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Abstract

Today, esports education is an unregulated area from the government. This means that
esports education is structured on the basis of private initiatives. On behalf of this, the project
group's wonder was how sports education works, and what guidelines apply to teaching
today. Based on an explorative approach to Stidsholt boarding school, a first-hand impression
of the teaching was created, as well as contact with the teacher Andreas Elversoe. Based on
the exploratory study and empirical data collection, a problem statement was created based
on our initiating wonder: Which design principles for using digital media can support the
learning of tactics in esports?

From here, the project team refined to focus only on the competitive game
Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO). In addition to the exploratory study,
semi-structured interviews were conducted with Andreas and with sports and mathematics
teacher Kasper Kaptain. The interview was transcribed and analyzed using the KJ method
(Scupin, 1997), conducted using a workshop. This method ensured an analytical method for
the purpose of grouping data into smaller groups. The result of the KJ method was a "family"
named the Reflective Framework, which included the groups for Evaluation, Knowledge
Sharing, Tactics and Motivation and Ambition. In the reflective framework, the point of
tactics was aimed at Andreas tactics book, which became the focal point for the remaining
groups. This led us to an analysis of an excerpt from Andreas tactics book, which in
combination with the remaining groups for Evaluation, Knowledge Sharing, and Motivation
and Ambition, related to reflective learning. Reflective learning was coupled with the theory
of Reflection-in-action, Reflection-on-action by Schon (1983), the theory of
Reflection-for-action by Killion & Todnem 1991 and Gruschka et al. 2005 as well as the
theory behind micro-scripts by Schank (1996). The interaction between the theories was then
discussed. Reflection-in-action is not suitable for professional CS:GO players as the players
here have a short decision process and therefore do not have time to reflect upon the current
situation. By contrast, reflection-in-action will be used more often by beginners and by using
new tactics, which, however, often also results in poor results. Likewise, it could be

concluded that micro-scripts were the subconscious actions and quick decisions the students



made in the game. The transition from Reflection-in-action to micro-scripts happens when
students practice the same skills over and over.

From the previous knowledge, four design principles (heuristics) were developed
which should be present when designing a digital media, the purpose of which is to support
the learning of tactics in esports. The first design principle was the Model for reflection and
refers to a principle where a reflective space is created for the user. Reflective space is a place
where the user can gather their thoughts and reflections and thus evaluate on their own and
the team's tactics. In this way, reflection-on-action becomes an incorporated part of the
design. The second design principle, Dissemination of experience, refers to a principle where
the user has the opportunity to share his experiences with other users. In this way, a reflective
thought can be initiated by the recipient, which can contribute to a positive change in their
actions. This principle is also related to the phenomenon of reflection-for-action. The third
design principle, Progression, refers to a principle that should help increase motivation on the
team by allowing users to see their tactical progress. This is best done by visualizing the
profession to the user. The fourth design principle, Uniformity, has a strong relation to
Nielsen's (1993) design principle on Consistency. Uniformity in this context is about ensuring
a uniform structure in the way the tactics are represented, so that the user does not doubt what
the various elements do or is about. By applying one or more of the design principles in a

digital media, the designer can support the reflective learning of tactics in esports.
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Indledning

De indledende afsnit har til formdl beskrive videospil og esport som feenomen ud fra et bredt

perspektiv, som efterfolgende afgreenses i en problembeskrivelse og problemformulering.

At spille videospil er noget storstedelen af bern og voksen kan drage relationer til. Om det er
FIFA 2019 pé Playstation 4 hjemme i stuen, eller Commodore 64 i 80 erne. I 2018 var det for
voksne over 16 r hele 50% af kvinder og 52% af mand der har benyttet sig af videospil pa
mobil, pc eller konsol (Kulturministeriet, 2019). Der er flere millioner videospil pa markedet,
og alle differentiere sig fra hinanden. Om man er til competitive eller cooperative, solo eller
sammen med flere hundrede andre i samme online univers. Samtidig differentiere spillerne
sig ogsa fra hinanden alt efter hvilket medie videospillene spilles pd. Om man er til
konsolspil, computerspil eller mobilspil (Granic et al., 2013). Spiludviklere er mestre i at
understotte videospillers alsidige behov, uathengig af alder, status eller geografi. Yderligere
far de spillerne til at arbejde sammen mod et faelles méal som giver spillerne behov for sociale
interaktioner gennem forums, video eller 1 andre online fallesskaber (ibid).

Selvom psykologiske undersggelser viser flere negative effekter ved langerevarende
videospil (ibid.) er populariteten stadig eksponentielt stigende (Statista, 2020). Videospil kan
dog pévirke hjernen emotionelt, og genererer intense positive folelser, og er samtidig
motivationsfaktoren for mange spillere (Granic et al., 2013). Disse emotionelle folelser kan
vare med til at danne os 1 den virkelige verden, hvor vi styrker evnen til at nd vores mél og
handtere vores fejl (ibid.).

Til at beskrive nogle af tidens mest populere spil og genre blev der i 2010 registreret
mere end 12 millioner manedlige subscribers i spillet World of Warcraft (Prescott, S. 2014).
World of Warcraft (WOW) kategoriseres i genren MMO “Massively Multiplayer Online,
hvor flere tusind er samlet pa hver server og keemper om at blive hgjest level, for at komme
ned 1 huler og samarbejde om at draebe computer genererede vasner. WOW er et spil, der
fokusere pa samarbejde 1 hoj social kontekst. Denne sociale kontekst kommer fra
kommunikationen som foregér via chat. Nir man leber rundt 1 den store verden har man

mulighed for at sperge andre spillere om hjalp som derved skaber en relation til hinanden.
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Yderligere skal der udarbejdes bestemte strategier nar en sakaldt NPC “non-player character”
skal draebes, som kraever en helt bestemt taktik og et steerkt samarbejde.

