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Hvad skal vi tale om?

• Perspektiver og betragtninger på esporten 

• DIF-idrætten og esporten

• Cases (andre forbund og internationalt)



”Esport er en sammentrækning af ordene 
elektronisk og sport og dækker over organiseret 
dyrkelse af computer- eller konsolspil som 
konkurrenceform med turneringer, tilskuere, 
præmier og rangering af spillere”



TRAD. ESPORT SPORTSSPIL



ET ‘MARKED’ I VÆKST

 Nye måder at engagere
fans og udøvere på

 Nye kommercielle
muligheder

 Nye medieproduktioner
 Spillene og teknologien

udvikler sig hele tiden
 Danmark godt forspring



ESPORT I DIF

• Udviklingsområde i DIF
• Naturlig del af børn og unge / ny arena
• Vækst i antal foreninger og medlemmer
• Flere forbund har/påtænker aktiviteter
• Synergi til andre dele af idrætslivet
• Politiske program 2022-2025



TO FOKUSOMRÅDER

Sportsspil - naturlig udvikling i vores specialforbund  

Esport/gaming som del af en ungdomskultur og 
foreningslivet:
- ny digital ungdomskultur, fornuftige rammer i idrætsforeningerne
- esport som brobygger til andre idrætsaktiviteter (fysisk aktivitet)
- nye målgrupper, som ikke er en del af det organiserede idrætsliv



HVAD KAN SPORTSSPILLENE? 

• Skabe bro mellem esport og idræt
• Øget forståelse for sporten (taktik/strategi)
• Nye discipliner i idrætten
• Udvide sæsonen
• Nye træningsformer
• Fastholdelse / tiltrække nye målgrupper 
• Klubudvikling og nye digitale foreninger (større 

geografisk reach)
• Styrke socialt fællesskab for børn, unge og voksne i 

foreningen



CASES



DANMARKS CYKLE UNION

• E-cykling som selvstændig disciplin

• 3 spor (medlemsrekruttering, klubudvikling, 
kommercielt fokus)

• +3000 nye medlemmer (+3000)

• Nyt tilbud til eksisterende medlemmer

• Klubudvikling => e-cykling klubber (530)

• Anvende digitalisering af talentudvikling

• Udnytte kommercielt potentiale 

• Tæt dialog med spiludviklere

• Internationale forbund (UCI) går forrest



DANMARKS AUTOMOBIL SPORTS UNION

• Digital motorsport som selvstændig disciplin

• Aktiveret hele communitiet

• Fra løs interesse til fast tilknytning

• Nem indgang til svær/dyr sport

• Sammenligneligt – konkurrence/evner

• Klubudvikling => digitale klubber

• Esport som rekruttering og fastholdelse

• Vinteraktivitet

• Danmarks Mesterskab / Nordisk mesterskab

• Opbakning fra FIA / ASO ( Le Mans)



HVEM BLIVER DE NÆSTE?



SPORTSSPIL



DIF.DK/ESPORT - CASES



SKRÆKSCENARIET


