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Abstract

This thesis investigates how gaming communities can function as a framework that supports
the transition from digital activities to participation in physical activity among young people
and young adults. The study is motivated by the growing prevalence of gaming as a social
practice among young people and a parallel interest in developing alternative pathways to
physical activity for individuals who do not feel at home in traditional sports settings. Rather
than focusing on direct motivational effects, the thesis examines the social mechanisms

through which gaming communities may facilitate engagement in physical activity.

The study is designed as a qualitative investigation and is based on semi-structured
interviews with a group of young gamers and a project leader associated with a local projectin
Senderborg that combined gaming and physical activity in a sports hall. The interview
material was analysed using thematic analysis inspired by Braun and Clarke, and the

interpretation is grounded in a hermeneutic epistemological framework.

The findings show that gaming is not experienced as a direct source of motivation for physical
activity. Instead, the analysis highlights the importance of social relationships and shared
community structures formed through gaming, which create the conditions under which
physical activity can emerge as a natural extension of social interaction. Furthermore, the
study demonstrates that shared activities, clear organisational structures, and the presence

of adult facilitators are crucial for the sustainability of such projects.

The thesis contributes to existing research by providing insight into how gaming communities
can serve as a social foundation for physical activity and by emphasising the importance of
synergy between digital and physical communities rather than a direct linkage between

gaming and movement.
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Forord

Dette speciale er udarbejdet som afslutning pa kandidatuddannelsen i Idreet ved Aalborg
Universitet. Arbejdet markerer afslutningen pa mit studieforlgb og er resultatet af bade faglige,

metodiske og personlige leereprocesser.

Jeg vil farst og fremmest rette en stor tak til specialets informanter for deres tid, abenhed og
villighed til at dele erfaringer og refleksioner. Uden deres bidrag havde specialet ikke veeret

muligt.

Derneest vil jeg gerne takke min vejleder for kvalificeret og konstruktiv feedback gennem
specialeforlabet. Vejledningen har bidraget vaesentligt til at skaerpe specialet. Ogsa en tak til

mine medstuderende for faglige drgftelser, sparring og stotte undervejs i processen.

Jeg vil desuden gerne takke mine foreaeldre for at have veeret behjeelpelige med at etablere den
indledende kontakt til informanterne. Endelig vil jeg gerne takke min keereste for omfattende
statte og kritisk sparring gennem projektets analyse- og skrivefaser. Hun har fungeret som
‘critical friend’ ved lgbende at stille afklarende og udfordrende spgrgsmal, som har bidraget til

at skeerpe mine egne analytiske refleksioner.

| forbindelse med udarbejdelsen af specialet er kunstig intelligens (ChatGPT og Microsoft Co-
pilot) anvendt som sparringsveerktgj til strukturering af tekst, sproglig praecisering og
refleksion over akademisk formulering, samt transskribering af interviews. Al er ikke anvendt
til generering af empiri, analyse af data eller udformning af selvstaendige faglige argumenter.

Alle analytiske valg, fortolkninger og konklusioner er mine egne.
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1. Indledning

Computerspil udger i dag en del af bgrn og unges hverdagsliv og spiller en afggrende rolle i
deres sociale, kulturelle og rekreative praksisser (DR, DFI & Medieradet for Barn og Unge, 2024;
DR Medieforskning, 2017). Det moderne spilmiljg har bevaeget sig langt ud over tidligere tiders
underholdningslogik og er i dag en global kulturform, hvor leering, identitet og feellesskab
udfolder sig pa tveers af digitale platforme. Den videnskabelige litteratur beskriver gaming som
et komplekst og flertydigt faenomen, der rummer bade udfordringer og potentialer. P4 den ene
side peger en reekke studier pa de sundhedsmeessige risici ved overdreven gaming, sdsom
stillesiddende livsstil, sgvnforstyrrelser, stress og afhaengighedstendenser (Shen & Cicchella,
2023). P4 den anden side har nyere forskning og metaanalyser vist, at gaming kan have
betydelige positive effekter pa spillernes kognitive, emotionelle og sociale kompetencer,
herunder evnen til problemlgsning, strategisk taeenkning, samarbejde og emotionel regulering
(Dekker & Slotboom, 2023; Hesketh, Deterding & Gow, 2020). | stedet for blot at forstd gaming
som et adfeerdsmaessigt problem eller som en hindring for fysisk aktivitet, argumenterer flere
forskere for, at digitale spil kan veere katalysatorer for laering og sociale relationer. Marlatt (2019)
beskriver eksempelvis, hvordan spilmiljger som Fortnite fungerer som sociale og kulturelle
praksisfeellesskaber, hvor spillere opnar tilhar, identitet og mestring gennem feelles interaktion.
Spil er ikke blot en aktivitet, men et rum, hvor unge eksperimenterer med samarbejde,
kommunikation og feellesskab pa mader, der minder om de leerings- og dannelsesprocesser,
der traditionelt forbindes med fysiske aktiviteter. Gaming bgr derfor anskues som et dynamisk
felt, hvor bade risici og ressourcer sameksisterer, og hvor potentialet for social og
sundhedsmeessig udvikling er betydeligt (Dekker & Slotboom, 2023; Hesketh, Deterding & Gow,
2020; Marlatt, 2019).

| en dansk kontekst er gaming fast forankret i barns og unges fritidsliv. Ifalge Barns spillevaner
2023 (DR, DFI & Medieradet for Bgrn og Unge, 2024), spiller 84 % af barn i alderen op til 15 ar
digitale spil ugentligt, og neesten halvdelen spiller dagligt. De aeldre bgrn spiller ikke blot for
underholdningens skyld, men i hgj grad for at veere sammen med venner og deltage i sociale
feellesskaber. Dette bekreeftes af DR Medieforskning (2017), som viser, at 96 % af drenge

mellem 13 og 19 ar spiller computerspil, og at halvdelen spiller dagligt. Gaming fungerer
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dermed som et centralt socialt madested, hvor relationer etableres og vedligeholdes pa tveers
af tid og rum (Kowert & Oldmeadow, 2015; Trepte, Reinecke & Juechems, 2012). Samtidig peger
flere kvalitative studier pa, at gaming for mange unge repreesenterer et trygt og inkluderende
feellesskab, hvor de kan veere sig selv og opleve social anerkendelse elementer, der ofte savnes
i mere traditionelle idreetsfeellesskaber (Marlatt 2019; Pachecco et al., 2021; Kordyaka et al.,
2020). Imens gaming formar at fastholde unges engagement og sociale deltagelse, viser data
fra Idreettens Analyseinstitut et modsatrettet mgnster i relation til fysisk aktivitet. Rapporten
Danskernes motions- og sportsvaner 2024 (Pilgaard, Petersen, Munch & Andersen, 2025)
dokumenterer, at idraetsdeltagelsen falder markant i overgangen fra barndom tilungdom: 81 %
af bgrn i alderen 7-15 ar angiver, at de dyrker sport eller motion, mens det kun gaelder 63 % af
de 16-19-arige. Denne udvikling kan dels forklares ved et stigende tidspres fra skole,
afleveringer, sociale relationer og fritidsarbejde, men ogsa ved, at mange unge i stigende grad
sgger mod digitale feellesskaber frem for foreningslivets fysiske rammer (Pilgaard, Petersen,
Munch & Andersen, 2025; DR Medieforskning, 2017). | stedet for at opfatte dette som en negativ
tendens, kan udviklingen fortolkes som et udtryk for en aendret ungdomskultur, hvor digital
interaktion og fysisk aktivitet i stigende grad kan forstds som komplementeere frem for

konkurrerende domeener.

Et voksende forskningsfelt har de seneste ar undersagt, hvordan gaming kan anvendes som
platforme til at fremme beveegelse og sundhed. Ketelhut et al. (2021) argumenterer for, at
esportens teknologiske og organisatoriske strukturer rummer en unik mulighed for at integrere
fysisk aktivitet i spilrelaterede kontekster. Ved at udnytte spillernes eksisterende engagement
og sociale tilhgrsforhold kan man skabe nye sundhedspeaedagogiske strategier, hvor fysisk
aktivitetintroduceres som en naturlig del af gamingmiljget. Denne form for praksis, hvor digitale
og fysiske aktiviteter flettes sammen, kan danne grundlag for nye former for beveegelseskultur,
som appellerertilunge, der ikke finder sig hjemme i traditionelle idreetsmiljger. Denne udvikling
danner baggrund for naervaerende speciale, der undersgger, hvordan gamingfeellesskaber kan
anvendes som springbraet til fysisk aktivitet. Formalet er at forstd, hvordan de sociale relationer
og feellesskaber, der opstar gennem gaming, kan danne grobund for motivation, trivsel og
bevaegelse. Pa baggrund af denne kontekst formuleres specialets overordnede problemstilling

saledes:
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Hvordan kan feellesskaber i gaming fungere som en ramme, der understgtter overgangen fra

digitale aktiviteter til deltagelse i fysisk aktivitet blandt unge og unge voksne?

2. State of the art

Dette afsnit har til formal at etablere et solidt og dybdegaende forskningsmaessigt fundament
for specialets problemfelt gennem en gennemgang af den eksisterende litteratur om gaming,
sociale relationer og fysisk aktivitet. Malet er ikke alene at beskrive den viden, der allerede
eksisterer, men at vurdere, hvordan forskellige forskningsretninger og metodiske tilgange har
bidraget til at forsta relationen mellem digitale og fysiske aktivitetsformer. Et State of the art
afsnit bidrager saledes til at tydeligggre specialets teoretiske forankring, og dets

videnskabelige bidrag til et forskningsfelt i udvikling.

Litteratursggningen er udfert pa baggrund af en systematisk og reproducerbar metode, der
kombinerer bloksggning med anvendelsen af PCC-modellen (Population, Concept, Context).
Modellen er valgt, fordi den muliggar en struktureret tilgang til et forskningsfelt, hvor fokus
ligger pa forstaelse, sammenhaeng og kontekst frem for interventionsmaling. Populationen
defineres som gamere og e-sportsudgvere, konceptet deekker over sociale relationer og
feellesskaber, mens konteksten fokuserer pa fysisk aktivitet, motion og sport (Tabel 1). De
indledende test-sggninger blev anvendt til at identificere de mest centrale sggetermer og

begreber. Denne tilgang sikrede, at litteraturen, der indgar i analysen, bade er fokuseret og

relevant.

Population Concept Context
“Gamer*” OR “E Sports "social interaction" OR "physical activity" OR
player” OR “Esports Player” | "Communities of practice" "exercise" OR "fitness" OR
OR “E Sport player” OR OR "Social" "physical exercise" OR
“Esport Player” "Sport" OR "Sports"

Tabel 1 PCC-model skemalagt

Datagrundlaget for sggningen blev etableret gennem databaserne APA PsycNet og

EBSCOhost, som daekker forskningsomraderne psykologi, sundhed, fysisk aktivitet og social
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adfeerd. Disse databaser muliggar en belysning af emnet, hvor gaming og fysisk aktivitet kan
forstas bade som individuelle og sociale feenomener. For at afgraense undersggelsen til den
mest relevante aldersgruppe blev fokus sat pa bgrn, unge og unge voksne i alderen op til 29 ar,
idet netop denne gruppe udggr kernen i den moderne gamer-kultur. | alt blev 73 artikler
identificeret, hvoraf 14 blev frasorteret som dubletter (Tabel 2; Tabel 3). De resterende 59
artikler blev systematisk screenet og vurderet for kvalitet og relevans, hvilket dannede

grundlaget for den endelige udveelgelse af studier til gennemgang.

Komplet bloksggning APA PsycNet ‘

Komplet sggning Databaser
(((abstract: ("Gamer*") OR abstract: ("E Sports player") OR abstract: APA Psyclnfo,
("Esports Player") OR abstract: ("E Sport player") OR abstract: ("Esport APA

Player") OR abstract: ("digital gamer") OR abstract: ("videogamer") OR PsycArticles,
abstract: ("videogameplayer"))) AND (PublicationTypeFilt: "Peer APA PsycTests,
Reviewed Journal" AND ((AgeGroupFilt: ("Preschool Age (2-5yrs)") OR APA PsycTherapy
AgeGroupFilt: ("School Age (6-12 yrs)") OR AgeGroupFilt: ("Adolescence

(13-17 yrs)") OR AgeGroupFilt: ("Adulthood (18 yrs & older)") OR

AgeGroupFilt: ("Young Adulthood (18-29 yrs)"))))) AND (((abstract:

("social interaction") OR abstract: ("Communities of practice") OR

abstract: ("Social") OR abstract: ("communit*"))) AND

(PublicationTypeFilt: "Peer Reviewed Journal" AND ((AgeGroupFilt:

("Preschool Age (2-5 yrs)") OR AgeGroupFilt: ("School Age (6-12 yrs)") OR

AgeGroupFilt: ("Adolescence (13-17 yrs)") OR AgeGroupFilt: ("Adulthood

(18 yrs & older)") OR AgeGroupFilt: ("Young Adulthood (18-29 yrs)")))))

AND (((abstract: ("physical activity") OR abstract: ("exercise") OR

abstract: ("fitness") OR abstract: ("physical exercise") OR abstract:

("Sport") OR abstract: ("Sports"))) AND (PublicationTypeFilt: "Peer

Reviewed Journal" AND ((AgeGroupFilt: ("Preschool Age (2-5yrs)") OR

AgeGroupFilt: ("School Age (6-12 yrs)") OR AgeGroupfFilt: ("Adolescence

10
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(13-17 yrs)") OR AgeGroupFilt: ("Adulthood (18 yrs & older)") OR
AgeGroupFilt: ("Young Adulthood (18-29 yrs)")))))

Tabel 2 Oversigt over sagning, APA Psycnet

Komplet sggning EBSCOhost

Komplet sggning Databaser

(S1(AB (“Gamer*” OR “E Sports player” OR Academic Search Premier, Business Source
“Esports Player” OR “E Sport player” OR
“Esport Player”))

(S2(AB ("social interaction" OR CINAHL with Full Text, eBook Collection
"Communities of practice" OR "Social"))

(S3(AB ("physical activity” OR "exercise” OR | (ooCONOst), eBook Open Access (OA)
"fitness" OR "physical exercise" OR "Sport" Collection (EBSCOhost), ERIC, European
OR "Sports"))

Complete, Business Source Premier,

Views of the Americas: 1493 to 1750,
GreenFILE, Historical Abstracts,
International Political Science Abstracts,
Library, Information Science & Technology
Abstracts, MEDLINE, MLA Directory of
Periodicals, MLA International Bibliography,
Newswires, Public Administration Abstracts,
Regional Business News, RILM Abstracts of
Music Literature, SPORTDiscus, Teacher
Reference Center, Women’s Studies

International.

Tabel 3 Oversigt over sogning, EBSCOhost

2.1 Screening og kvalificering

For at sikre metodisk stringens og hgj validitet blev der udarbejdet eksplicitte inklusions- og
eksklusionskriterier (Tabel 4). Artikler blev inkluderet, hvis de behandlede sammenhaengen
mellem gaming, sociale feellesskaber og fysisk aktivitet eller motivation for bevaegelse.
Derimod blev studier, der udelukkende omhandlede gambling eller exergames, som
eksempelvis Pokémon Go og Nintendo Wii, ekskluderet, da deres fokus pa teknologisk
beveegelsesstimulering afveg fra specialets interesse for sociale mekanismer. Efter screening

af titler og abstracts blev 53 artikler ekskluderet, mens seks studier blev udvalgt til

11
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fuldtekstgennemleesning. | denne fase blev der desuden anvendt referencekaedesggning, hvor

yderligere relevante artikler blev identificeret og inddraget, nar de teoretisk eller empirisk

kunne bidrage til problemfeltet.

Inklusionskriterier

Eksklusionskriterier

Artiklen handler om motionsvaner for
gamere der spilleri en gruppe enten
lokalt, online eller til LAN-party.
Artiklen undersgger hvordan man kan
bruge computerspil og relationer som
springbreet til fysisk aktivitet

Peer reviewed

Artiklen er pa dansk eller engelsk

Artiklen fokuserer pa “active games,
exergaming ect” altsa spil der kraever
beveegelse for at interagere med
spillet eksempelvis Pokémon GO,
Nintendo Wii spil, Xbox Kinect ect
eller virtual reality

Artiklen handler eller inddrager
gambling

Tabel 4 Inklusions- og eksklusionskriterier

2.2 Centrale bidrag i litteraturen

Den endelige litteraturgennemgang identificerede fem nagleartikler, som tegner et nuanceret

billede af forskningsfeltet og fremhaever centrale mekanismer i samspillet mellem gaming,

sociale relationer og fysisk aktivitet (Tabel 5).

Ar Forfatter(e) Titel Formal
2005 @ Crawford, G. | Digital At udforske
Gaming, sammenhaen
Sportand = gen mellem
Gender sport, digital
gaming og kan
samt hvordan
gaming kan
pavirke
sportsdeltage
lse og
sportsidentite
t.
2003 | Fromme, J. Computer | Atundersgge
Games as | computerspil
a Part of somen
Children’s | integreret del
Culture af barns

Spgrgeskema

Metode Resultater / fund
Spargeskema Ingen direkte

(n=392) + 16 sammenhaeng
kvalitative mellem gaming og

interviews med | fysisk inaktivitet;
gaming styrker
snarere

sportsinteresse og

universitetsstu
derende.

fungerer som social
forleengelse af
sportsidentitet.

Gaming fungerer
(n=1.111 barn,
714 ar) + 21
interviews.

primeert som social
aktivitet snarere end
erstatning for fysisk
leg; spil bidrager til
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2016  Adachi, P. J.
C.&
Willoughby,

T.

2025 | Canale, N.

et al.

2012 | Trepte, S.,
Reinecke, L.
& Juechems,

K.

Does
Playing
Sports
Video
Games
Predict
Increased
Involvem
entin
Real-Life
Sports?

Problem
Gaming
and
Adolesce
nts’
Health
and Well-
being:
Evidence
from Italy

The
Social
Side of
Gaming:
How
Playing
Online
Computer
Games
Creates
Online
and
Offline

kultur og
sociale
interaktion.

At undersgge,
om sportsspil
kan motivere
til aget
deltagelse i
fysisk aktivitet
og sport.

At kortleegge
sammenheaen
gen mellem
gaming,
mental trivsel
og fysisk
aktivitet
blandt unge.

At undersgge,
hvordan
sociale
gamingfeelles
skaber
udvikler
social kapital
og styrker
relationer
bade online
og offline.

Longitudinel
undersggelse
(n=1.132,17-
25 ar).

Tveersnitsstudi
e (n=89.321,
11-17 ar).

