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Kapitel 1: Introduktion

“Hallo, ich bin 12 jahre alt, und ich bin Guldnova Drei!”. Sddan introducerer William pa 12
ar sig, da han mader sin tyske gamerven i et spil Counter Strike, han deltog i sammen med
sin eSportstraener og sin gode ven fra klubben: ”Sad medte vi sa en tysker. Han var meget
flink og sadan noget, og sa begyndte vi bare at snakke alt tysk”, fortaeller han. Nar William
treeder ind pa den virtuelle arena, bliver han ikke bare en del af et fiktivt univers bestdende
af farverige figurer, feengende fantasiverdener og blodige ildkampe. Han bliver ogsa en del
af en social platform, hvor han kan dyrke relationen til sine venner, danne nye venskaber
med mennesker fra hele verden og tilegne sig leering, der kan veere nyttig pa andre arenaer

— eksempelvis i tysktimerne i skolen.

Gamerverdenens potentialer er mange, og dens tiltraekningskraft pa bern og unge er stor —
saerligt pa drengene. En undersggelse foretaget af Medieradet viser, at hhv. 96 % og 82 % af
alle drenge og piger mellem 10 og 18 ar spiller computer eller konsol (Thorhauge m.fl. 2015),
og en undersggelse fra DR Medieforskning viser, at 49 % af drenge mellem 13 og 19 &r gamer

dagligt, mens det samme kun gor sig geeldende for 5 % af pigerne (Hansen og Nilausen 2017).

Selvom gaming tiltraekker betydeligt flere drenge end piger, ma det overordnet siges at vare
saerdeles populart. Det er pa trods af, at gameren som karakter i lang tid har veret offer for
en raekke fordomme og misforstdelser. Gameren er blandt andet blevet italesat som en
overvaegtig, socialt isoleret, aggressiv teenager, der bruger hele dagen bag skermen og
skipper bade skole, venner og familie (Aarsand 2012: 962). Selvom flere undersggelser har
vist, at gaming ikke er sa skadeligt for bern og unge, som man tidligere har troet (Cole og
Griffiths 2007; Przybylski og Weinstein 2019; Reer og Kramer 2014), er det ikke unormalt,
at bern og unges interesse for gaming omtales som problematisk og bekymrende. Artikler
med overskrifter sdsom ”Fortnite-manden tog min sen fra mig” (Segaard 2018) og
”Fortnite-computerspillet er et isolationsfaengsel for bern og unge” (Madsen 2019), er

heftigt diskuterede eksempler herpa.

I denne undersggelse er ambitionen ikke at gd ind i en diskussion om, hvorvidt
problematiseringen og bekymringerne er berettigede eller ej. Mélet er derimod at kaste et

blik pa gamerverdenen fra bernene og de unges perspektiv. Hvordan oplever de selv dét at



vaere en del af gamerkulturen? Kan man tale om 'gamerkulturen’ i ental? Hvad er det, der
tiltreekker ved computerspillenes verden? Hvilken rolle har spillene i de unges liv? Og
hvorfor tiltraekker de flere drenge end piger? Foruden barnene og de unges perspektiv kigger
vi pa gamerkulturen fra foreldrene til gamergenerationens perspektiv. Hvad mener de om
deres barns fascination af gamerverdenen? Hvilke bekymringer har de, og hvilke potentialer
ser de? Undervejs i rapporten leverer vi desuden fortallinger om, hvordan computerspil kan
bruges i arbejdet med begrn og unge med szrlige behov, og om hvad der sker, nar ’casual’
gaming' bliver til organiseret eSport. Vi prasenterer endvidere resultater fra en survey, vi
har foretaget blandt piger i Kebenhavn. Surveyen giver blandt andet svar pa, hvad og hvorfor
pigerne spiller computer, og hvordan de oplever det at vare pige i gamerverdenen. Kort

fortalt forseger vi i rapporten at komme hele vejen rundt om eSport og gaming.

Undersogelsens metode

Undersggelsens primere datagrundlag bestar af kvalitative interviews med piger, drenge og
foraeldre samt observationer fra et gamerrum. Alt sammen foretaget i perioden fra april til
september 2019. Som supplement til den kvalitative data har vi foretaget en survey blandt

piger i Kebenhavn. Herunder beskrives datagrundlagets to dele.

Den kvalitative del

Den kvalitative undersggelse bestar af interviews med i alt 54 bern og unge, seks foraldre
og to undervisere i eSport samt en observation fra en eSportsundervisning for piger i en
fritidsklub i Kebenhavn. Blandt de interviewede begrn og unge er 21 piger og 33 drenge.
Udover to kvinder i 20’erne er alle de interviewede bgrn og unge mellem 10 og 18 ar. 13 af
interviewene med bernene og de unge er foretaget som fokusgruppeinterviews, og fem af
interviewene er foretaget som enkeltmandsinterviews. Af de seks foraldre er tre maend og
tre kvinder, og alle interviews er foretaget som enkeltmandsinterviews. Det samme er

interviewene med de to eSportstranere.

1 Casual gaming er computerspil, der er begranset i omfang og serigsitet, og som ikke prioriteres over andre aktiviteter i
gamerens hverdag.



Den kvantitative del
Den kvantitative del bestar af en survey foretaget blandt 341 piger fra 6.-9. klasse i
Kobenhavn. Besvarelserne er indsamlet pa seks forskellige skoler i Kebenhavn. Pigerne

fordeler sig pa folgende made pa de forskellige klassetrin:

Alder Antal Procent

6. klasse 103 30%
7. klasse 68 20%
8. klasse 96 28%
9. klasse 74 22%

I forhold til det samlede antal af piger pad samme klassetrin i hele Kebenhavn, er andelen af
elever i 6. og 8. klasse overreprasenteret, mens andelen af piger i 7. klasse er under-

reprasenteret?. Det er centralt at vaere opmaerksom p4a, nir resultaterne af surveyen lases.

Laesevejledning: Hvem skriver vi til?

Denne rapport er skrevet til alle peedagoger, ledere, undervisere og forzldre, der i deres
hverdag har at gare med bern og unge, der gamer. Ambitionen er, at rapportens forskellige
afsnit til sammen skal give et indblik i gamerverdenen, som den tager sig ud fra gamernes

perspektiv.

I kapitel 2 kigger vi bredt pa gamerne. Vi kigger pa tveers af drenge og piger og pa tveers af
casual gamere® og serigse gamere. Vi undersgger, hvad gamerne selv mener er grunden til
computerspillenes popularitet, hvad de oplever at fa ud af at spille, og hvad der sker, nar

computerspil tages fra teenageveerelset til eSportsforeningen.

I kapitel 3 kigger vi specifikt pa drengene. Vi forsgger at tegne et billede af, hvem

gamerdrengene er. Hvilke ligheder og forskelle er der imellem dem? Hvad motiverer deres

2 1 testen for repraesentativitet opererer vi med et signifikansniveau pd 5 %. Pa de klassetrin, hvor stikprgven ikke er
reprasentativ, betyder det, at der er mere end 5 % sandsynlighed for, at stikprgven i disse kategorier er forskellig fra
populationen.



gaming? Og hvilken rolle spiller gaming i deres hverdag? Vi giver desuden et indblik i, hvilke

fordomme, drengene mader, nar de forteller, at de gamer.

Fjerde kapitel handler om piger og gaming. Vi undersgger, hvordan pigerne oplever det at
vaere pige i gamerverdenen, hvad der skal til for at skabe gode gamermiljger for piger, der
ikke er vant til at veere i gamermiljoet, og hvad der ligger til grund for, at mange piger
fraveelger de populaere, kompetitive spil som Counter Strike: Global Offensive* og League of

Legends? til fordel for de non-kompetitive solospil som SIMS og Roblox.

I kapitel 5 anlaegger vi et foraeldreperspektiv pa gamerverdenen. Hvad mener foraldrene til
gamergenerationen om deres bgrns gaming? Og hvad ger de for at involvere sig? Hvilke

udfordringer mader de? Og hvordan pavirker bgrnenes gaming familiernes hverdag?

Begrebsafklaring: Gaming eller eSport?

For vi begynder er det ngdvendigt af afklare, hvad vi snakker om, nar begreberne gaming og
eSport anvendes. 'At game’ refererer til alle former for gaming. Gaming er altsa, nar du
spiller Hay Day eller Candy Crush pa mobilen, NBA2K eller FIFA pa Play Station, CS:GO
eller Fortnite pd computeren, osv. Gaming kan forega pa organiseret konkurrenceniveau —
dvs. hvor én eller flere gamere spiller mod andre i en organiseret kamp eller turnering — men
gor det ikke nedvendigvis. Du kan altsa godt game uden at dyrke eSport. Du kan dog ikke
dyrke eSport uden at game. Nar gaming foregar pa organiseret konkurrenceniveau, bliver
det til eSport. Nar gaming dyrkes pa eSportsniveau foregar det typisk pa et hold i en
forening, der tilbyder traening i et eller flere computer- eller Playstationspil. Ligesom i en
idraetsklub deltager eSportsholdene i turneringer, hvor de dyster mod andre hold inden for

samme spil.

4 Her fra betegnet CS:GO. CS:GO er et af de mest populaere online first-person shooter spil i verden.
5 Her fra betegnet LoL. LoL er et af verdens mest populaere Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) spil.



Kapitel 2: Verden tilhgrer gamerne

- Om computerspillenes popularitet og potentialer

Opgjort i daglige gamere er ca. 1,5 milliarder mennesker falles om det, der kan betegnes
som en verdensomspandende interesse for gaming. Fundamentet for den store gaming-
interesse blev stgbt ved udviklingen af det forste computerspil i 1940, men udviklingen tog
forst for alvor fart i labet 90’erne og o0’erne. Det skyldes blandt andet udviklingen af spillet
Doom i 1993, der gor det muligt at spille multiplayer deathmatch. En spiltype som vi bl.a.
kender fra Counter Strike. Ligeledes far det, at computerne fra 1996 kan forbindes via LAN,
stor betydning for udbredelsen af gaming. Her fra var der ingen vej tilbage for eSporten, og
i 1997 skriver amerikanske Dennis Tresh Fong sig ind i historiebggerne som den forste
vinder af en serigs preemie i eSport. Fra 2000 og frem bliver internettets hastighed sa hgj,
at man ikke leengere behgver sidde i samme rum, som dem man spiller med, og gamer-
bevagelsen tager for alvor fart. Herfra, skriver forfatter og journalist, Jacob Kofler, ’tilhorer

verden gamerne’ (Kofler 2018).

Interessen for gaming ma ogsa siges at have ramt danskerne — i hvert fald de yngste af os.

Men hvad ligger til grund for computerspillenes popularitet? Handler det primart om
computerspillenes tilgengelighed, eller ligger der mere bag? Hvilke potentialer er der i
spillene? Og kan den analoge sport laere noget af den virtuelle sport? Det er nogle af de
spergsmal, vi behandler i dette kapitel, hvor vi betragter computerspillenes popularitet og

potentialer fra de unges perspektiv.

Computerspillenes popularitet: Mere end tre A’er?

Et hurtigt svar pa, hvorfor computer- og konsolspil er blevet sa populare i verden bredt set
og i Danmark, kan gives ved forkortelsen AAA: Availability, Accessibility og Affordability.
Computerspillene findes (de er available), de er tilgaengelige for stort set alle (accessible), og

de fleste unge(s forzldre) har rad til en computer og til de spil, det kraever (affordable).

De tre A’er kan utvivlsomt forklare en stor del af computerspillenes popularitet. Flere af de
interviewede unge fremhaever da ogsa computerspillenes tilgengelighed, som afgerende for

hvorfor de gamer sa meget, som de gor. Theo pa 16 ar forteller for eksempel:



“Det er jo nemt at ga ind og taende computeren, den er der jo altid. Hvor, hvis
du skal spille fodbold, sa skal der jo vare nogle gutter, der skal ogsa vaere en
bold, der skal vaere en ledig bane, og hvis man bor langt vaek fra fodbold eller et

eller andet, ikke?”

Sammenlignet med analoge sportsgrene, der bade kraver tilstedeverelse af de rette
mennesker og de rette omstendigheder, er gaming i vores samfund nemt at ga til, fordi det
blot kraever et tryk pa ’On’-knappen pa computeren. Hvis dine venner ikke er pa, kan du

finde millioner af andre at spille med i det virtuelle univers.

Selvom tilgengeligheden spiller en vigtig rolle, bliver det tydeligt, nér vi snakker med de
unge gamere, at der ligger mere bag computerspillenes popularitet. I de folgende afsnit

kigger vi neermere pa dette.

Faellesskab, fleksibilitet og faldgruber

Feallesskab og fleksibilitet er blandt de vigtigste ting, der bliver navnt, nar vi sperger de
unge, hvad der er fedt ved at game. Ifglge de unge gor gamerverdenen det muligt at dyrke
feellesskab pa en anden made og i et storre omfang, end andre aktiviteter gor. Samtidig er
der enkelte faldgruber ved gamerfallesskabet, som det er nedvendigt at vaere opmaerksom

pa. Dette vil blive udfoldet i afsnittene herunder.

’Man har bare et godt faellesskab!’

Nar unge gamere beskriver fallesskabet, forteller de, at gaming giver en sarlig folelse af
feellesskab og sammenhold, som de ikke oplever pa samme made i den analoge sport. 'Man
har bare et godt feellesskab!” forklarer Elias pa 12 ar. Han uddyber, hvordan de opbygger
faellesskabet:

”Ved at kommunikere og arbejde som et hold. Ved at tale sammen om, hvad
der skal ske, [...] kommunikere om de naeste traek, hvad skal vi gore, hvad hvis

der kommer nogen der ovre fra osv.”

Kommunikationen og samtalerne under spillene er med til at styrke feellesskabet blandt

gamerne, forteller Elias. Det samme er den store mengde tid, mange af gamerne bruger



sammen. Hvor eksempelvis handbold- eller badmintonfellesskabet primert dyrkes i regi af
en forening, der stiller de nadvendige faciliteter til radighed i et fast tidsrum i lgbet af ugen,
kan fellesskabet blandt gamerne dyrkes uafheengigt af faste modetider og -steder. Det

understatter fellesskabet pa en god méade, forklarer Marius pa 15 ar, der gar til floorball:

“Man far sadan et bedre fallesskab foran computeren, fordi du medes mellem
traeningerne. En [floorballJtraening er jo kun 1,5-2 timer eller sadan, og det er
jo kun 2 gange om ugen eller sadan noget — og computeren den star
derhjemme 24 timer i dognet, og der kan du naesten hele tiden spille, sa dér

kan du bedre mode hinanden.”

Sammenlignet med de analoge sportsgrene, hvor du typisk mgdes et par gange om ugen &
1,5-2 timer, kan man som gamer eller eSportsudever bruge flere timer sammen hver dag.

Det er ifolge Marius med til at styrke feellesskabet blandt gamerne.

Et faellesskab med ON/OFF-knap

Fordelen ved fallesskabet i gamerverdenen er ikke bare, at det kan dyrkes mange timer om
ugen. Gamerfallesskabet har i flere af de unges optik ogsa den fordel, at det kan vaelges til
og fra, nar det passer gamerne. Det forklarer Line, som foretraekker det virtuelle samveer
over det fysisk af netop den grund: ”Det der med at man bare lige kan logge OFF, nar man
ikke gider mere. Det der med i virkeligheden, der skal du vaere ON hele tiden”. Line setter
pris pa det virtuelle feellesskab, fordi hun kan slukke for det, nar hun har lyst. Det er
anderledes end i det fysiske fallesskab, hvor hun oplever, at hun bliver 'nedt’ til at veere ON

indtil faellesskabet brydes op.

Ligesom fallesskabet kan slukkes efter behov, kan det teendes efter behov. Det adskiller sig
derved fra fallesskabet pa et fodboldhold, som primeert udspiller sig pa og omkring holdets
treeningsanleeg pa fastlagte tidspunkter i lgbet af ugen. Som udgver pa et fodboldhold er du
altsa nedt til at tilpasse dit ugeskema efter holdets traningstider. Det er lidt utjekket’,

forklarer Sebastian pa 12 ar, der er en del af et baskethold:

”Sa er det ogsa det med, at der er faste traeningstider, sa hvis du itkke kommer

der, sa kan du ikke komme pa andre tidspunkter, og jeg tror, det er det, der

10



gor, at det er sadan, det er lidt utjekket ved det, fordi sa kan jeg ikke lige vaere

sammen med Kristian den dag.”

Hvis Sebastian misser et eller flere treeningspas pa sit baskethold, kan der gi et stykke tid,
for han ser sine venner pa holdet. Det samme gor sig ikke geldende i gamerverdenen. Her
er sandsynligheden for at mgde en eller flere af vennerne relativt stor i sterstedelen af
timerne mellem skole- og sengetid. Fellesskabet kan derfor valges til og fra efter behag. Det

forklarer Oliver pa 14 ar:

“Huis jeg ikke lige gider andre, sa spiller jeg bare et singleplayer-spil, eller sa
spiller jeg multiplayer, men bare uden venner. Og hvis jeqg foler, at jeg har
brug for venner, sa skriver jeg bare til nogle af mine venner, og sa spiller jeg

med dem.”

Fordi en eller flere af vennerne naesten altid er pa, kan gamerfallesskabet valges til og fra,
som det passer den enkelte. Hvis det ikke passer dig pa ét tidspunkt, passer det formentlig

pé et andet, og s er én eller flere af vennerne nok ogsa pa dér.

Frit valg pa alle hylder
Udover at kunne valge hvornar de vil spille, kan gamerne frit veelge, hvad de vil spille. Flere
af dem fortzller, at det er noget, de satter stor pris pa, og at det er noget, som den analoge

sport kan laere noget af. Theodor pa 13 ar forklarer:

“F.eks. med fodbold, der er det, det samme der sker hele tiden, den samme
bane osv. I computerspil der er der 1000 forskellige muligheder. Hvilke baner

vil du spille, hvilke vaben vil du kebe, hvad vil du gore.”

Theodor forklarer, at han oplever det som en begransning, at fodbold altid foregar pa
samme made og pa samme bane. Han setter pris pa muligheden for at kunne spille
forskellige baner, valge nye veje at ga og kebe forskellige vaben. Lauge pa 11 ar oplever det
ligeledes som en fordel ved den virtuelle sport, at man frit kan veelge, hvad man vil spille den

pageldende dag. Han sammenligner det ligesom Theodor med de analoge sportsgrene:

11



“At man kan spille flere forskellige ting. I forhold til, du kan naesten kun ga til
en sport, fordi det ligger jo meget samme dage og sadan noget. Her kan du jo
vaelge, hvad du vil spille den dag, eller ja, nzesten, fordi der er sGd mange spil.

Det er lidt svaert, hvis du nu spiller fodbold, floorball og handbold, og sa de fx

alle tre traener mandag og onsdag, sa er det lidt sveert.”

