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Riksdagen stiller sig bakom det som anfors i motionen om att riksdagsbehandla e-
sportfrdgor tillsammans med andra sporter och tillkdnnager detta for regeringen.
Riksdagen stdller sig bakom det som anfors i motionen om att spel ska anses vara
en kulturform och att kulturbegreppet bor breddas for att inkludera spel och
tillkdnnager detta for regeringen.

Riksdagen stiller sig bakom det som anfors 1 motionen om att Kulturradet ska {2 ett
utdkat uppdrag for att kunna framja spelkulturen enligt nuvarande direktiv och
tillkdnnager detta for regeringen.

Riksdagen stiller sig bakom det som anfors i motionen om att klargora mdjligheten
att betala ut prispengar 1 e-sport och forstroelsespel som dr baserade pa skicklighet
och tillkdnnager detta for regeringen.

Riksdagen stiller sig bakom det som anfors 1 motionen om att ta vara pd
kompetensen i spelbranschen och 6verfora den till andra sektorer i samhéllet och
tillkdnnager detta for regeringen.

Riksdagen stidller sig bakom det som anfors i motionen om att fokusera pa
jamstilldhet och antirasism inom e-sportvdrlden och tillkdnnager detta for
regeringen.

Riksdagen stéller sig bakom det som anfors 1 motionen om att utoka forskningen
kring e-sport och dess sociala och fysiska mdjligheter och konsekvenser och
tillkdnnager detta for regeringen.

Riksdagen stiller sig bakom det som anfors i motionen om att upprétta en nationell
spelstrategi och ett nationellt spelinstitut och tillkdnnager detta for regeringen.
Riksdagen stéller sig bakom det som anfors i motionen om att inkludera
spelbranschen i1 de niringslivssatsningar som staten gor och tillkdnnager detta for
regeringen.

Riksdagen stéller sig bakom det som anfors 1 motionen om att utoka mojligheterna
till validering av kompetens som erhalls via spelande och tillkdnnager detta for
regeringen.



Motivering

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

Efter manga ars kamp har éntligen e-sporten likstéllts med annan sport genom
medlemskap 1 Riksidrottsforbundet. Det ér en stor seger for alla oss som arbetat med
detta och inte minst de bada e-sportsforbunden i Sverige som gick samman for att géra
gemensam sak.

E-sporten har ménga fordelar som gor den lik annan sport och som bor lyftas fram.
For det forsta fyller den manga av de sociala funktioner som sporten ocksa gor: E-sport
ar ett satt for unga att tréffas, lara sig samarbeta och utvecklas i grupp, léra sig laganda
samt arrangera och driva foreningsverksamhet. I och med att e-sport ofta drivs pa
grasrotsniva — spelarna dr ocksé coacher, foreningsledare och arrangdrer — sa ér den
e-sport som finns nu dessutom extra bra for att skapa civilt engagemang bland unga.

For det andra finns tillganglighetsskalet: skador, funktionshinder och déliga upp-
vaxtforhallanden haller manga unga borta fran de mer fysiskt krdvande sporterna, och i
nuldget finns det ganska fé sporter som de kan delta i fullt ut. E-sport dr forhallandevis
lattillgdnglig och kréver inte en perfekt hidlsa. Om vi kunde uppna samma niva av aktivt
foreningsliv 1 E-sportsverige som i civilsamhaéllet s& vore det en ingéng in i gemenskap
och foreningsaktivitet for ménga unga som nu finner sig utestingda.