Online
spgrgeskema
(n=811 e-
sportsklanmedl
emmer).

feellesskab og
kansspecifik
identitetsskabelse.

Spil af sportsspil
forudsiger senere
deltagelse i fysisk
aktivitet gennem
styrket selvveerd og
kompetenceoplevels
e.

Moderat gaming
korrelerer med
hgjere trivsel og
social tilknytning,
mens problematisk
gaming haenger
sammen med lav
fysisk aktivitet og
gget psykisk
belastning.

Deltagelseii
organiserede
gamingfeellesskaber
gger bade teet
(bonding) og bred
(bridging) social
kapital, som igen
fremmer oplevet
social stgtte og
trivsel.

13



Kasper Mortensen 20205556
11. Semester idreet med sidefag i historie
Aalborg Universitet

Social
Support

Tabel 5 Oversigt over inkluderede artikler

2.3 Videnshul

Den samlede gennemgang af litteraturen viser, at gaming kan veere forbundet med bade
sociale og psykologiske gevinster, men at koblingen til fysisk aktivitet fortsat er begraenset
belyst. Forskningen har primaert koncentreret sig om sportsspil, hvor forbindelsen til fysisk
aktivitet er direkte, mens andre genrer f.eks. strategispil, rollespil (RPG) eller
konkurrencepraegede som Counter strike eller League of Legends sjeeldent analyseresien

sundheds- eller bevaegelsesmaessig kontekst.

Et centralt videnshul bestar i forstdelsen af, hvordan sociale relationer, der dannes gennem
gaming, kan videre- eller overfgres til fysisk samveaer og feelles bevaegelsesaktiviteter uden for
den digitale arena. Samtidig mangler der kvalitative undersggelser, der anvender en tematisk
analyse af interviewdata for at afdaekke deltagernes egne oplevelser og fortolkninger. Den
eksisterende forskning benytter i hgj grad kvantitative metoder og spgrgeskemaer, hvilket
betyder, at de subjektive og meningsskabende dimensioner af gamernes sociale og kropslige
erfaringer forbliver underbelyste. Dette peger pa behovet for en tilgang, hvor gaming ikke kun
forstas som en kulturel praksis, men som et muligt middel til at fremme social inklusion,

trivsel og beveaegelse.

Seerligt i en dansk kontekst mangler der empiriske undersggelser, som belyser, hvordan unge
oplever og bruger gamingfeellesskaber som arena for sociale relationer og potentielt som
indgang til fysisk aktivitet. Dette speciale sgger derfor at udfylde dette hul ved at undersgge,
hvordan gaming som social praksis kan anvendes som ramme for feellesskab, deltagelse og
beveegelse blandt unge i Danmark. Den viden, der genereres, kan bidrage tilen mere
nuanceret forstaelse af, hvordan digitale feellesskaber kan integreres i sundhedsfremmende

indsatser og skabe nye veje til fysisk aktivitet i et moderne ungdomsiliv.
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3. Teori

Dette teoriafsnit preesenterer en fremstilling af Deci og Ryans Self determination theory (SDT)
samt Robert J. Vallerands hierarkiske motivationsmodel. Teorierne udggr tilsammen et solidt
psykologisk fundament for at analysere unges motivation i gamingkontekster. De tilbyder bade
en forstaelse af de psykologiske behov, der ligger til grund for motivation, og en model for,
hvordan motivation udvikles pa tvaers af situationer, kontekster og mere generelle
livsorienteringer. | specialets sammenhang er teorierne seerligt relevante, fordi de gar det
muligt at undersgge, hvordan gaming kan fungere som en motivationsskabende og
trivselsfremmende aktivitet, men ogsa hvordan motivation kan variere afhaengigt af sociale,

kontekstuelle og individuelle faktorer.

3.1 Self determination theory og dens delteorier

SDT er en af de mest anerkendte teorier inden for motivationspsykologien og bestar ikke af én
samlet teori, men af en raekke indbyrdes forbundne delteorier, der tilsammen beskriver
forskellige aspekter af menneskelig motivation (Deci & Ryan, 2000; Ryan & Deci, 2020). SDT
omfatter blandt andet Basic Psychological Needs Theory (BPNT), Organismic Integration
Theory (OIT), Goal Contents Theory (GCT), som omhandler forskelle mellem indre og ydre mal
(Ryan, Sheldon, Kasser & Deci, 1996), Causality Orientations Theory (COT), der fokuserer pa
individuelle orienteringer mod autonom, kontrolleret eller amotiveret regulering (Deci & Ryan,
1985), samt Relationships Motivation Theory, der undersgger betydningen af relationer for
motivation og trivsel (Ryan & Deci, 2017). | dette speciale inddrages disse delteorier ikke
eksplicit, da fokus er pa motivation i konkrete praksisser snarere end pa individuelle forskelle
eller veerdiorienteringer. BPNT og OIT udveelges, fordi de tilsammen udggr kernen i SDT’s

forklaring af, hvordan motivation bade opstar og reguleres.

BPNT fokuserer pa de grundleeggende psykologiske forudsaetninger for motivation og trivsel
(Deci & Ryan, 2000; Ryan & Deci, 2017) og beskriver, hvordan behovene for autonomi,
kompetence og tilhgrighed fungerer som ngdvendige betingelser for udvikling af selvbestemt
motivation. Autonomi refererer her til oplevelsen af frivillighed og psykologisk ejerskab over

egne handlinger; kompetence til oplevelsen af effektivitet og mestring i mgdet med
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udfordringer; og tilhgrighed til folelsen af at vaere socialt forbundet og acceptereti et
feellesskab. BPNT bidrager dermed med en forklaring pa, hvorfor bestemte sociale og
kontekstuelle betingelser fremmer motivation og trivsel, mens andre fgrer til kontrol, pres eller
amotivation. | dette speciale anvendes BPNT til at analysere, hvordan gamingkontekster kan
understgtte, eller frustrere, disse behov og dermed skabe forskellige motivationsmaessige

forudseetninger (figur 1).

BPNT forklarer saledes de psykologiske forudsaetninger for motivation, men er ikke
tilstraekkelig til at forklare, hvordan motivation udvikler sig over tid, eller hvordan ydre krav og
strukturer kan blive oplevet som selvvalgte. Dette forklares gennem OIT, som beskriver
motivation som et kontinuum fra ydre regulering til integreret og indre motivation (Deci &
Ryan, 2000; Ryan & Deci, 2020). OIT tydeligggr, hvordan motivation kan internaliseres i takt
med, atindividet oplever mening, autonomi og sammenhaeng i aktiviteten. | specialets
kontekst er OIT central, fordi den ger det muligt at analysere, hvordan motivation i gaming kan
bevaege sig fra at veere styret af ydre faktorer, sdsom sociale forventninger eller strukturer, til at

blive en mere selvbestemt og integreret del af individets identitet og hverdagspraksis.

Inden for SDT suppleres OIT af Cognitive Evaluation Theory (CET), som fokuserer pa
betingelserne for indre motivation og pa, hvordan feedback og belgnninger pavirker
oplevelsen af autonomi og kompetence (Deci & Ryan, 1985; Ryan & Deci, 2020). CET viser,
hvordan feedback, belgnninger og sociale evalueringer kan understgtte eller underminere
indre motivation afheengigt af, om de opleves som informerende eller kontrollerende. Selvom
CET ikke udfoldes selvstaendigt i analysen, er teorien implicit relevant, idet den bidrager til
forstaelsen af, hvorfor bestemte spilmaessige mekanismer, sdsom feedback og
belgnningssystemer, kan styrke eller sveekke oplevelsen af autonomi og kompetence (Ryan &

Deci, 2020).
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Figur 1 Motivationskontinuum i Self-Determination Theory (SDT), der viser sammenhangen mellem psykologiske behov
(autonomi, competence og relatedness), forskellige former for regulering af motivation samt overgangen fra indre motivation
til amotivation.

| gamingkontekster er SDT seerligt relevant, fordi forskning peger pa, at mange digitale spil,
bevidst eller uformelt, indeholder strukturer, der kan understgtte de tre psykologiske behov
(Ryan & Deci, 2020; Rigby & Ryan, 2011). Spil kan eksempelvis give spillerne betydelig
autonomi gennem valg af strategier, roller og spillestile, mens spilsystemers strukturer som
levels, feedback, belgnninger og tydelige mal styrker oplevelsen af kompetence gennem
kontinuerlige muligheder for progression. Multiplayer-spil skaber desuden sociale
feellesskaber, hvor samarbejde, dialog og feelles malsaetninger understgtter tilhgrighed. SDT
bidrager dermed til at forklare, hvorfor gaming ofte opleves som engagerende og meningsfuldt
for unge, hvilket ogsa understattes af eksperimentelle studier, der viser, at spilfunktioner
designet til at stgtte behovstilfredsstillelse gger bade motivation og engagement (Peng et al.,

2012).

3.2 Indre motivation som observerbar praksis

For at nuancere forstaelsen af den indre motivation, som observeres i gaming, kan der

yderligere treekkes pa Carbonneau, Vallerand og Lafrenieres’ (2011) tredelte model for indre
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motivation. Her skelnes der mellem indre motivation rettet mod viden, mod praestation og
mod stimulation. Denne differentiering er relevant, fordi den tydeliggar, at indre motivation
ikke er et entydigt feenomen, men kan manifestere sig gennem forskellige former for
observerbar adfaerd. Motivation rettet mod viden kommer eksempelvis til udtryk gennem
nysgerrighed, udforskning og gnsket om at leere nye feerdigheder; motivation rettet mod
preestation viser sig i bestreebelser pa at mestre udfordringer og forbedre egne kompetencer;
mens motivation rettet mod stimulation knytter sig til den fglelsesmeessige og sanselige
oplevelse ved aktiviteten. | en gamingkontekst kan disse former for indre motivation eksistere

side om side og variere afhaengigt af spiltype, sociale relationer og konkrete spilsituationer.

Den tredelte model bidrager dermed til at forbinde SDT’s mere overordnede
motivationsbegreb med empirisk observerbare handlemgnstre og markerer et analytisk skift
fra motivation som teoretisk begreb til motivation som noget, der kan identificeres i praksis.
Samtidig fungerer modellen som et teoretisk mellemled mellem OIT og den hierarkiske
motivationsmodel, idet den viser, hvordan forskellige former for indre motivation kan
identificeres pa situationsniveau og senere analyseres i relation til bade kontekstuelle og
globale motivationsprocesser (Carbonneau et al., 2011). Dermed bliver det muligt ikke blot at
diskutere, om motivation er indre eller ydre, men ogsa at analysere, hvordan motivation

konkret kommer til udtryk i praksis og udvikler sig over tid.

3.3 Den hierarkiske model

Vallerands hierarkiske motivationsmodel inddrages da, den bygger videre pa SDT’s antagelser,
men tilfgjer en strukturel dimension, der forklarer, hvordan motivation opstar og udvikles pa
tre indbyrdes forbundne niveauer: det globale, det kontekstuelle og det situationelle
(Vallerand, 1997). Modellen tydeliggar, at motivation ikke alene formes af individuelle
dispositioner, men i hgj grad pavirkes af sociale og kontekstuelle faktorer, som medierer
motivation gennem tilfredsstillelse af behovene for autonomi, kompetence og tilhgrighed
(Figur 2). Disse behov fungerer som bindeled mellem de sociale betingelser, individet indgar i,
og den motivation, der kommer til udtryk pa de tre niveauer. Pa det globale niveau beskrives
individets generelle motivationsorientering, som er formet af personlighed, tidligere erfaringer

og langsigtede selvfortaellinger. Pa det kontekstuelle niveau analyseres motivation inden for
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specifikke livsomrader sdsom gaming, skole eller sport. Det situationelle niveau omhandler
motivationen i konkrete handlinger og gjeblikke, eksempelvis en specifik spilsession, en

samarbejdssituation eller en udfordrende mission.

Social factors Mediators Hierarchical Levels of Motivation Consequences
(global level)
<« Autonomy : »  Affect
' (?l(,)i;i ,, Com Global Motivation e Py
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Figur 2 Vallerands hierarkiske motivationsmodel, der illustrerer, hvordan sociale faktorer og psykologiske behov péavirker
motivation pa situationelt, kontekstuelt og pa globalt niveau samt motivationens affektive, kognitive og adfeerdsmaessige
konsekvenser.

Modellens analytiske styrke ligger i dens evne til at beskrive de dynamiske bevaegelser mellem
niveauerne (Vallerand, 1997), men ogsa i dens tydelige fokus p& motivationens konsekvenser.
| titfeelde hvor behovstilfredsstillelse og internalisering over tid undermineres, kan
motivationens konsekvenser fremtreede sig som amotivation, hvilket empirisk kommer til
udtryk gennem affektive reaktioner som apati eller ligegyldighed, kognitive oplevelser af
meningslgshed og lav mestringsforventning samt adfaerdsmeessige konsekvenser sdsom
passivitet, fravalg eller frafald. Positive oplevelser pa situationsniveau kan ikke blot styrke
motivationen i et helt domaene, men ogsa komme til udtryk gennem observerbare
konsekvenser i form af affektive, kognitive og adfeerdsmaessige reaktioner. Affektivt kan dette
vise sig som gleede, engagement eller interesse; kognitivt som gget oplevelse af mening,

selvforstaelse eller refleksion over egne kompetencer; og adfaerdsmeessigt som vedvarende
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deltagelse, gget indsats eller opsggende handlinger i faellesskabet. Omvendt kan negative
oplevelser pa situationsniveau, sdsom nederlag, konflikter eller eksklusion, fare til affektive
reaktioner som frustration eller apati, kognitive fortolkninger praeget af lav
mestringsforventning samt adfeerdsmaessige konsekvenser som tilbagetraekning eller frafald.
Vallerands model ggr det dermed muligt ikke blot at analysere motivation som et dynamisk
faeenomen, men ogsa at undersgge, hvordan motivation konkret manifesterer sig i
falelsesmeessige, kognitive og adfeerdsmeessige manstre, der kan identificeres og analyseres
empirisk. | stedet for at betragte SDT og den hierarkiske model som to adskilte perspektiver,
kan SDT forstas som det teoretiske fundament, der er indlejret i Vallerands hierarkiske
motivationsmodel. Modellen integrerer SDT’s antagelser om behovstilfredsstillelse og
motivationsregulering og viser, hvordan disse mekanismer udfolder sig pa tveers af niveauer
og kommer til udtryk gennem konkrete affektive, kognitive og adfeerdsmaessige konsekvenser
(Ryan & Deci, 2020; Vallerand, 1997). SDT bidrager med en forstaelse af, hvordan
fundamentale behov understgttes i gaming, mens Vallerands model tydeliggar, hvordan disse
oplevelser kan pavirke unges generelle motivation og identitet. Sammen gor teorierne det
muligt at analysere bade de gjeblikkelige motivationsmekanismer, der opstar i konkrete
gamingaktiviteter, og de langsigtede udviklingsprocesser, som former unges deltagelse og
trivsel i gamingfeellesskaber. | specialets analyse vil fokus derfor ikke alene veere pa
motivation som indre tilstand, men pa motivationens konsekvenser, som udggr analysens
centrale omdrejningspunkt, forstaet som affektive, kognitive og adfeerdsmeessige udtryk. Det
er gennem disse konsekvenser, at motivation bliver empirisk synlig og analytisk tilgeengelig,
idet informanternes fglelser, fortolkninger og handlinger kan analyseres som udtryk for,

hvordan motivation er formet af sociale og kontekstuelle betingelser.

4. Videnskabsteoretisk stasted

Dette speciale tager sit videnskabsteoretiske afsaet i hermeneutikken, som er en
humanvidenskabelig tilgang med fokus pa forstaelse og fortolkning af menneskers oplevelser
og meningsdannelse i sociale og kulturelle sammenheenge. | modseetning til

naturvidenskabelige erkendelsesformer sgger hermeneutikken ikke kausale forklaringer, men
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indsigt i de betydninger, som mennesker tillaegger deres handlinger og erfaringer (Thing &

Ottesen, 2015; Gulddal & Mgller, 1999).

Et centralt hermeneutisk udgangspunkt er, at forstaelse altid er betinget af forforstaelse.
Forskeren magder feltet med erfaringer, begreber og perspektiver, som danner grundlag for
fortolkningen, men som samtidig lebende udfordres og nuanceres i mgdet med det empiriske
materiale. Denne proces beskrives gennem den hermeneutiske cirkel, hvor forstaelsen
udvikles i et samspil mellem del og helhed, mellem empiriske udsagn og teoretiske begreber
(Thing & Ottesen, 2015; Holm, 2023). | forlaengelse heraf peger Gadamer pa begrebet
horisontsammensmeltning, der betegner den proces, hvor forskerens og deltagernes

forstaelseshorisonter mades og skaber ny indsigt (Gulddal & Mgller, 1999).

Hermeneutikken er et velegnet grundlag for dette speciale, da formalet er at forsta, hvordan
unge gamere oplever og skaber mening i feellesskaber, der kombinerer gaming og fysisk
aktivitet. Den hermeneutiske tilgang kommer metodisk til udtryk gennem en fortolkende
analyse, hvor der lgbende beveeges mellem enkelte udsagn i interviewmaterialet og en samlet
forstaelse af informanternes oplevelser og feellesskabsdannelse. Analysen fokuserer saledes
pa deltagernes egne fortolkninger frem for pa objektive forklaringer pa adfeerd, og den

producerede viden forstds som situeret og kontekstafheengig.

4.1 Min profil i en hermeneutisk ramme

Som studerende indgar jeg selv som et fortolkende subjekt i den hermeneutiske proces. Min
egen baggrund og mine erfaringer praeger uundgaeligt de perspektiver, jeg bringer med ind i
feltet. Jeg har gamet siden barndommen og har gennem arene veeret engageret i bade
esports-titler, multiplayerfeellesskaber og singleplayeruniverser. Gaming har dermed ikke blot
veeret en fritidsaktivitet, men en integreret del af min identitet og sociale praksis. Jeg spiller
fortsat og opfatter gaming som et meningsfuldt kulturelt feellesskab, der har formet min

forstaelse af bade digitale og fysiske feellesskaber.

Disse erfaringer fungerer som en forforstaelse, der pavirker, hvordan jeg mgder deltagerne,
hvilke nuancer jeg er saerligt opmeerksom pa, og hvordan jeg fortolker deres udsagn. Samtidig
er denne forforstaelse ikke statisk; i mgdet med informanternes forteellinger udfordres og

udvides min egen forstaelseshorisont. Min forskerprofil skal derfor forstas som et aktiv i
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analysen, idet min personlige erfaring giver en seerlig adgang til feltets meningsstrukturer,
samtidig med at jeg metodisk arbejder refleksivt for at sikre transparens og analytisk

stringens.