Lauge forklarer i citatet, at han er nedt til at vaelge mellem én af dem, hvis han bade har
interesse for handbold og floorball, og de treener samme dag. Det gor sig ikke galdende for

de computerspil, han har interesse for. Dem kan han valge imellem efter behag.

Faellesskab, fleksibilitet og faldgruber

Sammenlignet med de fallesskaber, der opstir pa analoge sportshold, tilbyder
computerspillene deltagelse i feellesskaber med en hgj grad af fleksibilitet: Faellesskab kan
veaelges til, nar gamerne har lyst, og det kan opsta omkring en lang raekke af vidt forskellige
spil, der kan tilgas af alle, der er i besiddelse af en computer. Desuden kan gamernes identitet
bygges op omkring det navn og den karakter, de har lyst til. Det gor, at betydningen af
kategorier som klasse, kon, krop og etnicitet kan forsvinde, safremt gameren valger at slare
sin ’sande’ identitet. Med andre ord er det underordnet, om du som gamer har forzldre, der
er rige eller fattige, om du er dreng eller pige, korestolsbruger eller fysisk normalt-
fungerende, eller om du er sort, hvid, gul eller brun. Bag skaermen er alle s at sige lige, idet

alle har lige stor frihed til at veelge, hvordan de vil fremsta pa skeermen.

Gamerfallesskabet fremstar — med dets fleksibilitet og dets legende og valgfri tilgang til
identitet — som et attraktivt tilbud ind i en ungdomskultur karakteriseret ved en hgj grad af
individualisering. En kultur, hvor mange foretraekker at kunne vealge til og fra pa dagen frem
for at forpligte sig pa faste mgdetider for en saeson ad gangen, og hvor det for mange handler
om at kunne skabe og genskabe sig selv uafhengig af de kategorier, der traditionelt har

organiseret samfundet (Bruselius-Jensen og Segrensen 2017).

Feellesskabets faldgruber
Selvom — eller maske netop fordi — at gamerfallesskabet er sa attraktivt for bern og unge,
er det ngdvendigt at vaere opmarksom pa dets faldgruber. Faellesskabets fleksible karakter

indebeerer nemlig en vis flygtighed: I mades i et spil, I udkeemper et slag, I kommunikerer

12



og laegger taktik, I vinder og taber sammen. Men idet interessen for spillet forsvinder,
opleses fellesskabet, og den folelse af samhgrighed, der opstod under spillet, forsvinder. Du

ma derfor starte en sggning efter et nyt feellesskab.

Faldgruben ved gamerfallesskabet er saledes, at det — hvis det ikke er rodfaestet i en relation,
der rakker ud over spillet - i mange tilfaelde vil veere et flygtigt feellesskab, der opstar og
opleses i takt med interessen for det spil, det opstar omkring. For de bern og unge, der
bruger computerspillene som en arena, hvor de kan dyrke allerede eksisterende relationer,
lader gamerverdenen til at understotte og styrke fellesskab. Omvendt er de bgrn og unge,
for hvem gamerverdenen er deres primare arena for feellesskab, i risiko for at savne nare
og forpligtende relationer, der bestar, ogsa nar der trykkes pa OFF-knappen. Alle
interessebaserede faellesskaber kan siges at indebaerer den risiko, men forskellen mellem et
online-feellesskab omkring gaming og et analogt faellesskab omkring héndbold er, at
handboldfzllesskabet i modsatning til gamerfellesskabet i langt de fleste tilfeelde er
forankret i et lokalt og mere forpligtende tilhgrsforhold. Ofte gar nogen af
handboldkammeraterne ogsa i din klasse, eller ogsa ser de dig, nar du gar tur med hunden
eller handler i den lokale kiosk. Det fysiske made vil i mange tilfaelde forpligte pa en anden
made, end det virtuelle, som i de fleste tilfeelde vil kunne forlades uden frygt for

konfrontation med de mennesker, du har spillet med.

Spiltid eller spildtid?
- Om eSportens potentialer for laering

Mange piger og drenge gamer, og mange gamer mange timer om dagen. Spergsmalet er, om
de mange timer, gamerne bruger, er spild af tid, eller om der faktisk er et potentiale for
leering og udvikling i spillene? I afsnittene herunder har vi samlet gamernes svar pa, hvad
de oplever at fa ud af at game. Svarene stammer udelukkende fra interviews med gamere,
der dyrker eSport i organiserede foreninger. Hvorfor det ikke er tilfaeldigt, vil vi diskutere i

sidste afsnit af kapitel 2, der folger efter dette.

’Det er jo strategisk alt sammen’
En af de vigtigste ting, gamerne fremheever, nar vi sperger, hvad de lerer af at game, er
strategi. Flere af dem forklarer endda, at de oplever at udvide deres strategiske og taktiske

forstaelse i hgjere grad, end de gor i den analoge sport: “Jeg tror [strategi] er mere tydeligt
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i Counter Strike, end det er i andre sportsgrene” forklarer Laurits pa 12 ar, og Asger pa 15
ar uddyber: "Altsa fordi det er jo strategisk alt sammen, man laerer ligesom forskellige
mdder at spille pd”. Selvom det er en stor fordel at gve sit headshot’ i CS:GOS¢ eller sit "last
hit’i DOTA 27, spiller strategien en helt central rolle i eSporten. Derfor fylder strategien ogsa

meget i eSportstraeningen og i kommunikationen mellem gamerne under kamp og traning.

Strategisk overferbarhed
Den strategiske laering Asger far pa sit eSportshold, oplever han samtidig at kunne trakke

med sig ind péd andre arenaer:

“Man lzaerer, at flere sportsgrene og spil bliver lidt mere strategisk, end man
troede, fordi man har faet den gjendbner, nar man sidder og spiller Counter
Strike.”

Det samme oplever Anton pa 14 ar: "Altsa for eksempel fodbold eller handbold, der kan
man jo godt maerke en forskel, efter man har spillet”. Selvom strategien i Counter Strike er
fuldkommen forskellig fra strategien i fodbold, oplever de to drenge, at de kan overfore og

drage nytte af den strategiske teenkning i andre sportsgrene.

Et lzeringspotentiale for den analoge sport?
Ifolge flere af gamerne kan den analoge sport tage ved laere af den virtuelle sports fokus pa
strategi. I folgende sekvens giver Felix, som ogsa spiller fodbold, et bud p4, hvordan det kan

se ud:

Felix: "Mere kommunikation om hvordan man skal gere noget i stedet for bare
at lebe pa banen og sige: ‘Spil mig, spil mig!’. Sadan efter traeningen prove at
snakke om, du var dzekket dér, s prov at gore noget andet, eller hvis du kan

se, at der kommer en lobende, sa lad vaere med at bede om at blive spillet.”

6 Et headshot i CS:GO er et skud fra en modstander, der rammer dig i hovedet.
7 Etlast hiti Dota er, nar du far det sidste slag ind pa et creep, en helt eller en bygning.
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Interviewer: "Hvorfor er det fedt at satte sig ned efter traning og snakke om
det?”

Felix: "Fordi man laerer noget af det. Jeg vil forsta, hvad jeg skal gore

anderledes for at optimere spillet.”

Felix forklarer, at han godt kunne teenke sig, at man pa hans fodboldhold — ligesom de gor
pa hans eSportshold — blev bedre til at tale om, hvad der virker i hvilke situationer. Selvom
fodbold ogsa skal handle om at ses med vennerne og have det sjovt, bor der ogsa veere fokus
pa at udvikle sig og blive bedre. Strategien er et centralt element af den udvikling, han
oplever i sin eSport, og derfor er det ogsa et omrade, hvor han teenker, at den analoge sport
kan laere noget. Fra andre undersggelser ved man da ogsa, at netop det at blive bedre er

blandt de vigtigste ting, nar bern og unge gar til noget i dag (Benn m.fl. 2018).

Sproglige udvikling pa godt og ondt

Udover strategiske kompetencer forteller gamerne, at computerspillene er med til at
udvikle deres sproglige kompetencer. Flere af dem fortaller, at de i gamerverdenen laerer
mere engelsk, end de gor i skolen: "Mit engelsk, det er blevet meget bedre af at spille
computerspil end i skolen. Det er egentlig derfra, at jeg har laert at tale engelsk”, forteeller
William pa 12 ar. Det samme gor Viggo pa 16 ar: “Jeg laerer egentlig ogsG mere engelsk af
at spille computerspil, end jeg har gjort ved at have timer i skolen”. Udover engelsk
forteeller flere af dem, at de har leert enkelte fraser pa russisk og pa tysk: ”Du bliver bedre til
engelsk, og muligvis laerer du nogen andre sprog som fx russisk. Det er godt, hvis man nu
skal til Rusland”, fortaeller Max pa 14 ar. Og lige som ’Guldnova Drei’ (William) fra

indledningen, har Elias pa 12 ar leert tysk:

"Altsd nu hvor vi er i gang med sprogene, er der ogsad tyskere, der sidder og
spiller det. Og nu er vi jo her pa 6. klasse og ogsa lidt sidste Gr begyndt at fa

tysk. Sa der kan man ogsa eve sig pa de ting.”
Elias forteeller, at han har leert tysk, og at computerspillene generelt fungerer som en god

gvebane for sprog. Ifelge Patrick er det faktisk en sa god avebane, at du kan laere hvilket som

helst sprog, du har lyst til i gamerverdenen: "Man laerer i hvert fald ogsa bedre engelsk,
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eller hvad end du har lyst til at laere, det kan du lzere ret hurtigt”. Det er nyttigt, ndr man er

pa de klassetrin, hvor sprogundervisningen begynder.

Den sproglige slagside

Den sproglige udvikling har dog en slagside. Slagsiden er, at gamerne — samtidig med at
udvikle deres ordforrad i en positiv og serdeles brugbar retning — leerer en rakke knap sa
pane ord: "Det er sadan fuck dig’ - og nu er det sa typisk pa engelsk - men fuck dig, og du
er lort og skrid ud fra den her server og sadan noget”, forklarer Hugo pa 16 ar. Selvom
gamerne ikke gnsker at tage ved leere af de grimme ord, er det svart at undga, forklarer de.

Det fremgar af folgende sekvens fra et interview i en eSportsforening:

Interviewer: "Hvad synes I om, at der nogle gange bliver snakket grimt?”

Carl: "Det er rigtig nederen.”

Sigurd: "Man vanner sig jo lidt til det efter noget tid, fordi man oplever det jo
flere gange.”

Max: "Og sa begynder man jo ogsa selv at gore det.”

Sigurd: "Ja. Men altsa det er virkelig nederen, nar det sker, fordi sa foler man

ogsa lidt, det er ens egen skyld, det er sket.”

Drengene forklarer, at de synes, det er 'virkelig nederen’, at der bliver talt grimt, men at de
har veennet sig til det, og ogsa selv kommer til at gore det en gang i mellem. Nar vi snakker
med gamerne forklarer de, at det er et vilkar i spillene, og at de — pa trods af et enske om at
komme det til livs - har svart ved at gore noget ved det. Asger pa 15 ar sammenligner det

med forurening:
“Vi vil selufoelgelig gerne have, at folk snakker ordentligt til hinanden, men

altsa... det er ligesom, at man skal stoppe med at forurene, det er ikke noget

der bare lige sker.”
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Selvom der bliver talt grimt, er det som regel ikke noget, gamerne bliver sarlig berort af.
“Man ved godt, at det ikke rigtig betyder noget, fordi man ikke siger det ansigt til ansigt.
Sa man tager det ikke tungt”, forteller Hugo pa 16 ar. Det samme gor Sebastian pa 12 ar:
”Det gor en forskel, at man ikke kender personen, fordi sa ved jeg, at han kan jo ikke mene
det alvorligt”. Selvom de ikke oplever at blive bergrt af at blive kaldt grimme ting, er der
enighed om at det er en @rgerlig del af at game, blandt andet fordi de i et vist omfang

kommer til at selv at tage sproget til sig.

Kommunikation og ikke-kognitive kompetencer

Foruden sprog fortaller gamerne, at de leerer vigtige kommunikative kompetencer, som gar
hand i hand med sakaldte ikke-kognitive kompetencer som selvbeherskelse og humer-
regulering. Magne péa 12 fortaller for eksempel, at han har leert ”sddan noget med ikke at
blive sur, nar man taber”, og Alfred pa 13 ar fortaller, at han er “blevet [...] bedre til at
kommunikere med andre mennesker generelt, fordi det hjalper ikke at rabe ad en anden,
det finder man ret hurtigt ud af, nar man spiller sammen med andre”. Ligeledes forteller

Oliver pa 14 ar:

“Jeg synes bare nogle gange, at jeg bliver lidt bedre til nogle ting. Jeg er ret
god til ikke at rage quitte®, men det er ogsa fordi, at jeg spiller mange spil,
hvor man meget nemt bliver sur, sd jeg er blevet lidt bedre til ikke at blive sa

»

sur.

Drengene forteller, at de er blevet bedre til at hdndtere deres frustration, nar spillene
ikke gar, som de havde héabet. De har laert vigtigheden af at kommunikere pa en god
made, og at det ikke gavner deres kommunikation med med- og modspillere at tale
grimt til og rabe af dem. Udover selvbeherskelse fortzller flere af de drenge, der spiller
computer med henblik pa at opna progression, at det kraever vedholdenhed og flid at
lzere de ting, der skal for at blive god til spillene. De forteller blandt andet, at de kan

bruge flere timer pa at gve headshot i Counter Strike.

8 At 'rage quitte’ vil sige, at en gamer bliver si oprevet og vred over et spil, at gameren er ngdt til at forlade det fgr tid. Ofte gar
grimme ord og haevet stemmeleje forud for et rage quit, og ikke sjeeldent far et rage quit konsekvenser for computer, keyboard
og/eller skeerm.
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Ikke-kognitive kompetencer: Og hvad sa?

Er det ikke snarere de kognitive kompetencer sasom sprog, logik og matematik, der er
afgerende for, hvordan man klarer sig i skolen og videre i livet? Antagelsen ligger lige til
hgjrebenet, og naturligvis spiller de kognitive kompetencer en afgerende rolle, nar man
sidder til eksamen i faerdighedsregning eller engelsk grammatik. Der er imidlertid et stort
potentiale i ogsa at arbejde med de ikke-kognitive kompetencer. Det at mestre vedhold-
enhed, selvbeherskelse og humgrregulering er nemlig en afggrende forudsaetning for at
kunne tilegne sig de kompetencer, der er ngdvendige for at klare sig godt pa andre arenaer.
Det geelder bade pa fodbold- og hdndboldbanen og i dansk-, matematik- og tyskpreven.
Desuden ved man, at de ikke-kognitive kompetencer lagrer sig i kroppen og forbliver til
radighed resten af livet. Det er ikke i samme grad tilfeeldet med de kognitive kompetencer.
Man kan for eksempel godt tilleere sig 12-tabellen, men hvis man ikke gver sig pa den,

glemmer man den pa et tidspunkt (Csonka og Holm 2014).
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ESport og unge med saerlige behov

ESportens potentiale for udvikling af ikke-kognitive kompetencer har vist sig sarligt at
virke i arbejdet med begrn og unge, der normalt har vanskeligt ved at bega sig i sociale
sammenhange. Det forteeller Aron, der er leerer pa en specialskole for bgrn og unge med
saerlige behov. Gennem en periode pa tre ar har han anvendt eSport som et paedagogisk
vaerktgj til undervisning i kommunikation og samarbejde. Det er kompetenceomrader,
som skolens malgruppe normalt har saerdeles vanskeligt ved. ESporten har virket godt
som redskab, fordi eleverne finder tryghed i at befinde sig bag en skaerm, hvor den sociale
situation, de matte befinde sig i, kan forlades ved et enkelt tryk pa en knap. Det er dog
ikke bare det at befinde sig bag skaermen, der virker ved eSporten. Esporten skaber nemlig
- med dens elementer af samarbejde og kommunikation - udfordringer, der ligner de
udfordringer, man mader pa andre arenaer. Med eleverne trygt placeret bag skeermen har
underviserne kunne bruge eSporten til at tage fat i en raeekke af de kompetencer, der er
vigtige at beherske i interaktionen med andre mennesker. De har blandt andet snakket
om, hvordan man regulerer sit humer, samt hvordan man tager imod og giver kritik pa en
konstruktiv made. Eleverne har desuden fiet sterre mod pé at indga i sociale situationer,
der ikke er bag skaermen. For eksempel forteller Aron, at eSportstrening resulterede i, at
to elever gik sammen til afgangspreoven i 9. klasse — noget han ellers ikke har oplevet
gennem de fem ar, han har undervist pa skolen. Desuden er eleverne — pa eget initiativ og
uden opsyn af en voksen — begyndt at se hinanden i deres fritid. Noget som ogséa er hgjst

usaedvanligt for skolens malgruppe.

Fra teenagevaerelset til eSportsforeningen

I afsnittene ovenfor er det blevet klart, at gaming indeholder et potentiale for strategisk,
sproglig og kommunikativ leering samt lering af en rakke ikke-kognitive kompetencer. I
dette afsnit vil vi argumentere for, at potentialet for laering bedst indfries, nar gaming tages
fra teenageverelset til eSportsforeningen. Det vil sige, nar gaming bliver til eSport i det

organiserede foreningsliv.

Foreningen, de voksne og udviklingspotentialet
Nar gaming foregdr uden for det organiserede foreningsliv, kan det sammenlignes med
fodbold, der spilles i skolegarden: Det er sjovt og underholdende, og der er ofte et godt om

end lgst faellesskab omkring det. Uden en traner og uden de faste rammer, som en forening
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kan tilbyde, er det imidlertid tvivlsomt, om computerspillenes potentiale for laering, som
fremhaeves i afsnittene ovenfor, indfries til fulde. Fordelen ved at dyrke computerspillene i
foreningsregi er, at der er voksne til stede, som kan fortalle, hvordan spillerne kan blive
bedre, hvornar sprogbrugen er over grensen, og hvad man skal gere, nar man er ved at
eksplodere af frustration over et dumt traek fra en medspiller. I en forening har de voksne,
som Christian Mogensen skriver, mulighed for at "prage legen, understotte dannelse og
forme udviklingen” (Mogensen 2019). Uden for foreningen eller andre voksenstyrede
sammenhange, ma gamerne selv gore sig de erfaringer. Og det gor de formentlig ogsa.
Sandsynligheden for, at erfaringerne kan gares brugbare i andre situationer, gges imidlertid,
nar computerspillene dyrkes i foreningsregi, hvor gamerne gores bevidste om de erfaringer,
de gor sig, gennem aktiv italesattelse initieret af den voksne i foreningen. Det kan vere, nar
en voksen for eksempel spogrger: Hvorfor reagerede du, som du gjorde? Hvordan pavirkede
din reaktion din medspiller? Og hvad kunne du have gjort anderledes? Desuden viser vores
undersggelse fra 2018 om tweens og fellesskaber, at voksnes tilstedevarelse og involvering
kan veere af afggrende betydning, nar det handler om at fastholde en god tone og skabe et

inkluderende miljo blandt gamere (Benn m.fl. 2018).

