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av Rickard Nordin (C)

Utveckla e-sporten och spelandet 1 Sverige

Forslag till riksdagsbeslut

1. Riksdagen stiller sig bakom det som anfors 1 motionen om att likstélla e-sport med
ovrig sport och tillkdnnager detta for regeringen.

2. Riksdagen stiller sig bakom det som anfors i motionen om att ge samma
mojligheter for e-sportféreningar att soka stod som dvriga sportforeningar har via
Riksidrottsforbundet och tillkdnnager detta for regeringen.

3. Riksdagen stiller sig bakom det som anfors 1 motionen om att spel ska anses vara
en kulturform och att kulturbegreppet bor breddas for att inkludera spel, och detta
tillkdnnager riksdagen for regeringen.

4. Riksdagen stéller sig bakom det som anfors i motionen om att Kulturréddet ska fa ett
utokat uppdrag for att kunna frimja spelkulturen enligt nuvarande direktiv och
tillkdnnager detta for regeringen.

5. Riksdagen stéller sig bakom det som anfors i motionen om att se over
Migrationsverkets regler s att e-sportare rdknas som andra atleter och infora
e-sportvisum och tillkdnnager detta for regeringen.

6. Riksdagen stiller sig bakom det som anfors i motionen om att tilldta e-sport som
inriktning pa gymnasieutbildning, likt andra specialgymnasier, och tillkdnnager
detta fOr regeringen.

7. Riksdagen stiller sig bakom det som anfors 1 motionen om att klargéra mojligheten
att betala ut prispengar 1 e-sport och forstroelsespel som ér baserade pa skicklighet
och tillkdnnager detta for regeringen.

8. Riksdagen stiller sig bakom det som anfors i motionen om att ta vara pa
kompetensen i spelbranschen och 6verfora den till andra sektorer i samhéllet och
tillkdnnager detta for regeringen.

9. Riksdagen stiller sig bakom det som anfors 1 motionen om att fokusera pa
jamstélldhet inom e-sportvérlden och tillkdnnager detta for regeringen.

10. Riksdagen stéller sig bakom det som anfors 1 motionen om att utdka mdjligheterna
till validering av kompetens som erhdlls via spelande och tillkinnager detta for
regeringen.



Motivering

E-sport dr den snabbast vixande rorelsen vi har i Sverige. Rorelsen dr mangfacetterad
och bestar av ménniskor av alla aldrar, nationaliteter och kon.

Det finns flera anledningar till att e-sport bor likstillas med annan sport. For det
forsta fyller den ménga av de sociala funktioner som sporten ockséd gor: e-sport ér ett
satt for unga att traffas, lara sig samarbeta och utvecklas i grupp, léra sig laganda samt
att arrangera och driva foreningsverksamhet. I och med att e-sport ofta drivs pa
grasrotsniva — spelarna ar ocksé coacher, foreningsledare och arrangorer — sa ér den
e-sport som finns nu dessutom extra bra for att skapa civilt engagemang bland unga.

For det andra finns tillgdnglighetsskélet: skador, handikapp och daliga uppvéxtfor-
hallanden haller manga unga borta fran de mer fysiskt krdvande sporterna, och i nuldget
finns ganska fa sporter som de kan delta i fullt ut. E-sport ar forhallandevis lattillging-
ligt och krdver inte en perfekt hdlsa. Om vi kunde uppna samma niva av aktiva
foreningsliv 1 E-sportsverige som i civilsamhéllet s& vore det en inging in i gemenskap
och foreningsaktivitet for ménga unga som nu finner sig utestdngda.

Slutligen kommer vi forstas till hdlsoaspekten. Den stora majoriteten av sporter i
Sverige ér fysiskt krdvande och medfor fysisk trining, vilket dr hilsosamt. Har kan man
invdnda att e-sporten misslyckas, men det finns god evidens for att datorspel ocksa
medfor andra hilsofordelar: forbéttrat minne, kognitiv formaga, forméga att resonera
samt perception och problemldsning. Precis som annan sport verkar ménga spel ocksé
hjilpa for avslappning och stressddmpning. Det finns ocksa klara indikationer pa att
e-sport och datorspel kan hjélpa dldre att behédlla mental klarhet langre.