Slutligen kommer vi forstas till hdlsoaspekten. Den stora majoriteten av sporter i
Sverige ér fysiskt krdvande och medfor fysisk trianing, vilket dr hdlsosamt. Har kan man
invdnda att e-sporten misslyckas, men det finns god evidens for att datorspel kraver god
fysisk formaga. Koordineringen mellan huvud och hand, reaktionsférmaga och hég puls
ar likvardig manga andra sporter som redan inkluderats i begreppet sport eller idrott.
E-sporten medfor ocksa andra hélsofordelar: forbattrat minne, kognitiv formaga, forméga
att resonera samt perception och problemldsning. Precis som annan sport verkar ménga
spel ocksé hjélpa for avslappning och stressddmpning. Det finns ocksé klara indikationer
pa att e-sport och datorspel kan hjilpa dldre att behalla mental klarhet l4ngre.

Sammantaget delar e-sport karaktér och fordelar med ménga andra sporter och kanske
viktigast av allt: En allt stérre méngd ungdomar och unga vuxna spelar — bade privat
och 1 grupp. Det vore galenskap att 1dta denna potential ga forlorad nér vi istillet kan
stodja och uppmuntra att fler unga spelar i grupper och i de sociala ssmmanhang som
uppstér ndr man deltar i e-sport 1 lag istéllet fOr att isolera sig ensam vid sin egen dator.

Universitetslektorn Kalle Jonasson (f.d. Danielsson) vid Hogskolan i Halmstad har
gjort en studie som jAmfor e-sport med traditionell sport utifrén den klassiska modell
som brukar anvéndas 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 stérkts ytterligare sedan dess. Hogskolan i
Halmstad dar Kalle dr verksam har dessutom inréttat ett e-sportlabb. Idrottspsykologiskt
ar e-sport klart jamforbar med andra sporter, enligt forskare.

Niér riksdagen hanterar frdgor om e-sport behandlas de 1 samma betidnkanden som
spel om pengar. Att blanda ihop det som pa engelska kallas ”gambling” och ”gaming”
vittnar om stor okunskap. Bara for att bdda delarna kallas spel” pa svenska betyder det
inte att de 4r samma foreteelse som kan behandlas tillsammans. Det vittnar om gamla
forestéllningar och stelbenta strukturer. Det upprétthaller ocksa stereotyper. Riksdagen
bor déarfor behandla e-sportfragorna i samma betdnkande som 6vriga idrotts- och
sportfrigor.



Aven om nu e-sporten fitt status som sport via Riksidrottsforbundet pagar den
gamla stereotypa debatten pa annat hdll. Samma diskussion kring det bredare begreppet
”spelande” och kultur finns. Diskussionen om vad som dr kultur och inte &r stindigt
pdgdende och langt ifrén tydlig. Att forklara begreppet kultur dr en svér, néstintill omgjlig,
uppgift eftersom det finns flera olika forklaringar som &nda pa olika sitt hinger samman
med varandra. Det vi dock vet &r hur stora positiva effekter som har utkommit av kulturen
och vilken positiv inverkan den har pé oss som manniskor. Kultur &r ndgot som vi vill
bevara och visa for ndstkommande generationer och fortsétta att gladjas utav. Det kan
handla om musik, konst, arkitektur, kldder, religion, ritualer, lekar, sdgner och litteratur
m.m. Den hir motionen handlar inte om varfor ndgonting annat inte &r kultur, utan den
handlar om varfor just spel dr kultur och en kulturform som &r vérd att bevara, utveckla
och sprida.

Digitalt och analogt spelande ér idag en av Sveriges mest populdra fritidssysselséatt-
ningar, framforallt bland unga. Vi har spelat bradspel och olika former av analoga spel i
tusentals ar, och idag spelar dessutom runt 80 % av Sveriges befolkning digitala spel i
ndgon form. Spelande bendmns som en kulturutdvning 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 framgéngsrika spel som har sin hemvist i
Sverige. Det rdder ingen tvekan om att den svenska spelindustrin dr en stark kraft som
bade bidrar till att sdtta Sverige pa kartan, bidrar till att skapa nya arbetstillfallen och
bidrar med nya skatteintikter. Till skillnad fran exempelvis film och musik s betraktas
formellt dock inte spel som en kulturform 1 statens mening for tillféllet. Detta innebér
ett antal problem och utmaningar.