At potentialet for leering og udvikling er storst i det foreningsbaserede gamermiljg, betyder
ikke, at der ikke er potentiale for leering i den selvorganiserede gaming. I den uformelle
gaming geor gamerne sig ogsa erfaringer med strategi, sprog og kommunikation, og de
anvender og udvikler uden tvivl ogsa deres ikke-kognitive kompetencer. Pointen er blot, at
potentialet for, at erfaringerne kan geres brugbare i andre sammenhange — fx i skolen, i
familien eller i fritidsjobbet — er sterst, nar det aktivt italesaettes — for eksempel af
underviseren i foreningen - og nar gamerne 'tvinges’ til at reflektere over de erfaringer, de

gor sig.
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’Nar vi far trgjen pa, sa har vi et kodeks, og sa snakker vi pzent til hinanden!’
Sadan sagde Tom Rasmussen - formand for eSportsforeningen Falcon pa Frederiksberg -
under et oplaeg om eSport pd Ungdommens Folkemgde. Villers budskab var, at eSport i
foreningsregi kan mere, end hvad gaming uden for foreningslivet kan. I hans forening har
de et kodeks, der indebarer, at de opforer sig som holdkammerater. Det vil sige, at
gamerne i eSportsforeningen snakker paent til hinanden, de hjelper hinanden, néar de har
udfordringer, og de taler om, hvordan de kan blive bedre sammen og hver for sig. De taler
ligeledes om, hvordan man pa fornuftig vis gebaerder sig i det virtuelle univers: Hvem taler
man med? Hvilke oplysninger giver man fra sig? Og hvad stiller man op, nér spillene
kraever betaling (med rigtige penge) for den nyeste opdatering af spillet? Nar gamerne far
mulighed for at udveksle erfaringer med hinanden og med de voksne i klubben, opnéar de
alt andet lige et betydeligt hgjere niveau af (digital) dannelse, der gor dem bedre i stand
til at navigere i det virtuelle univers. For foraldre, der ikke selv er bekendt med
gamermiljoet, er eSportsforeningerne altsa en god mulighed, hvis man gnsker at medvirke

til ens barns dannelse — ogsa pa den digitale arena.

’Gaming er mere bare hygge, hvor eSport det er mere sadan seriost’

Netop det at udvikle sig er en af de ting, der ifolge de gamere, der gar til eSport, adskiller
eSport fra gaming: "/Gaming] er mere bare hygge, hvor eSport det er mere sadan seriost,
hvor man konkret har et mdl om at blive bedre”, forklarer Theo pa 16 ar. Ligeledes forklarer

Anton pé 14 ar, at udfaldene af ens spil ikke har den store betydning, nar man bare gamer:

“Jeg tror, at det er meget mere seriost [til eSport], i forhold til hvis man bare
seetter sig ned og taenker, det er lige meget, hvad jeg gor nu, og om jeg gor

noget forkert, eller hvad jeg gor.”

Af citatet fremgar det, at eSportsudeverne er af den opfattelse, at de tager deres
computerspil mere serigst, end dem, der bare gamer ’for sjov’, og at det, de gor i spillene,
derfor betyder mere for dem. For Max pa 14 ar er malet om at udvikle sig som spiller og som

hold det, der gor gaming til eSport:

“Jeg sidder meget og spiller med nogle af dem fra eSportsholdet, fordi man

kan sige, det, der gor, at gaming bliver til esport, det er, at man far nogen ting
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ind i gamingen, sG@ man ikke sidder og spiller alene, men man spiller sammen,
og man laerer at kommunikere og lave strategier. Det er det, der for mig gor
gaming til eSport. I stedet for bare at sidde og spille alene. Fx i CS, der er det
vigtigt at kunne kommunikere og taenke forud; hvad ger vi nu og sGdan

noget?”

Pa Max’ eSportshold spiller de sammen, og de kommunikerer om, hvordan de kan blive
bedre. De kan altsa ikke sla hjernen fra og gore, hvad de har lyst til pA samme made, som de

ville kunne, hvis de bare gamede for sjov.

Konkurrencen om gamerne: eSport vs. gaming

Det fremstar méaske paradoksalt, at eSporten skulle vaere i konkurrence med gaming om
gamernes interesse, nar gaming er selve fundamentet for det, der foregar i en
eSportsforening. Ikke desto mindre star eSportsforeningerne over for den udfordring, at
rigtig mange unge tiltraekkes af gaming — forstdet som computerspil for "hyggens skyld’ — og
at mange gamere kan have svert ved at se pointen i at tage ned i en eSportsforening for at
spille computer, nar de kan gere det hjemme fra veerelset. For eSportsforeningerne handler
det derfor om at synliggere det potentiale, der er i gaming, nar det dyrkes i fysisk faellesskab
med andre og med vejledning fra en traner eller en anden voksen. Hvis ikke det lykkes for
eSportsforeningerne at overbevise gamere og deres foraeldre om potentialet i at dyrke
computerspillene i foreningsregi, vil mange af de unge computerspilsentusiaster formentlig
fortsat have sveert ved at fa gje pa grunden til at melde sig ind. Ligeledes vil foraeldrene —
som vi i kapitel 5 skal se er en anelse skeptiske over for barnenes gaming-interesse i forvejen
— formentlig have svert ved at se, hvorfor de skal opfordre deres born til at dyrke deres

interesse i en forening.
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Opsummering

Computerspillene ma i hoj grad siges at have gjort deres indtog i danske drenge og pigers
liv, og alt tyder p4, at de er kommet for at blive. Udover at underholde muligger spillene
samvear, som hverken er bundet af faste madetider eller fysisk tilstedevaerelse. Spillenes
tilgaengelighed gor, at feellesskabet omkring dem kan dyrkes mange timer om dagen, og pa
det tidspunkt af dagen, der passer gamerne. Spillene passer godt ind i en kultur, hvor mange
unge kan siges at foretraekke fleksibilitet frem for forpligtigelse. Det er blandt andet i det lys,

at computerspillenes popularitet skal forstas.

Selvom fellesskabet fylder i en stor del af spillene, skal de voksne i gamernes liv vare
opmarksomme pd, om de gamere, de har med at gare, har relationer, der bunder i mere end
interessen for det computerspil, de spiller. Det virtuelle fellesskab har mange af de samme
elementer, som et fysisk fellesskab har, og det kan derfor give den samme folelse af
samhgrighed og tilknytning. Forskellen er dog, at du sagtens kan deltage i det virtuelle
feellesskab uden reelt at vaere tilstede selv. Du kan for eksempel optraede under anonymt
navn og i form af en fiktiv karakter. Derfor bliver du ikke nadvendigvis set p4 samme made,
som du gor i en fysisk relation, og du vil alt andet lige nemmere kunne treede ud af
feellesskabet. De virtuelle fellesskaber kan opsta hurtigt, men de kan ogsa hurtigt oplases.
Safremt gamerens sociale liv udelukkende foregér igennem computerspillene, kan gameren

derfor siges at veere i en sarbar social situation.

Den sociale sarbarhed kan mindskes ved at gaming tages fra teenagevarelset til
eSportsforeningen, hvor gamerne er fysisk til stede, og hvor de er knyttet sammen gennem
tilhgrsforholdet til foreningen. I eSportsforeningen er der en underviser til stede, der dels
kan sikre den gode tone og alles inklusion, dels kan hjalpe spillerne med at udvikle sig bade
individuelt og som hold. Der er nemlig en stor portion laering at hente i eSport. Bade leering,
der direkte knytter sig til spillet, men ogsé lering, der kan overfores til andre arenaer. Der
er altsa et stort potentiale i at tage computerspillene fra teenageveerelset til
eSportsforeningen. Det er dog langt fra sikkert at bern, unge og forzldre har gje for dette

potentiale. Der ligger siledes en opgave for foreningerne og forbundene i at tydeliggere det.
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Kapitel 3: Gamerdrengene

I dette afsnit stiller vi skarpt pa gamerdrengene. Vi forsgger at tegne et billede af, hvem
drengene er, og hvilken rolle gaming spiller i deres liv. Hvor meget gamer de? Hvorfor og
med hvem gamer de? Hvad betyder gaming for deres samvaer med venner og familie? Fylder
gaming det hele, eller indgar det som en del af et nysgerrigt og varieret ungdomsliv? Pa
baggrund af interviews med 33 gamere, har vi udledt tre idealtyper af gamere, der kan vaere
med til at kaste lys over, hvem gamerne er. En idealtype er en teoretisk konstruktion, der
dannes ved, at man udvelger og rendyrker bestemte traek ved en gruppe af mennesker, sa

de udger en meningsfuld og sammenhangende helhed, der adskiller dem fra andre typer.

Rent praktisk vil det sige, at selvom man som gamer overvejende passer ind under én
idealtype, vil man i de fleste tilfaelde have traek fra flere typer. Idealtyperne er interessante
og anvendelige i denne sammenhang, idet de fungerer som et godt redskab til at illustrere
de fallestraek og afvigelser, der er mellem gamerdrengene. Vi betegner de tre idealtyper pa

folgende made:

1) Hyggegameren
2) Tryghedsgameren

3) eSportsudgveren

Selvom gamerdrengene, er meget forskellige, galder det for alle gamertyper, at de mades af
fordomme om deres gaming. Fordommene er altsa en falles oplevelse, som er med til at

forme alle 3 idealtyper.

En gamer sidder hele dagen inde pa sit vaerelse og sveder og lugter af tis
- Om gamere og fordomme

Der findes mange fordomme om gamere (jf. indledningen), og de gamerdrenge, vi har
interviewet, fortaller, at de ofte mades af fordomme, nar de fortzller, at de gamer. Alfred
pa 13 ar fortaller, at han oplever, at folk mister respekten for ham, nar han fortaller, hvor
meget han gamer: "Nar jeg fortaeller folk, at jeg sidder og spiller sG meget, som jeg ger, s
foler jeg lidt, at de mister respekten ret tidligt i en samtale”. Og Oliver pa 14 ar fortaller, at

folk synes, han er maerkelig: “Jeg kan godt lide at spille, det er det, jeg laver. Det var bare
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som om, at alle bare var sadan lidt: Han er da maerkelig, hvordan kan man sidde sd laenge
ned, dh nej!”. De to drenge oplever, at folk mister respekten, eller synes de er merkelige, nar
de forteller, hvor meget de gamer. Sebastian pa 12 ar gamer ikke i samme grad som de to
drenge, men han har dog et billede af, hvilke forestillinger der eksisterer om gameren: “Der
er mange, der, nar de horer ordet gamer, teenker pa én, der sidder hele dagen inde pa sit
vaerelse alene og sveder og lugter af tis”. Selv om det formentlig er fa, der taenker om
gameren pa pracis den made, Sebastian beskriver, er der ingen tvivl om, at der eksisterer
fordomme. Albert pa 16 ar oplever det ved, at folk i hans families lokalsamfund stiller

bekymrede spgrgsmal om hans gaming til hans foraldre:

“Det er mere mine foraeldres venner, der ikke kan forsta det. Vi kommer fra et
lille lokalsamfund, og der er mange fordomme. ‘Spiller han stadig meget?’ Ja,
det gor han’. Men igen, jeg er ved at vaere pa sa hojt niveau, at det kan vaere

lige meget.”

Fordommene om gamerne har pd samme made som alle andre fordomme rod i bade
uvidenhed og frygt for negative konsekvenser for barn og unge. Det er ikke denne rapports
formal at efterprove grundlaget for fordommenes bagvedliggende bekymring, men vi vil i
det naeste forsgge at bidrage til at mindske uvidenheden ved at nuancere billedet af de unge

gamerdrenge — og dermed bidrage til at punktere en fordom eller flere.

Tre idealtyper af gamere

Herunder skitseres de tre idealtyper af gamere. Typerne er tiltaenkt at fungere som redskab
til at forsta de gamere, man har med at gore som eksempelvis foralder, leder eller paedagog.
Hvor meget gamer de? Hvad motiverer deres gaming? Og hvilken rolle spiller gaming i deres
hverdag? Idealtyperne skal ikke forstds som hele beskrivelser af en specifik gruppe af
gamere, men som beskrivelser af karakteristika, der vil kunne genkendes pa tvers af

forskellige gamere.

Type 1: Hyggegameren

“Vi gamer 1 vores fritid, sa det handler maske lidt mindre for os om at blive

bedre, og lidt mere om at have det sjov.” (Sebastian 12 ar)
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Storstedelen af de gamere, vi har interviewet, kan bedst beskrives ved idealtypen
‘hyggegamere’. Fealles for de gamere, hvis traek primert stemmer overens med
hyggegamerens er, at de beskriver gaming som noget, de gor for sjov, og nar de ikke har
andet at lave. Gaming er med andre ord en aktivitet, der bruges til at udfylde hverdagens
frirum: ‘Hvis jeg mangler noget at lave, tror jeg, sa szetter man sig ind der”’, fortaeller Theo

pa 16 ar. Og til spergsmalet om, hvorfor han spiller, svarer Elliot pa 12 ar:

“Fordi jeg ikke har andet at lave. Nogle gange har jeg andre ting at lave, men
ofte gar jeg bare hjem fra skole, og sa har jeg ikke rigtig andet at lave, og sa

taender jeg computeren, og sa slukker jeg den, nar jeg gar i seng.”

For hyggegameren bliver den tid, der ikke bruges sammen med venner, familie eller til
forskellige fritidsaktiviteter, brugt pa gaming, men venner, familie og fritidsaktiviteter

prioriteres over gaming.

Selvom hyggegamerne primart bruger gaming til at fylde hverdagens frirum ud, er det ikke
unormalt, at der gar mange timer om dagen med gaming: ’Jeg tror, jeg spiller sadan 5-6
timer om dagen i gennemsnit’, fortaeller en dreng i 6. klasse, mens en anden dreng i 5. klasse
forteller, at han i weekenden bruger ’s@dan 12-15 timer’ per dag. Det er langt fra unormalt,

selvom hyggegamerne primeert gamer, nar de ikke har andet at lave.

Aktive i det organiserede fritidsliv

Et andet karakteristika ved hyggegameren er, at faste, organiserede fritidsaktiviteter fylder
meget og prioriteres over gaming. De drenge, der primaert kan karakteriseres som
hyggegamere, spiller blandt andet fodbold, basket og floorball, og mange af dem forteller,
at de ogsa bruger meget tid (fysisk) sammen med deres venner og familie. Gaming er altsa

ikke deres primaere aktivitet. Det gaelder blandt andet for Sebastian pa 12 ar:
“Huvis ikke jeg er til basket, sa bliver jeg nogle dage lidt lengere i skolen og er

sammen med mine venner, ellers tager jeg ogsa bare hjem og er sammen med

min lillebror, og sa spiller jeg lidt indtil maden”
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Sebastian forteller her, at han typisk presser lidt gaming ind i det tidsrum, der opstér inden
aftensmad, efter han har veret til basket eller haengt ud med sine venner eller sin lillebror.
En af grundene til, at mange af de drenge, der har flest traek fra hyggegameren, prioriterer
tid til andre aktiviteter end gaming, er, at de keder sig, hvis de ikke laver andet end at game
en hel dag. Elliot pa 12 ar, der gar til floorball, forteller for eksempel, at “nogle gange, hvis
man har siddet en hel dag, sa bliver man lidt traet af det og far ondt i reven og sveder lidt-
agtigt — og sa glaeder man sig bare til floorball!”. Afvekslingen er altsa vigtig, og den ma

gerne indeholde fysisk aktivitet.

“Huis ingen af mine venner spiller, sa ville jeg nok heller ikke spille”

En sidste og meget central karakteristika for idealtypen er, at gaming er en social aktivitet.
Det er en made at bruge tid sammen med vennerne, nar de ikke er fysisk sammen. Det
sociale aspekt af spillene er sa afggrende, at Elliot — som star bag citatet i afsnittets overskrift
— ikke ville spille, hvis hans venner ikke gjorde. Han uddyber: ”Sa sidder man bare der, og
man har ikke nogen at tale med. Sa er det bare rigtig nederen!”. Ligeledes forteller Theo
pa 16 ar: “Jeg hader.. altsa jeg kan ikke lide at spille alene, jeg gor det mest for at vaere

sammen med folk”. Det samme gor Emil pa 13 ar:

”Det, jeg synes er fedt ved at spille computer, det er det der med, at man kan
snakke med sine venner. I stedet for, nar man bare sidder og spiller alene, sa
sidder man og taenker for sig selv, og sa er det bare ikke ligesa sjovt. Det er
meget sjovere det med, at man snakker med sine venner og ligesom gor det

sammen.”

For hyggegamerne har computerspillene ikke hgj nok underholdningsverdi i sig selv. De
bliver derimod underholdende, fordi de fungerer som ’det felles tredje’, gamerne kan vaere
sammen med deres venner om. Nar de drenge, der bedst karakteriseres ved denne ideal-
type, fortaller, at de bruger seks timer i hverdagen og 14 timer i weekenden pa at game, kan
man derfor konstatere, at de har en meget hgj samvarsfrekvens, og at fordommene om
gameren som socialt isoleret ikke passer pa de gamere, der primert har traek fra
hyggegameren. Det er anderledes for de drenge, der primart har trek for den naeste

idealtype, vi skal made.
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Type 2: Tryghedsgameren

“Det eneste tidspunkt, jeg er fysisk sammen med mine venner, det er, nar jeg er

i skole.” (Philip 13 &r)

Et fallestraek for de drenge, der primeert har traek fra denne idealtype er, at gaming er deres
primere eller eneste fritidsinteresse. De gar ikke til nogen organiserede fritidsaktiviteter, og
de har heller ikke andre fritidsinteresser i gvrigt. De bruger derimod rigtig mange timer pa
gaming hver dag: “det kan vaere 24 timer, hvis jeg kan holde mig vagen”, fortaller Sigurd
péa 13 ar, Philip pa 13 ar siger, at det for ham er “over fem timer om dagen” og Oliver pa 14
ar forteeller, at han godt kan ”spille op til 4 timer i hverdagene og sd 6-10 timer i

weekenderne”.

Ud af de drenge, vi har interviewet, er det kun en lille andel, der primaert deler traek med
‘tryghedsgameren’. Det er dog ikke usandsynligt, at flere af de trak, der fremhaves i
idealtypen, kan identificeres i et betydeligt antal gamerdrenge i Danmark. Nar idealtypen
kaldes ’tryghedsgamer’, bunder det i, at de drenge, der overvejende har traek fra typen, i
mange tilfaelde har sociale udfordringer, som gor, at de ikke i serlig stort omfang ses med
venner eller pa anden méade indgéar i sociale sammenhaenge. De finder til gengzld tryghed
bag skeermen, hvor de kan holde en distance til menneskerne pa den anden side og nemt
kan forlade feellesskabet.