En anden genre kan findes 1 spillet Minecraft hvor millioner af spillere benytter
firkantede lego lignende elementer til at bygge unikke strukturer og finde materialer. Dette
kan man valge at gore solo eller sammen med andre spillere. Denne form for spil kaldes
“sandbox”, da den ikke har et bestemt mal men at man selv er herre over sin made at spille
pa. En tredje populeer genre er MOBA “Multiplayer Online Battle Arena”, der spilles i den samme
bane, hvor 5 spillere pé hvert hold dyster mod hinanden i en kamp pé ca. 40 minutter. Her styrer man
en “hero”, som lgbende i kampen stiger i level, og hvor formalet er at eliminerer hinandens baser. Her
handler samarbejdet om at koordinere bestemte drab pd hinandens “heroes” samt det at valge heroes,
der skaber en god synergi pa holdet. Synergien bestér i at kunne sammensatte “heroes” s de
understeatter hinandens kompetencer og dermed ger holdet steerkere.

Et sidste eksempel er genren first-person-shooter' (FPS), som kommer i mange
forskellige variationer. Det kan veere som solo mod computeren eller hvor man indgar pa et
hold, som ke&mper mod andre spillere over hele verden.

Et af de mest populare spil indenfor denne genre er Counter-strike: Global Offensive
(CS:GO). Spillet er opdelt 1 2 hold af 5 spillere. Her spiller holdet enten rollen som Terrorist
eller Counter-Terrorist. Alt efter holdets rolle og banen der valge, er der forskellige mél, som
skal udfores. I de mest populare baner er malet for Terroristerne at plante en bombe pé
bombested “A” eller “B”. Counter-Terroristernes mal er at desarmerer bomben, eller beskytte
bombestedet til tiden lgber ud, eller alle modspillerne er elimineret.

For at vinde skal et af holdene vinde 16 runder. Der er dog mulighed for at spille uafgjort
15-15, som i store turneringer resulterer i overtid. Overtid varierer alt efter hvilken turnering
der spilles, og star beskrevet i regelsattet inden turneringen starter.

CS:GO kraver alt efter niveau en stor holdindsats. Det taktiske element i CS:GO er
koordinationsarbejdet mellem spillerne. Hvor skal spillerne placerer sig, hvilken rolle har de,

og hvor skal bomben beskyttes eller plantes.

' First-person-shooter er betegnelsen for spilgenre der spilles med et forstepersons perspektiv.
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Den regul@rer undervisning er i dag struktureret efter undervisningsplaner, forleb og
leeringsmal fra regeringen (Om brugerportalsinitiativet, 2019). Dette er ikke geeldende for
esportsundervisning, som tager udgangspunkt i private initiativer uden regulering fra staten
(Kulturministeriet, 2019). Denne viden udledte en initierende undren pa hvordan
esportsundervisningen fungerer i dag? Fungerer de private initiativer, og er der en reel
struktur pa undervisningen, eller modes de unge bare og spiller? Kan man eventuelt forbedre
maden esporten undervises pa i dag? Nogle af disse spergsmal vil denne rapport prove at

besvare for at blive klogere pa undervisningen af esport i 2020.

Egen motivation

Som tidligere beskrevet vinder esport stort frem péd den internationale scene, nar det kommer
til antal spillere, seertal, skonomi og generelle interesser. Esport som fanomen er derfor ogsa
et relevant emne, der favner omkring flere forskellige faginteresser. Begge
gruppemedlemmer kommer med samme uddannelsesmassige baggrund med en PBA i
Digital Konceptudvikling og en felles interesse inden for laering, brugeroplevelser og
konceptudvikling. Med den spirende trend indenfor udviklingen af esport indenfor relativ
kort tid er der derfor ogsa stor interesse 1 hvordan man bedre kan dygtiggere spillere savel
som undervisere i relation til udevelse af esport. Samtidigt ligger der en bagvedliggende
motivation, da begge gruppemedlemmer selv har en stor passion for esport som genre. Med
det oget fokus pa esport som emne og den samfundsmaessige tendens til digital undervisning-

og lering er det derfor spendende at se pd hvordan disse kan understotte hinanden.
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Forstaelsesramme

Esport som feenomen

Videospil er i dag blevet mainstream (Veakstfonden, 2019) og er ikke laengere kun mentet pa
norderne 1 morket, fyldt med energidrik og usunde sager. I takt med forbedring af hardware
og bedre internetforbindelser er det nu nemmere for spiludviklerne at tilbyde spillerne online
spil platforme til at konkurrerer mod hinanden (Kulturministeriet, 2019). I forbindelse med
oget antal af konkurrencepraget computerspil og dets popularitet blev termet esport adopteret
og har siden 1972 hvor den forste esportsturnering blev aftholdt, vaeksten hurtigt (ibid.).

Den forste esportsturneringen blev afviklet i spillet Spacewar af 24 deltagere, som
konkurrerede om 1 ars gratis abonnement pa et magasin (Vakstfonden, 2019). Esport er i dag
et globalt gkosystem af professionelle sportsorganisationer, virksomheder, klubber,
foreninger, computerspillere og fans i alle aldersgrupper (ibid.). Esporten handler om at
konkurrerer mod hinanden, hvorfor singleplayer-spil heller ikke kategoriseres som en del af
esporten. Dette ville kun vare muligt hvis konkurrencen i singleplayer-spillet handlede om at
opna en highscore, eller fuldferelse af spillet pa tid mod andre spillere. Der er ingen regler for
hvem der kan arrangerer esportsturneringer. Derfor findes der i dag mange esportsevents fra
amaterturneringer til professionelle begivenheder (ibid.).