Hermeneutikken tilbyder et metodologisk og epistemologisk grundlag, der gar det muligt at
udforske de komplekse lag af betydning, som antager menneskelig erfaring. Den understatter
en dybdegdende og meningsorienteret analyse, hvor erkendelse forstds som en proces, der
udvikles gennem fortolkning, dialog og refleksion. Hermeneutikken gar det dermed muligt at
skabe indsigt i, hvordan unge gamere fortolker deres deltagelse i feellesskaber, der kombinerer
spil og bevaegelse, og derved bidrager den til en mere nuanceret forstaelse af samspillet

mellem kultur, krop og identitet (Thing & Ottesen, 2015; Gulddal & Mgller, 1999; Holm, 2023).

5. Metode

5.1 Forskningsdesign

Dette afsnit havde til formal at redeggre for, hvordan undersggelsen overordnet var tilrettelagt
for at besvare problemformuleringen: hvordan faellesskaber i gaming kan fungere som en
ramme, der understgtter overgangen fra digitale aktiviteter til gget fysisk aktivitet.
Undersggelsen var designet som et kvalitativt speciale, da problemformuleringen har et
eksplorativt og forstaelsesorienteret sigte (Kvale & Brinkmann, 2018). Formalet var ikke at
male effekter eller omfang, men at opna indsigt i de processer, erfaringer og
meningsdannelser, som deltagerne selv oplever i relation til gamingfaellesskaber og fysisk

aktivitet.

For at belyse problemformuleringen fra flere perspektiver indgik to forskellige
informantgrupper i undersggelsen: en gruppe unge gamere samt en projektleder tilknyttet et
konkret projekt i Sgnderborg, hvor gaming og fysisk aktivitet blev kombineret. Gamergruppen
var inkluderet, fordi gaming og fysisk aktivitet allerede udggr centrale elementer i deres
feellesskab. Interviewene med gamergruppen har til formal at undersgge rammerne for deres
venskab, de vaerdier feellesskabet bygger pa, samt hvilke betingelser der opleves som
ngdvendige for, at et feellesskab, hvor gaming og fysisk aktivitet kombineres, kan fungere og

vedligeholdes.
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Projektlederen var inkluderet for at belyse et organiseret projekt, hvor kombinationen af
gaming og fysisk aktivitet allerede var blevet realiseret i praksis. Interviewet med
projektlederen fokuserede pa, hvordan projektet blev etableret, hvilke formal der (4 til grund
for projektet, hvordan aktiviteterne blev tilrettelagt, samt hvilke faktorer der bidrog til, at
projektet ophgrte og ikke blev genoptaget. Denne kombination af informantgrupper muliggar
en bredere indsigt i, hvordan gaming, feellesskab og fysisk aktivitet kan forbindes i bade

uformelle venskabsfeellesskaber og organiserede rammer.

5.2 Videnskabsteoretiske overvejelser

Undersggelsen tog udgangspunkt i en hermeneutisk videnskabsteoretisk tilgang. Inden for
denne forstaelsesramme anskues viden som fortolket og kontekstafhaengig, og fokus rettes
mod at forstd menneskers oplevelser og meningsskabelse fremfor at afdeekke objektive
sandheder. Hermeneutikken var szerlig relevant i relation til dette speciale, da
problemformuleringen omhandlede subjektive erfaringer med feellesskab, motivation og
overgang mellem digitale og fysiske aktiviteter (Kvale & Brinkmann, 2018). | en hermeneutisk
tilgang var forskerens forforstaelse et uundgaeligt vilkar (Kvale & Brinkmann, 2018). Min egen
erfaring med bade gaming og fysisk aktivitet udger derfor et analytisk udgangspunkt, som jeg
lebende har forholdt mig refleksivt til gennem hele forskningsprocessen. Fortolkningen var
sket i en bevaegelse mellem del og helhed, hvor enkelte udsagn var blevet forstaet i relation til

den samlede empiri og den kontekst, de indgik i.

| praksis var den hermeneutiske tilgang kommet til udtryk gennem hele forskningsprocessen.
Min forforstaelse, som var preeget af egne erfaringer med bade gaming og fysisk aktivitet, har
fungeret som et udgangspunkt for fortolkningen, men var labende blevet udfordret og
nuanceret gennem arbejdet med empirien. Forstaelsen var udviklet i en beveegelse mellem
del og helhed, hvor enkelte udsagn var blevet fortolket i relation til bade det enkelte interview
og det samlede datamateriale. Den hermeneutiske proces har veeret iterativ og
fremadskridende, idet gentagne gennemleaesninger, kodning og tematisering har medfart
justeringer i forstaelsen af materialet. Denne udvikling kom blandt andet til udtryk i

beslutningen om at gennemfgre et opfolgende interview samt i den efterfglgende raffinering af
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temaer i dialog med en critical friend. Hermeneutikken har saledes ikke alene fungeret som et

teoretisk stasted, men som en aktiv fortolkningsramme for bade dataindsamling og analyse.

5.3 Valg af informanter og kontekst

Informanterne var udvalgt strategisk med henblik pa at opna en bredere og mere nuanceret
indsigt i, hvordan faellesskaber i gaming kan understgtte en kobling mellem fysisk aktivitet,
feellesskab og sport. Undersggelsen omfattede i alt tre interviews: to interviews med unge
gamere pa 21 ar, som har spillet computerspil og veeret fysisk aktiv siden barndommen, samt
ét interview med en projektleder tilknyttet et konkret projekt i Senderborg, hvor gaming og

fysisk aktivitet blev kombineret i et organiseret feellesskab.

Oprindeligt var det planlagt, at gamergruppen skulle besta af tre deltagere. Forud for
interviewene meddelte én potentiel deltager dog via mail, at han ikke havde mulighed for at
deltage i specialet pa grund af manglende tid. Undersggelsen blev derfor gennemfart med to

deltagere fra gamergruppen.

Gamergruppen var inkluderet, fordi gaming og fysisk aktivitet allerede udgar centrale
elementer i deres faellesskab. Interviewene med gamergruppen har til formal at undersgge
rammerne for deres venskab, de veerdier feellesskabet bygger pa, samt hvilke betingelser der
opleves som ngdvendige for, at et feellesskab, hvor gaming og fysisk aktivitet kombineres, kan
opsta og vedligeholdes. P4 den made bidrager gamergruppen med deltagernaere perspektiver
pa, hvordan sammenhasngen mellem gaming, feellesskab og fysisk aktivitet udfolder sigien

uformel kontekst.

Projektlederen var inkluderet for at belyse et organiseret projekt, hvor kombinationen af
gaming og fysisk aktivitet allerede var blevet realiseret i praksis. Interviewet med
projektlederen fokuserede pa, hvordan projektet blev etableret, hvilke formal der (4 til grund
for projektet, hvordan aktiviteterne blev tilrettelagt, samt hvilke faktorer der bidrog til, at
projektet opharte og ikke blev genoptaget. Projektlederen repreesenterer saledes den

organisatoriske og strukturelle ramme for specialet.

Alle informanter udggr det empiriske grundlag for specialet, men de repraesenterer forskellige

analytiske positioner. Kombinationen af en uformel venskabskontekst og en organiseret
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praksiskontekst muligggr en analytisk belysning af, hvordan gamingfaellesskaber kan fungere

som ramme for overgangen fra digitale aktiviteter til fysisk aktivitet.

5.4 Udfgrelse af undersggelsen

Undersggelsen blev gennemfgrt som individuelle, semistrukturerede interviews afholdt online
(Kvale & Brinkmann, 2018). Inden interviewene blev der etableret kontakt via mail og telefon,
hvor deltagerne blev informeret om undersggelsens formal og modtog samtykkeerklaering
(Bilag 2). Far hvert interview gennemfarte jeg en kort briefing, hvor jeg praesenterede mig sely,
gennemgik interviewets struktur og sikrede, at deltagerne havde forstaet

samtykkeerkleeringen, samt gav deltagerne mulighed for at stille spgrgsmal.

Interviewene blev afholdt online i deltagernes egne omgivelser, hjemme hos dem selv eller pa
kontoret pa arbejde, hvilket bidrog til at skabe en tryg og uformel ramme for samtalen. Denne
ramme skabte en tryg atmosfaere og reducerede den formelle distance, som ofte forbindes
med fysiske interviews. Lobe et al. (2022) fremhaever, at digitale interviews isaer blandt yngre
deltagere kan understgtte en mere naturlig og uformel kommunikation, fordi formatet ligger
teet pa deres daglige digitale interaktioner Forud for interviewene blev deltagerne informeret
om de tekniske krav, herunder stabil internetforbindelse, mikrofon, headset og webcam, for at
sikre et uforstyrret interviewforlgb. Derudover afklarede jeg sammen med deltagerne, at de
havde adgang til et uforstyrret fysisk rum, og at forbindelsen og Teams-mgdet fungerede,
inden interviewet gik i gang ved at sidde klar i mgdet 15 minutter inden interviewet, sa

informanten kunne deltage nar vedkommende var klar (Lobe et al. 2022).

5.5 Etiske overvejelser

| arbejdet med dette speciale var der labende blevet taget hgjde for de etiske overvejelser, der
knytter sig til kvalitativ, interviewbaseret forskning, hvor informanter deler personlige
erfaringer og refleksioner. Centralt har hensynet til frivillighed, informeret samtykke og
fortrolighed veeret gennemgaende principper i hele forskningsprocessen (Kvale & Brinkmann,

2018).

Forud for interviewene modtog alle informanter skriftlig information om undersggelsens
formal, deres rolle som deltagere samt deres rettigheder, herunder retten til at traekke sig fra

undersggelsen uden begrundelse. Informeret samtykke blev indhentet via en
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samtykkeerkleering, som deltagerne havde mulighed for at leese igennem inden interviewet,

og samtykket blev derudover bekreeftet mundtligt ved interviewets start.

For at sikre informanternes fortrolighed var alle deltagere blevet pseudonymiseret, og
identificerbare oplysninger var udeladt eller eendret i bade transskriptioner og den videre
analytiske fremstilling. Det indsamlede datamateriale var udelukkende anvendt i forbindelse

med dette speciale og var blevet opbevaret forsvarligt.

Som interviewer har jeg bestraebt mig pa at indtage en etisk ansvarlig og respektfuld rolle
under interviewene. Dette indebar blandt andet, at jeg undlod at leegge ord i munden pa
informanterne, lyttede aktivt til deres svar og labende sikrede korrekt forstaelse gennem

opsummerende og afklarende spgrgsmal.

5.6 Indsamling af data

Empirien blev indsamlet gennem semistrukturerede interviews, da denne metode var
velegnet til at indfange deltagernes egne oplevelser, forstaelser og refleksioner i relation til
problemformuleringen (Kvale & Brinkmann, 2018). Der blev anvendt to separate

interviewguides: én til gamergruppen og én til projektlederen (Bilag 1.1; Bilag 1.3).

Interviewguiden til projektlederen omfattede temaer om baggrund, modtagelse af deltagere,
aktiviteter og beveegelse, gamingdelen, deltagelse og dynamik, erfaringer med COVID-19-
nedlukningen samt afslutning. Disse temaer var udvalgt for at fa indblik i projektets struktur,

erfaringer fra praksis og projektlederens refleksioner over malgruppen og rammesaetningen.

Interviewguiden til gamergruppen omfattede temaer om baggrund, gaming, fysisk aktivitet,
oplevelser, venskaber og afslutning. Disse temaer havde til formal at udforske deltagernes
oplevelser, deres sociale dynamik og deres egne beskrivelser af samspillet mellem gaming,

fysisk aktivitet og feellesskab.

Der blev ikke gennemfgrt egentlige pilotinterviews grundet det begreensede antal potentielle
deltagere. | stedet blev interviewguidernes farste udkast gennemgaet af min vejleder, og de
reviderede versioner blev yderligere kvalificeret gennem sparring med min critical friend som

var journalistuddannet. Hendes erfaring med interviewteknik og formulering af spargsmal
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bidrog veesentligt til at sikre, at spgrgsmalene var bade klare, undersggende og egnede til en

semistruktureret interviewform.

Hvert interview blev optaget som lydfil efter deltagernes samtykke. Optagelserne blev
transskriberet ved hjeelp af kunstig intelligens, som var indbygget i Microsoft Teams (Bilag 3).
Materialet blev gennemlaest for at sikre, korrekthed, overensstemmelse, fortrolighed og
fordybelse i indholdet. | forbindelse med denne gennemlaesning blev det tydeligt, at der var
behov for et opfalgende interview med én af deltagerne, da det indledende interview ikke fuldt
ud gav mulighed for at udfolde de relevante erfaringer og perspektiver. Dette skyldtes blandt
andet min begraensede erfaring med interview som metode. Det opfglgende interview blev
derfor gennemfgrt med henblik pa at uddybe og preecisere centrale udsagn og sikre et mere
fyldestgarende empirisk grundlag. Det opfalgende interview tog afsaet i den oprindelige
interviewguide, men med saerligt fokus pa at uddybe de temaer, der fremstod underbelyst i

det fgrste interview (Bilag 1.2).

Tidstabel over interview ‘

Person: Tid:
Jonas (gamer) 48:36
Jonas (opfalgende) 18:51
Mads (gamer) 1:01:25
Lars (projektleder) 57:25

Tabel 6 Tidstabel over varighed af interviews

5.7 Analysemetode

Analysen af interviewmaterialet var foretaget ved hjeelp af tematisk analyse med afsaet i Braun
og Clarke (2017). Den tematiske analyse var valgt, fordi den understgtter specialets
eksplorative formal og muliggar en systematisk, men fleksibel bearbejdning af informanternes
udsagn med fokus pa oplevelser, meningsdannelse og sociale processer relateret til gaming,

feellesskab og fysisk aktivitet.

Analysen blev gennemfart i NVivo 15 og var inspireret af Braun og Clarkes seks faser for
tematisk analyse, som i praksis blev anvendt som en iterativog sammenhaengende proces

(Braun & Clarke, 2017). Analyseprocessen kan overordnet beskrives i seks sammenhangende
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trin: (1) fortrolighed med data gennem gentagne gennemlaesninger, (2) udvikling af indledende
induktive koder, (3) gruppering af koder i forelgbige temaer, (4) gennemgang og definition af
temaer, (5) udveelgelse af citater samt (6) udarbejdelse af den endelige analytiske fremstilling

(Figur 3).

. Indledende . Raffiner og .
ool induktive FodElsE gennnemga Find citater 2ty
med data temaer analysen
koder temaer

Figur 3 Flowchart over analyseprocessen
Farst gennemlaeste jeg samtlige transskriberede interviews to gange, samt lyttede til
interviewet, for at opna fortrolighed med materialet og danne et overordnet indtryk af centrale

mgnstre og meningsbeerende udsagn.

Herefter blev materialet kodet induktivt, hvor relevante udsagn blev markeret og tildelt
forelobige koder, der beskrev, hvad informanterne talte om (Bilag 4.2). Kodningen blev
gennemfart, saledes at de samme koder kunne optraede i flere interviews. Centrale koder som
feellesskab, gaming og fysisk aktivitet optradte i alle interviews og gjorde det muligt at
identificere bade ligheder og variationer i informanternes udsagn. | alt blev der identificeret
117 induktive koder. De induktive koder blev udviklet direkte pa baggrund af informanternes
udsagn og havde karakter af korte, beskrivende betegnelser, der indfangede, hvad deltagerne
talte om, uden anvendelse af pa forhand fastlagte teoretiske kategorier. En kode blev oprettet,
nar et udsagn fremstod som meningsbaerende i relation til problemformuleringen, enten ved
at gentage et centralt forhold eller ved at bidrage med en ny vinkel pa samspillet mellem

gaming, feellesskab og fysisk aktivitet.

Pa baggrund af kodningen blev besleegtede koder samlet i forelgbige tematiske klynger (Bilag
4.1). 1 denne fase blev koder flyttet, sammenslaet og omformuleret, efterhanden som
analysen skred frem. Flere koder viste sig at overlappe, mens andre ikke udviklede sig

yderligere og derfor ikke indgik i de endelige temaer. Denne analytiske bearbejdning

28



Kasper Mortensen 20205556
11. Semester idreet med sidefag i historie
Aalborg Universitet

resulterede i fem overordnede temaer: (1) gaming som socialt samlingspunkt, (2) digitale og
fysiske feellesskaber, (3) rammen om venskabet, (4) fysisk aktivitet og motivation samt (5)

projektets struktur, organisering og ramme.

Temaerne blev efterfalgende gennemgaet kritisk med fokus pa intern sammenheeng og tydelig
afgreensning i forhold til hinanden. | denne fase blev temaerne finjusteret og navngivet med
betegnelser, der afspejler deres centrale indhold og analytiske bidrag til besvarelsen af
specialets problemformulering. Denne tematiske raffinering fandt sted i dialog med en critical
friend, hvilket bidrog til at kvalificere temastrukturen gennem kritiske spargsmal og refleksion
over temaernes afgraeensning og sammenhaeng. Den afsluttende del af analysen bestod i at
skrive temaerne fremi analysen. | denne fase blev der udvalgt citater inden for hvert tema,
som pa seerlig tydelig vis afspejlede temaets centrale indhold eller understgttede en analytisk
pointe. Udveelgelsen af citater skete med henblik pa at sikre, at analysen forblev empirisk
forankret, samtidig med at citaterne bidrog til at nuancere og tydeliggare fortolkningerne (Bilag

4.3).

5.8 Metodekritik

Specialet var baseret pa tre informanter, hvilket udger et relativt begreenset empirisk grundlag.
Datamaterialets omfang seetter rammer for undersggelsens empiriske bredde, men muliggar

samtidig en dybdegdende indsigt i informanternes konkrete erfaringer og perspektiver.

Rekrutteringen af informanter har primeert fundet sted via forfatterens netvaerk, hvilket udger
et metodisk vilkar i undersggelsen. Al efterfglgende kontakt og gennemfarelse af interviewene
var foregaet direkte mellem forfatter og informanter, og deltagelsen har veeret frivillig.

Informanterne var anonymiseret i alle led af processen.

