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Kultur- och fritidsavdelningen
Kultur- och fritidsnamnden

Satsning pd e-sport i Varmdo kommun

Forslag till beslut

1. Kultur- och fritidsnamnden uppdrar till férvaltningen att genomfora atgarder for att
stimulera ett aktivt e-sportande bland unga 1 Varmdoé kommun.

Beslutsniva

Kultur- och fritidsndmnden

Sammanfattning

E-sport &r en forkortning av "elektronisk sport" och ar ett samlingsnamn for alla tavlingar som
ar utfors 1 en virtuell miljo. Det kan alltsa handla om TV-spel, datorspel, Virtual Reality (VR),
Augmented Reality (AR) eller mobilspel.

E-sport ar en alltmer populér fritidssysselsattning for unga likvél som dldre. Data pa global
niva visar att 191 miljoner méanniskor spelar eller f6ljer e-sport mer an fyra dagar i veckan.

Under sommaren 2017 genomfordes en forsta aktivitet for att framja e-sport av Varmdo
kommun i form av ett tredagars ldger i samarbete med foretaget Area Academy.

Mot bakgrund av e-sportens alltmer 6kade popularitet foreslar forvaltningen att fler atgarder
ska goras for att stimulera ett aktivt e-sportande bland unga i Varmdé kommun.

Bakgrund

E-sport dr en forkortning av "elektronisk sport" och &r ett samlingsnamn for alla tavlingar som
ar utfors i en virtuell miljo. Det kan alltsa handla om TV-spel, datorspel, Virtual Reality (VR),
Augmented Reality (AR) eller mobilspel. Begreppet myntades 1 Sydkorea bland annat av
arrangorerna bakom World Cyber Games men har sedan dess blivit ett globalt vedertaget

begrepp.
Sverige har spelmaéssigt varit ett foregangsland for e-sport. Redan i borjan av 2000-talet
erdvrade en svensk spelare en silvermedalj i spelet Quake. Ett exempel pa intresset for e-sport

ar att Sveriges Television 2012 direktsande finalmatcherna i bade spelet Dota 2 och Starcraft
IL.

Svenska e-sportforbundet anger att det finns relativt fa undersékningar och statistik kring e-
sport men att intresset &r stort och dessutom 1 véxande. Ett utryck for detta &r att e-sport sdnds
live av stora mediabolag som SVT, Aftonbladet, TV4 och Viasat.

Véxel 08-570 470 00 ¢ varmdo.kommun@varmdo.se ¢ www.varmdo.se e



2av4

Diarienummer

2017KOFN/0138

Data pa global niva visar att 191 miljoner manniskor spelar eller f6ljer e-sport mer an fyra
dagar i veckan, av dessa &r 29 procent kvinnor. 194 miljoner engagerar sig mer sdllan men
identifierar sig dnda som aktiva e-sportentusiaster. Av dessa ar 39 procent kvinnor (Newzoo
2017).

Yngre personer likval som dldre spelar e-sport. Den genomsnittliga aldern i ett internationellt
perspektiv dr 35 ar.

Foretrddare for e-sporten i Sverige arbetar aktivt for att e-sport ska bli en godkéand idrott av
Riksidrottsforbundet. Under varen inlamnades en ansckan till Riksidrottsférbundet. Beslut i
fragan kommer dock inte att tas forran tidigast 2019.

Foresprakare for e-sport lyfter fram ett flertal positiva effekter av denna fritidssysselséttning.
Bland dem kan f6ljande ndmnas: en lagsammanhallning utvecklas ddar man maste lita pa
varandra i svdra situationer, férmagan att utveckla strategier och scenarier med alternativa
handlingsalternativ utvecklas, formdagan att fatta beslut stimuleras. Aktiva spelare lyfter ofta
fram att e-sport dr en social aktivitet dar tdvlingsinslagen har mycket gemensamt med vanligt
idrottsutdvande.

Den forsta gymnasieutbildningen med e-sport inriktningen startades 2015. Numera finns ett
flertal utbildningar med e-sportinriktning att vélja mellan, bade pa gymnasieniva och pa
folkhogskoleniva.

Arendebeskrivning

Under sommarlovet genomférde Varmdé kommun en forsta aktivitet for att frimja e-sport —
ett dagldger under tre dagar. Lagret genomfordes i samarbete med Area Academy tillsammans
med ett femtiotal unga.