Begranset behov for fysisk samveer
Tryghedsgameren er primeert (fysisk) sammen med venner i skolen og har generelt ikke et
stort behov for fysisk samvar. Det fremgar af folgende sekvens fra interviewet med Philip

pa 13 ar:

Interviewer: "Hvor meget er I sammen med jeres venner, bade fysisk og

online?”

Philip: ”Det eneste tidspunkt, jeg er fysisk sammen med mine venner, det er,

ndr jeg er i skole.”
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Interviewer: "Men spiller du sG med dem i fritiden online?”

Philip: *Ja.”

Interviewer: "Synes du, at du savner at se dem fysisk?”

Philip: "Nz, det gor jeg tkke. Jeg har det fint med at sidde, der hvor jeg sidder.”

At de ikke er fysisk sammen med deres venner, betyder ikke, at de ikke prioriterer samveer.
Tveertimod foretrakker de alle at spille sammen med andre, og spillene bliver derfor den
made, de dyrker deres venskaber pa. Gaming er altsid ogsa en social aktivitet for denne
gruppe. Det fortaller Sigurd pa 13 ar, hvis eneste grund til at begynde at spille, var, at hans

venner gjorde det:

"Altsa jeg har ikke nogen grund til, hvorfor jeg begyndte at spille. Det er bare,
Jjeg fulgte med-agtigt. Da mine venner fik en computer, sa ville jeg ogsa have en,
0og sd begyndte vi at spille Minecraft, og ja, sa blev det langsomt til CS og

Fortnite.”

Selvom de gamere, der primart deler treek med tryghedsgameren, bruger storstedelen af
deres frie tid alene, er de altsa ikke ngdvendigvis asociale. Den tid, de bruger sammen med
venner, foregar dog primaert gennem skarmen. Pa trods af at de foretrakker at spille med
venner, er de mere tilbgjelige til at spille alene, end gamerne i de to andre grupper er. Det
forteeller Viggo pa 16 ar: “Jeg spiller for det meste alene, fordi de venner, jeg har, spiller
normalt Play Station eller noget andet computer”. Modsat gamerne under den forste
idealtype, udger spillene for tryghedsgameren et tilstraekkeligt underholdningsgrundlag, og

brugen af tid pa spil, athenger derfor ikke af, om vennerne er pa.

Kan ga til eSport, men er ikke ngdvendigvis eSportsudovere
Flere af tryghedsgamerne interesserer sig for eller gar til eSport. De adskiller sig dog fra
eSportsudoverne (idealtype 3) ved ikke i lige sa hgj grad at ga op i at blive bedre til de spil,

de spiller. De bruger derimod eSport som en arena, hvor de kan veere sammen med andre
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og laere nye mennesker at kende, som har samme interesse som dem selv: “Det er egentlig
grunden til, at jeg kommer [i eSportsklubben], sa jeg kan fa nye venner”, fortaller Sigurd.
I modsetning til eSportsudeverne i neeste afsnit, gar Sigurd til eSport for at hygge sig og for
at fa venner. Han er altsa ikke eSportsudever i den forstand, at han gar til eSport for at opna

progression i det spil, han spiller. Det gor neeste idealtype derimod.

Type 3: eSportsudgveren

“Jeg ved ikke, om du kan kalde det traening, men vi tager det i hvert fald

seriost, lad mig sige det sGdan.” (Asger 15 ar).

Den sidste idealtype er eSportsudeveren. ESportsudgveren dyrker gaming i en organiseret
forening, og han ger det med henblik pa at opna progression. Ligesom drengene under de
to ovrige idealtyper, er eSportsudegverne i seerdeleshed begejstrede for gaming. Gaming
handler dog ikke udelukkende om at have det sjovt. Det handler ogsa om at blive bedre, stige

i rank og vinde flere kampe. Det skal med andre ord vaere ’serigst sjovt’.

Gaming alene = selvtraening

ESportsudgverens gnske om progression kommer til udtryk i den méade, gaming omtales pa.
En af de drenge, hvis treek stemmer overens med eSportsudegverens, omtaler for eksempel
gaming uden venner eller holdkammerater som selvtraning eller gvelse: ”Hvis der nu ikke
var nogen af ens venner online, sG bruger jeg bare meget af tiden pa at ove egentlig”,
forteeller Hugo pa 16 ar, og til spergsmalet om, hvorvidt han spiller alene, forklarer Aram pa
12 ar, at "Sa ever man. Hvis der er ingen, der spiller, sG over jeg bare”. Gaming uden
vennerne omtales altsa ikke som gaming, men som traening eller ogvelse. "Selvtraeningen”,
forklarer Nicolaj, gar ud pa, “at holde sig i gang og sa kigge pa de fejl, man laver. Det kan
vaere, du har nogle fokuspunkter, du vil blive bedre til. For eksempel at ramme flere
headshot, sG@ kan man sidde og ove pa det”. Ambitionen om at blive bedre kraever, at de
bruger meget tid pad det, og ligesom de gvrige idealtyper, er det ikke unormalt, at
eSportsudgveren bruger fire-seks timer om dagen pa gaming i hverdagen og 10-12 timer om

dagen i weekenden.

30



Ikke bare for sjov

ESport er dog ikke det eneste, eSportsudeveren gar til. Tvartimod er eSportsudeveren
saerdeles aktiv i det organiserede fritidsliv. De drenge, hvis trek overvejende stemmer
overens med eSportsudeverens, gar blandt andet til klaver, trommer, fodbold og spejder.
Der er altsa ikke noget, der tyder p4, at interessen for at dyrke eSport er ensbetydende med
manglende interesse i andre aktiviteter. Ligesom i eSport er progression ogsa vigtig i de
gvrige interesser, eSportsudeveren dyrker. Det skal naturligvis vaere sjovt, men der skal ogsa
vaere et element af progression. Derfor er eSportsudgverne tilbgjelig til at dyrke interesser i

foreningsregi, hvor de far undervisning og arbejder pa at blive bedre.

Fitness med formal

ESportsudgveren er bevidst om vigtigheden af at vaere aktiv og bruge sin krop. Det at vare
aktiv og i bevagelse tjener dog ikke ngdvendigvis et formal i sig selv for eSportsudgverne.
Det er derimod noget, de gor, fordi de har brug for en pause fra skeermen, eller fordi god
kondition fremmer deres praestation i spillet. William p& 12 ar, som primaert kan

karakteriseres som eSportsudover, forteller for eksempel:

"Nar jeg holder en pause med et spil, sa kan det vaere, at mig og min mor leber
en tur eller bare gar en tur, sd jeg ogsa far luft til at komme tilbage og kan
vaere fokuseret igen. SG@ man ikke bare sidder i et langt straek og spiller. Det
kan man godt blive lidt traet af. Jeg er primeert ude for at holde pause for

computerspil, lobe eller ga en tur.”

William forklarer i citatet, at lgbeturen med hans mor fungerer som middel til at kunne spille
computer lengere og mere fokuseret. Flere af drengene forklarer da ogsa, at fitness og
konditionstraning er en stor del af at veere eSportsudever: “Fitness er ogsa en del af det. I
hvert fald pa det hojere niveau i CS. Sa bliver det en stor del af det, fordi det kraever bare
udholdenhed, koncentration og sadan noget”, forklarer Hugo pa 16 ar. Nicolai pa 16 ar
forklarer, hvad det gor for ham: “Jeg kan maerke det, efter jeg kom i form, at nar jeg satte

mig ned ved computeren, sa var jeg mere klar i hovedet”.
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Den professionelle drom

Nar eSportsudeoverne taler om det at vaere i god form, er det tit med reference til de
professionelle udevere, som er eSportsudevernes store idoler: "Hvis man er i god fysisk
form, sover og spiser ordentligt som nogle af de professionelle gor, s gor det, at man kan
koncentrere sig mere”, siger Asger pa 15 ar. Inspirationen fra de professionelle er ikke bare
drivkraeften bag deres valg om at arbejde pa deres fysiske form. Den er ogsa en afggrende

grund til, at de dyrker eSport pa foreningsniveau, forklarer Asger videre:

“Sa er der jo ogsa nogen, der gerne vil prove at jagte den der professionelle
drem, og det gor man ved at melde sig ind i en eSportsklub, og der laerer man

ligesom ogsa rigtig meget.”

Inspirationen fra de professionelle er medvirkende arsag til, at mange melder sig ind i en
eSportsforening, forklarer Asger. Carl pa 17 ar forklarer pa lignende vis, at mediedeekningen
af Astralis® og deres praestationer i de store eSportsturneringer har medvirket til at nedbryde
tabuerne omkring gamere, og at mange gamere — efter at have fulgt Astralis — er blevet

motiveret til at have det til eSportsniveau:

“Jeg tror, det er efter det der med, at Astralis vandt. Der er ligesom kommet gjne
op for det. [...] Sa er det mere den der med, at det er blevet en agtig-sport. Sa
folk de sidder og taenker, det er egentlig fedt at spille Counter Strike eller

Fortnite eller LoL'?, det kan jeg gore til en karriere.”

Carl forteller i citatet, at Astralis’ succes har gjort, at computerspil i hgjere grad bliver
betragtet som en sport, og at flere i hans eSportsforening har faet troen pa, at de kan blive
professionelle. I modsetning til de to ovrige idealtyper, kommer en stor del af

eSportsudgverens motivation for at dyrke computerspil fra de professionelle.

9 Et dansk CS:GO hold, der hgrer til i verdenseliten. De er det hold i verden, der har vundet flest Majors (CS:GOs pendant til

fodboldens Champions League), og det eneste hold, der har vundet den tre ar i traek.
10
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Opsummering

Selvom sterstedelen af de drenge, der gamer, bruger mange timer pa at game hver dag, er
der stor forskel pa, hvad de er drevet af, og hvordan deres hverdag ser ud uden for spillene.
Fa lader til at passe pa de fordomme, der findes om gamere, og muligvis kan netop
fordommene vare med til at skabe en distance mellem gamerne og de voksne, der forsgger
at bidrage til deres (digitale) dannelse. Som voksen i drengenes liv kan det vaere en fordel at
prove at forstd, hvorfor drengene spiller, og hvilken rolle gaming spiller i deres liv. Spiller de
i de lommer af deres fritid, hvor der hverken star skole eller faste fritidsaktiviteter pa
ugeskemaet? Spiller de, fordi spillene udger en arena, hvor de kan dyrke relationen til deres
venner i en tryg social ramme og med passende distance til de venner, de spiller med? Eller

spiller de, fordi de har et breendende gnske om at blive bedre til et specifikt spil?

Samtidig med at gaming spiller vidt forskellige rolle i gamernes liv, galder det for dem alle,
at de har et relativt intensivt forbrug af computerspil, og at gaming primaert er en social
aktivitet for dem. I tabellen herunder har vi oplistet de vigtigste traek hos de tre idealtyper af
gamere, som vi haber kan fungere som redskab til at forstd de gamere, man som voksen har

med at gore til hverdag.
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Hyggegamerne ‘ Tryghedsgamerne eSportsudgverne
.. Samvaer med venner og
Motivation . . . Samvaer med venner og Samvaer med venner og
. udfyldning af frirum i .
for gaming tryghed progression
hverdagen
) . ) Gamer i storstedelen af o L
Spille- Gamer, nér der ikke er . L Gamer i fritiden og i regi af en
fritiden (nogen i regi af en .
menster andet at lave ) eSportsforening
eSportsforening)
Antal timer 2-6 i hverdagen, 10-14 i 3-6i hverdagen, 10-14 i 3-6 i hverdagen, 10-14 i
om dagen weekenden weekenden weekenden
Samveer . .
Hjemme hos hinanden eller o o .
med o . . . Til fritidsaktiviteter - virtuelt
til fritidsaktiviteter - Primaert virtuelt.
venner og ) for resten.
. virtuelt for resten.
familie
Motion og . .
Flere timer om ugen Ingen Flere timer om ugen
bevaegelse
Motivation . )
. Fordi de er passionerede For at kunne fastholde
for motion ] L .
omkring den sport, de Ingen koncentration i leengere tid og
og .
dyrker for at fa en pause fra skaermen
bevaegelse
Selvorganiseret samveer Selvorganiseret samvaer med
Andre
. med venner og faste Ingen venner og faste
interesser . . . .
fritidsaktiviteter fritidsaktiviteter

Grund til bekymring: Computerspil som symptom eller arsag?

Hyggegamerne og eSportsudgverne har det til felles, at de har fysisk samvear med venner
pa andre arenaer end i skolen. De velger altsa fysisk samvar med andre aktivt til. Det gor
tryghedsgamerne ikke ngdvendigvis. De gamer gerne alene, og de ser derfor primeert deres
venner, nar de er i skole eller gennem skaermen. For nogle af de drenge, der primart har
treek fra tryghedsgameren, kan det give anledning til bekymring. Ifalge Christian Mogensen
fra Center for Digital Paedagogik, er det dog sjeldent computerspillenes skyld, at bern og
unge traekker sig ind pa veerelset i stedet for at vaere sammen med venner eller deltage i
fritidsaktiviteter. Han oplever i stedet, at det fx er: “mobningen i skolen, [...] fravarende
foraeldre, og [...] en helt grundlaeggende ulykkelighed” (Mogensen, 2018), der gor, at barn
og unge isolerer sig pa deres verelse foran skaermen. For bgrn og unge, hvor det er tilfeeldet,
fungerer computerspillene som et frirum veek fra de hverdagsting, der gor det svaert at

handtere tilvaerelsen. Computerspillene er altsa ikke drsagen til, at de isolerer sig, men et
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symptom pa en dybereliggende problematik. I relation til tryghedsgamerne, er der god
grund til at forholde sig nysgerrigt og opmaerksomt til, hvor fra deres interesse for

computerspil kommer, og hvilken rolle computerspillene spiller i deres liv.
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Kapitel 4: Piger spiller ogsa Counter Strike!

Selvom gaming oftest betragtes som en ’drengeaktivitet’, findes der masser af piger, der
spiller computer. Storstedelen af dem spiller de sdkaldte non-kompetitive solospil som Sims,
Candy Crush og Hay Day, mens en mindre del dyrker de kompetitive holdspil som CS:GO,
FIFA og LoL (Thorhauge m.fl. 2015). I dette kapitel forsgger vi at komme under huden pa
de piger, der gamer — bade dem, der spiller meget og kompetitivt, og dem, der spiller knap
sa meget og slet ikke spiller. Hvordan er det at veere en del af den kompetitive gamerverden
som pige? Hvad kan klubber og eSportsforeninger gore for at gare eSporten mere attraktiv
for pigerne? Og hvad ligger til grund, nar piger fravalger den kompetitive gamerverden til
fordel for solospillene? Ligesom gamerdrengene er der forskel pa gamerpigerne. Som
introduktion til hvert afsnit praesenterer vi kort den type af gamerpige, afsnittet handler
om'!. Kapitlet indeholder desuden bokse, hvor resultater fra en survey om gaming, som vi

har foretaget blandt 341 piger i Kebenhavn, presenteres.

Hvad spiller pigerne?
The Sims

Blandt de 341 pigeri 6. til 9. klasse i Kabenhavn,
der har svaret pa surveyen, svarer 38,4 % -
svarende til 131 piger - at de gamer et par gange
om maneden eller oftere. Diagrammet til hgjre
viser, hvilke spil der er mest populare blandt
pigerne. Pa toppen af listen ligger spillene The
Sims, Mine Craft og Y8. Felles for de tre spil er,
at de kan karakteriseres som non-kompetitive
solo-spil. Det vil sige, at man ikke spiller pa et
hold, og at spillene ikke i sig selv leegger op til
konkurrence mellem dem, der spiller. Det mest
populare kompetitive holdspil er Fortnite, som
er nummer 7 pa listen. Det spiller knap 1 ud af
10 af de pigerne. De mest populere spil blandt

drengene, Counter Strike og League of Legends,

Mine Craft

Y8

Roblox

Hay Day

Friv

Fortnite

Candy Crush

FIFA

Grand Theft Auto
Overwatch
Counter Strike
Call of Duty
League of Legends
Star Stable

World of Warcraft

Red Dead Redemption

Apex

er pa hhv. 12. og 14. pladsen pa listen. Figur 1: Huilke spil spiller du?. Procent

11 Formalet her er ikke - som det var i afsnittet om drengegamerne - at illustrere, hvilke ligheder og forskelle, der er mellem gamerpigerne.
Der er dog stor forskel pd, hvordan gamerverdenen opleves af pigerne, afhaengig af om de spiller kompetitivt eller non-kompetitivt. Det er
derfor ngdvendigt at tydeligggre, hvilken type af gamerpige, der er tale om, i indledningen af hvert afsnit.
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Kompetitive pigegamere pa egen hand

Blandt de 21 piger, vi har interviewet, kan 13 af dem karakteriseres som kompetitive
holdspillere. De spiller altsa spil som CS:GO, Fortnite og LoL. Ud af de 13 kompetitive
pigegamere er seks af dem erfarne gamere, som bruger meget tid pa gaming i deres fritid,
og som gerne spiller online med gamere fra hele verden. De spiller primeert pa egen hand —
det vil sige udenfor det organiserede eSportsmiljo. De resterende syv spiller de samme spil,
men adskiller sig ved at vaere nybegyndere i spillene og ved kun at spille, nar de er til eSport.

I dette afsnit kigger vi pa ferstnavnte gruppe.

’Go back to the kitchen!’

De piger, der dyrker computerspillene uden for det organiserede gamermiljo, fortaeller, at
de elsker at spille computer, og at de nyder at vaere en del af gamerverdenen. Samtidig
forteller de, at der er mange udfordringer forbundet med at veere i den verden som pige. De
har alle oplevet fordomme og negative kommentarer, fordi de er piger, der gamer. Herunder
prasenterer vi fortallinger fra to kvinder, Johanne og Josefine, der i lgbet af deres ungdom
har matte kaempe for deres plads i et drengedomineret gamermiljg, og som pa hver deres

made keemper for at skabe bedre forhold for piger i gamerverdenen i dag.