Esport er 1 dag et stort marked, som bare 1 2017 havde en arlig omsatning pa 696
millioner dollars, med en stigning pa 41% fra 2016 pa verdemsplan. (Pannekeet, J. et al,
2017). Siden den forste esport konkurrence blev atholdt i 1972, kan de professionelle spillere
1 dag tjene et tocifret millionbelgb om éret pd sponsorater og pengepramier (ibid.). Herved
ses esporten ikke lengere som computerspil pa hobbyplan, men et globalt fanomen, som

mange esportsudevere har som leveve;j.
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Esport i Danmark

Med esportens globale succes, har regeringen 1 Danmark offentliggjort en national strategi for
esporten. Strategien er en opbakning til Danmarks Idratsforbund og Danske Gymnastik- &
Idraetsforeninger vision om “Bevag dig for livet”. Strategien bygger pa at skabe flere
arbejdspladser i erhvervslivet, samtidig med at skabe grundlag for esport i sunde miljoer og
feellesskaber (Kulturministeriet, kommissorium, 2019). I dag ejer de internationale og
nationale spiludviklere de immaterielle rettigheder til spillene. Dette gor at esportsforbundene
i parallel til traditionel idraet har en ringere status nér det geelder reglementer for spil titlerne
(Kulturministeriet, 2019). Det betyder ogsa at der findes en bred kreds af akterer pa det
danske marked, hvilket gor at aktererne ikke star med en felles vision om udviklingen af
esport i Danmark (Kulturministeriet, kommissorium, 2019). For at komme disse
problematikker til livs, har kulturministeren i samarbejde med erhvervsministeriet sammensat
et esportspanel af akterer i Danmark, hvis formdl er at komme med bud pa lgsninger til
udfordringerne pa omradet. For at give nogle eksempler skal panelet blandt andet komme
med anbefalinger til hvordan vi kan undgé problematikker som snyd, skinbetting” og dérlig
opforsel online. Formalet med denne problematik er at s@tte en national standard, som kan
udbredes pa et internationalt niveau (ibid.). Et andet eksempel er et onske om flere piger 1
esporten og mere bevagelse inkorporeret i foreningsregi, da esport oftest er en stillesiddende
aktivitet. S& det er generelle problematikker som hjlper staten eller aktererne til at
understotte og udvikle rammerne for esport nationalt og internationalt (ibid.). Panelet vil 1
lobet af fordret 2020 fremlagge deres anbefalinger.

Udover problematikkerne med esport har Danmark sat sit globale preg pa esporten
ved at veere vert til flere internationale events som ESL Pro League, EU LCS Spring
Finalerne og BLAST Pro Series (Kulturministeriet, 2019). Disse events er alle med til at
sette Danmark pa det globale esportslandkort, og skabe vaekst i lokale foreninger og i
erhvervslivet (ibid.). I Danmark har vi nogle af de bedste esportsudevere 1 verden. Det
danske CS:GO hold, Astralis, har sikret sig titlen som verdensmester flere gange. De 5
spillere pa holdet ligger med en manedslen pa omkring 60.000 kr, ved siden af sponsorbiler

og indtagter fra merchandise.

2 Skinbetting er online betting med vaben teksturer til spillet CS:GO
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En anden stor spiller er Johan Sundstein der er en af de bedste MOBA spillere pa
verdensplan. Samlet har den 26 arige Johan vundet turneringer for omkring 45 millioner
kroner, hvilket gor ham til en af verdens mest succesfulde esportsudevere (Forbes, 2019).
Umiddelbart lyder det af meget for at sidde og spille computer, men det er konstant hérd
treening og rejser til turneringer rundt i hele verden. Dertil er spillerne som andre
professionelle idraetsudevere tildelt personlige fysisk trenere, dietister og sportspsykologer
(Kulturministeriet, 2019). Selvom der tjenes mange penge pa professionelt esport, er det ikke
tanken om pengene der drager de unge mennesker ind i gaming og esport. Det starter som
oftest som en hobby eller interesse ved siden af skolen, der senere kan udvikle sig til et mere
serigst foretagende med udsigt til at skulle gore det pé del- eller fuldtid. Udover interesse og
motivation kraever det talent og hardt arbejde, at kunne vaere med blandt verdens bedste.
Selvom mange bruger utallige timer pa spillene er det ikke ensbetydende med at man bliver
professionel og kan gere det til en levevej. Med esport som linjefag pa efterskoler,
gymnasier, hgjskoler og folkeskoler, har eleverne mulighed for at dyrke deres passion eller
komme narmere en professionel karrierer indenfor esporten. For eleverne har det den fordel
at de far professionel vejledning fra en nuvarende eller tidligere professionel esportsudever.
Samtidig kan esportsundervisningen ogsa vaere springbrattet til flere store turneringer, eller
et bedre esportshold nar skoleforlobet er slut. Esport som linjefag viser ogsé at esport bliver
mere accepteret 1 det danske samfund, nar en stillesiddende aktivitet blandes med fysisk

treening som pa efterskoler 1 sunde miljeer (Kulturministeriet, 2019).