Nar spelen hamnar utanfor kulturbegreppet och forminskas till att vara ren under-
héllning utan konstnérligt véirde sé blir det en sjdlvuppfyllande profetia. Spelbranschen
styrs da av marknaden snarare dn av kreatorens vision och dirmed far det kommersiella
vérdet storre vikt dn det konstnérliga virdet. Kulturen maste fa ha ett eget véirde, den
ska inte behdva motivera sin existens genom att vara nyttig ekonomiskt, halsoméssigt
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 stdd for smalare uttryck som inte har samma kommersiella varden. 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 utokad syn pa kulturbegreppet och att spel ska inkluderas
1 detta. I Norge ligger spelkulturen under Kulturdepartementet, och vi borde ldra oss av
vér nordiska granne om vi vill ta tillvara det svenska spelundret, som vi gjorde med den
svenska musikexporten pa 70- och 80-talen. Pa det sittet kommer fler aktorer och
personer att fA mojlighet att ta del av, skapa och sprida spelkulturen. I Sverige ar det
Kulturradet, en myndighet under Kulturdepartementet, som fordelar statens bidrag till
kulturen och som formellt bestimmer vad som é&r kultur och inte. Det dr det som é&r
ansvarigt for att de nationella kulturpolitiska malen 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 ar redan etablerat som kultur i ménga ménniskors medvetande; det finns en
stark kreativ ndring som sténdigt utvecklas och ekonomiska incitament att bredda
kulturbegreppet. Det dr dags att uppdatera kulturbegreppet och dirigenom ta ett stort
kliv pé végen for att uppfylla bade de nationella mélen och kulturpolitiken.

Det finns ocksé ett problem dér bade e-sport och forstroelsespel baserade pa
skicklighet, exempelvis flipperspel, hamnar i en grazon. Det handlar om méjligheten
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 i1 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 ndgon 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 dr darfor mycket
angelédget att regeringen snarast dterkommer med ett fortydligande av lagstiftningen pa
omréadet.

Det som sker pa nitet sker ocksé i e-sportvérlden. Manga ginger &r attityder hérdare
och samtalsklimatet rdare. Det drabbar inte minst kvinnliga spelare som far utsta
trakasserier frdn motspelare. Det &r sjdlvklart helt oacceptabelt och ndgot som samhéllet
inte kan tolerera. Det &r en sjdlvklarhet att inga skattepengar ska g till arrangemang som
inte jobbar aktivt for jimstélldhet och har nolltolerans mot trakasserier beroende pa kon
eller ndgon annan diskrimineringsgrund. Dreamhack ar pd ménga sétt en foregangare i
arbetet med attityder och har lange jobbat for ett mer inkluderande klimat i sina arrange-
mang. Rétt kanaliserad dr e-sporten en enorm mojliggorare. E-sporten skapar stjarnor
och forebilder. Personer som med ritt attityd och uppmuntran kan paverka hela genera-
tioner av unga méanniskor och deras vanor pa nitet. Det bor darfor vara hogprioriterat
for regeringen att se over pa vilka sdtt som jimstélldhet kan uppmuntras i samband med
samhdllets bidrag och insatser kring spelande.

Doktorn i sociologi Anne Tjenndal frdn Norduniversitetet i Norge har studerat
e-sportens sociala utmaningar, exempelvis inkludering. Enligt henne har e-sporten
hogre potential till likstédllighet mellan kon. Det finns inte samma traditionella monster,
eftersom e-sporten dr nyare. Industrin &r dock mansdominerad, vilket resulterar i1 en 1
hogsta grad manlig milj6. Manga kvinnor kédnner sig exkluderade, vilket exempelvis
Female Legends visat pé via sin studie finansierad av Allminna arvsfonden. Hér finns
ett stort arbete att gora, inte minst eftersom intresset for spelande bland unga kvinnor
och mén &r likvérdigt. Enligt Anne Tjenndal finns samma typer av strukturer nér det
kommer till rasism, dven om det inte har forskats tillrdckligt pd omradet.