Johanne, 22 ar

Johanne har veret en del af gamerverdenen, siden hun var 13 ar. Hun startede med at spille
Quake 3 sammen med sin bror, men udviklede hurtigt en interesse for spillet LoL. Hun
kendte ikke andre piger med samme interesse, og derfor spillede hun primart med drenge i
begyndelsen. Pa det tidspunkt havde drengene i hendes klasse imidlertid spillet LoL i flere
ar, og hun spillede derfor pa et betydeligt lavere niveau end dem. Hun fik lov til at veere med
pa et hold alligevel, men matte kun spille ’support’, fordi drengene pa holdet ikke syntes,
hun egnede sig til andet. Det gjorde hun s&, og langsomt opnaede hun samme niveau som
mange af de drenge, hun spillede med. Selvom hun havde samme niveau, méatte hun alligevel
keempe for sin plads pa holdet, og det hold, hun var support pa, provede da ogsa at skifte
hende ud med en anden (drenge)spiller. Som pige i en gamerverden domineret af drenge
oplevede hun ofte nedladende kommentarer vedrgrende sit kon, og hun oplevede at skulle

keempe i lang tid for at blive anerkendt af sine med- og modspillere.
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Det var dog ikke kun drengene, hun savnede anerkendelse fra. I skolen og overfor mange af
hendes veninder holdt hun sin gaming hemmelig, fordi det ikke var ’sejt’ at vaere gamer som
pige. Jeg bruger en masse tid pd computer’ var hendes svar, nar hun blev spurgt om, hvad
hun lavede i sin fritid. ‘Men jeg var ogsa god til Power Point, sa de troede nok bare, at det
var det, jeg lavede’, forklarer hun. Hun fortalte altsa, at hun sad foran computeren, men
hun ville ikke fortalle, at hun var gamer. Hun forsggte i skjul at finde ud af, hvem der gamede
pa hendes skole, men hun snakkede ikke med nogen om det: ‘Det var pa en made et tabu’,
forteller hun. ‘Man var lidt en taber, hvis man sagde det’. Hun forklarer da ogsa, at ‘det har
vaeret noget fucking lort’ at veere pige i gamerverdenen, og at hun oplever, at det at vaere en
del af gamerverdenen 'handler om at overleve’ for mange piger. I dag har hun fundet sig
bedre til rette i gamerverdenen, og hun arbejder nu for en ungdomsklub, hvor hun forseger

at etablere et eSportshold for piger.

Josefine, 28 ar

Josefines interesse for gamerverdenen startede med spillet Lovernes Konge, som hun blev
introduceret til af sin far som 5-arig. I lgbet af sine teenagear har hun spillet bade Sims,
World of Warcraft og Diablo. Det var forst som 20-arig, at hun tradte ind pa den kompetitive
gamerscene i spillet LoL. I LoL blev hun ligesom Johanne mgdt af en lang rackke fordomme,
fordi hun var pige, og hun matte ogsa acceptere, at hendes kon nogen gange var grund nok
til, at hun ikke kunne vare med pa drengenes hold. Ud over at blive afvist méatte hun ogsa
laegge ore til en lang raekke af negative kommentarer. Hun fik for eksempel kommentarer
som ’piger tilhorer kokkenet, eller go back to the kitchen, og [...] hvorfor spiller du pa din
storebrors computer’, forklarer hun. Hun forteller, at hun de forste ar spillede med lav
selvtillid, fordi hun maerkede, at andre gamere ikke havde tiltro til hendes evner. Hun
begyndte forst at tro pa sig selv, da hun blev mgdt af en mand til en turnering, som kunne
se hendes potentiale. Hun kom med pa hans hold og opndede med tiden et niveau, der var
respekteret blandt drengene. Det gjorde en stor forskel: "hvis man ved og kan noget, sa er
det nemmere’, forklarer hun. Men vejen dertil var ikke uden udfordringer. I dag har hun
etableret et pigehold, der med henblik pa at skabe opmarksomhed omkring det yderst
traditionelle og ofte nedladende kvindesyn i gamerverdenen, kalder sig for ‘Meet the
Sandwich Makers’.
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Overlevelsesstrategier

Josefine og Johannes historier er langt fra enestdende. De piger vi har talt med, som har
taget del i den kompetitive gamerverden, er enige om, at det ikke er nemt at vaere pige.
Sterstedelen af pigerne forteller dog, at de har accepteret at, at det er vilkarene: ’Jeg er lidt
ligeglad, fordi sadan er det nok bare’, forteller Zara pa 14 ar, der spiller CS. I stedet for at
lade sig sla ud, bruger de strategier til at hdndtere — eller 'overleve’ om man vil — det at vaere
pige i en drengedomineret verden. Strategierne har alle sammen samme sigte: At skjule
pigernes kon. Det er imidlertid ikke nemt, da kommunikation (som vist i kap 2) er et centralt
element i de kompetitive holdspil. Vigga pa 17 ar, der spiller CS og Fortnite, forsgger at gore
gor det ved at optraede under et anonymt navn: ‘Man kan jo have et anonymt navn, sa der
ikke er nogen, der reelt ved, om man er pige eller dreng’, fortaeller hun. Den samme strategi
bruger Line pa 15 ar, der spiller Heroes of the Storm. Ud over at optraede under et anonymt
navn, undlader hun bevidst at deltage i samtalerne pa voicechatten — dvs. den chat, der
foregar via samtale i spillernes headset. P4 den made opdager de andre spillere ikke, at hun
er en pige: Jeg snakker ikke rigtig, s man ved det ikke’, forklarer hun. Zara forteller
ligeledes, at hun "holder lidt tilbage [i voicechatten], fordi med de her kommentarer, man
kan ikke rigtig sadan deltage, hvis man kun far negative tilbage’. Bade Zara og Line
fortaller endvidere, at de bevidst undlader at spille fysisk sammen med andre, fordi hun
hellere vil vurderes pa den made, hun spiller pa, end pa hendes kon. Det kan vare
ngdvendigt, hvis man vil spille pa lige fod med drengene. Det forklarer Josefine, der ligesom
Zara bevidst undlod at afslere, at hun var en kvinde, da hun ikke spillede med sit hold: ‘Da
jeg spillede solo que, der sagde jeg ikke til nogen, at jeg var af det kvindelige kon, fordi det
er en disadvantage’. Josefine oplevede, at hun havde en ulempe i spillet, nar hun fortalte, at

hun var kvinde, og derfor var det nemmere at undlade at fortzlle det.

Der er sa meget, kvinder ikke forstar! Brug for et opbrud?
Selvom pigerne i denne undersggelse fortaller, at de ikke lader sig sla ud af det negative
kvindesyn og de diskriminerende kommentarer, leegger de ikke skjul pa, at det hemmer

deres oplevelse af at veere en del af spillene. Zara fortaller for eksempel:

'Det kan godt virke lidt sadan, sa man ikke rigtig far lov til at have det sa sjovt

1 spillet, som drengene mdaske har, fordi man far alle de her kommentarer.’
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Zara forklarer, at kulturen i spillene kan vaere med til at leegge en deemper pa, hvor sjovt
pigerne har det. Hvis Zaras — og de gvrige pigers - oplevelse kan siges at reprasentere de
kompetitive gamerpigers oplevelse pa mere generelt niveau, er det ikke sa maerkeligt, at
piger er underreprasenterede i de kompetitive holdspil. Det er et problem, safremt man
onsker at gore eSportsforeningerne mere attraktive for piger. ESporten méa derfor siges at
st overfor en udfordring, der bestar i at nedbryde den kultur, der fremmer diskriminationen

af pigerne i gamerverdenen.

Diskriminationen og forskelsbehandlingen har veret — og er til dels stadig — en udfordring
for en rakke af de analoge sportsgrene. En forklaring pa, hvorfor udfordringen er opstaet,
er, at strukturerne omkring sportsgrenene er blevet etableret af maend pa maendenes
praemisser, for nogen forholdte sig til, at piger ogsa kunne tage del i sporten (Boye 2017).
Selvom der er sket meget pa omradet for ligestilling, findes der stadig eksempler pa dbenlys
diskrimination af kvinder i analoge sportsgrene. Det er for eksempel kun fa ar siden, at vi pa
TV kunne se skiftende blondiner ordne negle, gjenbryn og taer, mens de undrende lyttede
til kommentatorer tale om spillere, der (i kvindernes hoved) blev klippet (i haret), lavede
(flytte)kasser og daekkede (et bord) darligt op. 'Der er s meget, kvinder ikke forstar,” lad
det i reklamerne. Et budskab, der darligt kan siges at fremme kvinders position inden for de
analoge sportsgrene. Som resultat af tiltag fra en raekke af de samlende forbund sker der
inden for flere forbund en gradvis udligning af kvinder og mands position. I fodbold har
tiltag fra bl.a. DBU medvirket til, at medlemstallet gar mod sterre lighed mellem de to ken
(Tofft-Jorgensen og Gottlieb 2019). Der er dog stadig et stykke vej til lighed, og der kraves
stadig en stor indsats af de akterer, der setter rammerne for fodbolden. For eSport, som er
en nyere spiller pa banen, vil det veere oplagt at skele til erfaringerne fra den analoge
sportsverden, nar det kommer til at skabe rumlige miljger, hvor maend og kvinder kan

deltage pad samme pramisser.

Hvis skaevvridningen mellem kvinder og mend i de kompetitive computerspil, som udger
fundamentet for eSporten, skal begraenses, kan det vare relevant for de rammesattende
akterer pa eSportsomradet at sporge sig selv, om det er pa tide at gore en aktiv indsats? Det
fysiske element i eSport har langt fra samme betydning, som i de fleste analoge sportsgrene,

og derfor rummer eSporten et stort potentiale for bade ligevaerd og lighed mellem mend og
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kvinder. Sporgsmalet er dog, hvad der skal til for at fa pigerne med? Nar vi sporger de piger
og kvinder, der har veret en del af gamerverdenen i lang tid, svarer de, at der er brug for
kvindelige rollemodeller inden for gamerverdenen. Ligesom fodboldpigerne har kunne
skifte deres plakater af Messi og Ronaldo ud med plakater af Harder og Nadim, har pigerne
brug for andre end herrerne fra Astralis og North at se op til. Forelgbig er 'Mimi’ (Michaela
Lintrup) det bedste bud, men der er ifelge de kvindelige gamere brug for flere og brug for
mere opmarksomhed omkring dem. Udfordringen er, at kulturen ikke ser ud til at skabe

grobund for, at de kvindelige idoler kan opblomstre.

Foruden idoler fortaller Johanne, at piger har ’brug for at komme ind i verdenen pa deres
egne pramisser’. I naeste afsnit kigger vi neermere pa to initiativer, der arbejder ud fra den
idé, og som faktisk er lykkes med at gare eSport attraktiv for piger, der ellers ikke er en del

af gamerverdenen.

5 ud af 10 piger ville enske, det var mere accepteret for piger at spille computer

I diagrammet herunder har pigerne svaret pa, hvor enige eller uenige de er i en reekke
pastande omkring gaming. Sgjlerne angiver, hvor mange piger, der har svaret enig eller meget
enig. Diagrammet viser, at lidt over 5 ud af 10 piger savner accept omkring det at vaere pige og
gamer, mens knap en fjerdedel oplever, at det er sveert at blive en del af gamermiljget. Tallene
antyder, at den problematik, der fremhaeves i afsnittene ovenfor, kan siges at gore sig
gaeldende for en stor del af pigegamerne generelt. Tabellen viser endvidere, at det er vigtigt for
knap 2 ud af 10 piger, at de bliver bedre til de spil, de spiller, mens det kun er en lille de af

piger, for hvem det er vigtigt, at de leerer noget af spillene.

Det er sveert at blive en del af et gamer-miljg som pige — 23,3
Jeg ville gnske, at det var mere accepteret for piger at
- : N so5
spille computer-/konsolspil

Det er vigtigt for mig, at jeg leerer noget af de computer-
/konsolspil, jeg spiller - 81

Det er vigtigt for mig at blive bedre til de computer- 18.1
/konsolspil, jeg spiller _ ’

Figur 2: Hvor enig eller uenig er du i folgende pastande omkring gaming? Tabellen viser andelen af piger, der har svaret
enig eller meget enig. Procent
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Kompetitive piger i det organiserede eSportsmiljo

Dette afsnit tager udgangspunkt i interviews med syv pigegamere: Tre piger, der har eSport
som valgfag pa deres efterskole, og fire piger, der gar til eSport i en fritidsklub lidt uden for
Kgbenhavn. Afsnittet er desuden baseret pa observationer fra eSportstraening i fernaevnte
fritidsklub. Pigerne adskiller sig fra pigerne i afsnittet ovenfor, ved at vare nybegyndere i
gamerverdenen og ved ikke i samme grad at identificerer sig som gamere. For eksempel
dyrker de ikke forst og fremmest computerspil, fordi de er interesserede i spillene. Alligevel
er det lykkes de to eSportstilbud at tiltreekke og fastholde pigerne. Herunder giver vi et
indblik i, hvad det er, pigerne finder attraktivt ved de to eSportsmiljger.

Pigegaming pa pigernes pramisser

“Majdullah, jeg skal bede dig om at ga. I dag er det kun for pigerne”. Sadan
siger Jannie, eSportstraeneren i klubben, til den sidste dreng i eSportsrummet,
da klokken slar 14, og onsdagstraeningen skal til at starte. I rummet er der 10
computere, hvoraf 8 er optaget af piger fra 4.-5. klasse. Pigerne forsvinder
naermest i de store laederstole foran computerne, der onsdag eftermiddag er
forbeholdt de yngste piger i klubben. Tykke, sorte gardiner holder lyset fra en
ellers solrig efterarsdag ude. I loftet skinner fire lamper gennem gult, blat og
orange filter. De bidrager sammen med det bla lys fra computerskaermene til
en afdaempet oplysning af rummet. De hvide vagge bag computerskarmene er
- foruden et ur, et par billeder og en hjemmelavet plakat - nogne. Pa plakaten
star pigernes underskrifter samt navnet pa deres hold: ”CS Girls”. Pa et stativ 1
den modsatte ende af rummet haenger en anden plakat med pigernes
gamernavne: ’Killerpigen’, ‘Cille Queen’, "The best killer’, ‘Blessy the Blessed’
osv. Ved siden af deres navne hanger en liste med facetter af spillet, som
pigerne skal arbejde pa: ’'Kommunikation, Aim, Strategi, Flashback,
Beskyttelse, Penge’ og - med stor rund ring om - ’God stemning’. PG hovedet
har pigerne store hovedtelefoner, som de bruger til at kommunikere: ’Kan i
here mig piger?’, sporger den ene gennem headsettet. Alle pigerne er efter et
kvarters tid med tekniske bakserier inde i samme bane. Kampen er i gang!’

(Observation fra en eSportstraning for piger)
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Observationsuddraget stammer fra en eSportstraening i fritidsklubben lidt uden for Keben-
havn. ESportstraeningen, som foregar hver onsdag eftermiddag fra kl. 14-18 i klubbens
gamerrum, er kun for piger. Drenge har lov til at traede inden for i gamerrummet, hvis
teknikken driller i en sddan grad, at de voksne i klubben ikke ved, hvad de skal stille op, men

ellers er der ingen adgang for drenge. Hvorfor ikke?

’Fordi pigerne ikke vil vaere der, hvis drengene er der, fordi de er sG meget
bedre, og fordi pigerne gerne vil vaere sikre i deres spil, for de viser det til

andre.’

Det fortealler treeneren, Jannie, der har arbejdet med eSportsundervisning for piger de sidste
tre ar. Som en af de fa klubber i Danmark er det lykkes dem at etablere et eSportshold for
piger, hvor pigerne trofast meder op. ESportstreeningen for pigerne er etableret ud fra en
overbevisning om, at piger skal introduceres for gamerverdenen pa pigernes egne
preemisser, hvis de skal finde interesse for den. Det samme gor sig geldende pa en
idraetsefterskole, hvor eSport for piger udbydes som valgfag. Herunder forklarer en af

eleverne pa efterskolen, Asta pa 15 ar, hvad der fik hende til at veelge eSport:

Asta: Det var maske lidt fordi, det kun var for piger, at det maske havde en lidt
sjovere.. altsa det var lidt sjovere, at man sdGdan var sammen med piger i
stedet for drenge, som hele tiden sad og spillede, og har spillet hele livet, sa at
det maske var sadan nybegynder, eller hvad man kan sige. At det kun var
piger. Fordi jeg havde spillet lidt som lille, sa taenkte jeg det kunne vaere sjovt

igen.

Interviewer: Hvorfor var det federe, at der ikke var nogen drenge?

Asta: Jeg foler lidt, at man ikke havde sG meget konkurrence, fordi de maske

har spillet lidt mere, end piger har. Sa vi maske havde en lille chance.
Asta fortaller i sekvensen, at hun valgte eSportslinjen, fordi den kun var for piger. Hun

forklarer, at hun bedst kan lide at spille med piger, fordi sterstedelen af drenge har spillet

computer i mange ar og derfor er mange skridt foran pigerne i de kompetitive spil.
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Sekvensen antyder, at piger, der ikke er vant til at spille computer, synes det er sjovere at
spille med andre piger, fordi de oftere er pd samme niveau. Det er dog ikke kun
niveauforskellen til drengene, der er afgegrende. Det er ogsd maden, drengene opforer sig pa

under spillene. Det fremgar af naste afsnit.

Jeg foler mig bare mere tryg, nar jeg kun er sammen med pigerne’

I lobet af traeningen forseger en gruppe drenge af flere omgange at komme ind
1 eSportsrummet. De sporger, om de ma spille med. Helene — en af de yngre
piger - vender sig om til Jannie og udbryder: “Ej drengene ma ikke vaere her,
Jannie”, og Jannie beder drengene om at ga. Helene gar ud i klubbens kokken
efter frugt. Da hun kommer tilbage til rummet, kigger hun ind og peger pa en
computerraekke, hvor der nu sidder fire drenge. Hun laver en grimasse, lukker

doren og kommer ikke tilbage den dag.’ (Observation fra en eSportstraening for

piger)

Observationsnoten stammer fra en situation under onsdagens eSportstraening, hvor
treneren har ladet fire drenge komme ind i rummet. Helenes reaktion pa drengenes
tilstedeveerelse illustrerer, hvordan piger oplever drenges tilstedevaerelse, og den
understreger vigtigheden af, at lade pigerne spille for dem selv, indtil de er trygge ved at lade

andre se deres spil.

Nar vi sporger pigerne, hvorfor de foretraekker, at spille uden drengene, svarer Isabella pa
11 ar: Jeg foler mig bare mere tryg, nar jeg kun er sammen med pigerne’. Ifalge Katrine pa
10 ar bunder den utryghed, der kan opst3, i, at drengene opforer sig voldsomt og er meget

hgjlydte under spillene:

Jeg synes det er ret fedt, at det kun er for piger, fordi nogen gange er det
lidt irriterende med drengene, fordi de raber meget. De har et grimmere
sprog end os piger, og de er sadan lidt voldsommere, nar de dor. De kan

f.eks. hoppe op sadan og skrige virkelig hajt.’
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Ifolge Katrine har drengene et grimmere sprog, og de reagerer voldsomt, nar de der i
spillene. Derfor kan hun bedre lide at spille uden drengene. Lea pa 10 ar foretraekker ogsa at

spille uden drengene, fordi tonen er en anden, nar de er med:

Jeg synes det er bedre, det kun er piger, sda vi ikke skal rabe af hinanden, og vi
mere forstar hinanden. Nar drengene er der, sa synes jeg mere, at de raber op,
ndr vi dor og siger, vi er darlige og sadan noget. Med os piger er det mere

sadan, at vi siger, prov igen, og ellers er der ikke noget.’