Esports karrierer

Den traditionelle sportskarrierer indeholder 1 dag spillere, hold, managers, konkurrencer og
spilleroverfersler. Det samme er geeldende 1 esporten, dog diffentierer de to sig fra hinanden.
Her handler den traditionelle sport om den fysiske aktivitet, hvor esporten handler om
optimering af menneskelige feerdigheder til maksimal ydeevne 1 computerspil (Pizzo, A et al.,
2018). Esport er en holdsport, og selvom du spiller singleplayer som Starcraft eller
Hearthstone er spillerne stadig tilknyttet et hold, hvor de forbedre deres evner ved at spille

treeningskampe mod hinanden (Saxtorff, M., Caspersen, T. 2019).
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At dyrke traditionel sport og esport, har begge radder i den nydelse det skaber ved at
gore det man elsker eller braender for. Det punkt er noget vi alle kan nikke genkende til, om
det er sport, arbejde, computerspil eller andre hobbies. Dette drager paralleller til Kim, S &
Thomas, M (2015), teori om “Stage theory model of professional game player” (Figur 1.).
Modellen inddeler en professionel computerspils karrierer i 4 stadier. Modellen tager ikke
udgangspunkt i et bestemt spil, men generelt om den professionelle esportspillers karrierer.
Modellen blev udarbejdet pa baggrund af interviews med professionelle spillere, holdledere
samt psykologiske esportsradgivere i Sydkorea (Kim, S & Thomas, M, 2015).

Det forste stadie 1 modellen er enjoy, hvor spilleren nyder det de gor, og spiller for at
have det sjovt. Overgangen til stadiet struggle stadiet, begynder ved at spilleren keemper for
at gore sig bemerket pa et fast amaterhold, eller i sin online omgangskreds. Herfra kan
spilleren blive opkebt af en professionel organisation som har holdt gje med spilleren gennem
amaterturneringer eller fra spil videoer. Den professionelle organisation kan vere navnet pa
et hold, som har spillere pé tvers af mange forskellige spil og genre. Derfor kan
organisationen vere en sammensatning af mange spillere og hold, hvor 1. holdet spiller de

officielle turneringerne (ibid.).

Stage
achieving

Stage
enjoying

slumping

B eeemsenninsnn) i Stage

recovering

Figur 1 - Stage theory model of professional game players

I den professionelle organisation begynder struggle stadiet, hvor spilleren igen skal kaempe
for at gere sig bemarket 1 fellesskabet for at komme med pé forste holdet som spiller de
officielle turneringer (ibid.). Denne form for kamp skaber ifolge analysen et kompetitivt miljo
1 organisationen der fjerner enjoyment fra forste stadie, der var den primare drivkraft da

spilleren startede med at spille. Kommer spilleren pé forsteholdet handler det nu om at
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udkonkurrerer sine modspillere, hvilket leegger et stort pres pa den enkelte ved at skulle
praesterer maksimalt for at bibeholde sin plads i fellesskabet. Fellesskabet i organisationen er
nu ikke leengere sammensat af venskaber men konkurrenter (ibid.).

Lebende som spilleren finder sig til rette pa fersteholdet, opnés der en sterre kendskab
til sine holdkammerater samt fallesskabet, og den interne konkurrence forsvinder mellem
spillerne (ibid.). Nu kan spilleren igen begynde at nyde spillet, og foler et mindre pres for at
skulle preasterer over for sine medspillere. Her flytter spilleren sig over i stadiet achieving,
der er tredje stadie i modellen. Stadiet bibeholdes ikke ret leenge, da spillerens feerdigheder og
strategier bliver eksponeret online 1 takt med de store turneringer. Dette laegger et pres pé
spilleren da hans spillestil bliver efterlignet af andre spillere pa verdensplan, der resulterer 1 at
han skal yde for at finde pa nye mader at forbedre sit spil. Dette kan resultere i at spilleren
kan miste troen pé sig selv, og ender 1 modellens sidste stadie, slumping. Ender spilleren i
stadiet slumping, skal de starte forfra pa et af de tidligere stadier ved at opna nye faerdigheder
for igen, at gore sig bemarket pa forsteholdet, hvor dérlig preestation kan ende med at
sorterer dem fra. Dette nederlag kan ofte fa spilleren til at give op, og sege andre karriereveje
inden for spillets rammer. Dette kan vare karriereveje som traener, kommentator eller
streamer (ibid.).

For at opna dremmen om en professionel karrierer indenfor esport, er der mange som
benytter muligheden for at tage esport som linjefag pa blandt andet folke- og efterskoler. For
at kunne danne et overblik over undervisningen af esport som linjefag er det essentielt at vi

skaber en baggrundsviden for hvordan den almene undervisning er struktureret og opbygget.

Almen undervisning

Baggrundsviden for den almene undervisning er baseret pé folke- og efterskoler, da de begge
bygger pa det som Borne og Undervisningsministeriet kalder for “felles mal” (Borne- og
undervisningsministeriet, 2020). Frasorteringen af gymnasier og hejskoler begrundes ved en
varierende aldersgruppe hos eleverne. Derfor vil der i1 dette afsnit blive lagt vaegt pa folke- og
efterskolers almene rammesatning.

De “feelles mal” er nationale mal der setter rammerne for hvad eleverne skal opnd af

leering 1 skolernes fag og emner (ibid.). De fzlles mél er fagformél, kompetencemal og
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underliggende feerdigheds- og vidensomrader samt vejledende faerdigheds- og vidensmaél
(ibid.). Under “feelles mal” ligger laeseplanerne som er de uddybende mal for folkeskolens fag
og emner. Laseplanerne skal godkendes af kommunalbestyrelsen, med henblik pa at eleverne
nar fag- og emnernes kompetencemal (ibid.). Dette betyder at der ligger en helt klar aftale for
hvad der skal opnés i de enkelte fag. Det er dog ikke obligatorisk at efterskolerne efterlever

kravene om “feelles mal”:

“..En efterskole kan veelge at folge folkeskolens Feelles Mal helt eller i nogle fag. Dette skal
angives i skolens indholdsplan. Har en skole ikke mal for fagomraderne, geelder Feelles Mal
for fagene”

- Mal for skolens undervisning, 2020.