Det finns ett stort behov av ytterligare forskning kring e-sport. Bade kring strukturer
som rasism och jamstdlldhet men ocksa kring hélsa och inkludering. Det finns ménga
anekdoter och grundlidggande studier men fa helhetsgrepp tagna kring hur e-sporten
paverkar samhallet i stort. Detta trots att det &r en foreteelse som utdvas av en mycket
stor mangd ménniskor i alla &ldrar.

Spelbranschen lider ofta av att bli ssmmanblandad med den bransch som sysslar
med pengaspel. Det dr en av anledningarna till att spelutvecklare har svért att fa det
néringspolitiska stod som andra branscher redan erhéller. Trots det har svenska spel-
studios lyckats otroligt bra i den internationella konkurrensen och exporterar varje ar for
mdngmiljardbelopp. Nu bdrjar andra linder komma ikapp. Det har inrdttats strategier



och institut. Spelbranscher runt om i varlden fér statliga stod likt filmindustrin och stora
satsningar gors 1 vdra grannldnder for att attrahera kompetens. Sverige har ingenting av
detta. Det dr dags for den svenska néringslivspolitiken att vakna. Att inrétta en nationell
strategi for spelande och spelbranschen ér ett forsta steg. Det skulle legitimera branschen
och 6ppna dorrar till forskningsmedel och annat frin utomstéende aktorer. Aven ett
nationellt spelinstitut likt det 1 Danmark vore vilkommet. Dessutom behover spel-
branschen fa tillgang till samma mdjligheter kring finansiering och exportkunnande som
andra delar av niringslivet har. Vinnova behdver utvecklas for att kunna stotta digitala
produkter och Exportkreditnimnden som idag till stor del ar fokuserad pa tillverknings-
industrin behdver dppnas upp for foretag som ar ’born global” och ”born digital”. Dessa
foretag har en enorm potential och dr de som kanske allra bist behover det kunnande
som EKN besitter. Dessa och andra strukturer behdver dérfor géras om for att spel-
branschen och andra néringslivsgrenar som inte sysslar med tillverkning av fysiska
produkter ska kunna inforlivas.

E-sport och spelande foljer givna monster. Manga ganger ér det repetitiva moment
som man ska dva pd och utfora till perfektion. Att beméstra de momenten ger beldningar
av olika slag. For elitspelare dr det ekonomiska beloningar, men for den stora massan
handlar det snarare om beldningar inuti spelet som ger hjdrnan beloning for att ha
presterat.

Precis samma mekanismer kan anvéndas i1 andra sektorer i samhéllet. Det finns
méngder av arbetsuppgifter som &r enkla och repetitiva. Med inslag av spelande hade
dessa kunnat fa en helt annan status, och arbetet hade kunnat bli mycket mer motiverande.
Att anvénda sa kallad ”gameification” har darfor enorm potential for att 6ka bade vél-
befinnandet och produktiviteten. Att utforska de mdjligheterna ytterligare borde vara en
given del av exempelvis industripolitiken. Vi har en vérldsledande spelindustri 1 Sverige
och vi har spjutspetskompetens 1 minga traditionella tillverkande industriforetag. Trots
det korsbefruktas dessa sillan. Har har industripolitiken en tydlig uppgift i fraga om att
utforska mojligheterna att fora samman dessa branscher.

Det finns studier som visar att e-sportande och dataspelande personer presterar battre
pé jobbet och utvecklar formagor som samarbete och logiskt tinkande béttre &dn andra.
Trots det dr det svart att f4 kunskaperna validerade och Gversatta till verkligheten pa
arbetsmarknaden. Det &r ett reellt problem som skapar onddiga trosklar f6r bland annat
unga att fa sitt forsta jobb.

Rickard Nordin (C)
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