genom att ova pa sina fardigheter med sitt favo-
ritspel efter laxorna. For att det ska kunna kallas
esport madste verksamheten ske pa lang sikt och
ha klara mal. Malinriktningen syns ocksa i hur la-
get eller individen utvecklas som helhet; man kan
inte enbart granska placeringar eller resultattavlor.
Esport ar en avsiktlig stravan att bli bland de basta
i varlden pa spelet, och att spela det pa en profes-
sionell niva.

Liksom traditionell idrott ar esport mycket
mangsidigt. Esport innehaller bade indivi-
duellt spel och lagspel, spel som spelas pa
natet och spel som spelas i samma rum.

| spelen tavlar man mot andra spelare el-
ler lag for att vinna ronder, fa mest poang
eller den basta tiden.



Kring esport liksom for traditionella idrottsgrenar skapas det
kring spelen, spelarna och lagen diverse fankulturer, olika re-
laterade produkter och gemenskaper. Den har kulturen syns
ocksa i andra fenomen som ar bekanta fran spelvarlden, sa-
som spelvideon och -streams. Att streama kan vara en viktig
kanal for esports-proffs att halla kontakten med sina fans
utanfor de officiella tavlingarna. Esportens dragkraft syns |
att evenemangen redan har fler tittare an traditionella idrott-
sgrenar. Darfor ar esport pa proffsniva - eller for ovrigt - inte
bara spelande. Det kravs ett stodmaskineri och massor med
hjalp. Esport ar ett mangprofessionellt fenomen.

e Esport ar tavlin-
gs- och malinriktat
spelande av digitala
spel.

e Man kan spela pa
natet eller lokalt,
ensam elleri ett lag,
beroende pa spelet.

e Tavlingsspelande
for skojs skull, i tav-
lingssyfte eller pro-
fessionelit.

e Socialt och gemens-
kapsskapande.

e Esport kan jamforas
med traditionella idrott-
sgrenar.

e Ett populart satt att
tillbringa sin tid for ma-
nga unga antingen som
spelare sjilv eller genom
att folja matcher, lag
och spelare.

e Esport inbegriper ma-
nga olika slags aktorer.

e Fankulturen ar en vik-
tig del av e-sport.




VARFOR ANVANDA ESPORT
Il UNGDOMSARBETET?

Majoriteten av ungdomar spelar i alla fall tidvis ndgot digitalt
spel. Det lonar sig forungdomsarbetet att folja med spelvarl-
dens trender. Spel och spelande kan utnyttjas i ungdomsarbe-
tet bade i individuellt och grupper.

Spelande ar till naturen socialt och gemenskaper skapas latt.
Spelande ar ett fint satt att skapa vanskapsforhallanden och
utveckla sina sociala fardigheter. Genom att lara sig hante-
ra framgangar och misslyckanden i spel lar sig de unga aven
kansloutveckling. Genom handledd verksamhet kan ungdo-
marna starka sina forhallanden till andra unga, trygga
vuxna, sitt naromrade och de tjanster som hittas dar.

Esportsverksamheten tar ofta avs-
tamp i oppen spelverksamhet. Nar
ungdomarna utvecklas som spela-
re kan handledaren gora spelandet
mer malinriktat. | och med malin-
riktning kan man i verksamheten
ocksa hantera till exempel hur livs-
kontrollsfardigheter, samarbetsfor-
maga och valmaende paverkar hur
val man lyckas i spelandet. Genom
esportsverksamheten kan man
koppla samman spelande med ma-
linriktade och planenliga verksam-
hetsstruktur som de unga ocksa kan
dra nytta av i sin vardag.
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Genom ungdomsarbetet kan ungas sjalvstandiga verksamhet
uppmuntras genom att stoda de ungas egna lag, erbjuda tra-
ningslokaler, utrustning eller spelsallskap. De unga kan ocksa
behova hjalp med de praktiska arrangemangen. Ungdomarna
kan ha orealistiska bilder om e-sport pa proffsniva, och de har
inte nodvandigtuvis tillgang till nagon som kan ge dem mer
information. Aven i denna fraga kan ungdomsarbetet hjélpa

de unga pa olika satt.