Ett lager av det hér slaget liknar pa méanga sétt ett traditionellt idrottslager i sitt upplagg.
Skillnaden &r att man trdnar exempelvis spelen Counter-Strike och League of Legends. Det
fanns precis som pa idrottsldger coacher, mentorer och profiler pa plats som arbetar med
ungdomarnas personliga utveckling, sociala samspel och lagarbete. Utéver att coachas, spela
och tévla tillsammans varvas spelandet med fysisk aktivitet utomhus och det halls korta
foreldsningar om tavlingsmentalitet, fysisk hédlsa och vérderingar.

Ett utdrag ur programmet nedan ger en fortydliga bild av aktiviteter under lagret.
e Dag 1: Foreldsning om sportsmanship, varderingar och nédtmiljo.
e Dag2: Emil ‘HeatoN’ Christensen (9 VM-titlar, kdnd fran méstarnas méstare, forsta
spelare invald i E-sports Hall of Fame)
e Dag 3: Tommy ‘Potti’ Ingemarson (10 VM-titlar, grundare av Ninjas in Pyjamas, ).

Foreldsningarna foljs upp med ett lektionspass infor speltrdningen:

e Dag 1: Trdna som en E-sportare (Vad, Hur, Varfor)
e Tradningsprogrammering som individuell spelare/lag
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e Malséttning/Motivation

e Somn/Kost/Aterhdmtning/Mental tréning

e Dag 2: Traning inom kommunikation, aktivt ledarskap.

e Dag 3: Foreldsning inom spelet rollférdelningar. (in-game, lurker, entry, awp, support)
LoL: (AP, ADC, Top, Jung, Sup)

Forutom foreldsningar finns forstds traning men ocksa matcher med lagspel fem-mot-fem och
individuella matcher en-mot-en.

Det genomforda ldagret bedoms 6verlag som framgangsrikt. For narvarande pagdr planering
for att kunna erbjuda unga att e-sporta under hostlovet.

E-sport som aktivitet fanns dven pa lagret ”Sports Heart” som genomfordes under slutet av
sommaren.

Bedomning

E-sport ar en foreteelse i viaxande som sannolikt kommer att locka alltfler utévare och vinna
alltmer allmén acceptans som sport och fritidssysselsattning. E-sport kan bidra till ett aktivare
ungdomsliv, kanske framst for dem som inte véljer att delta i mer traditionellt sport- och
idrottsutdvande. Att integrera e-sport i kultur- och fritidsutbud ar déarfoér angeldget. Det kan
ske bade i form av kommunens verksamhetsutbud men ocksa genom att stimulera och stodja
foreningsbildande och samarbetsaktiviteter. Kultur- och fritidsnamnden foreslas darfor ge
forvaltningen i uppdrag att genomféra atgarder for att stimulera ett aktivt e-sportande bland
unga pa Varmdo. Exempel pa atgédrder ar framjande av ett aktivt foreningsliv for e-sport samt
fortsatt lagerverksamhet under skollov. Darutéver kan spelandet pa sikt stimuleras genom
tillhandahalla infrastruktur for spelande, i form av lokal och mojlighet att lana/hyra dator. Det
kan vara pa exempelvis pa en fritidsgard.

Ekonomiska konsekvenser

Att integrera e-sport i kommunens kultur- och fritidsutbud genom att tillhandahalla
exempelvis lagerverksamhet eller stodja foreningslivet innebar ekonomiska konsekvenser.
Kostnaden for lagerverksamheten (ca 60 tkr) under sommarlovet och 6vrig lagerverksamhet
under 2017 hanteras inom fritidsgardsenhetens budget. Beroende pa vilka dtgérder som ar
lampliga och kan utvecklas behéver de ekonomiska konsekvenserna belysas ytterligare.

Konsekvenser for miljon
Inga konsekvenser for miljon har identifierats.

Konsekvenser for medborgarna

Att framja ett aktivt e-sportande bedéms &verlag som positivt for medborgarna. Intresset ar
stort och i vaxande.

Konsekvenser for barn

Bland de nuvarande och framtida utévarna av e-sport &r manga unga, dven om medelaldern pa
spelare dr 35 ar.



Sandlista for beslutsexpediering
Akten

Pia Andersen
Chef kultur- och utbildningssektorn
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