De felles mal indordner sig sédledes under kommunernes landsforenings
brugerportalsinitiativ, som blev vedtaget i 2017. Brugerportalsinitiativet er den digitale
losning der understatter kommunikation, trivsel og leering i folkeskolen, samtidig med at
understotte mélene i folkeskolereformen (Om brugerportalsinitiativet, 2019). Herfra er det
obligatorisk for kommunerne at der vaelges en valgfri leringsplatform samt bruger den valgte
Aula som erstatning for den gamle foraldreintra. Til folkeskolerne udbydes
leringsplatformene af forskellige virksomheder, og kan enten hedde MoMo (Systematic),
EasylQ, ItsLearning, MinUddannelse (KMD) eller Meebook. Disse leringsplatforme blev
valgt af kommunerne ved udgangen af 2017 (Formalet med leringsplatformene, 2020).
Efterskoler, privatskoler og friskoler er ikke underlagt Aula, men kan stadig velge at bruge
det. Det samme er geeldende for leeringsplatformene. Formalet med laeringsplatformene er at
understotte, tilrettelaegge og evaluerer undervisningen. Laringsplatformene skal blandt andet
give mulighed for at tilretteleegge laeringsforleb, som er et forlab der omhandler et specifikt
emne, der straekker sig over en bestemt periode og leder frem mod et leringsudbytte
(Formalet med laringsplatformene, 2020). Samtidig skal leringsplatformen kunne integreres
op mod andre digitale medier sdsom Google Drev eller YouTube ved upload af produkter
samt dokumenter, herunder billeder, video, links og lyd (Leringsplatformenes vigtigste
funktioner, 2020). For yderligere at tilrettelaegge undervisningen skal laeringsplatformene
indeholde en elevplan, arsplan samt almen ledelsesinformation. Funktionerne er med til at

digitalisere den almene undervisning, og hjelpe larer, elever og foraeldre med at understotte
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elevers lering, progression og trivsel (Formalet med laeringsplatformene, 2020). Regeringens
tiltag er ogsa kun et udtryk for at skolerne er blevet mere digitale, og at der ligger et stort
potentiale 1 at bruge digitale medier til at understette og kvalificerer eksisterende praksisser
(Anvendelse af leringsplatforme i folkeskolen, 2020).

Til at understette almen undervisning benyttes der i forbindelse med “feelles mél”,
malstyret undervisning som formidlingsform. Den mélstyrede undervisning er en proaktiv
undervisning, hvor eleverne undervises ud fra mal der udtrykker en forventning til, hvad de

skal opné at lering (Rasch-Christenen et al., 2015).

Forundersggelse

Ud fra en baggrundsviden om hvad den almene undervisning bygges pa, besluttede vi at
kontakte Stidsholt efterskole, for at skabe en bedre forstaelse for linjefaget i esport pa
efterskoler. Vi blev sat i kontakt med Andreas Elversege som er fast underviser i esport og
markedsforing péd skolen. Andreas har varet aktiv spiller for AGF esport i CS:GO, og har en
stor forstielse for strategi, sammenhold og flere ars erfaring som holdleder. Andreas har
spillet CS:GO siden 2006, hvor han har blandt andet har spillet treningskampe med nogle af
de sterste hold 1 Danmark inklusiv, Astralis. Andreas har undervist i esport pa Stidsholt
efterskole 1 3 ar, ved siden af undervisning i markedsfering.

Det forste besag pa Stidsholt efterskole bestod af en eksplorativ undersogelse
(Andersen, 1999), for at undersgge forholdet mellem elever og underviser pa linjefaget
esport. Det blev vurderet at det var svert at bruge undersogelsesmetoder pd det forste forseg
uden indsigt 1 konteksten, og var derfor begrundelsen for at benytte den eksplorative
undersogelsesmetode. Metoden for eksplorativ undersggelse bestar i at kunne udvikle teorier,
ideer og begreber pa baggrund af observation og alment forstehdndsindtryk. Samtidig om
hvorvidt det er hensigtsmaessigt at gennemfore yderligere undersegelser udover den
eksplorative (Bitsch Olsen & Pedersen, 1997). Herfra kunne vi agere agile i valget for hvilke
undersogelsesmetode der ville gare sig geldende for at undersege linjefaget esport

yderligere.
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Stidsholt efterskole

Stidsholt efterskole er en sportsefterskole, der de seneste 3 ar har haft esport som linjefag.
Skolen vaegter en sund balance mellem fysisk treening og esport som stillesiddende aktivitet,
hvor de blandt andet forlanger, at alle deltager aktivt 1 den fysiske trening (Stidsholt -
Nordjyllands Idreetsefterskole, 2020) . Stidsholt efterskole huser i dag 120 eleveri 9. og 10.
klasse og tilbyder ved siden af esport en reekke idratslinjefag som badminton, fitness,
fodbold, hdndbold og svemning (ibid.).