Med tanke pa kulturen ar esport viktigt for ungdomsarbetet
till exempel genom evenemang, personer och verksamhet.
Det finns manga olika satt som unga kan engageras kring
esport. De kan till exempel delta i att ordna evenemang eller
vara kreativa genom att gora egna referat eller spelvideon.

e Ungdomsarbetet e Att spelaien gemenskap

reagerar pa andringar ger ungdomar mojlighe-
i ungdomskulturen. ten att stirka sina band till
andra unga, trygga vuxna,
e Kdinnedom om spel sitt ndromrade och samhillet
och spelkultur ar so- kring det.
cialt kapital for bade .
ungdomen och e Oppen spelverksamhet kan
ungdomsarbetaren. for en del avungdomarna leda
till mer malinriktad esports-
o Att spelailag ut- verksamhet.
vecklar kanslo-och e
samarbetsformagan * Esport ger unga mojligheten
S ETEE att sjalvstandigt gora saker
fardigheterna. och ta ansvar.
e Esportsverksamheten i un-
gdomsarbetet kan ocksa bes-
ta av att rigga upp laktare,
6 streama eller arrangera evene-



HUR KAN MAN FA
UNGDOMARNA MED |
VERKSAMHETEN?

Esport passar alla unga som ar intresserade och verk-
samheten kan anpassas till den egna formen av ung-
domsarbete. Esportsverksamheten kan utnyttjas i op-
pen verksamhet, gruppverksamhet och i individarbete.
Malinriktat spelande har mycket att erbjuda at ung-
domsarbetet, aven om malet inte nodvandigtvis ar att
na varldstoppen.

Esportsverksamhet pa natet mojliggor anonyma traf-
far, dar till exempel kon eller etnisk bakgrund inte har
nagon betydelse. Verksamheten kan ocksa na unga
som inte kan eller vill delta i verksamhet ansikte mot
ansikte. | basta fall kan handledd aktivitet som arran-
gerats pa natet fungera som ett satt att uppmuntra
unga att ta sig till ungdomslokalerna efter att handle-
daren och eventuellt de andra unga forst blivit bekanta
genom natet.

De ungas egna lag har olika behov. Det
kan vara mycket utmanande for de un-
gas lag att hitta gemensamma tranings-
lokaler. Ifall organisationen har en egen
spellokal kan man i man av magjlighet lata
ungdomsgrupper anvanda sig av den
utanfor den egna verksamheten. Pa sa
satt okar man ocksd anvandningsgraden
av spellokalen.
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Ur en delaktighetssynvinkel kan ungdomarna arrangera eve-
nemang at varandra. De kan delta i planeringen, byggandet
och utvecklandet av spel- och esportsverksamheten anda
fran borjan. Ungdomarna kan ha olika intressen kring esport,
vilket betyder att de naturligt gor saker tillsammans, fordelar
ansvar och stoder varandra.

Ungdomarna kan ocksa finna sin vag in i esportsverksamhe-
ten genom andra former av ungdomsarbete. Till exempel en
ungdom inom det uppsokande ungdomsarbetet som spelar
spel kan bli intresserad av esport. Hen kan skickas vidare till
verksamhet i smagrupper dar man arrangerar esportsevene-
mang. Pa samma satt kan unga handledas och goras delakti-
ga i ung till ung verksamheten som ledare, erbjudas arbetsp-
raktik i spellokaler eller tilldelas roller som tranare.

e Esport dr en aspekt av e Stoder ungdo-

spelverksamheten. marnas sjalvstandi-
ga grupper.

e Esport kan utnyttjas

iolikaformeravung- e Manga satt att

domsarbete. stodja delaktighet.

e Troskeln att delta ¢ Handledning till
genom natet ar lag esportsverksamhe-

oberoende av den ungas ten fran andra for-
bakgrund. mer av ungdomsar-
bete.

e Det Ionar sig att
dra nytta av ung till
ung -verksamhet
och -handledning.




VAD BOR MAN TA | BEAKTANDE
| VERKSAMHETEN?

| esportsverksamhet, liksom i annan malinriktad verksamhet,

maste man arbeta med tdlamod och med tillrackliga resurser.

Spelarnas och lagens utveckling tar tid och maste fa systema-
tiskt stod. | ungdomsarbetet ar esport ett satt att uppna ung-

domsarbetets mal, malet ar inte att skapa proffs. Medarbeta-
rens roll ar att stoda och handleda de unga.

Innan man borjar med esportsverksamheten inom ung-
domsarbetet |onar det sig att kartlagga lokala och nationella
esportsaktorer, sa att man vet vad det nasta steget for
spelarna ar. Inom det kommunala ungdomsarbetets esport-
sverksamhet kan spelaren fa en borjan pa sin karriar, men
verksamheten sker utgaende fran ungdomsarbetets mal. Det
ar till fordel for handledaren som arbetar med esport att hen
kanner till den professionella sidan av esport. Det ar dock vik-
tigare att man forstar skillnaden mellan professionell esports-
verksamhet och det som sker i ungdomsarbetet.