Endvidere var interviewene gennemfgrt online, hvilket kan have haft betydning for
interaktionen mellem interviewer og informant. Denne ramme betragtes som en metodisk

begraensning og indgik i fortolkningen af undersggelsens resultater.
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6. Resultater

| dette kapitel preesenteres resultaterne af den tematiske analyse foretaget i NVivo 15. Kapitlet
redegar for, hvilke manstre der fremtradte i interviewmaterialet om hverdagsliv, relationer og
praksisser, samt hvordan gamingfeellesskaber indgik i informanternes sociale liv ogi deres
erfaringer med fysisk aktivitet. Afsnittet preesenterer kun de empiriske fund og dermed mine

fortolkninger af informanternes udsagn.

| afsnittets farste del (afsnit 6.1-6.4) blev der fokuseret pa gamerdrengenes venskaber,
feellesskaber og motivation for gaming og fysisk aktivitet. Resultaterne bevaegede sig her fra
etableringen af venskaber over digitale og fysiske faellesskaber til gaming som social praksis

og fysisk aktivitet som en integreret del af feellesskabet.

| kapitlets anden del (afsnit 6.5) blev fokus rettet mod projektet med gaming i sportshallen.
Her blev der lagt veegt pa projektets formal, organisering og rammer samt deltagernes og

projektlederens oplevelser.

6.1 Ramme om venskabet

| dette tema rettes fokus mod vennegruppen bestaende af de to gamer-informanter (Mads og
Jonas). Resultaterne undersgger, hvordan deres venskaber var blevet etableret og

vedligeholdt over tid, samt hvordan faellesskabet udvikler sig pa tveers fysisk og digitalt.

6.1.1 “De fleste af os vi kender hinanden fra fodbold eller skole” —Venskabets

oprindelse

Vennegruppens relationer har deres udspring i barndommens lokale, fysiske miljger, hvor
bade Jonas og Mads blev en del af feellesskaber far gaming fik en central social betydning.
Jonas beskriver, hvordan relationerne primeert blev grundlagt gennem fysiske aktiviteter: “De
fleste af os vi kender hinanden fra fodbold eller skole” (Jonas, Bilag 4.3.1). Mads supplerer
denne forteelling ved at beskrive, hvordan venskaberne udviklede sig gennem en kombination
af fodbold og skole: “Jeg startede til fodbold da jeg var 4... helt fra helt sma har vi kendt
hinanden” (Mads, Bilag 4.3.1). Han beskrev samtidig en tidlig form for digitalt feellesskab, der

udsprang af de fysiske relationer: “Jeg kan i hvert fald huske, at det var i skolen man havde en
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seddel med sit PlayStation-navn... s kunne man jo blive venner derinde og spille sammen”
(Mads, Bilag 4.3.1). Det viser, hvordan digitale feellesskaber allerede tidligt blev en forleengelse
af fysiske relationer snarere end et alternativ til dem. Som ungdomstiden skred frem,
begynder feellesskabet at udvide sig pa tveers af arenaer. Jonas understreger, at initiativet til at
veere sammen fysisk eller digitalt var jeevnt fordelt: “Jeg tror det har veeret ret god fordeling...
nogen siger ‘skal vi spille computer’, andre siger ‘skal vi tage pa banen?’” (Jonas, Bilag 4.3.1).
Denne gensidige, spontane made at danne feellesskab pa var med til at styrke relationerne,
fordi samveeret ikke var bundet til én type aktivitet, men til den motivation, der opstod i
feellesskabet, nar samvaeret opleves som selvvalgt og meningsfuldt. Mads pegede p4a, at
perioden omkring COVID-19 stykerede relationerne yderligere: “Der blev spillet meget
computer... men samtidig lab vi tit om aftenen, 5 eller 10 mand samlet ... det var en made at
holde lidt aktivitet” (Mads, Bilag 4.3.1). Udsagnet viste, hvordan digitale og fysiske
samveaersformer fungerede parallelt i samme periode. Gaming bidrog her til at opretholde
kontakt og tilgeengelighed i hverdagen, mens den feelles fysiske aktivitet gav gruppen
mulighed for at dele konkrete oplevelser. Dette pegede p4a, at den digitale kontakt og den

feelles fysiske aktivitet fungerede parallelt og gensidigt understgttede hinanden i perioden.

Et centralt kendetegn for gruppens venskab var trygheden i at kunne mgdes uden faste
forventninger eller krav. Jonas beskrev Discord som et dbent socialt rum: “Man hopper bare
ind... sa kan folk jo, hoppe pa, hvis de har lyst” (Jonas, Bilag 4.3.1). Her opstod fellesskabet
ud af tilgeengelighed og gensidig lyst, og dette miljg skabte en fglelse af tilhgrsforhold. Den
sociale fleksibilitet uddybes af Jonas: “Hvis du lige har tid, sa blev du derinde... vi spiller bare
lidt for sjov det meste af tiden” (Jonas, Bilag 4.3.1). Feellesskabet understgtter sdledes bade

spontanitet og kontinuitet.

Alt dette viser, at gruppens venskaber ikke udspringer af én aktivitet, men af en flerstrenget
social praksis, hvor fodbold, skole, gaming, Discord og spontane initiativer tilsammen danner
et dynamisk feellesskab. Relationerne blev steerkere, fordi de hele tiden vedligeholdes gennem
sma handlinger og gentagne former for samveer, bade offline og online. Mads beskrev denne
udvikling meget preecist: “Det var gaet fra det ene til det andet... fra at slas til at spille
computer og hygge sig” (Mads, Bilag 4.3.1). Relationerne var dermed ikke statiske, men fglger

de unges livsfaser og behov for tilhgrsforhold, tryghed og feelles aktivitet. Dette feelles
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udgangspunkt: “Altsa mig og Jonas kan i hvert fald huske at spille computer eller playstation
sammen... Vi har altid spillet fodbold sammen” (Mads, Bilag 4.3.1). Han beskrev ogsa,
hvordan deres relation udviklede sig fra drilleri og smakonflikter pa banen til et dybere
venskab gennem gaming: “Vi havde nok begge to meget iltert temperament... Jeg vil naesten
vove at pasta, at fra vi begyndte at spille computer, sa stoppede vi ogsd med at slas” (Mads,

Bilag 4.3.1).

Feellesskabets inklusion fremhaeves af begge. Jonas beskrev det som: “Der var altid plads”
(Jonas). Mads supplerer: “Det var ikke et lukket forum eller noget” (Mads, Bilag 4.3.1). Dette
viste en gennemgaende kultur, hvor relationer skabes gennem tilgeengelighed og lavt pres, alle

kan veere med, bade fysisk og digitalt.

6.1.2 “Det meste af tiden... er ment meget jokende” — Normer, tone og

konfliktforstaelse

Tonen i vennegruppen var praeget af humor, drilleri og en faelles forstaelse af, at
kommunikationen ofte var direkte uden at veere sarende. Jonas beskriver: “Det meste af
tiden... var ment meget jokende” (Jonas, Bilag 4.3.1), hvilket illustrerer en social norm, hvor
sproglig leg og sma provokationer fungerede som et udtryk for neerhed snarere end konflikt.
Mads supplerer denne forstaelse ved at forklare, hvordan drilleri var en integreret del af
gruppens dynamik: “Dem der leerer hurtigt, skal drille dem der leerer langsomt s& meget som
muligt... det var keerligt drilleri” (Mads, Bilag 4.3.1). Drilleri blev dermed et socialt signal om
inklusion og feelles forstaelse. Denne norm viderefgres ogsa i fysisk aktivitet: “Snubler du over

bolden... sa hgrer man for det, men pa en ordentlig made” (Mads, Bilag 4.3.1).

Nar konflikter opstar, blev de handteret roligt og uden eskalation. Jonas beskriver: “Hvis man
blev sur, sa snakkede man jo bare med den person” (Jonas, Bilag 4.3.1). Mads uddyber dette
gennem en personlig refleksion: “Fra vi begyndte at spille computer, sa stoppede vi ogsd med
at slas... man far maske snakket lidt mere end man gjorde pa en fodboldbane” (Mads, Bilag
4.3.1). Her fremgar det, at gaming ikke blot reducerer konfliktniveauet, men ogsa skabte et
rum for refleksion og dialog. Digitale miljger giver plads til, at man kan treekke sig kortvarigt
uden at relationen belastes, mens fysiske aktiviteter giver mulighed for genforhandling af

relationen gennem kropslig og social koordinering. Citaterne viser, at gruppens
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kommunikation var preeget af en hgj grad af social modenhed, hvor relationerne prioriteres

over gjeblikkets frustrationer.

6.1.3 “Vi kunne lade veere med at snakke sammen i et ar, og sa ville ting stadig

veere normale” — Relationernes dybde og varighed

Et centralt fund var relationernes robusthed. Mads understreger, at de lange venskaber ikke
trues af afstand eller eendrede livsrytmer: “Vi gar rigtig langt tilbage... vi kunne lade veere med
at snakke sammen i et ar, og sa ville ting stadig veere normale” (Mads, Bilag 4.3.1). Denne
stabilitet haenger sammen med gruppens evne til at inkludere bade forskellige personligheder
og forskellige grader af tilstedeveerelse. Mads beskriver, hvordan nogle blot “er med i snakken

uden at game” (Mads, Bilag 4.3.1), fordi de ikke har udstyr, men stadig har social veerdi i

gruppen.

For begge informanter fremstar relationerne som et identitetsbaerende fundament. Jonas
opsummerer det klart: “Det var dem, du har kendt laengst... dine venner” (Jonas). Mads
beskrev det gennem deres udvikling: “Det var gaet fra det ene til det andet... fra at slas til at

spille computer og hygge sig” (Mads, Bilag 4.3.1).

6.2 Gaming som social praksis

| dette tema preesenteres resultaterne, der belyser gaming som en social praksis i
vennegruppens hverdag. Fokus var rettet mod, hvordan gaming fungerede som et centralt
mgdested, hvordan faellesskab blev skabt og vedligeholdt gennem spil og samtale, samt

hvordan engagement, konkurrence og motivation udviklede sig over tid.

6.2.1 “Folk kommer bare drypvis ind” - Gaming som lavteerskel-mgdested

Gaming fungerede som et naturligt socialt mgdested for vennegruppen, seerligt i deres
barndom og tidlige ungdom. Mads beskriver, hvordan gaming neesten var en fast del af
hverdagen: “Nar man kom hjem fra skole... noget af det farste var at teende computeren”
(Mads, Bilag 4.3.3). Pa dette tidspunkt kraevede gaming ingen planleegning; feellesskabet
opstod spontant, nar de loggede pa og fandt hinanden via Discord. Denne spontane struktur

skabte et flydende og inkluderende feellesskab, hvor deltagelsen ikke var bundet til aftaler

eller krav. Jonas forklarer: “Det var en meget flydende vennegruppe... folk hoppede ind og ud”
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(Jonas, Bilag 4.3.3). Nar nogen kom online, skrev de blot: “Skal vi lave noget?” og feellesskabet
opstod i det gjeblik (Jonas, Bilag 4.3.3). Dette digitale mgdested fungerede som en form for
udvidet dagligstue, hvor sociale rytmer blev etableret gennem naerveer og tilgeengelighed. |
dag var gaming mindre spontant, fordi hverdagen var fyldt med arbejde og studier: “l dag var
det mere aftalt... farhen kom man bare dryppende” (Mads, Bilag 4.3.3). Det viser, hvordan
gaming som social praksis modnes over tid, men stadig fungerede som en made at holde

kontakt pa.

6.2.2 “Man hopper bare ind i en Discord-gruppe... og s kommer der flere og

flere” - Gaming som feellesskabsdannende mekanisme

Gaming fungerede senere som det primeaere madested, hvor gruppen fastholdt kontakt og
struktur uanset geografi. Jonas beskrev, hvordan deltagerne spontant samledes online: “Man
hopper bare ind i en Discord-gruppe... og sa kommer der flere og flere” (Jonas, Bilag 4.3.1).
Enkelheden og den lave taerskel var central for feellesskabets karakter: der var ingen krav om
planleegning, ingen forventninger om praestation ogingen forpligtelse til at veere til stede i
bestemte tidsrum. Netop denne tilgeengelighed gjorde, at Discord fungerede som en konstant
social base, et “altid-pa” rum, preeget af taette relationer, gensidig genkendelse og kontinuerlig
kontakt blandt allerede etablerede venner. Nar man allerede var sammen, var det desuden lav

social risiko at foresla nye aktiviteter; initiativer opstod naturligt, fordi kontakten allerede var i
gang.

For Mads var denne digitale kontinuitet seerligt vigtig i voksenlivet: “En stor del af kontakten
blev holdt via gaming... man ringer ikke lige i det laengere opkald, men nar man spiller
computer, s& kommer det mere naturligt” (Mads, Bilag 4.3.1). Det viste, hvordan digitale
samveaersformer ikke blot var praktiske, men udgjorde en made at bevare relationel naerhed
pa, nar hverdagen blev fyldt af arbejde, studie og afstand. Samtalerne fortsatte pa tveers af tid
og arenaer; man kunne glide ind og ud af voice-kanaler, vende tilbage senere og genoptage en

igangveerende dialog uden formelle aftaler.

34



Kasper Mortensen 20205556
11. Semester idreet med sidefag i historie
Aalborg Universitet

Metaforisk indfangede Mads oplevelsen som “det lange frikvarter, der bare aldrig stopper”
(Mads, Bilag 4.3.2). Metaforen pegede pa vedvarende neerhed og lavt socialt pres: man kunne
tilslutte sig, blive heengende og falde ind i samtalerne, uden at der var krav om planleegning
eller praestation. Det digitale rum forleengede dermed hverdagskontakt og gjorde det let at

holde relationerne varme.

Samtidig skabte gaming feellesskab gennem aktiviteter i og omkring spillet. For Mads og Jonas
bestod gaming ikke kun af det, der skete pa skeermen, men ogsa af de fortaellinger og ritualer,
der opstod imens. Mads beskrev et konkret minde fra *Borderlands 2*: “Vi skulle selvfglgelig
have en bestemt pistol... farme bosser... en legendary” (Mads, Bilag 4.3.3). Sadanne episoder
blev feelles narrativer, som gruppen refererede til senere, og som styrkede den interne historie
og samhgrighed. Ogsa hverdagsinteraktioner bar faellesskabet. Mads forklarede, at de ofte
talte om fodbold, mens de spillede: “Vi kunne godt sidde og game, men samtidig snakke om
fodboldkampen i weekenden” (Mads, Bilag 4.3.3). Gaming fungerede dermed som en ramme,
hvor samtaler opstod naturligt, og hvor relationer blev vedligeholdt gennem bade leg og

dialog.

Begge informanter fremhaevede, at digitale feellesskaber ikke stod i modsaetning til fysiske
aktiviteter. Mads beskrev perioden i 9. klasse under COVID-19: “Der blev spillet meget
computer... men samtidig lab vi om aftenen, 5 eller 10 mand samlet” (Mads, Bilag 4.3.1). Her
fungerede gaming som et koordinerende rum, hvor kontakt blev opretholdt, og hvor aftaler om
feelles aktiviteter kunne opsta. Jonas beskrev lignende mgnstre i forbindelse med LAN-events
og sommerhusture: “5-10 mennesker tog i sommerhus... og sa sad man og spillede videospil
hele natten” (Jonas, Bilag 4.3.1). Disse situationer viste, hvordan digitale platforme kunne
fungere som ramme for planlaegning og samveer, men uden entydigt at vaere arsag til fysisk
aktivitet. Informanternes udsagn pegede dermed p4, at digitalt og fysisk samveer eksisterede
parallelt og flettede sig ind i hinanden, snarere end at det ene entydigt farte til det andet.
Hvordan denne digitale tilgaengelighed blev omsat til konkrete bevaegelsesinitiativer, blev

uddybet i afsnit 6.4.2.
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6.2.3 “Det handler om ikke at ligge lavest pa leaderbordet” — Udvikling i

engagement, motivation og konkurrence i gaming

Gamingen har udviklet sig over tid og afspejler bade livsfaser og eendrede sociale behov. Mads
forklarer, hvordan motivationen har aendret sig: “I folkeskolen ville jeg gerne vinde... i
gymnasiet blev det ligegyldigt hvilken rank man havde” (Mads, Bilag 4.3.3). Gaming gar fra at
veere praestationsdrevet og konkurrencepraeget til at blive mere fokuseret pa hygge,
feellesskab og afslapning. Jonas beskrev en lighende udvikling: “Det var stadig skydespil...
men nu ogsa sjove spil man finder” (Jonas, Bilag 4.3.3). Dette viser, at engagementet ikke
forsvinder, men tilpasser sig livets rammer. Gaming blev dermed en fleksibel praksis, hvor
bade interesse, tidsforbrug og formal eendrer sig, men hvor den sociale funktion stadig bestar.
Selvom gaming primeert fungerede som faellesskab, spiller konkurrence stadig en vaesentlig
social rolle. For Jonas var konkurrencen tydelig i teenagearene: “Det handler om ikke at ligge
lavest pa det der leaderboard” (Jonas, Bilag 4.3.3). Spil som CS:GO og League skabte mere
konkurrence end andre: “Hvis du har sddan noget CS:GO eller League, s vil du helt klart have

konkurrence” (Jonas, Bilag 4.3.3).

Derudover pavirker konkurrencegruppen dynamikken. Jonas neevner, hvordan de alle startede
samme sted, men én ven udviklede sig til et semiprofessionelt niveau: “Vi havde en der kom
op og spillede pa et semiprofessionelt niveau... sa nar han var med var det lidt try hard”
(Jonas, Bilag 4.3.3). Det skabte ikke konflikt, men differentierer roller og ambitionsniveauer.
Mads fremheever, at ikke alle spil var konkurrenceorienterede: “Det synes jeg faktisk var mega
hyggeligt... der var slet ikke konkurrence i det” (Mads om Arma 3 RP, Bilag 4.3.3). Det viser, at
gamingfeellesskabet kan tilpasse sig forskellige behov, nogle gange handler det om at vinde,

andre gange om at veere sammen uden pres.

Temaet viser, at konkurrence fungerede som en social drivkraft, men ikke var feellesskabets
kerne. Det var snarere en dimension, der strukturerer rollerne i konkrete situationer og giver

variation i praksis, mens feellesskabet fortsat var det beerende fundament.
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6.3 Digitale og fysiske feellesskaber

Dette tema belyste forskelle og sammenhange mellem digitale og fysiske feellesskaber med
seerligt fokus pd kommunikation, roller og sociale normer. Analysen viste, hvordan
informanterne navigerede mellem arenaerne og tilpassede deres adfeerd og identitet
afhaengigt af konteksten. Her blev der lagt vaegt pa at beskrive, hvordan informanterne

navigerede mellem arenaerne og tilpassede deres adfeerd og roller afhaengigt af konteksten.

6.3.1 “Du kan veere meget mere fri online” - Kommunikation og udtryk i

forskellige arenaer

Jonas beskrev markante forskelle mellem kommunikationen i fodbold og i gaming, hvor hver
arena har sine egne sociale normer og udtryk. Han forklarer, at fodbold var praeget af fysisk
naerhed, kropsligt engagement og haj energi: “Til fodbold der vil du sa rabe lidt eller kalde pa
hinanden eller vaere sadan... ret meget show” (Jonas, Bilag 4.3.2). Den fysiske tilstedeveerelse
skabte et rum, hvor man aflaeser hinandens kropssprog og reagerer direkte pa det, der sker i

kampens intensitet.