Sammantaget delar e-sport karaktér och fordelar med manga andra sporter och
kanske viktigast av allt: En allt storre mangd ungdomar och unga vuxna spelar — bade
privat och 1 grupp. Det vore galenskap att 14ta denna potential ga forlorad nér vi istéllet
kan stddja och uppmuntra att fler unga spelar i grupper och i de sociala sammanhang
som uppstar ndr man deltar i e-sport 1 lag istéllet for att isolera sig ensam vid sin egen
dator.

Numera disputerade idrottsvetaren Kalle Jonasson (f.d. Danielsson) vid Malmo
hogskola har gjort en studie som jAmfor e-sport med traditionell sport utifran den
klassiska modell som brukar anvéindas for att karakterisera modern sport. Pa punkt efter
punkt kommer han fram till att e-sport i mangt och mycket liknar annan sport. Studien
har dessutom ett par ar pa nacken och resonemangen har stirkts ytterligare sedan dess.

Det ér inte var uppgift att gora skillnad pa olika sporter, och darfor behdver
e-sporten likstdllas med andra sporter for att ha mojlighet att attrahera ménniskor pé
likvardiga villkor.

Men oavsett om e-sporten ska likstdllas med andra sporter eller inte — diskussionen
fastnar ofta i semantiska diskussioner — s finns det goda podnger med att verksamheten
ska kunna soka stod pa samma villkor som de sporter och forbund som finns inom
Riksidrottsforbundet. Idag gar e-sportrorelsen runt pa sponsorpengar enbart. Det Oppnar
upp for problem nér det enbart dr resultat som ridknas, och arbete med viardegrund och
samhéillsengagemang kommer i andra hand.

Samtidigt som debatten om vad som ska klassas som sport och inte nér det giller
e-sport finns samma diskussion kring det bredare begreppet ’spelande” och kultur.
Diskussionen om vad som &r kultur och inte dr stdndigt pagéende och langt ifran tydlig.
Att forklara begreppet kultur &r en svér, nistintill omojlig, uppgift eftersom det finns
flera olika forklaringar som dnda pd olika sétt hinger samman med varandra. Det vi



dock vet dr hur stora positiva effekter som har utkommit av kulturen och vilken positiv
inverkan den har pd oss som ménniskor. Kultur &r ndgot som vi vill bevara och visa for
ndstkommande generationer och fortsitta att gladjas utav. Det kan handla om musik,
konst, arkitektur, kldder, religion, ritualer, lekar, sdgner, litteratur m.fl. Den hér
motionen handlar inte om varfor ndgonting annat inte ar kultur, utan den handlar om
varfor just spel ar kultur och en kulturform som &r vérd att bevara, utveckla och sprida.

Digitalt och analogt spelande ér idag en av Sveriges mest populédra fritidssyssel-
sattningar, framforallt bland unga. Vi har spelat briadspel och olika former av analoga
spel i tusentals &r, och idag spelar dessutom runt 80 % av Sveriges befolkning digitala
spel i ndgon form. Spelande bendmns som en kulturutovning i statistiken nér bl.a. SCB,
Myndigheten for kulturanalys och SOM-institutet undersoker svenskarnas kulturvanor.
Det ér for dem och for de flesta svenskar en sjédlvklarhet att spelande 1 olika former kan
betraktas som en kulturutdvning i samma kategori som konst, musik och film. Det talas
om det svenska spelundret, och fantastiska spel som Battlefield, Minecraft och Candy
Crush Saga ér bara nagra av de internationellt framgangsrika spel som har sin hemvist i
Sverige. Det rader ingen tvekan om att den svenska spelindustrin &r en stark kraft som
bade bidrar till att sdtta Sverige pa kartan, bidrar till att skapa nya arbetstillfdllen och
bidrar med nya skatteintékter. Till skillnad fran exempelvis film och musik s betraktas
formellt dock inte spel som en kulturform 1 statens mening for tillféllet. Detta innebéar
ett antal problem och utmaningar.