For att kunna bli en professionell e-idrotta-
re maste spelaren trana holistiskt. Det man
maste kanna till om livskontroll, motion, kost
och vila ar langt samma saker som i traditio-
nella idrottsgrenar. Nar man planerar esport-
sverksamheten Ionar det sig att uppmark-
samma aven andra delomraden an spelande
och utrustning. Det lonar sig att utnyttja
samarbetspartnernas och den egna orga-
nisationens mangsidiga kompetenser fran

9



forsta borjan. Man kan till exempel se till att spelarnas tek-
niska utveckling skots av en samarbetspartner, och lamna
ungdomsarbetets aspekter (till exempel stod av gruppdyna-
mik) at experten, dvs. ungdomsarbetaren.

Att forma lag ar utmanande, sarskilt ifall de ungas fardigheter
ar pa valdigt olika nivaer. En fungerande I0sning ar att redan
pa forhand forsoka ta reda pa spelarnas fardighetsnivaer

och vilka slags roller de vill ha i spelet. Samtidigt kan man fa
sig en bild av den unga och vilket slags stod hen eventuellt
kommer att behova, och hur hen fungerar som en del av en
grupp (laget). Den unga kan till exempel saga att hen vill spela
| ett lag, men egentligen ar hen intresserad av och vill fa mo-
jligheten att tala om esport och att lara sig mekaniska spel-
fardigheter. Det ar viktigt att tanka pa att inte alla som vill
nodvandigtvis ryms med i esportsverksamheten. Darfor [onar
det sig att redan pa forhand fundera pa hur lagen formas. Av-
sikten ar att kunna skapa balanserade lag, dar alla trivs med
att spela och kan utvecklas. Da ar verksamheten ocksa trevli-
gare for de unga, och det ar lattare for dem att forbinda sig
till den.

e Esport i ungdomsar- e Det ar viktigt for
betet med mal franung-  handledaren att vara
domsarbetet. medveten om spelarens
framtida stig, sa att den
e Bra att kanna till den unga om hen sa vill kan
professionella sidan. handledas vidare i sin

hobby.
e Esportsverksamhet
inom det kommunala e Samarbetspartners ar
ungdomsarbetetarbara  enresurs.
borjan pa spelarens vig,
det handlar inte om o Se till att lagen
proffsverksamhet. fungerar.




VAD FOR SLAGS VERK-
SAMHET KRAVS DET?

Esportsverksamheten kan skilja sig mycket
mellan organisationer. VVilka resurser behovs
beror alltid pa verksamheten som ordnas, och
| basta fall skalas de i takt med att verksamhe-
ten utvecklas.

Esportsverksamhet kraver utrustning som
lampar sig for spel, fungerande natforbindel-
ser, samt chefens och data administrationens
forstdelse att utrustningen ar till for att spela
spel och for spelverksamhet. Organisationernas
traditionella administrativa nat ar sallan lampli-
ga for spelande utan att man andrar pa install-
ningarna. Oftast maste man arrangera en egen
natforbindelse for spelande.

Utover forbindelserna och utrustningen ar det
viktigt att dimensionera och vid behov dela in
verksamhetslokalen ratt. VVilken slags lokal ar
bast beror pa antalet spelplatser, verksamhe-
tens form och antalet besokare. Uppmarksam-
ma sarskilt ventilationen, eftersom spelarna
och spelutrustningen producerar mycket var-
me. Skilt fran spellokalen lonar det sig att ha
en lokal for avslappnad samvaro och ett litet
rum dar man kan fora gruppsamtal till
exempel inom laget.
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Utover lokalerna och utrustningen ar medarbetarna en viktig
resurs. VViktiga resurser utover sina egna kunskaper, ar att fa
stod och forstaelse fran chefen vad galler esportsverksam-
heten. Det tillater medarbetaren att aven anvanda sin tid till
att planera sjalva verksamheten. Samtidigt forstar hela or-
ganisationen vad medarbetaren och verksamheten har for
behov. Ratt dimensionerade resurser garanterar de unga en
trivsam och dragkraftig verksamhet som ocksa foljer organi-
sationens mal i enlighet med malen for ungdomsarbete.

Det Ionar sig att bekanta sig med
det Finska e-sportforbundet:
https://seul.fi/pa-svenska/

e Se till att utrustningen,

natfiirbipde.lsg.rna.och !P' P3 forbundets sidor finns gott
kalerna ar tillrackliga for om information om till exempel
verksamheten. utbildningar, hobbymaéjligheter,

spel och evenemang.
e Tillrackliga handledarre-

surser for verksamheten.

e Mangsidigt stod fran
cheferna ar viktigt for
den relativt nya spel- och
esportsverksamheten.

e Verksamheten kan anpas-
sas till organisationen.

e Valplanerad och val
genomford verksamhet
lockar unga och gor verk-
samheten trivsam adven for

medarbetarna. | Kompetenscentret

u,, _— fur kemmunalt ungdoemsarbete

Undervisnings- och kulturministeriet
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