Lea forklarer, at lydniveauet og stemningen er bedre, nar drengene ikke er i rummet, og at

pigerne generelt er bedre til at bakke hinanden op, ogsa nar de ikke lykkes i spillene.

Pigerne ser altsa ud til at foretraeckke at spille uden drenge, fordi drengene er pa et andet
niveau end pigerne, og fordi drengene opferer sig pa en made, der skaber utryghed hos flere
af pigerne. Nar eSportshold for piger skal etableres, er det imidlertid ikke nok, at drengene
ikke er med. Det skal ogsa forega pa en méade, der passer til den made, piger er sammen og

dyrker feellesskab pa. Det fremgar af folgende afsnit.

Jo hgjere klasse, desto mindre tid bruger man pa gaming

Ud af de 341 piger i 6. til 9. klasse i Kabenhavn, svarer 38,4 % - svarende til 131 piger - at de gamer
et par gange om maneden eller oftere. Herunder fremgar gamerpigernes svar pa, hvor ofte de
gamer, fordelt pa hvilken klasse de gér i. Diagrammet viser, at storstedelen af gamerpigerne i 6.
klasse gamer flere gange ugentlig, mens storstedelen af pigerne i de gvrige klasser gamer en gang
om ugen eller sjeldnere. Noget tyder altsa pa, at pigerne i hgjere grad bruger tiden pa noget andet

end at game, desto &ldre, det bliver.

6. klasse 7. klasse 8. klasse 9. klasse

Minimum et par gange om ugen W En gang om ugen m Et par gange om maneden

Figur 3: Hvor ofte spiller du computer eller konsol? Fordelt pa klassetrin. Procent
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Faellesskab forst

Nar piger, der er nybegyndere i gamerverdenen, introduceres til computerspil, er
feellesskabet og det at have det godt med deres veninder vigtigere end at blive dygtig til
spillet. Nar piger skal tiltraekkes eSporten, er det derfor ogsa fallesskabet, der skal laegges

vaegt pa. Det forklarer Jannie i sekvensen herunder:

Interviewer: Hvad er det, der gor, at de har lyst til at vaere med?

Jannie: Jeg tror gerne, de vil vaere med til eSport, fordi mange af dem er fra
samme klasse. Og jeg har egentlig samlet dem som gruppe forst, og det er det
at vaere sammen og lave noget som gruppe, der har varet det, der har bundet
dem sammen, og det, der har bundet dem til spillet. Det har veeret et faelles
tredje, men ikke et naturligt felles tredje. Det kunne lige sa godt have vaeret

noget andet, der havde bundet dem sammen.

Jannie har bevidst ’rekrutteret’ piger fra samme klasse, som allerede havde et godt
feellesskab. Hun oplever, at de tager del i eSporten, fordi den udger et ’flles tredje’, som de
kan vaere sammen omkring. Det kunne lige sa vel have veret en anden aktivitet, forklarer

hun.

Nar vi sparger pigerne, bliver det da ogsa klart, at det for dem handler om at have noget at
vaere sammen med deres veninder om: ’Det, jeg synes er sjout, er, at jeg er sammen med
mine venner fra min klasse, og vi har det rigtig sjout’, forklarer Katrine pa 10 ar. Det samme

galder for Isabella pa 11 ar, som dog ogsa spiller, fordi hun nyder at skyde sine modspillere:
Interviewer: Hvad er det, du synes er sjovt ved at ga til eSport?
Isabella: Det lyder lidt underligt, men jeg kan godt lide at skyde de der robotter
i spillene [...]. Og sa kan jeg ogsa godt lide at vaere sammen med mine

veninder, imens vi spiller eSport. Man far laert hinanden bedre at kende, og sa

kommer man ogsa til at grine, hvis man laver nogle fejl.’
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Ud over gleden ved at skyde robotterne i spillet, fremhaever Isabella samvaret,
muligheden for en teettere relation og ’det sjove’, som i dette tilfaelde er en positiv

fejlkultur.

Forste dag pa pigernes eSportslinje pa efterskole

Klokken er 10.15 mandag formiddag, og Morten, som er underviser pa pigernes eSportslinje,
starter undervisningen med en kort mundtlig introduktion til CS:GO, som pigerne skal
undervises i den dag. Da introduktionen er feerdig, sperger han ud i klassen, hvem af pigerne
der kunne taenke sig at prove spillet af. En af pigerne gar forrest og setter sig foran en af de
mange skerme i gamerrummet. Hun taender computeren og abner spillet, mens resten af
pigegruppen star bag hendes stol og kigger pa. Efter et par minutter merker pigen et behov
for at spille ssmmen med de andre i klassen. Hun inviterer derfor et par af sine veninder
med i spillet. Ikke til at spille med hende fra andre computere, men til at styre karakteren i
spillet sammen med hende. Hendes to veninder springer hurtigt til og overtager knapperne
A, W, D og S (piletasterne) og Space-knappen (hoppe-knappen) fra hende. Maden at spille
sammen pa var sardeles ineffektiv, men det betad ikke s& meget for pigerne, som bare nad,

at de kunne vaere sammen om at styre karakteren pa skeermen, forteller treeneren.

Den gode pigetrzener

Pa fritidsklubbens eSportshold starter pigerne typisk, nar de gar i 4. klasse. Pa det
tidspunkt er det kun fa af dem, der har spillet computer for, og der kraves derfor en
sarlig tilgang fra traeneren. Jannie forklarer sin rolle over for 4. klassen pa folgende

méde:

‘Min rolle som traener er i forste omgang og har veret at ligesom
engagere dem, motivere dem til at spille sammen og til at spille efter de
samme regler, til egentlig at ville spillet og stadig vaere motiveret til at

komme til det.’

For 4. klassen er der altsa mere fokus pa engagement og motivation end konkurrence og
progression. Hun forteller endvidere, at det er afggrende for pigernes tryghed, at der
skabes kontinuitet og forudsigelighed i traeningerne. For eksempel spilles der altid det
samme spil — CS:GO — og pigerne spiller altid med de samme personer. Bade fordi det er

mest trygt, men ogsa for at skabe en forpligtigelse overfor holdet.
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Drenge som hjzlpetrenere
Nar pigerne bliver bedre til spillet, kraever de en trener, der kan mere end at motivere og
engagere dem. Derfor er hendes rolle overfor 5. klasserne anderledes, end den er overfor 4.

klasserne:

‘Nu har de spillet et ar 5. klasserne, og det vil sige, at min rolle aendrer sig nok
ogsa lidt [...] Nu er de blevet sa gode og har brug for, at jeg ogsa kan spille

med. Og derfor vil min rolle ogsa andre sig.’

Jannie har dog aldrig selv dyrket CS:GO, og derfor kommer hun til kort, nar pigerne kraever
en treener, der kan leere dem at blive bedre. Af den grund har hun engageret en lille gruppe

af klubbens drenge i pigetreningerne.

‘Nu har jeg veeret i den situation, at jeg har kunne finde nogen drenge, der kan
spille og derfor har kunne traekke dem ind som hjalpetranere, og sige jeg
lzerer dem faellesskabet og laerer dem reglerne og laerer dem at bega sig

sammen, sd laerer i dem niveauet, og hvordan man bliver bedre.”

Jannie traekker drengene ind i eSportstraningen, fordi de har den spilmessige kompetence,
hun mangler. Pa den made sikrer hun, at pigerne opnar progression. Samtidig supplerer hun
drengenes spilmessige kompetence med sin paedagogiske kompetence til at skabe et trygt
rum med plads til alle. Det er imidlertid ikke nemt. Som vist ovenfor er pigerne nemlig ikke
umiddelbart begejstrede for drengenes tilstedevaerelse i gamerrummet. Det har derfor taget
lang tid for dem at vaenne sig til: 'Det tog dem et halvt aGr at acceptere de forste
drengetranere. At de ligesom var der, og at det var okay, at de var med’. Det skyldes dels,
at pigerne, som vist ovenfor, ikke vil have at drengene ser, at de ikke er lige sa gode som dem,
dels at pigerne har sveert ved at tage imod gode rad. 'De vil godt have lov til at sidde og lzere

det selv’, forklarer Jannie.

’Sa nar drengene kommer ind og siger, ‘du skal bare gore sadan og sadan’, s

siger pigerne, 'det skal du ikke bestemme’, og sa gor de det modsatte’.
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Jannie forklarer, at hun har kraevet af drengene, at de har varet der hver gang for at pigerne
uge for uge har vannet sig mere og mere til dem. Nu hvor de har varet en del af det i lang
tid, er pigerne blevet helt trygge ved drengenes tilstedeverelse, og de betragter dem nu, som

deres traenere pa lige fod med Jannie.

Jo lavere klasse, man gar i, desto mere social er gaming som aktivitet

I surveyen har vi spurgt pigerne, om de oftest spiller sammen med andre eller alene. Under
sporgsmalet har vi forklaret, at sammen med andre daekker over séavel virtuelt som fysisk
samver. Diagrammet viser, at gaming bliver en mere social aktivitet, jo lavere klasse man
gari. I 6. og 7. klasse gamer storstedelen af pigerne sammen med andre, mens det omvendte
gor sig geldende for pigerne i 8. og 9. klasse. Det kan haenge sammen med, at samveer i de
mindre klasser overvejende er aktivitetsbaseret — man spgrger ’skal vi lege?’, nar man ses
med sine klassekammerater - mens man bruger mere tid pa bare at veere sammen og snakke

1 de storre klasser.

6. klasse 7. klasse 8. klasse 9. klasse
H Spiller oftest sammen med andre W Spiller oftest alene

Figur 4: Spiller du oftest alene eller sammen med andre? Fordelt pa klasse. Procent
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De non-kompetitive sologamere
I sidste afsnit i dette kapitel kigger vi pa de piger, der kun spiller de non-kompetitive solospil
eller slet ikke spiller. Hvorfor tiltraeekkes de ikke af den kompetitive gamerverden? Hvad

spiller de? Og hvad bruger de tiden p4a, nar de ikke spiller?

Gaming og online samvaer

Nar vi sperger de piger, der ikke spiller de kompetitive holdspil, hvilke spil de spiller, naevnes
Roblox, Mine Craft og Sims som de mest populare. Selvom spillene ikke i sig selv laeegger op
til samspil med andre, bruges de i sociale sammenhange af pigerne. Ella pa 11 ar beskriver

for eksempel Roblox som en form for socialt medie:

"Der kan man joine og blive friends, og man kan chatte og sGdan noget. Det er

pd en made et socialt medie, men pa en made ikke rigtig.’

Pigerne i denne del af kapitlet spiller helst, hvis spillene indgar som en del af samvaeret
med deres veninder. P4 den made kan de siges at ligne de piger (og drenge), der spiller de
kompetitive holdspil, som ogsa legger stor vaegt pa fallesskab og samvar. De non-
kompetitive gamere ser dog ud til at laegge mindre vagt pa spillet i sig selv og mere vaegt

pa samvaret, end de kompetitive holdspillere gor.
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Tid med venner foran skaermen er ikke rigtig tid med venner
de ikke gamer, pa netop det spergsmal. Det svar, flest piger vaelger, er, at det er vigtigere for dem at

eller konsolspil, som rigtigt samveer. Desuden svarer de, at der ikke er nogen af de tilgengelig spil,
der siger dem noget, og at de bedre kan lide at lave kreative eller udenders aktiviteter. Herefter
svarer en tredjedel, at de ikke spiller computer- og konsolspil, fordi de bedre kan lide at spille pa
mobil eller tablet. Der findes altsa en gruppe af gamere blandt de piger, der svarer, at de ikke spiller

computer- og konsol. Gamingen foregar dog pa mobil eller tablet for denne gruppe.

Det er vigtigere for mig at bruge tid sammen med mine — 66.7

venner

Der er ikke nogen spil, der siger mig noget |GGG ss,7

Jeg kan bedre lide at lave kreative aktiviteter | NN 42,9

Jeg kan bedre lide at lave udendgrs aktiviteter | NN 34,38

Jeg kan bedre lide at spille pd mobil eller tablet |G 32,4

Jeg har ikke tid |G 24,3

Jeg har hverken en computer eller en konsol | 22,9

Computer- og konsolspil er mest for drenge |l 8,1

Jeg har ikke nogen at spille med |l 5,7

Jeg er aldrig blevet inviteret med i et spil |l 2,9

Der bliver ikke talt paent i de spil, jeg har prgvet Il 2,4

Jeg foler ikke, at det er accepteret at spille computer- og

konsol som pige e
Jeg ma ikke for mine foraeldre 1,9
Jeg har haft darlige oplevelser med computer- eller 0.9

konsolspil

Figur 3: Hvad er de vigtigste arsager til, at du sjeeldent eller aldrig spiller computer- eller konsol? Procent

Hvorfor gamer man ikke som pige? Diagrammet herunder viser svar fra de 210 piger, der svarede, at

bruge tid med deres veninder. Det méa betyde, at de ikke betragter samvar med veninder i computer-

Sociale medier

De piger, der ikke bruger s meget tid pa at game eller slet ikke gamer, bruger meget tid

med deres veninder pa sociale medier: 'Online er vi pa hele tiden’, forklarer Sofie og
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uddyber: Man sidder pa sin mobil og er online og kigger pa Instagram, man snapper
meget med sine venner online’. Som antydet af Sofie, er favoritterne blandt pigerne
Instagram og Snapchat. Her tjekker de billeder og videoer af dem, de folger, og serger for
at opretholde streaks'?> med veninderne: Vi bruger mest snapchat. Vi bruger det hver dag.
Der er ikke sG meget at lave derinde, men hvis man har streaks, sa skal man lige derind

hver dag’.

Foruden Snapchat og Instagram ser Tik Tok ud til at veere blandt de mest populere sociale
medier. P4 Tik Tok kan pigerne laegge korte videoklip op af dem selv, der danser eller
synger med pa sange: 'Der kan man lagge videoer op. Sa ser vi videoer fra dem, man
folger. SG kan man se deres videoer. Sa folger vi hinanden’. Fordi stort set alle i deres
omgangskreds er pa bade Snapchat og Tik Tok oplever flere af pigerne, at man er uden for,
hvis man ikke er pa. Meget af deres sociale liv foregar der, sa hvis man ikke har det, kan
man ikke have kontakt sammen med sine venner og vare med pad.. sidan sammen med
ens veninder’ forklarer Celine pa 11 ar, og Julie tilfgjer ’Det er bare virkelig fedt at have

sddan sociale medier.’

Hvorfor ikke kompetitive holdspil?
Nar vi sparger pigerne, hvorfor de ikke tiltrakkes af de kompetitive holdspil, dukker flere

forklaringer op. Herunder oplistes en raekke af dem.

Piger kan ikke lide voldelige spil
En del af pigerne navner, at spillenes indhold, som i mange af de kompetitive holdspil er

voldeligt, ikke tiltaler dem. Alma siger for eksempel:

Jeg tror, der er mange, der synes, det er sejt med de der vdben, og at man kan
skyde hinanden. Det ligger bare ikke rigtig til os piger. Jeg synes faktisk, det er
lidt andssvagt.’

Alma begrunder den manglende interesse med sit ken. Alma har formentlig ret i, at feerre

piger end drenge tiltraeekkes af de voldelige kompetitive holdspil, fordi de er voldelige.

12 Begrebet 'streak’ bruges i forbindelse med app’en Snapchat til at beskrive, hvor mange dage i traek to venner pd Snapchat
har sendt billeder til hinanden.
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Forskellen i de voldelige spils tiltraekningskraft pd drenge og piger, skal formentlig ses som
et udtryk for forskelle i kensnormer i drenge- og pigegrupper. Piger kan lige savel som
drenge tiltraekkes af de voldelige spil. Det understotter udtalelserne fra de piger, der rent
faktisk spiller de kompetitive spil. Pigers socialisering og de antagelser, der eksisterer om,
hvad “rigtige” piger og rigtige drenge interesserer sig for, kan dog vaere medvirkende arsag
til, at piger i mindre grad er tilbgjelige til at fatte interesse for de voldelige spil. Disse
antagelser er vi som voksne i de unges liv med til at pavirke. For eksempel kan det at give
drenge en lammer og piger en krammer, nar vi mgder dem pa gangen i klubben, vaere med

til at fastholde konsspecifikke antagelser om drenge og piger (Benn m.fl. 2018).

Frygt for athengighed

En anden forklaring, der ser ud til at gore sig gaeldende for nogen af pigerne, har med synet
pa og frygten for athangighed at gore. Alberte pa 10 ar forklarer for eksempel, at hun
tidligere spillede Fortnite, men at hun var negdt til at stoppe, fordi hun blev athaengig af det.
Hun forteller:

Alberte: Engang spillede jeg meget. Men ikke laengere.

Interviewer: Hvorfor ikke?

Alberte: Man blev afhaengig af det, og sa lavede man ikke andet, og sa gad jeg
tkke. Jeg spillede Mine Craft og CS:GO.

Interviewer: Hvor meget spillede du? Hver dag?

Alberte: Naesten tror jeg.

Alberte fortaller, at hun stoppede, fordi hun oplevede, at hun blev athangig af spillene
Mine Craft og CS:GO, som hun spillede naesten hver dag. Hun forteller endvidere, at hun
bekraftes i sin beslutning om at leegge spillene fra sig, nar hun ser, hvor meget drengene
spiller, og hvor athangige hun synes, de er. Ella og Celine forteller ogsa, at frygten for
athangighed er en af grundene til, at de ikke spiller de populare kompetitive spil. Til et

spergsmal om, hvad de godt kan lide ved de non-kompetitive spil, svarer de.
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Ella: Det er underholdende, men pa samme tid er det sadan, s kan man blive
traet af det, og sa stopper man lidt med det, og sG kan man blive ved igen og
sadan noget. Sa det er ikke sadan noget, at man bare sidder i 5 timer bare og

spiller..

Celine: .. sd man er sadan afhangig..

Ella: .. s man bare spiller det samme spil, sG man ikke er afhaengig af det
samme spil. Jeg synes bare, det er bedre, at man ikke er afhangig af.. jeg

synes bare ikke, man skal vaere afhaengig af noget.

Celine og Ella forklarer, at de godt kan lide de non-kompetitive spil, fordi de bliver tratte
af dem og dermed undgar at blive afheengige. Ligesom for Alberte bunder deres frygt for at

blive afheengig i, at de har set, hvor optagede drengene er af at game. Celine forklarer:

Jeg synes, de kan godt ga liiige lovligt meget op i det. Det kan godt vaere
sadan noget med, at pa en dag kan jeg nok here ordet Fortnite 40 gange.
Altsa: Har I lige hort det nye fra Fortnite? Fortnite, Fortnite, Fortnite,

Fortnite, Fortnite, nd ja, Fortnite.’