Nar spelen hamnar utanfor kulturbegreppet och forminskas till att vara ren under-
héllning utan konstnérligt vérde sa blir det en sjdlvuppfyllande profetia. Spelbranschen
styrs dd av marknaden snarare dn av kreatdrens vision och dirmed far det kommersiella
vérdet storre vikt dn det konstnérliga véirdet. Kulturen méste fa ha ett eget vérde, den
ska inte behdva motivera sin existens genom att vara nyttig ekonomiskt, hilsomissigt
eller pd ndgot annat sétt. Film och musik har mdjlighet att bdde verka pa en marknad
och producera storslagna verk som sprids till en stor publik samtidigt som det ocksa
finns statligt stod for smalare uttryck som inte har samma kommersiella virden. Detta
stod saknas for spelen och darmed blir det otroligt svart att utveckla spel utan en
kommersiell baktanke. Vidare innebér spelens icke-status att de hamnar utanfor
samtliga regionala kulturplaner och istéllet méste skohornas in pa undantag.

Jag foreslar en modern och utdkad syn pa kulturbegreppet och att spel ska
inkluderas 1 detta. I Norge ligger spelkulturen under Kulturdepartementet, och vi borde
lara oss av var nordiska granne om vi vill ta tillvara det svenska spelundret, som vi
gjorde med den svenska musikexporten pa 70- och 80-talen. P4 det séttet kommer fler
aktorer och personer att fi mdjlighet att ta del av, skapa och sprida spelkulturen. I
Sverige ér det Kulturradet, en myndighet under Kulturdepartementet, som fordelar
statens bidrag till kulturen och som formellt bestimmer vad som &r kultur och inte. Det
ar de som dr ansvariga for att de nationella kulturpolitiska mélen ska uppfyllas. Jag
menar att bade digitalt och analogt spelande passar vél in i de mélen och ger stdd till
forslaget att bredda och utveckla kulturbegreppet.

Spel dr redan etablerat som kultur i ménga méanniskors medvetande, det finns en
stark kreativ niring som standigt utvecklas och ekonomiska incitament att bredda
kulturbegreppet. Det dr dags att uppdatera kulturbegreppet och dédrigenom ta ett stort
kliv pé végen for att uppfylla bade de nationella mélen och kulturpolitiken.

Det finns ocksa fler aspekter av problematiken samt en gammaldags lagstiftning.
Stora e-sportstjarnor fran andra l4nder har ibland svart att fa visum till Sverige p.g.a. ett
gammaldags synsatt och forlegade regler. Flera av de storsta tivlingarna i vérlden gar av
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stapeln 1 Sverige, och vi har bland vérldens bista lag 1 flera grenar. Att atleter som ska
delta i DN-galan eller en fotbollslandskamp inte skulle fé inresetillstdnd for att kunna
resa till Sverige ar en 16jeviackande tanke, dnda ar det precis det som sker nir personer
fran andra lander vill komma och delta i e-sportens stora tédvlingar pa exempelvis
Dreambhack.

Det ér ocksa pa sin plats att papeka att e-sport och icke-e-sport idag blir mer och mer
sammanblandat, t ex med de elektroniska tavlor man idag anvdnder inom pistolskyttet.
Ar det d4 en e-sport eller en ordinarie sport? Man kan ju faktiskt till och med fraga sig
om dessa tavelsystem skall regleras inom dagens lagstiftning? Grazonerna bara véxer
allt mer, och det dr darfor rimligt att se 6ver dagens lagstiftning och inkludera e-sporten.

Det finns ocksé en gammaldags syn pa vilka sporter och specialinriktningar som far
starta gymnasieutbildningar. Idag finns flera e-sportgymnasier som utdkad kurs,
eftersom det inte &r tillatet att starta e-sportgymnasier pa samma villkor som andra
gymnasier. E-sporten har minst lika goda forutsittningar for professionellt utdvande
som manga andra utbildningar som idag far startas. Det &r fullt rimligt att ge mojligheter
att pa allvar starta e-sportgymnasier. Det ger ocksd mojligheter att ytterligare fokusera
pa ledarskap, uppforande pa nitet samt vikten av kost och motion for att prestera pa
hogsta niva.