Online samvaer fungerede efter andre logikker end fysisk samveer. Jonas beskriver, hvordan
graden af udadvendthed online i hgjere grad afhaenger af personlighed og digital komfort:
“Online kommer det meget an pa din personlighed om du var meget stille eller om du bare
sidder og smider hatecrimes hgjre og venstre” (Jonas, Bilag 4.3.2). Samtidig pegede han p4, at
unge kan udtrykke sig mere frit online, fordi de ikke star over for en umiddelbar fysisk
konfrontation: “Du kan veere meget mere fri online fordi der har du ikke de samme
konsekvenser af at du skal fysisk konfronteres med det” (Jonas, Bilag 4.3.2). Dette
understgttes yderligere af hans observation af, at nogle personer var stille i fysisk samveer,
men “sidder og skriver romaner nar du gamer”, hvilket viser, at unge kan udtrykke forskellige
sider af sig selv afhaengigt af konteksten. Det digitale rum giver dermed mulighed for mere

ekspressive og mindre filtrerede sproglige udtryk end fysisk interaktion.
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6.3.2 “Sportskammerater er lidt mere platoniske” — Identitetsskift og relationel

kontinuitet

Forskellen i kommunikation understatter en bredere pointe: unge indtager forskellige
identiteter i forskellige arenaer. Jonas beskrev forskellen saledes: venskaber blandt
“sportskammerater” var ofte mere situationsbestemte og bundet til aktiviteten, mens
gamingvenner skabte kontinuitet gennem samtaler fgr, under og efter aktiviteten. Han siger:
“Med dem jeg gamer med, har jeg flere talepunkter som du har snakket om aftenen far... hvor
du sd med en person du ikke spiller online med, kun rigtig har kontakt, ndr du var sammen

med dem” (Jonas, Bilag 4.3.2).

Det viser, hvordan gaming skabte en social forbundethed, der reekker ud over selve
aktiviteten. Identiteten som gamer fremstar mere relationel og kontinuerlig, mens identiteten i
sporti hgjere grad var knyttet til situationen, holdet og den konkrete fysiske praksis. Dette
dobbelte identitetsarbejde, at veere én form for ven i sport og en anden i gaming, synligger de

unges evne til at forsta og navigere mellem forskellige sociale roller i hverdagen.

6.3.3 “Der er altid et indirekte hierarki” — Situationsbestemte roller

Mads beskriver, hvordan sociale hierarkier opstod forskelligt afhaengigt af arenaen. | sport var
det ofte den dygtigste spiller, der uformelt far mest at sige, mens gaming skabte lignende, men
arena-specifikke hierarkier: “Til fodbold var det ham der var bedst, der har lidt mere at sige...
til computerspil var det ham der var bedst til computerspil der har lidt mere at sige” (Mads,
Bilag 4.3.2). Disse forskelle var ikke udtryk for konflikt, men for en naturlig dynamik, hvor

kompetence i aktiviteten giver social gennemslagskraft.

Mads beskrev ogsa, hvordan leeringshastighed i gaming pavirker rollerne, idet nogle hurtigt
opnar en position med starre indflydelse i feellesskabet. Nar nogle leerer hurtigt, oplever de
hgj kompetence pa det situerede niveau, hvilket naturligt giver dem mere social veegt. “Dem
der leerer hurtigt, skal drille dem der leerer langsomt... det var keerligt drilleri” (Mads, Bilag
4.3.2).: “Dem der leerer hurtigt, skal drille dem der laerer langsomt s meget som muligt... det
var keerligt drilleri” (Mads, Bilag 4.3.2). Dette drilleri handler ikke om dominans, men om

social rytme og gruppetradition. Det viser, hvordan roller skabes og forhandles labende og pa
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tveers af kontekster, og hvordan unge accepterer, at status kan skifte afheengigt af aktiviteten.

Rollen som “den gode” eller “den sjove” eller “den stille” var ikke fast, men situeret.

6.4 Fysisk aktivitet og motivation

Dette tema preesenterer resultater om informanternes erfaringer med fysisk aktivitet og
motivation. Fokus var pa, hvordan fysisk aktivitet indgik i deres hverdagsliv, samt hvilken
betydning feellesskab og sociale relationer havde for deres lyst til at veere aktive. Afsnittet

fokuserede pa informanternes egne beskrivelser af erfaringer og praksisser.

6.4.1 “Jeg startede til fodbold, da jeg var 4” — Fysisk aktivitet som tidligt
udgangspunkt

Bade Mads og Jonas beskriver, at fysisk aktivitet har veeret en naturlig og tilbagevendende del
af deres hverdag siden barndommen. Mads forteeller, hvordan han begyndte til fodbold som
helt lille: “Jeg ved ikke rigtig... men ens foreeldre har nok teenkt, man skal dyrke noget sport...
Jeg startede til fodbold da jeg var 4” (Mads, Bilag 4.3.4). Han knytter sine tidlige erfaringer til
gleede ved beveegelse og fysisk leg: “Jeg ma jo helt sikkert have haft det sjovt... og sa senere

var det blevet mere konkurrencepraeget” (Mads, Bilag 4.3.4).

Som beskrevet i tidligere afsnit om hvordan deres venskab opstod var denne tidlige erfaring
med sport udggr et centralt udgangspunkt for deres fysiske aktivitet og venskaber, som senere
eksisterer side om side med gaming i deres hverdagsliv. Sporten skabte de farste venskaber,
strukturer og rytmer i deres sociale liv, og relationerne fra barndommen fglger med ind i de
digitale feellesskaber, der opstod senere. Gaming blev derfor ikke en erstatning for fysisk

aktivitet, men en ny ramme oven pa et i forvejen aktivt ungdomsliv.

6.4.2 “Man kommer pa idéer, nar man sidder og gamer” — Gaming som social

motor for fysisk aktivitet
Gaming fungerede som et centralt socialt rum, hvor gruppen allerede var samlet, i kontakt og
engageret, og netop denne neerhed skabte de sociale betingelser, der gjorde fysisk aktivitet

lettere at foresla og gennemfgre. Mads beskriver, hvordan idéer til fysisk aktivitet ofte opstod

spontant midt i en gaming-session: “Det var nemmere at sige hey har du lyst til det der lige
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nu... fremfor at skulle planleegge det” (Mads, Bilag 4.3.4). Nar feellesskabet allerede var

aktiveret digitalt, blev overgangen til fysisk aktivitet mindre sarbar og mere naturlig.

Informanternes udsagn fremhaevede, at digitale faellesskaber ikke stod i modseetning til fysisk
samveer, men gjorde overgange mellem arenaer lette og naturlige. Under COVID-19 beskrev
Mads, hvordan “der blev spillet meget computer... men samtidig lab vi om aftenen, 5 eller 10
mand samlet” (Mads, Bilag 4.3.1). Her fungerede gaming som et koordinerende rum, hvor
kontakt blev opretholdt, og hvor aftaler om feelles aktiviteter kunne opsta. Jonas beskrev
lignende manstre i forbindelse med LAN-events og sommerhusture: “5-10 mennesker tog i
sommerhus... og sa sad man og spillede videospil hele natten” (Jonas, Bilag 4.3.1). Disse
situationer viste, at digitale platforme udgjorde rammen for planlaegning og samveer, mens
digitalt og fysisk samveer eksisterede parallelt og flettede sigind i hinanden, snarere end at
det ene entydigt farte til det andet. De unges fortaellinger viste samtidig, at gaming fungerede
som en social motor, hvor idéer til bevaegelse opstod spontant, fordi den digitale samling
allerede var et feelles udgangspunkt. Mads eksemplificerede dette ved en kammerat, der
gerne ville tabe sig: “sa ville jeg gerne hjeelpe, og vi kunne ogsa godt, sa det var en made at
holde hinanden motiveret... han smed det ofte op, fordi han havde et mal med det” (Mads,
Bilag 4.3.4). Her blev fysisk aktivitet en social stgttehandling, hvor gruppen engagerede sig,
ikke fordi aktiviteten i sig selv var malet, men fordi relationen og feellesskabet bar handlingen.
Jonas pegede pa samme mekanisme, da han fortalte, hvordan nye aktiviteter opstod ud fra én
persons nysgerrighed: “Det var sddan, vi begyndte at spille golf... én havde prgvet det, og sa
skulle vi andre prave det” (Jonas, Bilag 4.3.4). Samlet set fungerede gaming saledes som
social infrastruktur og rammeseaettende praksis, der gjorde det let at foresla og falge op pa

fysisk aktivitet—uden at udgare en enkel, direkte arsag til den.

6.4.3 “Det er altid sjovere sammen med nogen” — Feellesskabet som

motivationskilde
Motivationen for fysisk aktivitet ligger ikke primeert i aktiviteten selv, men i feellesskabet. Jonas
fremheevede dette meget tydeligt: “Jeg var 100% mere motiveret til fysisk aktivitet gennem

feellesskabet” (Jonas, Bilag 4.3.4). Det sociale samveer, konkurrenceelementet og muligheden

for at dele succeser gjorde fysisk aktivitet betydningsfuld. Som Jonas siger: “Der vil altid veere
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et konkurrenceelement... hvem kan lgfte mest, hoppe hgjest... noget man bare kan hygge sig
med” (Jonas, Bilag 4.3.4). Konkurrencen fungerede ikke som pres, men som legende

motivation.

Fysisk aktivitet blev ogsa understgttet af sociale strukturer som Facebook-gruppen, hvor
fraveer kan virke demotiverende: “Du ville ikke dukke op til fodbold, hvis du kan se, der kun var
to mand tilmeldt” (Jonas, Bilag 4.3.4). Her viste det sig, at gruppens stgrrelse, tilgeengelighed

og energi har direkte indflydelse pa motivationen.

Mads beskrev samme mgnster: “ldeen kommer jo farst, nar det var rigtig sent... man sidder og
gamer, og sa var det nemmere at sparge” (Mads). Spontaniteten og neerheden gjorde det
lettere at sige ja. Det var de sociale rammer, ikke lysten til selve aktiviteten, der driver

deltagelsen.

6.4.4 “Man bliver traet af at game... sé er der behov for at komme ud og rgre sig” -
dger gaming aktivitetsniveauet?

Svaret pa dette spgrgsmal var nuanceret. Pa den ene side siger Jonas klart, at han ogsa var
fysisk aktiv med mennesker, han ikke gamer med: “Jeg har kollegaer, jeg tog i fithess med...
selvom jeg ikke spiller computer med dem” (Jonas, Bilag 4.3.4). Det viser, at gaming ikke var

forudsaetningen for fysisk aktivitet.

Pa den anden side var gaming-gruppen seerligt betydningsfuld, fordi relationerne her var
teettest, og fordi gaming skabte flere anledninger til bevaegelse. Mads beskriver, hvordan
gaming-sessioner ofte resulterer i lyst til at lave noget fysisk: “Man kan godt blive lidt treet af at
game... og sa var der et behov for at komme ud og rgre sig” (Mads, Bilag 4.3.4). Dette behov for
afveksling opstod iseer i de teette feellesskaber, som oprindeligt blev etableret gennem fysiske
aktiviteter i skole, og foreningslivet, og hvor gaming senere blev en central samveersform, der i

nogle situationer fglges af feelles fysisk aktivitet.

Derudover spiller gruppens dynamikker en rolle. Iszer nar de “sma drenge med krudt i reven”
var med, som Mads siger humoristisk, blev fysisk aktivitet ngdvendig: “Séa gar det da ikke, at
det kun var at sidde og spille PlayStation” (Mads, Bilag 4.3.4). Her fremgar det, at gaming og
fysisk aktivitet eksisterer side om side, ikke som modseetninger, men som praksisser, der

supplerer hinanden.
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6.5 Gaming i sportshallen som interventionsprojekt

| dette tema preesenteres resultaterne fra analysen af projektet med gaming i sportshallen.
Afsnittet omhandlede projektets formal, organisering og rammer samt de erfaringer og
oplevelser, som projektlederen og deltagerne beskrev. Temaet belyser bade de intentioner,
der L4 til grund for projektet, og de praktiske og organisatoriske forhold, som fik betydning for

dets udvikling og afslutning.

6.5.1 “Viville have synergieffekten” — Formalet med projektet og dets rationale

Projektet til at etablere et gaming- og esportstilbud i sportshallen udspringer af et tydeligt
foreningsperspektiv. Lars beskriver, hvordan bade han selv og halinspektaren kommer fra en
steerk foreningskultur, szerligt gennem handbolden, og hvordan det preegede maden, de
teenkte projektet pa: “Vi teenkte mere foreningsliv... kunne vi fa noget synergieffekt af, at de var
inde i esport, kunne vi maske fa en til at spille handbold eller gymnastik... det var vores
indgangsvinkel” (Lars, Bilag 4.3.5). Projektet var dermed ikke kun taenkt som et gamingtilbud,
men som et strategisk greb til at bruge gaming som indgang til andre idraets- og
foreningsaktiviteter. Det var afgarende for dem, at tilbuddet var forankret i hallen: “Det skulle
veere i hallen... det var afggrende, fordi vi ville have synergieffekten” (Lars, Bilag 4.3.5). Ved at
placere esport-feellesskabet fysisk i samme miljg som de traditionelle idraetsforeninger
habede de at skabe glidende overgange mellem aktiviteterne, eksempelvis at bgrn, der kom
for at game, ogsa fik gje pa badminton, fodbold eller gymnastik. Samtidig var der et klart
vaerdimeessigt stasted. De gnskede ikke at etablere et eliteert miljg, men et breddeorienteret,
inkluderende tilbud: “Vi ville ikke lave det der elite hallgjsa... alle skulle vaere med. Fandt vi
nogen der var gode, var det fedt, men hvis vi ikke gjorde, var det ogsa okay” (Lars, Bilag 4.3.5).
Esport skulle sdledes veere et dbent feellesskab med plads til mange forskellige barn, ikke kun

dem, der havde ambitioner om at konkurrere pa hgjt niveau.

6.5.2 “Fra intro-LAN til fast tilbud i hallen” - Rammer, organisering og opstart

Projektet blev indledt med et intro-LAN for at afsgge interessen hos bgrn og unge for
foreningen. Lars forteeller, hvordan de uden starre erfaring “bare ville prgve at se, om der var
grobund”: “Vi startede med at lave et intro LAN... vi havde 80 pladser og var 110” (Lars, Bilag

4.3.5). Den store tilslutning bekreeftede, at der var et potentiale i at etablere et mere
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permanent tilbud. Organisatorisk blev projektet i farste omgang forankret som en paraply
under den lokale fodboldforening. Det gav dem et eksisterende administrativt setup at leene
sig op ad: “Vi valgte at lave en paraplyorganisation med fodbolden... vi kunne bruge alle
kreefter pa at fa den rigtige treener, det rigtige udstyr og de rigtige lokaler” (Lars, Bilag 4.3.5).
Forst senere blev esport-tilbuddet til en selvsteendig forening med eget CVR-nummer og

gkonomi.

Rekrutteringen skete bade gennem lokale netvaerk og direkte kontakt til foreeldre: “Vivar ude
ved familierne... vi kender foreeldrene, vi bor i et lokalsamfund... og vi prevede ogsa pa sociale
medier” (Lars). Malgruppen var i udgangspunktet 12-18-arige, senere justeret til 10-18 ar, men
med en bevidsthed om, at store aldersspaend kan skabe gnidninger: “Vi ville helst ikke have
12-arige og 20-arige sammen” (Lars, Bilag 4.3.5). De fysiske rammer var stabile og tydeligt
integreret i hallens gvrige faciliteter. Gaming foregik i et mgdelokale, som var etableret
permanent med computere og udstyr: “Det var ikke noget med, at vi skulle seette det op hver
tirsdag og torsdag... det var fast etableret” (Lars). Samtidig havde projektet adgang til hele
hallens redskaber og faciliteter: “Alt... vi kunne ldne gymnastikting, seette airtrack op... bagrn vil
jo gerne lave det” (Lars, Bilag 4.3.5). Dette gjorde det muligt at variere aktiviteterne og traekke

pa kendte idreetspraksisser.

En central del af organiseringen var kravet om fysisk aktivitet som integreret del af treeningen.
Dette krav kan forstads som et tydeligt normativt greb, hvor foreningskulturen aktivt blev
overfgrt til gamingkonteksten. Kravet signalerede, at deltagelse i feellesskabet ikke alene
handlede om gaming, men om atindga i en samlet praksis, hvor bevaegelse, disciplin og
feelles rammer var ufravigelige elementer. Dermed fungerede kravet bade som strukturerende
ramme og som vaerdimaessig markering af, hvad det vil sige at vaere en del af tilbuddet. Lars
beskriver, hvordan barnene typisk startede med at fa sat computere og eget udstyr op,
hvorefter de efter f& minutter blev sendt ud til fysisk aktivitet: “Om sommeren lavede vi lab
eller rundbold pa sportspladsen... om vinteren var vi i multisalen... vi havde puls oppe i
minimum 20 minutter inden de kom ind” (Lars, Bilag 4.3.5). Opvarmningen bestod af klassiske
idreetsgvelser: “Helt almindelig standard opvarmning... rundsving, lgb, hgje knaelaft,

armbgjninger... de havde sved pa panden, inden de skulle sidde” (Lars, Bilag 4.3.5).
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Kravet om bevaegelse var tydeligt formuleret: “Det var ikke nogen, der fik lov til at blive
derinde... hvis de ikke deltog, fik de ikke lov til at komme med til undervisningen” (Lars, Bilag
4.3.5). Foreeldrene var informeret om dette, og fysisk aktivitet var derfor en grundpraemis for
deltagelse, ikke en frivillig “bonus”. P4 den made kom foreningslogikken direkte til udtryk i

rammeseaetningen.