Under det besoget pa Stidsholt efterskole blev vi megdt af Andreas, som gav os en
rundvisning af deres esportsfaciliteter. Her stod cirka 40 computere, som er elevernes egne,
da skolen kun stiller computer til radighed ved serlige forhold. Lokalet var inddelt i to rum,
hvor der i det sterste rum blev undervist i spillet CS:GO. I det andet rum sad League of
Legends spillerne fra genren MOBA. Ifolge Andreas er det svaert at trene “MOBA” spillerne,
da det ikke er et spil han har spillet serlig meget. Her fremstar Andreas kompetencer bedst
ved at formidle en bedre kommunikation pé holdet, og ikke det taktiske i spillet. Det vigtigste
for League of Legends spillerne var at de evede sd meget som muligt, og spillede de samme
roller 1 hvert spil. Andreas har fra starten af aret opdelt eleverne pd hold efter niveau, vurderet
ud fra treeningskampe, egenvurdering og ambitionsniveau. Pa Stidsholt efterskole har
eleverne 6 timers esportsundervisning om ugen, 2 timer ad gangen, over en periode pa 1 &r.
Ud fra en online gennemgang af esportsefterskoler i Danmark, er det forskelligt hvor mange

timers esportsundervisning, der tilbydes. Undervisningen svinger mellem 4-8 timer om ugen.
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Observation

Dette afsnit er en gennemgdende beskrivelse af vores observationer fra undervisningen i

esport pd Stidsholt efterskole.

Klokken var ved at nerme sig 8.15 da de ferste elever meadte op i joggingbukser og
morgenhar for at tende deres computere. Der var koldt i rummet, men der gik ikke leenge for
varmen fra de mange computere fik temperaturen til at stige. Pa elevernes ansigtsudtryk og
kropsholdning virkede det ikke umiddelbart til at de var sarligt begejstret for at komme op og
spille computer. Dette kan muligvis vere pa grund af. tidspunktet for undervisningen.
Andreas lod eleverne komme online i CS:GO, og alle kom pé& Teamspeak, som er det
software der benyttes til at kommunikerer med hinanden. League of Legends spillerne som
sad i det andet rum, loggede selv pa computerne og begyndte at spille, uden at vaere en med
over Teamspeak. Dette bevidnede om at fokusset ikke 14 hos League of Legends spillerne
men CS:GO spillerne. Andreas gennemgik dagsordenen for hvad der skulle ske 1
undervisningen, og eleverne lyttede med (Figur 2.). I den ferste del af undervisningen
gennemgik Andreas en treningskamp fra CS:GO som han selv havde deltaget i.
Treningskampen blev vist inde i selve spillet, hvor der er mulighed for at vise tidligere
kampe fra fugleperspektiv. Formélet med treeningskampen var at vise hvordan holdet som
Terrorister kunne afskaerme Counter-Terroristerne og komme sikkert frem for at kunne plante
bomben pd bombested “B”. I gengivelsen af spillet spolede Andreas frem og tilbage for at
vise de forskellige spillers positioner i labet af kampen. Samtidig viste han hvor
Counter-Terroristerne kunne komme fra som lebende blev afdekket af Terroristernes
positioner. Efter gennemgangen af kampen diskuterede de pa klassen yderligere om den
fremviste kamp for at fa eleverne til at starte en diskussion om hvad der var vigtigt at vere
opmarksom péa. Efter den korte diskussion og samtale med eleverne, satte Andreas dem i
gang med at gve taktikken de netop var blevet praesenteret for. Her gik eleverne ind som hold
og brugte taktikken mod andre spillere online. Andreas gik lebende rundt og observerede

deres kommunikation og samarbejde 1 spillet.
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Figur 2 - Esportsundervisning pd Stidsholt efterskole

Denne form for undervisning kan sammenlignes med vekseluddannelsesprincippet af Vibe
Aarkrog (2010). Vekseluddannelsesprincippet omhandler méden hvorpa elevernes
undervisning veksler mellem skolebaseret teoretisk indlering og praktisk erfaring (Aarkrog,
2010). Selvom Vibe Aarkrogs princip tager udgangspunkt i en adskilt skole og arbejdsplads,
kan denne teori passe pa esportsundervisningen hos Stidsholt, da de i princippet tager
udgangspunkt i teori de bruger i praksis. Dette relaterer sig til et eksempel hvor Andreas
under en given taktik, som eleverne efterfolgende skal bruge i praksis i1 deres egne
treeningskampe. Den made kaldes ifelge Aarkrog (2010), for transfer og lcering, hvor
eleverne opnar en laering de transfer over i praksis som i dette eksempel er i spillet CS:GO.
Forskellen pé transfer og laering er at man godt kan lere noget uden, at man nedvendigvis
overfore det 1 praksis (ibid.). Der er delte meninger om fransfer begrebet, da der er visse
meninger om at elever ikke benytter den viden de larer i skolen, i praksis. Denne kritik er
ikke gengeaeldt 1 esportsundervisningen pé Stidsholt efterskole, da den udferes under frisk
erindring og observation af underviser. Selvom brugerportalsinitiativet blev indfert 2018 (Om
brugerportalsinitiativet, 2019), benytter Andreas sig ikke af digitale leeringsplatforme til at

strukturerer leringsprocesserne hos hans elever.
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Det forste besog péa Stidsholt efterskole har fort til undren omkring hvordan
esportundervisningen flytter eleverne fra at spille spillet for forngjelsens skyld, til at agerer
professionelt med et hold, der gver taktikker, sammenspil og bevegelser. Med udgangspunkt
1 Kim, S & Thomas, M (2015), teori om “Stage theory model of professional game player”
(Figur 1.), kan vi drage paralleller til undervisningen pé Stidsholt efterskole. Eleverne starter
deres forleb pa esportslinjen med en individuel samtale med Andreas som vurderer deres
ambitionsniveau. Opdelingen af eleverne ud fra ambitionsniveau flytter automatisk nogle
eleverne alt efter niveau ind i stadiet nummer to “struggle”. Her far de tildelt et hold, og
begynder ifolge Kim, S & Thomas, M (2015), at keempe individuelt for at opnd respekt og
anerkendelse pé holdet. Ifolge Andreas kan der lebende ske @ndringer 1 elevernes
ambitionsniveau, som kan medfere rokeringer mellem holdene. Hvis eleverne gor det godt,
ville de kunne & muligheden for at deltage i turneringer mod andre efterskoler, som efter
modellen flytter dem fra stadie Struggle til Achieving. Dog er det ikke sikkert at eleverne nar
at flytte sig fra stadiet Struggle til stadiet Achieving pa det forholdsvise korte skolear. Selvom
det ifelge modellen kraver at blive optaget pa et professionelt hold for at ga fra stadiet
Struggle til Achieving, vil vi preve at udfordre modellen med udgangspunkt i holdene pa
Stidsholt efterskole.