Med andre ord kunne Celine have sagt: 'Fa jer dog et liv! .

Piger er mindre konkurrenceorienterede end drenge

Ifolge Anne Mette Thorhauge er der i mange drenges fallesskaber en meget direkte og
abenlys konkurrencekultur, mens konkurrenceelementet ofte optrader som led i en social
forhandling blandt piger (Anne Mette Thorhauge i Lange 2016). Forskellen illustreres i

folgende sekvens:

Asta: Jeg tror maske ogsa drengene godt kan lide det der konkurrence, det der
med at de kan sige, hvem der er bedst til tingene. Jeg ved det ikke. Mdaske de

godt kan lide, at der er lidt konkurrence i al ting, at det hele ikke er sa

afslappet.
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Interviewer: Og piger er ikke sa konkurrencemindet eller hvad?

Naja: Nogen er, men de fleste er nok ikke pa den made. Det er nok mere sadan

social medie agtig. Likes og sadan noget.

Som de to piger forklarer, handler konkurrencen i deres pigefaellesskab mere om, hvem der
far flest likes, end hvem der er bedst til tingene. Selvom pigerne konkurrerer er det pa en
anden og mindre direkte made end drengenes, som ofte handler direkte om, hvem der er
bedst. Det kan i de fleste kompetitive holdspil maéles direkte. Hvem har for eksempel flest
kills eller ligger i hgjeste tier? De kompetitive spil ser altsd ud til at understotte en

konkurrencekultur, der gor sig geldende i flere drenge- end pigegrupper.

Opsummering

Piger spiller ogsa computer, men i modsatning til drengene spiller storstedelen af pigerne
non-kompetitive solospil, de spiller i mindre grad med og mod hinanden, og de fleste spiller
i et relativt begraenset omfang. Forskellen pa piger og drenges spillemgnstre kan skyldes
flere ting. En forklaring kan vaere, at de kompetitive holdspils design i hajere grad er tilpasset
drengenes fazllesskabsformer og tilknytningsstrategier. En anden forklaring kan vare, at
indholdet i spillene tiltaler flere drenge end piger. Begge forklaring indeholder formentlig
elementer af sandhed. Men en tredje og - i vores optik - relativt plausibel forklaring kan
vaere, at kulturen i de kompetitive holdspil atholder en stor gruppe af piger fra at tage del i
dem, fordi tonen er hard, og fordi piger ikke anerkendes og accepteres i spillene pa samme
made som drenge. De piger, vi har interviewet, der er eller har vaeret i den kompetitive
holdspilsverden, forteller, at de mange gange har matte laegge ore til nedladende
kommentarer omkring deres kon, og at de har oplevet, at med og modspillere ikke vil spille
sammen med dem og ikke tror pa deres evner. For at klare sig i spillene har de i perioder

anvendt forskellige strategier, der alle har sigtet mod det samme: Nemlig at skjule, at de er

piger.
De strategier, der handler som at skjule sit ken, har pigerne i de to eSportsmiljger, vi har

indsamlet data i, ikke behov for at anvende. Her er der nemlig adgang forbudt for drenge,

og pigerne har derfor kunne traede ind i gamerverdenen pa deres egne pramisser. Ifolge
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pigerne og deres undervisere, er det nedvendigt, hvis de skal finde interesse for
computerspillene og eSporten. I langt de fleste tilfeelde starter drenge nemlig med at spille
langt tidligere end piger, og derfor vil pigerne vare pa et andet niveau end drenge pa samme
alder. Det betyder at de veelger andre arenaer til. Forskellen i niveau gor, at pigerne ikke har
lyst til, at drengene skal se dem spille. Desuden fortaller pigerne, at drengenes
tilstedeveerelse generer dem, fordi de larmer mere, taler grimmere, og fordi de ikke bakker
hinanden op pa samme made, som pigerne gor. Derudover lader fallesskabet og forholdet
til veninderne til at have afgerende betydning. For de piger, vi har interviewet, fungerer
computerspillene som udgangspunkt som et ’feelles tredje’, de kan vaere sammen om,

snarere end en aktivitet de gar til for at opna progression.

Nar piger skal tiltreekkes eSportsmiljeerne kan det vaere en fordel at indrette treeningen pa
pigernes preemisser. Erfaringen fra de undersogte etablerede eSportsmiljger for piger er, at
det derfor veere en fordel, at fokusere pa fellesskabet og den gode stemning, snarere end
udvikling af kompetencer, nar piger introduceres til gamerverdenen. Af svarene fra de piger,
der ikke gamer, fremgar det da ogsa, at den vigtigste grund til, at piger ikke gamer, er, at de
hellere vil bruge tid med vennerne. Muligvis er der et potentiale i at tiltrakke flere piger,

hvis eSporten kan prasenteres som noget, pigerne kan vaere sammen med veninderne om.
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Kapitel 5: Foraldreperspektivet

Der er milevid forskel pa den virkelighed, bern og unge i gamergenerationen vokser op i, og
den virkelighed foreldrene til born og unge i gamergenerationen voksede op i. Hvor noget
tyder pa, at samvaer med venner lige savel kan forega i den virtuelle som i den virkelige
verden for gamergenerationen, var samvaer med venner noget, der foregik pa vejen,
boldbanen eller hjemme hos hinanden for foreldrene. I dette kapitel kigger vi pa, hvordan
foraeldrene forholder sig til deres berns gaming. Hvad synes de om det? Hvordan involverer

de sig? Hvilke konflikter og bekymringer oplever de, og hvordan handterer de dem?

Vi har lidt matte erkende, at det er deres made at vaere sammen pa’
- om foraeldrenes holdning til gaming

Forzldrene til gamergenerationen, er overordnet positive over for deres bgrns gaming. De
kan se, at gaming forbedrer deres sproglige og tekniske feerdigheder, de kan se, at det er en
social aktivitet for dem, og de kan se, at det ikke nadvendigvis gar ud over familiens liv.
Holdningen til deres bagrns gaming er dog en anelse ambivalent. Ambivalensen skyldes, at
foraeldrene er en del af en generation, hvor sterstedelen af fritiden blev brugt pa samvaer
med venner gennem leg og boldspil, og ikke pa samvar gennem eller omkring en skeerm: En
mor til en pige pa 11 ar fortaeller: 'Det er en ny verden 1 forhold til, da jeg var barn. Der
havde man jo kun direkte interaktion med folk’, og Lisbeth, der er mor til to drenge pa 10
ar siger: 'Det er anderledes, end da jeg var barn. De har jo faellesskab omkring det gaming

dér’.

Selvom foraeldrene er vokset op uden kendskab til virtuelle samversformer, forsgger de at
udvise forstaelse over for den rolle, det virtuelle samvaer spiller for deres begrn. En far til en

dreng pa 12 ar fortaller:
”Vi har lidt matte erkende, at det er deres made at vare sammen pd, og det kan
de fint. De kan jo vaere sammen over nettet, uden at de nedvendigvis kan vare

fysisk sammen.”

Faren fortzller, at han har 'maétte erkende’, at nettet udger en helt central platform for

samver mellem sgnnen og hans venner. Det lader altsa ikke til at veere noget, han har en
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selvfglgelig forstaelse for, men derimod noget han har lart at acceptere. Samme ambivalens

kommer til udtryk i felgende udtalelse fra Sandy, der er mor til en dreng pa 12 ar:

”Der er mange, der siger til mig, [...] at det faktisk er lige sa socialt som at vaere
sammen med nogen i den fysiske verden, men det har jeg det lidt ambivalent
med. Jeg tror pd noget af det, men det er vigtigt for mig, at han ogsa kommer
ud blandt nogen fysisk.”

Ligesom de to gvrige foraldre, udtrykker moren en grad af skepsis overfor det virtuelle
samver. [ hendes optik burde drenge pa hans alder vaere mere aktive og mere fysisk sammen

med hinanden:

’Drenge pa hans alder burde vaere ude og sta pa skateboard, rulleskajter eller
ude og spille fodbold eller modes med vennerne, men altsa, jeg er lidt bekymret,
men ikke sG meget, fordi jeg taler med de andres foraeldre, og jeg kan here, at

det er de samme problematikker, de har’.

Selvom det ikke er let for hende at erkende, at hendes dreng bruger mere tid foran skeermen
end pa skater- eller fodboldbanen, trostes hun af, at de andre foraldre har samme
bekymringer. Det er karakteristisk for den ambivalens, foraldrene oplever, at hun bruger
ordet ’problematikker’. Selvom hun prgver at acceptere det, og selvom hun kan se, at hendes
son ikke har et (i sammenligning med omgangskredsen) usadvanligt hgjt forbrug af
computerspil, betragter hun stadig det, at han ikke bruger s meget tid pa at sta pa
rulleskgjter eller spille fodbold med sine venner, som et problem. Hendes dreng spiller dog
ogsa floorball, og som neste afsnit vil vise, betyder det meget for hende. Det viser naste

afsnit.

’Det betyder alt’
— om betydningen af fysisk samvar og motion

Det fysiske samvaer — serligt den slags, der involverer bevagelse — er vigtigt for alle de
interviewede foraldre: 'Det betyder alt’, svarer to mgdre uathangigt af hinanden til et
spergsmal om, hvad det betyder for dem, at deres barn gar til en analog sport. Det er ogsa

vigtigt for Jens, der er far til en dreng pa 12 ar, der gamer og spiller floorball:
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”Det betyder meget! Altsa dels far han jo bevaget sig, og det er vigtigt, men
ligesa vigtigt at han medes med nogen, s han far nogle venner udover skolen

og mades med dem og laerer nogle sociale spilleregler.”

Det at ga til floorball giver ikke bare motion. Det giver ogsa et fysisk mgde med vennerne. Et
mede, der ifglge Niels giver indblik i nogle ’sociale spilleregler’, som gaming i hans optik
ikke giver i samme grad. Det, at deres born ogsa gar til en analog sport, er meget vigtigt for
foraeldre, og det hjelper dem med at acceptere, at deres bern bruger mange timer foran
skeermen. "Han har jo stadig et ret aktivt fritidsliv. Altsa han gar jo til floorball og ser sine
skolevenner og isolerer sig ikke og bliver ikke underlig” fortsatter Jens. Om end forzldrene
til gamergenerationen udtrykker en vis ambivalens overfor deres borns gaming, ser de det
som mindre problematisk, s leenge de ogsa er sammen med venner i andre sammenhange

end gennem computerspillene.

Foraldrene prover, bernene barer over
— om foraeldrenes involvering i deres bgrns computerspil

Nar vi sporger de unge, om deres forzldre involverer sig i deres computerspil, fortealler flere
af dem, at de oplever, at mange foraldre forsegger, men at de har sveert ved det, fordi de ikke
har noget kendskab til spillene: Jeg tror, der er manges forzldre, der prover at interessere
sig lidt, eller leve sig lidt ind i den verden, vi er i [...] Men nogen gange kan de ikke rigtig
holde styr pa det’, forteller Elliot pa 12 ar: Elliot ved godt, at det kan vaere svaert at holde
styr pa de ting, der foregar i den virtuelle verden, og i udtalelsen antyder han en vis

overbarenhed. Det samme gor Viggo pa 14 ar i folgende udtalelse:

’For det meste sa kunne jeg godt taenke mig, at de interesserede sig lidt mere for
det, jeg sidder og spiller, men det er ogsa fordi, at de fleste spil for eksempel
League of Legends, det er ogsa et meget kompliceret spil at forsta, hvis du slet
tkke har set eller spillet spillet. SG har de bare ikke interesseret sig sG@ meget for
det.’
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Ligesom flere af de andre, vi har interviewet, forteller Viggo, at han godt kunne taenke sig,
at hans forzldre involverede sig mere, men at han godt kan forstd, hvorfor det kan vare

svaert for dem. Selv om det kan vaere svart, er der dog god grund til at involvere sig mere.

’De kender til eksistensen af det’
— men maske er der potentiale for mere?

Nar foraldrene oplever, at det er svert at tale med deres bern om computerspil, er den
nemme lgsning at ngjes med at involvere sig overfladisk. Ligesom Line pa 15 ar, forteeller
flere af de unge, at deres foreldre ’kender til eksistensen af det’, men at de ikke sporger
dybdegaende ind. Zara pa 14 ar siger for eksempel, at hun sjeldent forteller ’i detaljer om,
hvad der er sket’, og Ellen pa 16 ar forklarer, at hendes mor forsggte at stille spergsmal, men
’sd vidste jeg tkke helt, hvordan jeg skulle forklare det, og sa snakkede jeg ikke sa meget
med hende om det’. Anton forteller, at hans far udviser en smule interesse for hans gaming,
men at han ikke stiller spgrgsmal pa samme méade, som han gor til Antons skole: ’Min far
interesserer sig lidt for det, men ikke sG meget. Han sporger ikke ind pG sammen made,
som han ger til skolen’. Ligesom Antons far formentlig oplever, vil det for storstedelen af
foraldre vaere nemmere at snakke med sit barn om skolen, da den - trods a&ndringer - ligner
den skole, foraldrene selv gik i. P4 samme made er det nemmere at undlade at sperge ind
til det digitale spilunivers, da det ikke ligner nogen af de arenaer, foraldrene selv begik sig

pa, da de var begrn og unge.

Computerspillene ser dog ud til at veere kommet for at blive, og derfor vil en anden tilgang
vaere gavnlig. Som vi har set i de foregaende kapitler bruger mange bern og unge timevis i
spiluniverset hver dag: De chatter — nogen gange med deres venner, nogen gange med
fremmede — de bruger (rigtige) penge pa ’skins’'?, vaben og opdateringer, og de satter en
re 1 at kunne fremvise en god *win rate’'4, stige i 'tier’’> eller lave et headshot. Med andre
ord fylder gamerverdenen enormt meget i mange unge (drenges) liv, og for mange er deres
adfaerd og preestationer i den virtuelle verden formende for deres identitet (Martoncéik 2015).
Hvis man som foralder ikke gor en aktiv indsats for at blive en del af den, risikerer man at

blive kert ud pa et sidespor, og derved misser man muligheden for at praege og forme

13 Et andet ord for den pakleedning, man kan vzelge til en karakter i et spil
14 En stime af sejre
15 Et andet for det niveau, spilleren befinder sig pa
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udviklingen pa en vigtig arena i barn og unges liv. Som novice pa omréadet for skins, tires og
headshots vil du alt andet lige have svaert ved at byde ind med gode rad til spillets indhold,
og dermed ogsa have mindre autoritet til at influere omgangstone, spiltid og hvem de spiller
med. Men formentlig kender de fleste foraldre de sociale spilleregler bedre end deres born,
og de ved, at reglerne ogsa galder i den virtuelle verden. Til trods for det lader mange
foraldre til stadig at have en overbevisning om, at den fysiske verden er den ’rigtige, og at
det er her, de sociale spilleregler bedst udfoldes og traenes. Hvis foraldrene skal (for)blive
aktive medspillere i deres borns dannelse, er det relevant at overveje, om det ikke giver
mening, at forzldregenerationen i hgjere grad betragter den virtuelle og den fysiske

virkelighed, som to sider af samme sag.

Men hvordan?

Spergsmalet er, hvordan opgaven gribes an? Hvordan bliver man aktiv medspiller frem for
passiv tilskuer, nar man aldrig selv har vaeret en del af gamerverdenen? Det handler forst og
fremmest om at veere nysgerrig og insisterende i sin involvering. Kig den unge over
skulderen, mens han eller hun gamer, stil spergsmal, og understot refleksion over deres
virtuelle adfaerd. Hvad er skins? Hvad betyder det at stige i rank? Hvorfor er det vigtigt?
Hvem snakker de med? Hvad siger de til hinanden? Er der forskel pa at sige noget gennem

skeermen og i virkeligheden?

Sproget som eksempel

De fleste foraldre, vi har interviewet, fortaller, at deres bern lerer grimme ord: 'De
har jo nogle gange brugt ord, hvor jeg taenker ‘Na!, fortaller Jens, og John forklarer,
at sproget blandt de venner, hans sen spiller med ’er lidt grimt og lidt voldsomt. Det
er nak og flaek hele tiden’. Sproget er en potentiel kilde til konflikt — bade mellem
foraeldre og bern, men ogsa gamerne imellem. Nar intensiteten i spillet er pa sit
hgjeste, og man glemmer, at man faktisk sidder overfor rigtige mennesker, kan man
nemt fa sagt noget, der virker harmlost i ens eget hoved, men som faktisk pavirker
mennesket pa den anden side. Det er Lisbeth, der er mor til to gamere, opmarksom
pa, og hun gor derfor noget ud af at tale med sine bern om det. Til et spergsmal om,

hvad hun ger, nar hun herer upassende sprogbrug, svarer hun:
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Jeg skrider ind, og sa det med at vaere opmaerksom pa - ligesom i skolegarden
— maden man taler med hinanden pd. Bare fordi det er virtuelt, sG kan man godt

tale ordentligt. Man kan godt fa sagt noget, der kan gore andre kede af det.’

Hun fortzller endvidere, at det i en periode blev populert at *unfriende’ hinanden
blandt hendes sgnners venner i stedet for at tale sammen om konflikterne. De afbrad
altsa forbindelsen til hinandens brugere, nar der var uenigheder, i stedet for at snakke
sammen. 'Det har vi snakket en hel dem om. Hvad det gor ved hinanden’, fortaeller

hun.

Selvom vi som voksne i unges liv halter hablest efter, nar det kommer til spillenes
teknikaliteter, er vi — sammenlignet med begrn og unge - eksperter, nar det kommer til viden
om passende adfzerd i savel den virkelige som den virtuelle verden. Derfor er vi - ligesom
Lone - ngdt til at skride ind og tale med gamerne om deres sprogbrug og fa dem til at
reflektere over, hvad passende adfaerd er. Mange unge vil formentlig umiddelbart taenke, at
de ikke har behov for deres foraldres involvering, for hvad ved de om det? Men i
interviewene med de unge, hvis foraldre er meget involverede, bliver det klart, at de satter

pris pa det, og at de nyder at kunne delagtiggere deres foreldre i den del af deres liv.