6.5.3 “De lgb fra bilen” — Bgrnenes deltagelse, reaktioner og oplevelse af

projektet

Lars beskrev bgrnenes engagement som markant og positivt. Han forteeller, hvordan mange af
dem naermest ikke kunne komme hurtigt nok ind i hallen: “De lgb fra bilen inde fra
parkeringspladsen... habede pa, at treenerne var kommet i god tid, sa de kunne na at fa sat
tingene op” (Lars, Bilag 4.3.5). For cirka 90 % af deltagerne var oplevelsen entydigt positiv: “De
var altid glade... bade nar de kom, og nar de gik 2 timer og et kvarter senere” (Lars, Bilag 4.3.5).
Kun én enkelt episode farte til bortvisning. For flere barn blev projektet ogsd en ny made at
made hallen og foreningslivet pa. Lars oplever, at mange kendte hinanden i forvejen, men at
gaming gav dem en positiv relation til hallen: “Nar de kom ind i hallen, var der mange der
kendte hinanden... bare at de far en positiv relation og ser, at der var andre ting end det marke
lokale” (Lars, Bilag 4.3.5). Gamingtilbuddet fungerede dermed som en slags bro mellem
private gaming-vaner og det organiserede foreningsliv. Barnenes motivation for at melde sig
ind beskrives som en kombination af nysgerrighed og feellesskab: “Det ser sgu da sjovt ud det
der... nysgerrighed” (Lars, Bilag 4.3.5). Samtidig fremhaevede Lars betydningen af holdand:
“Man far et eller andet holdand... og det har vi ogsa i esport... nogen passer pa medlemmerne,
bade store og sma” (Lars, Bilag 4.3.5). Her treeder foreningskulturen tydeligt frem som en
ramme, hvor bgrnene ikke kun deltager i gaming, men ogsa i en bestemt social form for

feellesskab.

Der var ogsa tegn pa, at nogle bgrn bevaeger sig fra gaming og videre til andre aktiviteter. Lars
forteeller, at flere bagefter gik ind og spillede badminton eller var aktive i andre foreninger, og
at der kom bgrn langvejs fra for at deltage. Projektet lykkes dermed i et vist omfang med at

abne hallen for nye malgrupper og etablere esport som del af et bredere idraetsmilja.
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6.5.4“Man giver altid hand” — Hvad der fungerede godt i praksis

Projektet var organiseret omkring flere faste organisatoriske og peedagogiske. Et vigtigt aspekt
var integrationen af foreningskultur i gamingmiljget. Lars beskrev en simpel, men konsekvent
praksis: “Man giver altid hand til treeneren... det var fast, at man sagde psent goddag” (Lars,

Bilag 4.3.5). Denne norm understgtter en kultur af respekt, genkendelighed og tilhgrsforhold,

som mange bgrn i forvejen kender fra andre idreetter.

Rollemodeller spillede ogséa en central rolle. Projektet havde pa et tidspunkt en professionel
treener, som bade demonstrerede hgjt niveau og fungerede som inspirationsfigur: “Vi havde
en treener som var professionel... han kunne sla dem alle sammen... de sa op tilham” (Lars,
Bilag 4.3.5). Samtidig fastholder Lars, at tilbuddet ikke skulle veere elitaert. Den professionelle
treener blev dermed brugt mere som motiverende rollemodel end som lgftestang til et
praestationsorienteret miljg. Synergieffekten med hallens gvrige aktiviteter fremstod ligeledes
som en succes. Ved feelles arrangementer, hvor alle foreninger stiller sig til radighed, oplever
de, at nogle bgrn “hellere vil ind og prave at sld med en badmintonketcher og bolde... eller
spille fodbold” (Lars, Bilag 4.3.5). Gaming blev her en indgang til hallen, men ikke
ngdvendigvis slutpunktet for deres deltagelse. Halinspektgren var ifglge Lars meget tilfreds
med denne effekt, fordi den bade trak nye barn og foreeldre ind i hallen og synliggjorde
bredden af aktiviteter. Organisatorisk var det en styrke, at projektet i starten leener sig op ad en
eksisterende forening. Det gav dem frihed til at fokusere pa kerneopgaverne: “Vi kunne bruge
alle kreefter pa at fa den rigtige traener, det rigtige udstyr og de rigtige lokaler... organisering af
de fysiske aktiviteter” (Lars, Bilag 4.3.5). Overgangen til selvsteendig forening efter tre ar viser,

at projektet i en periode opnaede en vis baeredygtighed og organisatorisk modenhed.

6.5.5 “Corona var hard ved os” - Hvad der fungerede darligt: udfordringer og

barrierer

Pa trods af de mange styrker pegede Lars pa en raekke udfordringer, som med tiden
underminerede projektets beeredygtighed. Den mest umiddelbare forklaring var COVID-19-
nedlukningen: “Coronaen var hard ved os... jeg havde sveert ved at fa et hold op at kare igen”
(Lars, Bilag 4.3.5). Han beskrev, hvordan foraeldrene efter nedlukningen aendrer holdning:

“Foreeldrene havde maske ogsa sagt: nu skal du ikke ga til esport, nar du har spilleti 2,5 ar...
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nu skal du ud og rgre dig” (Lars, Bilag 4.3.5). Her blev gaming som organiseret tilbud ramt af,
at hjemmegaming allerede har fyldt meget. Derudover pegede Lars pa tabet af naglepersoner
som en afggrende faktor. “Vi mistede ogsa et par gode traenere... treenerne var livsnerven i
foreningen” (Lars, Bilag 4.3.5). Nar de treenere, der beerer den daglige praksis, forsvinder, var
det sveert at holde strukturen i gang. Et forsgg pa at erstatte dem med en person uden
foreningsbaggrund lykkes ikke: “Vi havde en som ikke kom fra foreningsliv... kunne ikke saette
sigind i de regelsaet, vi havde... sé blev vi enige om, at det var det” (Lars, Bilag 4.3.5). Her blev
afheengigheden af fa engagerede voksne tydelig. Alders- og uddannelsesovergange udggr en
yderligere barriere. Lars forklarer, at de seldste deltagere efterhanden “var blevet for gamle...
konfirmationsalderen... efterskole i 9. og 10. klasse... sd har du meget sveert ved at holde fast i
gruppen” (Lars, Bilag 4.3.5). Nar de centrale deltagere forsvinder til efterskole, skabte det et
tomrum, som det var vanskeligt at rekruttere nye til at udfylde. Endelig naevner Lars, at “hypen

omkring esport maske ogsa var pa tilbagefald” (Lars, Bilag 4.3.5).

Ud over coronanedlukningen pegede Lars ogsa pa eendringer i projektets interne organisering
som en udfordring for projektets sammenhangskraft. Han beskrev, hvordan de faste rammer
gradvist blev svaekket, seerligt i perioder med feerre deltagere: “Fgr vi, nar de kun var mellem 4
og 7-8 stykker... sa fik de sadan set lov til at spille det, som de egentlig selv syntes, de gerne
ville” (Lars, Bilag 4.3.5). Udsagnet viser, at der i praksis skete en bevaegelse veek fra feelles,
strukturerede spilsessioner mod mere individuelt spilindhold. Denne e&endring betad, at det
feelles fokus i gamingdelen blev mindre tydeligt, hvilket samtidig sveekkede projektets
oprindelige intention om at skabe et samlet feellesskab omkring bade gaming og fysisk
aktivitet. Nar deltagerne spillede forskellige spil efter egne preeferencer, blev det vanskeligere
at fastholde de feelles rytmer og sociale interaktioner, som tidligere havde veeret baerende for

projektet.
6.5.6 “Viblev enige om at lukke ned” — Hvorfor projektet stoppede, og hvad vi kan
leere af det

Ifglge Lars var nedlukningen af projektet resultatet af en kombination af udmattelse, ydre
omstaendigheder og manglende forankring pa leengere sigt. “Til sidst havde vi et enkelt hold...

sa var der ikke mere tilbage, og sa blev vi enige om at lukke ned” (Lars, Bilag 4.3.5). Han
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formulerer det nggternt: “Vi gider ikke mere... skal vi ikke bare sige det sddan?” (Lars, Bilag
4.3.5). Treenerne har brugt mange kraefter pa at starte noget op fra bunden, og uden nye
kreefter til at tage over blev projektet skrgbeligt. Samtidig pegede Lars pa vigtige
leeringspointer. For det fgrste understregede han ngdvendigheden af lokal forankring: “Man
skal kende sit lokalomrade... have nogen der braender for det” (Lars, Bilag 4.3.5). For det andet
fremhaevede han betydningen af, at treenere kommer fra foreningskultur: “Hvis det var idreet,
var det vigtigt, at de kommer fra en foreningskultur, som de kan tage med i rygsaekken” (Lars,
Bilag 4.3.5). Det var ikke nok at kunne gaming; man skal ogsa kunne indga i og baere en
foreningsramme. Lars oplever ogsa, at deres projekt adskiller sig fra andre gamingklubber ved
netop at have fokus pa kombinationen af fysisk aktivitet og gaming. Han fortzeller, at de fra
Sgnderborg og efterskoler hgrer, at andre tilbud “manglede lidt af det, som vi var gode til”
(Lars, Bilag 4.3.5). | hans optik var de “langt mere fremme end mange af de andre”, selvom
disse havde flere medlemmer eller bedre spillere. Det indikerer, at projektet ikke kun var unikt
lokalt, men ogsa i en bredere kontekst, fordi det integrerede fysisk aktivitet, foreningskultur og

gaming.

Projektet fremstar derfor som et ambitigst og delvist succesfuldt forsgg pa at skabe en ny type
fritidstilbud, hvor gaming blev brugt som indgang til faellesskab, beveegelse og foreningsliv.
Samtidig illustrerer det, hvor sarbar denne type projekter kan veere over for skift i
deltagergrundlag, ressourcepersoner og samfundsmaessige vilkar. Disse erfaringer danner et
vigtigt afseet for den efterfglgende diskussion af, hvad der skal til for at skabe baeredygtige,

hybride tilbud, der kobler gaming og fysisk aktivitet i praksis.

7. Diskussion

Dette kapitel er opdelti to overordnede afsnit. Afsnit 7.1 diskuterer specialets empiriske fund
med afsaet i relevant teori og eksisterende forskning, mens afsnit 7.2 har fokus pa en kritisk
diskussion og refleksion af undersggelsens metodiske valg samt de begreensninger, der

knytter sig til specialets videnskabelige kvalitet.
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7.1 Diskussion af litteratur og fund

Dette delafsnit af diskussionen tager afsaet i de empiriske resultater praesenteret i afsnit 6,
hvortil der labende henvises for at tydeliggare sammenhangen mellem analyse og teoretisk
fortolkning. Herudover inddrages specialets State of the art-gennemgang (jf. afsnit 2) som et
centralt sammenligningsgrundlag, hvor specialets fund diskuteres i relation til eksisterende
studier for at identificere bdde sammenfald, afvigelser og videnshuller. | denne sammenhang
anvendes litteraturen ikke som facit, men som et referencepunkt, der muligggr en diskussion
af, hvordan resultaterne placerer sigi forhold til tidligere forskning. | diskussionen anvendes
ogsa de teoretiske perspektiver, der er redegjort for i teoriafsnittet (jf. afsnit 3), som redskaber
til at fortolke og nuancere specialets empiriske fund. Der tages ikke afseeti én samlet
forklaringsmodel, men i en kombination af teorier, der hver isaer bidrager til forstaelsen af

forskellige aspekter af materialet.

Derudover inddrages supplerende forskningsbidrag i diskussionen, hvor det vurderes relevant
for at perspektivere specialets fund og seette dem i relation til besleegtede empiriske
kontekster. Disse studier anvendes primeert til at nuancere og udfordre analysens resultater

snarere end til at etablere nye teoretiske forklaringsrammer.

7.1.1 Feellesskabets rolle som (ubevidst) katalysator for motivation

Som det fremgar af analysen af venskabets rammer og gaming som social praksis (jf. Afsnit
6.1.1-6.2.3), er feellesskabet i informanternes hverdag kendetegnet ved frivillighed, lavt
socialt pres og hgj grad af kontinuitet. Dette kommer blandt andet til udtryk i informanternes
beskrivelser af, hvordan samvaer kan opsta spontant pa tveers af digitale og fysiske arenaer, og
hvordan deltagelse i bade gaming og fysisk aktivitet opleves som selvvalgt snarere end
forpligtende. Disse empiriske kendetegn danner grundlag for at forsta, hvordan motivation for

fysisk aktivitet kan opsta indirekte og ofte ubevidst gennem gamingfaellesskabet.

Inden for SDT, naeermere bestemt BPNT, forstas motivation ikke som et isoleret individuelt
anliggende, men som noget, der opstar og vedligeholdes i sociale kontekster, hvor de
psykologiske behov for autonomi, kompetence og tilhgrighed understgttes (Deci & Ryan,
2000). Setirelation til specialets fund kan informanternes motivation for fysisk aktivitet

forstas som forankret i netop disse behov. Autonomi kommer til udtryk gennem frivillig

48



Kasper Mortensen 20205556
11. Semester idreet med sidefag i historie
Aalborg Universitet

deltagelse og fraveeret af ydre pres i gamingfeellesskabet, kompetence gennem uformelle
hierarkier og gensidig anerkendelse, og tilhgrighed gennem kontinuerlig kontakt og relationel
stabilitet. Sammen peger dette pa et motivationsgrundlag, der er socialt snarere end

aktivitetsbaret.

Denne forstaelse understgttes af forskning, der viser, at motivation ofte aktiveres i konkrete
situationer, hvor sociale relationer allerede er etableret, frem for som et resultat af bevidste
valg pa individniveau (Vallerand, 1997). | specialets empiri fremstar gaming netop som en
sadan situationel kontekst, hvor relationer er aktive, kommunikationen er flydende, og forslag
til faelles handlinger, herunder fysisk aktivitet, kan opstad med lav social risiko. Dermed bliver
gaming ikke en direkte motivationskilde, men en social ramme, hvor motivation kan aktiveres

og omsaettes til handling.

Denne dynamik kan yderligere preeciseres gennem Vallerands hierarkiske model, som skelner
mellem et globalt, et kontekstuelt og et situationelt motivationsniveau (Vallerand, 1997).
Specialets fund indikerer, at informanternes motivation for fysisk aktivitet ikke nadvendigyvis er
til stede pa et globalt niveau som en generel livsorientering, men aktiveres situationelt i
bestemte sociale sammenhange. Gamingfeellesskabet fungerer her som en kontekstuel
ramme, hvor relationel motivation etableres og i konkrete situationer, eksempelvis under

feelles gaming, overfgres til fysisk aktivitet.

Flere studier af gamingfeellesskaber peger pa tilsvarende mekanismer. Fromme (2003)
beskriver gaming som et socialt mgdested, hvor relationer og sociale rytmer vedligeholdes
over tid, mens Crawford (2005) fremhaever, at gaming og sport i moderne ungdomskulturer
ofte er forbundet gennem feelles sociale strukturer og identiteter. Denne kobling kan
yderligere nuanceres ved at inddrage forskning i sociale feellesskaber i fysisk sport, hvor
motivation i hgj grad forstas som relationelt og normativt forankret snarere end individuelt
reflekteret (Wankel, 1993; Holt et al., 2017). | sport opstar motivation ofte gennem gentagne,
kropslige feellespraksisser, faste ritualer og gensidig forpligtelse, som skaber sociale
forventninger om deltagelse. | modsaetning hertil er gamingfaellesskabet i specialet
kendetegnet ved stgrre fleksibilitet og lavere forpligtelse, hvilket betyder, at motivationen her

aktiveres mere situationelt og ubevidst. Netop denne forskel bidrager til at forklare det
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motivationsparadoks, der identificeres i analysen: informanterne afviser, at gaming motiverer
dem til fysisk aktivitet, samtidig med at gamingfaellesskabet fungerer som det centrale sociale
bindeled, hvorfra initiativer til fysisk aktivitet udspringer. Specialets fund ligger dermed i
forleengelse af bade sportssociologisk og gamingrelateret forskning ved at vise, hvordan
feellesskaber, uanset arena, kan fungere som sociale infrastrukturer for motivation, men med
forskellige former for normativitet og forpligtelse. Specialets bidrag adskiller sig imidlertid ved
at synliggare, hvordan disse mekanismer ikke blot knytter sig til gaming som social praksis,
men ogsa fungerer som afsaet for handlinger uden for den digitale kontekst, herunder fysisk

aktivitet, der opstar situationelt og relationelt (jf. Afsnit 6.4.2-6.4.4).

7.1.1.1 Feelles veerdier som forklaringsmekanisme

Veerdier som loyalitet, kontinuitet og prioritering af feellesskabet i bdde gaming og fysisk

samveer fremgar seerligt i informanternes interview (jf. Afsnit 6.1.2 0g 6.2.1-6.2.3).

For at forklare, hvorfor gamingfeellesskabet i specialet fungerer som et stabilt afsaet for fysisk
aktivitet, er det ngdvendigt at inddrage forskning om veerdier som centrale organiserende
principper i sociale feellesskaber. Veerdier kan forstas som relativt stabile forestillinger om,
hvad der opleves som vigtigt, legitimt og meningsfuldt, og de fungerer som retningsgivende for
bade handlinger og prioriteringer i hverdagslivet (Schwartz, 2012). Analytisk kan denne
dynamik ogsa genkendes fra praksisteoretiske perspektiver, hvor faelles engagement og

veerdier binder forskellige praksisser sammen (Wenger, 1998).

Setirelation til specialets fund peger analysen pa, at det ikke er bestemte aktiviteter, men
feelles veerdier, der binder gaming og fysisk aktivitet sammen. Informanterne beskriver et
feellesskab, hvor samveer, loyalitet over for gruppen og kontinuitet i relationerne vaegtes hgijt. |
motivationsforskningen peges der pa, at nar handlinger er forankret i faelles veerdier, ages
sandsynligheden for, at de opleves som meningsfulde og socialt legitime, ogsa nar de
udfolder sig pa tveers af forskellige praksisser (Hitlin & Piliavin, 2004). Dette bidrager til at
forklare, hvorfor fysisk aktivitet i dette feellesskab ikke opleves som en konkurrent til gaming,

men som en naturlig forleengelse af det sociale samveer.

Trepte, Reinecke og Juechems (2012) anvender begrebet bonding social capital til at beskrive,

hvordan stabile gamingfeellesskaber kan veere kendetegnet ved teette relationer, feelles
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normer og gensidig forpligtelse. Begrebet bonding social capital er oprindeligt formuleret af
Putnam (2000), men anvendes her i en gamingkontekst. Specialets fund ligger i forlaengelse af
dette ved at vise, hvordan sddanne relationer ikke blot understgtter digitalt samvaer, men ogsa
skaber et normativt rum, hvor fysisk aktivitet bliver en legitim og accepteret del af
feellesskabet. De centrale veerdier kan her sammenfattes som social tilgaengelighed, feelles

engagement og en positiv vurdering af bade konkurrence og uformelt samvaeer.

Denne veerdimaessige sammenhaeng betyder, at gaming og fysisk aktivitet ikke fremstar som
adskilte eller modsatrettede praksisser, men som forskellige mader at realisere de samme
sociale veerdier pa. Specialets analyse bidrager med en yderligere nuance ved at vise, at
denne sammenhang kan fungere uden, at deltagerne selv ngdvendigvis italesaetter den. |
modsaetning til en del tidligere studier, der primaert undersgger gamingfaellesskaber som
digitale faenomener (Fromme, 2003; Crawford, 2005; Trepte, Reinecke & Juechems, 2012),
viser specialets resultater, hvordan feelles veerdier kan fungere som forbindelsesled mellem

digitale og fysiske praksisser (jf. Afsnit6.1.2 0g 6.4.2).