Hvis vi tager udgangspunkt i den individuelle spiller, vil stadiet Achieving stadig
kunne opnds selvom man ikke er professionel. Det kommer helt an pé den individuelles
indstilling til om man foler succes med de resultater man opnér, og om man flytter sig fra
stadiet Enjoyment til nogle af de andre stadier lebende. Derfor er modellen stadig brugbar for
at kunne inddele eleverne i forskellige stadier af deres skoleforlgb. Med det sagt, s er det at
komme pa et hold, ogsa at flytte vores fokus vaek fra stadie et Enjoyment. Da eleverne altid
vil blive inddelt pa et hold, vil det stadierne to, Struggle og tre, Achieving, blive det fortsatte

fokus for forskningsprojektet.
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Problembeskrivelse

Esporten er blevet et stort fenomen i Danmark og ligger navne til nogle af de sterste hold og
talenter. Den store udbredelse af esporten har fiet regeringen til at komme med en strategi der
skaber grundlag for esport 1 sunde miljoer og feellesskaber (Kulturministeriet, kommissorium,
2019). De sunde miljeer ses blandt andet hos folke- og efterskoler, som efterlever regeringens
tiltag ved at indfere esport som linjefag i kombination med idrat. Esport pa Stidsholt
efterskole bliver undervist pa et kompetitivt niveau og med 34 tilmeldte elever pd holdet.
Esportsundervisningen er i dag struktureret efter private initiativer (Kulturministeriet, 2019),
som i forhold til den almene undervisning ikke tager udgangspunkt i feelles mal, leereplaner
og leringsmal fra regeringen. Dette betyder for undervisningen at der ses en del mangler iser
nar det omhandler regeringens tiltag med brugerportalsinitiativet som er den fremtidige
digitalisering pa skoleomradet. Digitalisering i skolerne der gor det nemmere for
fagprofessionelle, foreldre og elever, at strukturere, kommunikerer og opretholde leringsmal
1 henhold til elevernes leering. Samtidig betyder det for esportundervisningen at underviserne
ma strukturerer undervisningen ud fra egne praferencer og visioner. Ved at underviserne selv
er herre over linjefaget esport, vil undervisningsforlgbene varierer pa folke- og efterskoler, og
der findes derfor ikke en overordnet balance i linjefaget. Denne problemstilling skaber et
wicked problem hvorved problemlosningen sjeldent har ét definitivt lesningsforslag (Rittel et
al, 1973). Dette skaber en undren omkring hvordan leringen i esportsundervisningen bliver
formidlet samt hvordan denne formidling kan hjelpe eleverne med at opna feerdigheder inden

for det taktiske element i esport.
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Problemformulering

Efter en redegerelse for problemstillingerne er det muligt at indkredse opgavens
problemformulering. Studiet tager udgangspunkt i leering og esport som to primare elementer
samt hvordan de to elementer kan supplerer hinanden 1 en faglig kontekst. Pa baggrund af
problembeskrivelsen er der udarbejdet en problemformulering, som vil danne ramme for de

valgte- og ikke-valgte metoder og teorier.

“Hvilke designprincipper for anvendelsen af digitale medier kan

understotte lceringen af taktik i esport?”

Afgreensning

Fenomenet esport dekker alle spil pa verdensplan, som dyrkes pa et kompetitivt niveau.
Derfor er der valgt et fokus for, hvilket spil denne opgave vil benytte som omdrejningspunkt
til besvarelse af problemformuerling. Med udgangspunkt i indledningen blev nogle af de
mest populere spil og genre kort beskrevet. Efter indkredsning af problemstilling er spillet
CS:GO valgt som omdrejningspunkt til opgavens problemlosning. Spillet er valgt pa
baggrund af sin store popularitet pd verdensplan, men ogsd som den sterste repraesentant 1
esportsundervisningen pé Stidsholt efterskole. Udover valg af spil, har vi lavet en mundtlig
aftale med Andreas Elversge, om at bruge ham og hans undervisning pa Stidsholt efterskole
som udgangspunkt for specialet.

Ved at afgrense os til Stidsholt efterskole er der nogle overordnede punkter der gor
sig geeldende for besvarelse af problemformuleringen. Samtidig skal vi vaere opmarksomme
pa at undervisningsforlebet i esport, strekker sig over en periode péd 1 ar pa Stidsholt

efterskole, der kan have et virkning pa konstruering af designprincipperne.
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Undersagelsesdesign og metode

Videnskabsteoretisk tilgang

Videnskabsteorien er disciplinen der udforsker forskellige virkeligheder ud fra forskellige
domener. Jacobsen et al., (2015), beskriver videnskabsteorien som en meta disciplin, hvor
“Meta” betyder noget der kommer “bag” eller “efter”” (Jacobsen et al., 2015). I denne rapport
vil dette afsnit beskrive valget for den refleksive videnskabsteoretisk tilgang til projektet med
henblik pa det “bag- og efter vedliggende”. Dette gores ved at tage udgangspunkt i
problemformuleringen, der skaber grundlag for efterfolgende undersogelsesmetoder.