Mgadre pa udebane

Nar de unge forteller om, hvordan deres foraldre involverer sig, er det primeert feedrenes
engagement, der fremhaeves: Asger fortaller for eksempel, at hans far — ligesom Niels — selv
tager del i aktiviteten en gang i mellem: ’Det er sjovt, nar min far kommer ned og spiller
[NBA]2K, fordi det kan han faktisk godt finde ud af. Og Marius fortzller, at hans far en
gang i mellem ser hans kampe og de kampe, der vises i fjernsynet: ’Altsd min far, han sa
nogen gange, nar jeg spillede, og sa ser han nogen gange Astralis, nar de spiller. Sa han
har sadan nogen lunde forstaelse af det’. Ifglge Villads pa 10 ar handler det om forskellen

pa piger og drenge:

‘Der er bare nogen ting, som det er, drenge og piger har forskellige meninger
om. Det er lidt ofte nogen faedre, der plejer de at vaere saGdan meget dbne om det.
Fx nogen fadre, de plejer at vaere meget Gbne om det, de kan godt lide at sidde

og spille et spil selv engang i mellem eller sidde og gore et eller andet, sa de bliver
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lidt mere lukket ind i det. Hvorimod kvinderne godt kan lide at tegne og shoppe

og sadan nogen ting.’

Om end udtalelsen fra Villads graenser til det stereotypiske, lader han til at have en pointe
om, at faedrene er mere abne og mere involverede end medrene. Til et spergsmal om,
hvordan Elliots mor involverer sig, svarer Elliots far, Jens, at ‘det overlader hun stort set til
mig’. Til gengeeld fortaller han, at ham og Elliot op til flere gange "har siddet og spillet GTA
sammen’. Hjemme hos Lisbeth, er det ogsi hendes mand, der involverer sig i
computerspillene: ‘Det er min mand, der gor det’, fortzller hun, ’han har mere interesse for
det. Han kan godt finde pa at sidde og spille lidt med dem eller sidde og kigge pa’. Mellem
Morten og hans kone er det ogsa Morten, der er mest involveret: ’Hun interesserer sig ikke
s meget for det’, forklarer han. Han fortaller til gengeeld, at han ofte setter sig ‘ned og

kigger med en gang i mellem, nar han spiller Fortnite og snakker med ham om det’.

Kom pa banen, madre!

Selvom pointen ikke ngdvendigvis kan generaliseres, er der noget, der tyder pa, at flere
medre end fadre har en udfordring, nar det gaelder om at blive en del af deres bgrns gaming.
Med et gnske om at gore eSporten mere tilgengelig for piger, er der muligvis et potentiale i
at udruste og motivere madrene til at engagere sig i computerspillene. Som vist i kapitel 4
har piger brug for rollemodeller, hvis de skal med pa gamerbglgen i samme grad som
drengene. Derfor nytter det ikke, at gamerpigernes madre overlader det til faedrene at
involvere sig i computerspillene. Muligvis er det ikke mgdrene, der far dem i gang med at
spille computer, men hvis de ikke oplever, at deres mor, som formentlig er en vigtig
rollemodel i mange pigers liv, udviser interesse for deres gaming, vil sandsynligheden for at

deres interesse for gaming falder, alt andet lige oges.

Potentialet i at f madrene med bestar imidlertid ikke kun i at fa flere piger ind i eSporten.
Som Maren Ottar Hessner skriver, ligger der en masse gode oplevelser og venter for de
meadre, der for alvor formar at tage del i deres berns gaming. Hun skriver saledes i et

debatindlaeg i Politiken:
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"Jeg ville onske, at flere foraeldre turde vaere nysgerrige i forhold til deres borns
spilverden, og ikke kun begransede deres skaermtid. Den vej er jeg gdet, og det

har styrket mit forhold til min sen.’

Ottar Hessner fortaeller om, hvor mange gode oplevelser hun har faet med sin sgn ved at tale
med ham om hans spil og ved at tage med ham pa stadion til eSportsturneringer. Hun

opfordrer foraldre til at gore det samme.

Konflikter og bekymringer omkring gaming

Rigtig mange foraldre kender det. Aftensmaden er, som den plejer, feerdig omkring kl. 18,
og hele familien er klar til at spise. Eller rettere: Hele familien p& nar teenagesgnnen, der,
som han plejer, er optaget af et spil CS:GO eller Fortnite med vennerne. Han er blev kaldt
til mad flere gange, men han har ikke responderet - selv ikke da der blev truet med at slukke
pa kontakten til hans computer. Efter en rum tid gores der i magteslashed og stor frustration
alvor af truslen, med det resultat at teenagedrengen setter sig surmulende til bords uden

lyst til at dele de oplevelser, han har haft i computerspillene eller deltage i samtaler i gvrigt.

Mange af de forzldre og unge, vi har interviewet, kan nikke genkendende til scenariet. I de
fleste tilfaelde opstar den som resultat af, at foraldre og barn har to forskellige forstaelser af
den virtuelle og den fysiske virkelighed: For foraldrene er det sveert at forsta, at den virtuelle
verden ikke umiddelbart kan forlades til fordel for den fysiske, da den fysiske verden for
foraeldrene er den ’rigtige’ og dermed ogséa vigtigere end den virtuelle. For bgrnene og de
unge er graensen mellem det fysiske og det virtuelle i oplgsning og derfor er den ene ikke
mere rigtig end den anden. Selvom de sidder pa deres teenagevarelse og i princippet er
tilgaengelige for familiens aktiviteter, kan de gennem skarmen veere dybt engageret i en

aktivitet med deres venner, som de ikke kan forlade pa trods af, at aftensmaden kalder.

I folgende afsnit vil vi vise, hvordan aftensmadskonflikten opleves fra de unges perspektiv,

og til sidst vil vi give et bud p4, hvordan konflikten kan handteres.
Aftensmadskonflikten fra et ungeperspektiv

Fra de unges perspektiv bunder aftensmadskonflikten i foraeldrenes manglende forstaelse

for, hvorfor et computerspil ikke umiddelbart kan sattes pa pause, bare fordi aftensmaden
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er klar: 'De forstar [...] ikke, hvis man er gdet i gang med en kamp eller et eller andet, sa
forstar de ikke, at man siger, at man ikke kan spise lige nu’, forteeller en dreng pa 12 ar. Det

er noget alle, der spiller computer, har prevet, forklarer en dreng pa 14 ar:

"Alle, der spiller computerspil, har provet, at deres foraldre kommer ind og
siger: ’Kan du ikke bare pause et online game, fordi der er mad? Og sa skal man

sa sidde og forklare dem, hvorfor man ikke kan pause et online game.”

Selvom det kan vaere svart at forstd, nar man ikke selv er en del af gamerverdenen, er en
umiddelbar afbrydelse af et spil ikke uden konsekvenser for de unge. Forst og fremmest kan
det have konsekvenser for deres spil (serligt nar det geelder CS:GO, LoL og Overwatch). De

kan for eksempel risikere at blive bannet (dvs. udelukket fra spillet) i en periode:

”Huis jeg spiller competitive matchgaming, sa far man ban for at spille, hvis
man gar ud af spillet. Der var engang, hvor jeg kom til at ga ud af et spil, og sa

endte jeg med at fG ban i 3 maneder.”

Det forteeller en dreng pa 13 ar. For det andet kan de falde i rank, som for mange er et vigtigt
statussymbol, samt det, der gor, at de kan spille med nogen, der er pa niveau med dem selv.
For det tredje far det konsekvenser for deres rolle i vennegruppen. Det fortzller en anden
dreng pa 13 ar: "Det er lidt treels, fordi sa bliver man kendt som den, der hele tiden skal ga
midt 1 en kamp”. Mange forzldre har kun begranset kendskab til de spilleregler, der
eksisterer indenfor ’de virtuelle kridtstreger’, og de kan derfor have svert ved at navigere i

dem pa en made, hvor konflikter undgas.

Tal sammen om spise- og spilletid!

Konflikterne opstar, hverken fordi foraeldrene ikke vil udvise forstaelse og satte sigind i den
verden, deres barn befinder sig i, nar de spiller computer, eller fordi barnene ikke gider deres
familie og dens aktiviteter. I de fleste tilfaelde handler det om en misforstaelse, der
formentlig vil kunne lgses med klare retningslinjer og ved at tale sammen. To drenge har et
simpelt bud pa, hvordan det kan gores: ’Jeg plejer at sporge om, hvornar vi skal spise, sa
kan jeg na at spille en kamp’, fortaeller en dreng pa 13 ar, og en dreng pa 12 ar forteller her,

hvordan ham og hans far gor det:
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”Jeg har lavet en aftale med min far om, at jeg sperger hvor lang tid, der er til,
at vi skal spise, og sG om jeg kan na et spil, jeg ikke kan ga ud af. Fordi nar han

siger, vi skal spise, sa skal jeg derned, sa vi prover at time det”.

Drengen og hans far taler om, hvor langt henholdsvis mad og spil er, nar det naermer sig
aftensmadstid, og sa forsgger de at time det derefter. Kommunikation om spise- og spilletid
ser altsa ud til at kunne forhindre en del eventuelle konflikter. Nar det sa glipper, handler
det maske ogsa om for foreldrene at forsta, at det ikke er, som at ’kalde ind fra leg pa gaden’.
Ved at tvinge den unge til at droppe ud af sit computerspil, forhindrer man ham eller hende
i at leve op til netop de regler om social adfaerd, man i samme andedrag forseger at laere
dem: Hav respekt for andres tid og deltag i feellesskabet. Her er det blot et fellesskab og
nogle mennesker man ikke fysisk kan se, som den unge varger sig mod at behandle darligt.
Gar den unge midt i aftensmaden for at starte et spil, er det selvsagt en anden snak, da det

sa er familiens fallesskab, der fravaelges.

Hjeelp! Mit barn er afhangig

Eller er det? Debatten omkring athaengighed af computerspil har fyldt meget i forskningen
og i medierne i de seneste ar. Debatten har blandet andet bundet i at WHO i 2018 valgte at
inkludere ’gaming disorder’ i deres 11. revision af International Classification of Diseases

(ICD-11). WHO definerer 'gaming disorder’ som:

“Et spillemonster karakteriseret ved begraenset kontrol over gaming, eget
prioritering af gaming over andre aktiviteter i en sGdan grad, at gaming har
forrang for andre interesser og aktiviteter, og fortsat eller stigende brug af

gaming trods negative konsekvenser” (WHO 2018, forfatterens oversaettelse)

Desuden skal adfzerden have haft en betydelig indflydelse pa den enkeltes generelle tilstand
i henhold til skole-/arbejdsliv, familie- og fritidsliv i en periode pa mindst 12 maneder. For
at athaengighed af gaming reelt kan klassificeres som en sygdom, skal der altsa et seerdeles

omfattende og ukontrolleret forbrug af computerspil til. Selvom enkelte skraekhistorier har
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floret i de danske medier (fx ‘Mor: Fortnite-manden tog min sen fra mig'® eller '13-arig
spillede Fortnite 45 timer hver weekend™”) lader de interviewede foraldre til at veere relativt
realistiske omkring gaming og afhengighed. Afhengighed, forklarer Niels, ville veere, ’at
han ville begynde at blive aggressiv, nar vi sagde, at nu skulle han i seng’, og Lone forklarer,

at

’hvis hun (hendes datter) valgte gaming i stedet for at kunne komme med
en tur 1 biografen eller noget andet, som hun ogsa synes er fedt, sa vil jeg

synes, at der ville vaere en decideret afhaengighed.’

Begge foraldre fortaller, at de ikke er bekymrede, da de — til trods for at deres bern
bruger mange timer foran skermen — ikke oplever, at det pavirker deres adfaerd

betydeligt. Jeanette, der er mor til Alexander pa 12, er mindre afklaret. Hun siger:

Jeg ved ikke, om han er afhangig, jo altsd, det er nok mere det der med, at
han ikke rigtig kan overskue, hvad han ellers skulle lave, og nu er det bare det,

der interesserer ham sindssygt meget.’

Hendes bekymring bestar i, at hun ikke er sikker pa, at hendes sgn ville kunne finde pa
andet at lave. Hun forteller dog, at han sagtens kan nyder ferier o.l., selvom han ikke

har mulighed for at spille computer, og derfor er hun ikke meget bekymret.

Opsummering

Ligesom deres foraldre bruger bern og unge — serligt drenge - i dag en stor del af deres
fritid pa at lege rover og soldat og spille bold med deres venner. Den store forskel fra foraldre
til born er, at barnenes leg ikke foregar pa vejen, men bag skaermen gennem spil som CS:GO
og FIFA. Selvom essensen af bgrnenes lege minder om de lege, foraldrene voksede op med,
ma betydningen af bevagelsen fra vejen til skeermen ikke undervurderes. Den gor nemlig,
at foraldrene pa et omrade, der fylder rigtig meget i barnene og de unges liv, ikke laengere

er eksperter (@Jstergaard og Juul 2016). Mange foreldre har ingen eller kun ringe anelse om,

16 Sggaard 2018
17 Hansen 2019
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hvad deres begrns spil gar ud pa, hvem begrnene spiller med, og hvad deres praestationer i
spillene betyder for dem. Det kan fore til misforstielser og konfrontationer og potentielt en

oplevelse af autoritetstab pa et vigtigt omrade af barnenes liv.

Som foraelder kan det virke som en uoverstigelig opgave at finde hoved og hale i begreber
som skins, tier og headshot samt spillenes mange karakterer og universer. Derfor er det ikke
sa markeligt, hvis man falder for fristelsen til at ngjes med at engagere sig i de arenaer, man
har nemt ved at relatere til — eksempelvis skolen eller gymnastikforeningen. Hvis man som
foraelder skal genvinde autoriteten og ensker at have positiv indflydelse pa ens barns feerden
i den virtuelle arena, kan der dog argumenteres for, at man er nedt til at oparbejde og
fastholde et nysgerrigt og insisterende engagement. Det kan for eksempel veere ved at se
kampe sammen med sit barn i fjernsynet, satte sig ved siden af og kigge med, nar sgnnike
spiller, og aktivt sperge ind til spillenes hvem, hvad og hvordan. Det ligger allerede naturligt
til nogen, men for de fleste kraever det, at man satter sin egen forestilling om, hvordan et
‘rigtigt’ borne- og ungeliv ser ud, i parentes, og traeder ind pa den virtuelle arena, hvor ens
barn er, med et abent og nysgerrigt sind. Selvom bgrnene ikke selv eftersporger det og
muligvis yder modstand (for hvorfor skal mine foraldre blande sig?), lader de bern og unge,
hvor foraldrene rent faktisk er lykkes med at blive en del af deres gaming, til at satte stor

pris pa at kunne dele deres oplevelser og udfordringer med deres forzldre.
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6. Konklusion

Gamerbglgen er skyllet ind over Danmark, og den har sat tydelige spor i bern og unges
hverdagsliv. For drengene har den betydet, at de ikke laengere bare bruger tid med deres
venner, nar de er i skole, til fritidsaktiviteter, eller nar de en gang i mellem er sammen
hjemme hos hinanden. De bruger derimod en stor del af deres fritid sammen hver dag pa at
chatte, laegge strategi og udkaeempe slag i alverdens forskellige computerspil. Selvom
drengene sidder fysisk alene, ser de ud til at veere sociale vaesner, som med mindre, de
dremmer om at gore karriere og derfor er nedt til at selvtraene, stort set kun gamer, nar
vennerne er pa. Selvom mange af drengenes frie timer bruges foran skermen, lader det
omfangsrige forbrug af computerspil ikke til at vaere symptom pa en generation af asociale
og isolerede drenge. Der er dog grund til at vaere opmerksom pa, hvad der ligger til grund
for drengenes gaming. Det ser ud til, at interessen for spillene bunder i spillenes indhold og
faellesskabet med vennerne for de fleste drenge. Der vil dog vaere nogen, der, som Christian
Mogensen skriver, bruger computerspillene ’til at lappe et hul i en i forvejen sarbar
tilveerelse’. For denne gruppe kan brugen af computerspil vare et symptom pa en
underliggende social eller mental problematik. Problemet bunder ikke nedvendigvis i
computerspillene. Computerspillene bliver derimod det sted, hvor kontrollen kan genvindes
for de unge, der ikke oplever at have kontrol over tilvarelsen i klasselokalet, i skolegarden
eller i fritidsklubben.

Gamerbglgen har i mindre grad sat sine spor i pigernes liv. Feerre piger gamer, og de fleste
gamer i betydeligt mindre omfang end drengene. Alle de piger, vi har interviewet, som har
vaeret i den kompetitive gamerverdenen i lang tid, forteller, at livet som pige i et
drengedomineret gamermiljo kan veere hardt. Pigerne er typisk bag ud, nar de starter, fordi
drengene begynder at spille lang tid for. De ma kaempe for at opna samme status som
drengene, og pa vejen dertil er det ikke unormalt at blive mgdt af kensdiskriminerende
bemearkninger og afvisninger fra hold, der ikke vil spille med piger. Der lader til at vere et
negativt syn pa kvinder i store dele af den kompetitive gamerverden, som man bgr forsegge

at gore op med, hvis man ensker at tiltraekke flere piger til eSportsmiljget.

@nsket om at tiltraekke piger til eSportsmiljoet har de faet opfyldt i en fritidsklub og pa en

efterskole, hvor de har lavet eSportstreening kun for piger. Det at treeningen kun er for piger,
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er en afgerende grund til, at pigerne vil deltage. Pigerne vil helst undga at fremsta darlige i
drengenes gjne, og derfor vil de helst spille uden drengene, som i de fleste tilfeelde har et
hgjere niveau, fordi de er startet pa spillene mange ar for pigerne. Desuden nyder de
eSportstreningen, fordi der som udgangspunkt er mere fokus pa feellesskab og sammenhold
end det at blive bedre og vinde kampe. Begge steder fungerer som eksempler pa, hvordan

man kan indrette sit eSportstilbud efter pigernes behov.

Til sidst er foreeldrene til gamergenerationen — om de ville det eller ej — blevet tvunget til at
forholde sig til computerspillene og deres barns brug af dem. Det er tydeligt, at det ikke er
nemt for storstedelen af de forazldre, vi har interviewet. Udfordringen bestar i, at
gamerverdenen og barnenes feerden i den er sa forskellig fra den verden, de selv feerdedes i
som bern og unge. Foraldrene accepterer, at computerspillene udger en vigtig ramme om
iseer drengenes samver, men de fleste giver udtryk for, at det virtuelle samvar ikke ber
sidestilles med det samvaer, de unge kan have pa boldbanen, i fritidsklubben, eller nar de er
sammen hjemme hos hinanden. Foraldrene forsgger at involvere sig, og for en stor del —
saerligt af feedrene — ser det ud til at lykkes. Andre ser ud til at have sveert ved det. Det skyldes
forst og fremmest at spillene ofte er komplicerede, og at spiluniverset er ukendt territorium
for foraeldrene. Men en forklaring kan ogsa vere, at forestillingen om at virkeligt samvaer er
bedre end virtuelt, legger en deemper pa entusiasmen for og lysten til at involvere sig i
bernenes gaming. Hvis man gnsker at prage den virtuelle leg og blive en aktiv medspiller i
dannelsen af gamergenerationen, kan man blive ngdt til at leegge forestillingen pa hylden og

traede inden for i den verden, der trods alt fylder en stor del i bernene og de unges hverdag.
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