At informanterne ikke eksplicit forbinder gaming og fysisk aktivitet kan saledes forstas
analytisk som et resultat af, at feellesskabet, snarere end de konkrete aktiviteter, udgar det
primaere meningsbaerende element. Nar vaerdierne er feelles, eksempelvis prioritering af
samveer, bliver aktiviteterne udskiftelige, og motivationen fremstar som socialt og
veerdimeaessigt forankret frem for aktivitetsbunden. Dette understgtter Adachi og Willoughbys
(2016) pointe om, at gamingens betydning ofte er indirekte og relationel, idet effekterne opstar
gennem sociale mekanismer snarere end gennem selve spilaktiviteten. | modseetning til
studier, der undersgger gaming som direkte interventionsredskab, peger specialets fund
saledes pa relationelle og situationelle mekanismer som centrale drivkreefter for, at fysisk

aktivitet overhovedet bliver sandsynlig i faellesskabet.

7.1.2 Gaming, motivation og fysisk aktivitet

Resultaterne viser, at initiativer til fysisk aktivitet ofte opstar spontant i forleengelse af
gamingfeellesskabet, netop fordi gruppen allerede er samlet og socialt aktiveret (jf. Afsnit
6.4.2-6.4.4). | resultaterne beskrives dette blandt andet gennem eksempler, hvor idéer om

lab, fitness eller andre aktiviteter opstar midt i gaming-sessioner, og hvor overgangen til fysisk
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aktivitet opleves som naturlige. Disse fund danner afseet for at diskutere gamingens rolle som

social katalysator snarere end direkte motivationskilde.

Et centralt diskussionspunkt i specialet er spaendingen mellem informanternes egen
forstaelse af deres motivation og de mekanismer, der fremtraeder analytisk. Informanterne
giver udtryk for, at gaming ikke i sig selv gger deres motivation for fysisk aktivitet, men
resultaterne viser samtidig, at initiativer til beveegelse ofte opstar i direkte forleengelse af
gamingfaellesskabet. Denne uoverensstemmelse peger pa, at motivationen ikke ngdvendigvis

er refleksivt erkendt, men situeret og relationelt forankret.

Inden for SDT forstds motivation som et resultat af sociale kontekster, hvor behovene for
autonomi, kompetence og tilhgrighed understgttes (Deci & Ryan, 2000). Set i lyset af
specialets fund kan gamingfeellesskabet forstds som et rum, hvor disse behov allerede er
opfyldt, inden fysisk aktivitet foreslas. Deltagelse i gaming er frivillig og selvvalgt (autonomi),
relationerne er preeget af gensidig anerkendelse og uformelle kompetencehierarkier
(kompetence), og feellesskabet er stabilt og vedvarende (tilharighed). Disse betingelser skaber

et motivationsgrundlag, hvor overgangen til fysisk aktivitet opleves og socialt meningsfuld.

Denne mekanisme stemmer overens med Adachi og Willoughbys (2016) pointer om, at
gaming kan have indirekte effekter pa fysisk aktivitet gennem sociale og emotionelle
processer snarere end gennem direkte motivationspavirkning. Deres forskning viser, at det
ikke er spillets indhold, men de relationer og kompetenceoplevelser, der etableres omkring
gaming, som kan fungere som afsaet for engagement i andre aktiviteter. Specialets fund
understgtter denne pointe ved at vise, at fysisk aktivitet ikke initieres som et individuelt

projekt, men som en feelles handling, der opstar i et allerede etableret socialt rum.

Vallerands hierarkiske model bidrager yderligere til at nuancere denne sammenhaeng ved at
skelne mellem global, kontekstuel og situationel motivation (Vallerand, 1997). | specialets
empiri aktiveres motivationen for fysisk aktivitet primaert situationelt i bestemte sociale
kontekster, hvilket forklarer, hvorfor informanterne kan veere fysisk aktive i kraft af

gamingfeaellesskabet uden selv at opleve gaming som motiverende.

Denne forstaelse udfordrer en dikotomisk opfattelse af gaming og fysisk aktivitet som

konkurrerende praksisser. | trdd med Crawfords (2005) analyse af sport og gaming som
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overlappende sociale felter viser specialets fund, at relationerne udgar det centrale bindeled
mellem aktiviteterne. Gaming fungerer saledes ikke som direkte arsag til fysisk aktivitet, men
som en social katalysator, der gar fysisk aktivitet sandsynlig, legitim og let tilgaengelig i
feellesskabet. Specialets bidrag ligger netop i at synliggare denne indirekte og ofte ubevidste
motivationskeede. For at forsta, hvorfor denne form for relationelt betinget motivation relativt
ubesveeret kan omseettes til handling, er det imidlertid ngdvendigt at se neermere pa, hvordan
informanterne oplever forholdet mellem digitale og fysiske arenaer i deres hverdagsliv, hvilket

diskuteres i det fglgende afsnit.

7.1.3 Digitale og fysiske arenaer som integrerede praksisser
Som vist i resultaterne oplever informanterne digitale og fysiske faellesskaber som teet

forbundne og integrerede i hverdagen (jf. Afsnit 6.3.1-6.3.4).

| resultaterne fremgar det, at informanterne ikke oplever digitale og fysiske faellesskaber som
adskilte, men som teet forbundne og integrerede i hverdagen (jf. Afsnit 6.3.1-6.3.4).
Informanterne beskriver eksempelvis, hvordan samtaler, relationer og feelles referencer
kontinuerligt beveeger sig mellem gaming og fysisk samveer, hvilket betyder, at de to arenaer
opleves som gensidigt forlaengende frem for adskilte. Denne oplevelse af sammenhaeng

mellem arenaer udggr et centralt empirisk grundlag for den fglgende teoretiske diskussion.

Specialets resultater viser, at deltagerne oplever gamingfeellesskabet som deres primeere
sociale arena. Samtidig peger fundene pa en bevaegelse, hvor gaming over tid gar fra at veere
praestations- og konkurrenceorienteret til i hgjere grad at fungere som ramme for hygge,
feellesskab og afslapning. Denne udvikling genfindes i forskningen, som viser, at gaming i
tidlige ungdomsar ofte er preeget af konkurrence og kompetencedemonstration, mens det
senere i hgjere grad far karakter af socialt samveer og relationel vedligeholdelse (Fromme,
2003; Crawford, 2005). Set gennem selvbestemmelsesteorien kan dette forstas som et skift i
motivationsgrundlag, hvor behovet for kompetence i stigende grad suppleres eller erstattes af
behovet for tilhgrighed, nar gaming integreres i stabile venskabsfaellesskaber og en mere
kompleks hverdag (Deci & Ryan, 2000). Relationerne opbygges og vedligeholdes i det digitale
rum, og feellesskabet fungerer som bade kontaktflade, social stgtte og koordinationspunkt for

andre aktiviteter. Denne erfaring afspejles tydeligt i informanternes beskrivelser af, at de fgler
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sig teettest pa dem, de gamer med, og at kontakten holdes ved lige gennem daglig eller hyppig

online interaktion.

Disse fund ligger i forleengelse af Trepte, Reinecke og Juechems (2012), der viser, at stabile
gamingfeellesskaber ofte udvikler bonding social capital. Nar unge gamer sammen over
leengere tid, opstar gensidig tillid, feelles referencerammer og social kontinuitet. Specialets
informanter beskriver preecis sddanne relationelle dynamikker, eksempelvis ved at gaming
naevnes som den letteste made at holde kontakt og som udgangspunkt for bade

hverdagskommunikation og feelles beslutninger.

Ligeledes bekreefter resultaterne Frommes (2003) pointe om, at gaming fungerer som social
ramme snarere end som isoleret aktivitet. Specialets fund bidrager her med en yderligere
nuancering ved at vise, hvordan gaming som social ramme ikke alene vedligeholder relationer,
men ogsa pavirker informanternes hverdagsliv (jf. Afsnit 6.3.1-6.3.4). Informanterne
fremheever, at feellesskabet, ikke selve spillet, er det, der motiverer dem. Dette stemmer
overens med forskningen, der viser, at gamingmiljger rummer seerlige normer, rytmer og

relationelle muligheder, som unge bruger aktivt til at skabe mening og tilharsforhold.

7.1.4 Betydningen af feelles struktur, feelles spil og rammesaetning

Resultaterne fra projektet i Senderborg peger pa, at gaming kan fungere som afsaet for fysisk
aktivitet og foreningsdeltagelse, nar det indgar i en tydeligt struktureret og rammesat praksis
(jf. Afsnit 6.5.1-6.5.4). Fgr COVID-19-nedlukningen var projektet kendetegnet ved faste
organisatoriske rammer, en klar forankring i foreningskulturen samt et eksplicit krav om fysisk
aktivitet som integreret del af deltagelsen. Disse elementer bidrog til hgj tilslutning, stabile
deltagerrelationer og positive oplevelser blandt bgrnene, hvor gaming fungerede som en

indgang til bade feellesskab og bevaegelse.

Seerligt kombinationen af faste rammer, tydelige normer og engagerede voksne fremstar som
central. Kravet om fysisk aktivitet fungerede ikke som et frivilligt supplement, men som en
grundleeggende praemis for deltagelse, hvilket tydeligt markerede, at gaming indgik i en
bredere foreningslogik. Projektet illustrerer dermed, at det ikke er gaming i sig selv, men
maden det organiseres og rammeseettes pa, der er afggrende for, om der skabes beeredygtige

feellesskaber og glidende overgange til fysisk aktivitet.
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Disse empiriske fund kan perspektiveres gennem begrebet social kapital, idet gaming i
Senderborg-projektet, ligesom i analysen af gaming som lavtaerskel-mgdested (jf. Afsnit
6.2.1-6.2.3), fremstar som et feellesskab praeget af taette relationer, gensidig genkendelse og

kontinuerlig kontakt.

Et gennemgaende fund i specialet er, at gamingfeellesskabers baeredygtighed ikke primaert
afhaenger af, om deltagerne kan lide at game, men af hvordan feellesskabet organiseres og
holdes sammen over tid. Resultaterne af projektet i Senderborg viser, at feelles aktiviteter,
tydelig struktur og tilstedeveerelsen af rammesaettende voksne fungerede som afggrende
forudsaetninger for, at gaming kunne fungere som socialt feellesskab og som bro til fysisk
aktivitet. Da disse elementer gradvist forsvandt efter COVID-19, begyndte feellesskabet at

fragmentere.

Denne udvikling kan forstas i lyset af forskning, der peger pa struktur som et centralt element i
bade paedagogiske og fritidsbaserede gamingmiljger. Hanghgj et al. (2025) viser, at trygge
rammer, feelles mal og tydelig facilitering er afgarende for, at gaming kan fungere inkluderende
og feellesskabsskabende. Struktur skaber forudsigelighed og feelles orientering, hvilket gar det
lettere for deltagerne at engagere sig socialt. Specialets fund understgtter denne pointe ved at
vise, at nar strukturen oplases, eksempelvis gennem fravaeret af feelles spil og feelles fysisk

aktivitet, mister gaming sin funktion som samlende praksis.

Set gennem SDT kan denne proces forstas som en sveekkelse af de betingelser, der
understgtter oplevelsen af kompetence og tilhgrighed (Deci & Ryan, 2000), idet feelles
praksisser erstattes af mere individualiserede deltagelsesformer. Feelles spil og feelles
aktiviteter giver deltagerne mulighed for at opleve progression, gensidig afheengighed og
social anerkendelse. Nar deltagerne derimod spiller hver deres spil, reduceres disse
oplevelser, og motivationen risikerer at blive mere skrgbelig. Gaming bliver i denne

sammenheeng en parallelaktivitet frem for en feelles praksis.

Flere studier af digitale feellesskaber peger tilsvarende p4, at feelles handlinger og
koordinerede aktiviteter er afggrende for, at sociale relationer kan opretholdes over tid. Trepte,
Reinecke og Juechems (2012) understreger, at bonding social capital forudseetter gentagne,

feelles aktiviteter og gensidig orientering. Nar disse elementer forsvinder, sveekkes
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feellesskabets sociale sammenhaengskraft. Specialets resultater bidrager ved at vise, hvordan
denne mekanisme ogsa gar sig geeldende i organiserede gamingmiljger, hvor fraveeret af

feelles struktur hurtigt kan fgre til frafald.

Betydningen af voksne facilitatorer fremstar ligeledes tydeligt i specialets fund. Fraveeret af en
tydelig treenerrolle efter COVID-19 medfarte, at normer, forventninger og feelles retning blev
mindre klare. Forskning i motivation og laeringsmiljger peger pa, at voksne rollemodeller
spiller en centralrolle i at skabe struktur, kontinuitet og social tryghed, seerligt i
overgangsperioder (Deci & Ryan, 2000; Hanghgj et al., 2025). Nar denne funktion svaekkes,

gges risikoen for, at feellesskabet mister bade retning og engagement.

Diskussionen viser, at gaming kun fungerer som social katalysator og afsaet for fysisk aktivitet,
nar det indgar i en tydeligt rammesat og feelles praksis. Specialets fund nuancerer dermed
eksisterende forskning ved at vise, hvordan fraveeret af struktur, feelles spil og facilitering ikke
blot reducerer deltagelsen, men fundamentalt eendrer gamingens sociale karakter. Uden
feelles rammer ophgrer gaming med at fungere som faellesskab og reduceres til individuel

beskeeftigelse, hvilket sveekker bdde motivation og vedvarende deltagelse.

7.1.5 COVID-19 som katalysator for strukturelle brud

| analysen af Sgnderborg-projektets udvikling fremstar COVID-19 pandemien ikke som
forklaringen pa et i forvejen svagt projekt, men som et vendepunkt, der udlaste en reckke
efterfalgende strukturelle og organisatoriske forandringer i et ellers velfungerende tilbud (jf.
Afsnit 6.5). Far nedlukningen beskrives projektet som stabilt og velforankret, mens perioden

efter COVID-19 var praeget af eendrede forudseetninger for deltagelse og organisering.

Lars peger blandt andet pa tabet af centrale traenere, at flere foraeldre eendrede holdning til
organiseret esport, aldersovergange blandt deltagerne samt bortfaldet af fysisk aktivitet som
tydeligt strukturerende element som afggrende udfordringer (jf. Afsnit 6.5.5-6.5.6). Disse
forhold gjorde det vanskeligt at genetablere de rammer og normer, som tidligere havde
understgttet faellesskabet. Denne oplevelse understgttes af nationale opgarelser, som viser,
at medlemstallene i danske esportsforeninger generelt faldt i perioden efter COVID-19-
nedlukningen fra et hgjdepunkt pa 8.052 medlemmeri 2020 til 6.199 medlemmer i 2022

(Vester, 2023). Dermed tegner der sig et billede af et projekt, der ikke blot er sarbart over for
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ydre chok som COVID-19, men som ogsa er afheengigt af fa ildsjeele og en stabil lokal kerne af
deltagere for at opretholde sin baeredygtighed. Projektets ophgr er i interviewmaterialet teet
knyttet til COVID-19-pandemien, men en analytisk diskussion peger pa, at pandemien snarere
bor forstas som en katalysator for en raekke strukturelle og organisatoriske brud end som en
entydig arsagsforklaring. | denne forstand forsteerkede COVID-19 projektets afhaengighed af
stabile voksenressourcer og tydelig organisatorisk forankring frem for at udgere den egentlige
arsag til projektets ophar. Dette perspektiv understattes af international forskning, som viser,
at COVID-19 ikke blot medfarte midlertidige eendringer i fysisk aktivitet og fritidsvaner, men
ogsa havde mere vedvarende konsekvenser for deltagelsesmgnstre og motivation

(Castaneda-Babarro et al., 2020; Gongalves et al., 2022).

Flere studier dokumenterer, at bagrn og unge under og efter pandemien i hgjere grad
orienterede sig mod stillesiddende og skeermbaserede aktiviteter, og at tilbagevenden til
organiserede, kropslige feellesskaber var preeget af modstand og faldende deltagelse
(Castafneda-Babarro et al., 2020). Samtidig peger forskning i unges fritidsinteresser p4a, at
motivation for fysisk aktivitet i stigende grad er betinget af oplevet relevans, autonomi og
social mening snarere end af sundhedsmaessige eller normative argumenter (Wankel, 1993;
Holt et al., 2017). Set i dette lys kan det forhold, at fysisk aktivitet efter COVID-19 i mindre grad
var tydeligt integreret i gamingpraksissen, have svaekket bgrnenes og de unges oplevelse af,
hvorfor bevaegelse skulle indgad som en del af feellesskabet. Nar fysisk aktivitet ikke leengere
fremstar som socialt forankret eller meningsfuld i relation til gaming, reduceres dens
legitimitet som feelles praksis, hvilket kan bidrage til faldende deltagelse og engagement. Set i
dette lys kan de eendringer, der observeres i Sgnderborg-projektet efter genabningen, forstas
som en del af en bredere samfundsmaessig udvikling snarere end som et lokalt szertilfeelde.
Pandemien fungerede her som et brud i hverdagsrutiner, hvor tidligere selvfglgelige praksisser,

herunder feelles fysisk aktivitet, mistede deres normative status (jf. afsnit 6.5).

Samtidig peger forskning i organiserede fritids- og leeringsmiljger pa, at netop perioder med
usikkerhed gger behovet for tydelig struktur, stabile rammer og voksne facilitatorer (Hanghgj
et al., 2025). Et centralt element i denne struktur var kravet om fysisk aktivitet som en
integreret del af gamingtilouddet. Analytisk kan dette krav forstas som et normativt greb, der

gjorde bevaegelse til en legitim og forventet del af feellesskabet frem for et frivilligt tilleeg. Set
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gennem selvbestemmelsesteorien udfordrer et sddant krav ikke ngdvendigvis autonomi, hvis
det opleves som meningsfuldt og socialt forankret, men kan tveertimod understgtte
oplevelsen af kompetence og tilhgrighed gennem feelles, kropslige praksisser (Deci & Ryan,
2000). Kravets bortfald efter COVID-19 kan derfor have svaekket projektets
motivationsmaessige fundament ved at fjerne en feelles struktur, der tidligere samlede

deltagerne og gav fysisk aktivitet social mening.