Det finns ocksé ett problem dér bade e-sport och forstroelsespel baserade pa
skicklighet, exempelvis flipperspel, hamnar i en grazon. Det handlar om mdjligheten att
betala ut prispengar till deltagare i ett evenemang. Eftersom bada typerna av spel
hamnar under lotterilagen finns det risk att de klassas som lyckobaserade och inte
skicklighetsbaserade och att det att betala ut prispengar till de som &r framgéngsrika i
tavlingar darmed skulle vara olagligt. Den som sett resultatlistan i flipperspels-SM eller
1 e-sportevenemang vet att ingetdera handlar om tur. Det dr darfor viktigt att regeringen
klargdr att dessa spel ska ha mdjlighet att betala ut prispengar. Vissa gor det redan idag,
eftersom nagon rattslig provning inte skett, men vid fragor till Lotteriinspektionen har
tveksamma svar erhéllits. Det vore helt forddande om svenska e-sportevenemang, som
ar bland de storsta i vérlden, inte skulle fa dela ut prispengar. Det &r darfor mycket
angelédget att regeringen snarast dterkommer med ett fortydligande av lagstiftningen pa
omréadet.

Det som sker pa nitet sker ocksé i e-sportvédrlden. Minga génger ér attityder hardare
och samtalsklimatet raare. Det drabbar inte minst kvinnliga spelare som fér utsta
trakasserier frdn motspelare. Det dr sjdlvklart helt oacceptabelt och ndgot som samhéllet
inte kan tolerera. Det &r en sjdlvklarhet att inga skattepengar ska gé till arrangemang
som inte jobbar aktivt for jamstilldhet och har nolltolerans for trakasserier beroende pa
kon, eller annan diskrimineringsgrund. Dreamhack &r pad manga sitt en foregédngare 1
arbetet med attityder och har lange jobbat for ett mer inkluderande klimat i sina arrange-
mang. Rétt kanaliserat dr e-sporten en enorm mojliggdrare. E-sporten skapar stjarnor
och forebilder. Personer som med ritt attityd och uppmuntran kan paverka hela genera-
tioner av unga ménniskor och deras vanor pé nétet. Det bor darfor vara hogprioriterat
for regeringen att se over pa vilka sitt som jdmstédlldhet kan uppmuntras i samband med
samhdllets bidrag och insatser kring spelande.

E-sport och spelande foljer givna monster. Manga génger ér det repetitiva moment
som ska dvas pa och utforas till perfektion. Att beméstra de momenten ger beloningar
av olika slag. For elitspelare dr det ekonomiska beloningar, men for den stora massan
handlar det snarare om beloningar inuti spelet som ger hjdrnan beldning for att ha
presterat.



Precis samma mekanismer kan anvéndas 1 andra sektorer 1 samhéllet. Det finns
méngder av arbetsuppgifter som dr enkla och repetitiva. Med inslag av spelande hade
dessa kunnat f en helt annan status, och arbetet hade kunnat bli mycket mer motiv-
erande. Att anvinda sd kallad ”gameification” har dirfor enorm potential, bade for att
oka vilbefinnande och produktivitet. Att utforska de mojligheterna ytterligare borde
vara en given del av exempelvis industripolitiken. Vi har en vérldsledande spelindustri i
Sverige och vi har spjutspetskompetens i manga traditionella tillverkande industri-
foretag. Trots det korsbefruktas dessa sdllan. Hér har industripolitiken en tydlig uppgift
1 att utforska mojligheterna i att féra samman dessa branscher.

Det finns studier som visar att e-sportande och dataspelande personer presterar béttre
pa jobbet och utvecklar formagor som samarbete och logiskt tdnkande béttre dn andra.
Trots det dr det svart att f4 kunskaperna validerade och Oversatta till verkligheten pa
arbetsmarknaden. Det dr ett reellt problem som skapar onddiga trosklar for bland annat
unga att fa sitt forsta jobb.

Rickard Nordin (C)