Et centralt analytisk punkt er, at gaming i projektet bevaeger sig fra at veere en feelles,
koordineret praksis til i stigende grad at blive individualiseret. Forskning i gamingfeellesskaber
viser, at det sociale potentiale i gaming netop er afhaengigt af feelles handlinger, feelles mal og
gensidig orientering (Fromme, 2003; Trepte et al., 2012). Nar disse elementer forsvinder,
reduceres gaming til parallelaktivitet, hvor deltagerne er fysisk til stede i samme rum, men
socialt adskilt. Specialets fund indikerer, at denne udvikling svaekkede projektets evne til at

fungere som bro mellem gaming og fysisk aktivitet.

7.2 Diskussion: Metodekritik og undersggelsens begraensninger

Dette afsnit diskuterer undersggelsens metodiske valg og begraensninger med afseet i centrale
begreber inden for kvalitativ metode. Formalet er at tydeliggare, hvordan forskningsdesign,
forfatterens rolle, erfaring og datagrundlaget pavirker undersggelsens validitet, troveerdighed

og fortolkningsmaessige raekkevidde.

7.2.1 Forfatterrollen og manglende erfaring

Undersggelsen er gennemfart af én forfatter, som har begraenset erfaring med kvalitative
interviews. Dette udggr en vaesentlig metodisk begreensning, da interviewet som
forskningsmetode ifglge Kvale og Brinkmann (2018) kreever en seerlig kombination af analytisk
opmaerksomhed, aktiv lytning, spontanitet og evnen til at forfolge relevante spor, samtidig
med at samtalen fastholdes i en klar retning. Fagrstegangsinterviewere mangler ofte den
rutine, der ggr det muligt at balancere mellem struktur og fleksibilitet, og dette kan have
pavirket bade dybden og preecisionen i datamaterialet. Det er sandsynligt, at visse
nuancerede udsagn ikke blev udfoldet tilstraekkeligt, at spontane muligheder for opfalgende
spargsmal ikke blev grebet, og at interviewets flow i perioder bar preeg af gentagelser eller

usikkerhed. Tanggaard og Brinkmann (2010) understreger, at intervieweren altid er

58



Kasper Mortensen 20205556
11. Semester idreet med sidefag i historie
Aalborg Universitet

medproducent af data, hvilket betyder, at forfatterens begraensede erfaring bade har formet

samtalens indhold og den efterfglgende fortolkning.

7.2.2 Manglende sparring og peer-feedback

Kvalitative forskningsprocesser styrkes normalt gennem faglige feellesskaber, hvor forskere
lebende sparrer om interviewguides, kodning, temaer og analytiske beslutninger (Braun &
Clarke, 2019; Kvale & Brinkmann, 2018). Denne undersggelse er gennemfgrt uden et
forskerteam og uden regelmeessig sparring, hvilket gger risikoen for blinde vinkler. Nar jeg
arbejder alene, bliver der faerre muligheder for at udfordre egne antagelser, opdage alternative
fortolkninger eller identificere metodiske ubalancer tidligt i processen. En critical friend har
bidraget med refleksion og tilbagemeldinger, hvilket ifalge Smith og McGannon (2018) kan
styrke kvaliteten gennem gget refleksivitet, men en sadan rolle kan ikke erstatte systematisk
peer-review eller faglig modspil fra flere perspektiver. Det er samtidig vigtigt at fremhaeve, at
der gennem hele specialeforlgbet har vaeret en vejleder til radighed, og at den feedback, der
er givet fra vejlederens side, har veeret af hgj kvalitet og meget veerdifuld for projektets
udvikling. Nar vejledningen alligevel kun har veeret anvendt i begreenset omfang, skyldes det
ikke manglende stgtte, men snarere at jeg ofte har oplevet at veere "pa rette vej og kunne se
hvad er naeste skridt" efter de mader og tilbagemeldinger, der fandt sted. Vejlederens input
har saledes fungeret som preecis og effektiv retningstagning snarere end lebende

sparring. Den sparring, som jeg i hgjere grad har savnet, knytter sig til den arbejdsform, der
tidligere har veeret dominerende i uddannelsesforlgbet, nemlig gruppearbejde. At arbejde i
grupper indebaerer, at alle deltagere er inde i materialet, deler forstaelsesrammer og teknisk
indsigt og lgbende udfordrer hinandens analytiske valg. Den form for kontinuerlig faglig
sparring af viden har ikke veeret tilgeengelig i denne proces, og fraveeret heraf har betydet, at
jegihgjere grad har mattet stole pa egen demmekraft i udviklingen af metode, analyse,

resultater og fortolkning.

Dette betyder, at resultaternes fortolkningsmaessige robusthed i hgj grad hviler pa min egen
analytiske demmekraft, selvom vejlederens preecise vejledning har bidraget vaesentligt til
projektets retning. Samtidig har arbejdet som eneforfatter ogsa haft klare metodiske fordele.
At veere alene om hele forskningsprocessen har muliggjort en hgj grad af kontinuitet og

sammenheeng mellem problemformulering, interview, analyse, resultater og diskussion, idet
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alle analytiske beslutninger er truffet inden for samme forstadelsesramme. Jeg har haft et
konstant overblik over materialet og kunnet foretage justeringer i interviewguide, kodning og
analytisk fokus uden koordinationsmeaessige hensyn eller behov for konsensusprocesser. Mine
tidligere erfaringer med gruppearbejde har vist, at faelles analytiske processer ogsa kan
indebaere betydelig tidsanvendelse pa forhandlinger om struktur, indhold og fortolkning,
hvilket i nogle tilfaelde kan haemme den faktiske skrive- og analyseproces. | dette projekt har
arbejdet alene derfor muliggjort en mere effektiv og fremadskridende arbejdsproces, hvor
analytiske valg hurtigt kunne afprgves, justeres og videreudvikles. Inden for kvalitativ metode
peges der pa, at denne form for analytisk neerhed kan styrke dybden i fortolkningen, fordi
forskeren fglger materialet teet gennem hele processen og udvikler en saerlig sensitivitet over
for nuancer og mgnstre i data (Kvale & Brinkmann, 2018). Arbejdet alene har saledes bade
indebaret metodiske begreensninger og givet mulighed for en sammenhangende, konsistent
og produktiv proces. Samtidig peger Brinkmann og Tanggaard (2010) p4, at labende faglig
sparring kan udfordre forskerens antagelser og styrke resultaternes validitet, og fraveeret af et
egentligt forskningsfeellesskab har derfor haft betydning for undersggelsens refleksivitet og

fortolkningsmeessige bredde.

7.2.3 Datamaterialets omfang og sammensatning

Datagrundlaget bestar af tre interviews: to gamere fra samme vennegruppe og én projektleder
fra et lokalt gaming- og aktivitetsprojekt. Selvom dette giver mulighed for at belyse bade
deltagernes perspektiver og organisatoriske erfaringer, er datamaterialet relativt sneevert.
Ifalge Malterud (2016) afhaenger en kvalitativ undersggelses informationskraft ikke kun af
antallet af informanter, men ogsa af variationen i deres perspektiver. | denne undersggelse er
variationen begraenset, fordi de to gamere deler bade social kontekst og gamingkultur, hvilket

kan have reduceret diversiteten i oplevelser, motivationsformer og sociale dynamikker.

Det er imidlertid vigtigt at understrege, at det snaevre datagrundlag ikke skyldes manglende
metodisk opmeaerksomhed, men reelle udfordringer med rekruttering. Der blev gjort
omfattende forsgg pa at finde informanter gennem folkeskoler, personlige netveerk,
Facebook-grupper og Reddit, men uden respons. De informanter, der indgar i undersggelsen,
blev udelukkende rekrutteret gennem forfatterens netveerk (foreeldres netvaerk). Denne

rekrutteringsform kan have betydning for undersggelsens troveerdighed, idet der kan veere
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risiko for homogenitet i perspektiverne samt for, at relationel naerhed pavirker informanternes
udsagn (Patton, 2015). Her kan der ligeledes peges pa en potentiel selektionsbias, forstaet
som en systematisk skaevhed i, hvilke stemmer der faktisk bliver repraesenteret i
datamaterialet (Maxwell, 2012). Nar informanter rekrutteres via netveerk, er der en gget
sandsynlighed for, at de deler visse veerdier, erfaringer og holdninger, eksempelvis et i forvejen
positivt forhold til bade gaming og fysisk aktivitet, hvilket kan betyde, at mere kritiske eller
afvigende perspektiver ikke indgar i materialet. For atimgdega denne udfordring er der
arbejdet systematisk med transparens i interviewprocessen, tydelig dokumentation af
analytiske valg og refleksivitet omkring egen position, saledes at leeseren far indblik i, hvordan
data er produceret og fortolket. Ved eksplicit at synliggare rekrutteringsvilkar,
udveelgelseskriterier og mulige bias gives laeseren mulighed for selv at vurdere materialets
gyldighed og fortolkningsmeessige reekkevidde, hvilket i kvalitativ forskning anses som en
central strategi til at styrke troveerdighed (Lincoln & Guba, 1985; Malterud, 2016). Dette viser,
at adgang til gamingmiljger kan veere vanskelig, og at undersggelsen derfor ma forstads som et
resultat af de praktiske vilkar, der kendetegner mange kvalitative projekter, hvor forskeren ikke

frit kan veelge deltagergrundlaget.

Projektlederens perspektiv repreesenterer en organisatorisk dimension, men den bygger kun
pa erfaringer fra én specifik praksis. Et bredere informantgrundlag, eksempelvis gamere fra
forskellige miljger, aldre, kan eller organisatoriske kontekster, kunne have tilfgjet veesentlig
variation og skabt flere kontraster i datamaterialet. Som Kvale og Brinkmann (2018) pointerer,
begreenser sma kvalitative datasset muligheden for generalisering, men ikke ngdvendigvis
muligheden for dybdegaende forstaelser. Specialets fund skal derfor forstds som

kontekstspecifikke og ikke som repraesentative for alle gamingfeellesskaber.

7.2.4 Validitet, bias og refleksivitet

| forleengelse af ovenstaende kan undersggelsens kvalitet med fordel diskuteres gennem
begreberne credibility og transferability, som Lincoln og Guba (1985) fremhasver som centrale
kriterier for kvalitet i kvalitativ forskning. Credibility vedrgrer, i hvilken grad undersggelsens
fortolkninger fremstar trovaerdige og velbegrundede i forhold til det empiriske materiale, mens
transferability handler om, i hvilken udstraekning resultaterne kan veere relevante eller

meningsfulde i andre kontekster end den undersggte.
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Kvalitativ forskning bygger pa fortolkning, og fortolkning pavirkes af forfatterens forforstaelser,
erfaringer og relationelle position i forhold til feltet. Finlay (2002) fremhaever, at refleksivitet
kreever en konstant opmaerksomhed p4, hvordan forskeren pavirker bade dataindsamlingen
og resultaterne. Forfatterens egen baggrund som gamer indebaerer en dobbelthed, der bade
kan veere en styrke og en svaghed. P4 den ene side kan feelles referenceramme og insiderskab
skabe tillid og gare informanterne mere trygge, hvilket kan styrke datakvaliteten. P4 den anden
side kan samme baggrund skabe risiko for, at visse antagelser tages for givne, at implicitte
mekanismer ikke udforskes tilstreekkeligt, eller at bestemte forstaelser bekraeftes frem for at
udfordres. Uden lgbende faglig sparring gges risikoen for, at forfatterens egne erfaringer og
perspektiver ubevidst pavirker resultaternes retning. Dette betyder ikke, at resultaterne er
ugyldige, men at deres fortolkning ma ses som situeret og praeget af forfatterens position.
Undersggelsens credibility sgges styrket gennem en konsekvent brug af informantcitater,
gennemsigtig redeggrelse for analytiske valg samt labende refleksion over forfatterens rolle
som medproducent af data. Ved at gare bade styrker og begraensninger eksplicit gives

leeseren mulighed for at vurdere fortolkningernes plausibilitet.

Undersagelsens transferability er derimod begraenset af det snaevre og kontekstbundne
datagrundlag, hvilket er i overensstemmelse med Lincoln og Gubas (1985) forstaelse af
transferability som afheengig af kontekstuelle beskrivelser frem for statistisk
generaliserbarhed. Undersggelsens kvalitet kan forstas gennem begrebet rigor, som
McGannon og Smith (2018) anvender til at beskrive kvalitet i kvalitative studier som et
spergsmal om refleksivitet, gennemsigtighed og kritisk stillingtagen til egne analytiske valg. |
denne undersggelse er rigor sggt styrket gennem eksplicit refleksion over forfatterens
position, synliggarelse af metodiske begraensninger samt brugen af en critical friend som
sparringspartner, hvilket bidrager til at understgtte undersggelsens credibility. Fundene kan
ikke generaliseres statistisk, men de kan bidrage med analytiske indsigter, som kan veere
genkendelige i andre sammenhaenge, hvor gamingfaellesskaber og fysisk aktivitet spiller en
central rolle. Gennem detaljerede beskrivelser af kontekst, informanter og praksisser
tilstraebes det, at laeseren selv kan vurdere, i hvilken grad resultaterne kan overfares til

lignende miljger.
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7.2.5 Metodisk vurdering

Undersggelsen er metodisk praeget af forfatterens begraensede interviewfaglige erfaring,
fraveaeret af systematisk sparring og et begraenset datamateriale med relativt lille variation.
Disse forhold reducerer undersggelsens overfarbarhed og gor det vanskeligere at identificere
kompleksitet eller modsigelser pa tveers af forskellige gamingmiljger. Alligevel viser
datamaterialet en klar sammenhaeng, hvor informanternes beskrivelser supplerer hinanden
og danner tydelige mgnstre. Dette styrker undersggelsens troveerdighed, selvom den er
baseret pa interviews med enkelte interviewpersoner. Som Malterud (2016) bemeerker, ligger
kvalitativ forsknings styrke ikke i stgrrelse, men i analytisk gennemsigtighed og metodisk
refleksion, og dette afsnit sgger at synliggare de metodiske vilkar, undersggelsen er foretaget

under.

8. Konklusion

Specialet har undersggt, hvordan feellesskaber i gaming kan fungere som en ramme, der
understgtter overgangen fra digitale aktiviteter til gget fysisk aktivitet. Resultaterne viser, at
gaming i sig selv ikke motiverer deltagerne til at veere fysisk aktive direkte. | stedet er det de
sociale relationer i gamingfeellesskabet, der skaber en ramme, hvor fysisk aktivitet lettere kan
finde sted. Informanterne beskriver, at gamingfeellesskabet allerede er en integreret del af
deres liv, og at bade gaming og fysisk aktivitet er veerdier, de deler med deres venner. Det
feelles grundlag er afgarende, fordi det betyder, at relationerne eksisterer i forvejen, og at det
fales naturligt at foresla aktiviteter, mens de sidder og gamer og har hinanden i rgret. Fysisk
aktivitet opstar dermed som en forleengelse af deres samveer og ikke som et resultat af

gamingens strukturer eller mekanismer.

Projekteti Sgnderborg viser en anden, men beslaegtet dynamik. Her er der ikke tale om, at
barnene selv tager initiativ til fysisk aktivitet, men om en ramme, hvor gamingfeellesskabet er
skabt og faciliteret pa en made, der giver plads til bade leg, nysgerrighed og social udvikling.
De steerke feellesskaber, klare rammer og tilstedeveerelsen af rollemodeller og traenere, som
barnene ser op til, skaber et miljg, hvor deltagelse bliver meningsfuld. Det er netop disse

strukturer, der gar, at barnene ikke kun udvikler sig som gamere, men ogsa bliver nysgerrige pa

63



Kasper Mortensen 20205556
11. Semester idreet med sidefag i historie
Aalborg Universitet

andre aktiviteter, herunder idraet. Flere bgrn fandt eksempelvis modet til at starte i

handboldforeninger, fordi de falte sig trygge og inkluderede i gamingfeellesskabet.

Pa tveers af bade interviewene og casen i Sgnderborg viser specialet, at gamingfaellesskaber
kan understgtte overgangen til fysisk aktivitet, nar der eksisterer et socialt feelles grundlag, og
nar gaming bruges som et relationelt samlingspunkt frem for en direkte motivationsfaktor.
Overgangen muliggeres af feellesskabets styrke, af trygheden mellem deltagerne og af den
lethed, hvormed aktiviteter kan aftales, nar man allerede er i kontakt med hinanden gennem
gaming. Dermed ligger potentialet ikke i selve spillet, men i de sociale strukturer, som gaming

understogtter.

9. Perspektivering

Med afsaet i specialets fund kan der identificeres en reekke centrale opmaerksomhedspunkter
for aktarer, der gnsker at udvikle projekter, hvor gaming fungerer som afsaet for fysisk aktivitet.
Et gennemgaende princip er, at gaming ikke bgr opfattes som en modpol til beveegelse, men
som et miljg, hvor unge allerede oplever feellesskab, identitet og engagement. Ved at tage
udgangspunkt i disse strukturer kan man skabe bevaegelsestilbud, der fremstar meningsfulde

og attraktive for malgruppen.

Udviklingen af et gamerbaseret bevaegelsesprojekt forudseetter fgrst og fremmest
etableringen af et trygt og inkluderende feellesskab. Unge gamere motiveres i hgj grad af
sociale relationer, og fysisk aktivitet skal derfor forega i trygge rammer. Et miljg, der betoner
feellesskab frem for praestation, giver deltagerne mod pa at deltage, ogsa selvom de tidligere
har haft negative erfaringer med idraet. Her spiller facilitatorens rolle en afggrende betydning;
personer med forstaelse for gamingens kultur, sprog og dynamikker kan skabe troveerdighed

og genkendelighed, som styrker relationerne og deltagernes tilknytning.

Derudover viser erfaringerne fra Sgnderborg, at projekter ikke behgver at skabe en direkte
kobling mellem gamingens logikker og fysisk aktivitet. | stedet er det afggrende, at der opstar
en synergieffekt, hvor gamingfeellesskabet eksisterer side om side med andre aktiviteter i
hallen. Nar hallen er levende og aktiv, giver det bgrnene anledning til at blive nysgerrige og

ops@ge nye aktiviteter pa egen hand. Det var netop denne form for miljg, der gjorde det muligt
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for enkelte barn spontant at udforske andre idraetsgrene sdsom handbold. Her er det ikke

gaming, der driver overgangen, men de rammerne.

Perspektiveringen peger pa, at gaming kan fungere som en indgang til bevaegelse, nar
projekter formar at forbinde de sociale, kulturelle og motivationsmeessige aspekter fra
gamingmiljget med fysiske aktiviteter. Denne tilgang abner for udviklingen af

bevaegelsestilbud, der appellerer til unge, som ikke fgler sig hjemme i traditionelle

idreetskontekster, og den giver samtidig et bud p4a, hvordan fremtidens bevaegelseskultur kan

rumme bade digitale og fysiske feellesskaber.
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