Til at lese projektets overordnede problemstilling, vil den videnskabsteoretiske
tilgang afspejle humanistiske kvalitative undersogelsesmetoder ud fra hermeneutikken. Ved
at benytte kvalitative metoder danner vi en indlevelse og forstielse hos interessenterne
gennem metoder som interviews og observation. Undersggelsesmetoderne skaber rammerne
for lesning af problemstillingen ved at forstd og fortolke den indsamlede data (Hejberg,
2018). Til at forsta og fortolke den indsamlede data ger vi brug af hermeneutikken der i det
20. arhundrede blev udtenkt af Martin Heidegger (1889-1976) & Hans-Georg Gadamer
(1990-2002). Den filosofiske hermeneutik tager udgangspunkt i mennesket som et forstdende
og fortolkende vasen. Det fortolkende er det centrale grundprincip i hermeneutikken, hvor vi
prover at forstd hvorfor vi fortolker, og samtidig hvordan vi fortolker. Det fortolkende

athenger af et centralt grundprincip i hermeneutikken som er den hermeneutiske cirkel.

“(...) den hermeneutiske cirkel betegner den vekselvirkning, der foregdr mellem del og
helhed. Delene kan kun forstds, hvis helheden inddrages, og omvendt kan helheden kun
forstas i kraft af delene.”

- Hojberg, 2018 s. 292.

Kvalitative underseggelser som interview og observation er baggrundsviden for hvordan
esportsundervisningen er i dag, og er byggestenene for at vi kan forsta og fortolke i den
hermeneutiske videnskabsteori (Hojberg, 2018). Med projektets iterative arbejdsprocess,

undersogger vi ved hjelp af metode og teori til at forstd baggrunden for faenomenet esport. Det
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indsamlede data fortolkes, og der dannes ny viden som grundlag for yderligere
undersogelsesmetoder. Vi fortsetter denne metode indtil vi nar et punkt, hvor vi ser
muligheder for at kunne foresld designprincippers understottelse af den taktiske lering i
esport (ibid.). Ved at benytte den hermeneutiske cirkel opnar vi ogsa i projektet en normativ
tilgang som er den del af videnskabsteorien, der siger noget om hvad man ber gere, eller

hvordan noget ber vare. (Jacobsen, M et al,.2015)

Research-through-design

Med specialets afscet i hermeneutikken, skal der via iterative fortolkninger dannes grundlag
for losning af problemstillingen. Som et tilleeg til forstdelse af projektet forskningstilgang, har

vi valgt at undersoge beskrivelsen og forstdaelsen af begrebet Research-through-design.

Frayling (1993) beskriver Research Through Art and Design, der senere skifter navn til
Research-Through-Design (RtD) som: “How can I tell what I think, till I see what I make and
do.” (Frayling, 1993, s. 5.). RtD handler grundleeggende om hvordan vi som design forskere
forst rigtigt kan reflektere over hvad vi ger og tenker, nar vi har udfert designet. Fraylings
(1993) artikel handler i stor grad om augmentation for design undersogelsens plads inden for
videnskaben. Dermed bliver RtD kun kort berert, hvorfor vi som et bidrag til et mere
nuanceret billede af RtD valgt at inddrage Zimmermans et al. (2007) uddybning af begrebet i
artiklen: ”Research through design as a method for interaction design research in
Human-computer-interaction”. Zimmerman et al. (2007) beskriver RtD i kontekst til
Human-Computer-Interaktion (HCI), der gor artiklen mere relevant, da det netop er indenfor
dette emne specialet opererer. Samtidigt har Zimmerman et al. (2007) en dybere beskrivelse

af rollen som forsker i en design tilgang, der tager udgangspunkt i RtD paradigmet.

"Design researchers ground their explorations in real knowledge produced by
anthropologists and by design researchers performing the upfront research for a design
project. Through an active process of ideating, iterating, and critiquing potential solutions,
design researchers continually reframe the problem as they attempt to make the right thing.

The final output of this activity is a concrete problem framing and articulation of the
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preferred state, and a series of artifacts— models, prototypes, products, and documentation

of the design process."”

- Zimmerman et al., 2007, s. 497.

Zimmerman et al. (2007) argumenterer for at man inden for RtD paradigmet arbejder ud fra
en virkelig viden, modsat teoretisk viden, og derigennem praver at skabe nye principper
(ibid.). Zimmerman et al. (2007) beskrivelse af RtD passer godt ind i vores overordnet
forskningstilgang, da vores mal er udarbejdelse af designprincipper samt et konceptforslag,
hvis formal er at skabe en bedre verden for brugeren af produktet. Vi arbejder ud fra en
iterativ designprocess, der blandt andet tager udgangspunkt i kvalitative brugerstudier,
workshops, idegenerering og prototype. Zimmerman et al. (2007) beskriver dog samtidigt, at
det kan vaere svaert at adskille hvornar et designprojekt er reel forskning eller blot praktiske
erfaringer (Zimmerman et al., 2007). Vi vil dog i projektet preve og komme med nogle
designprincipper, som et videnskabeligt bidrag, der ikke blot er praktiske. Dette gor vi ved at
tage udgangspunkt Zimmermans et al. (2007) fire forskningskriterier for forskning indenfor
HCI; 1) Process, 2) Invention, 3) Relevance og 4) Extensibility (Zimmerman et al., 2007, s.
499-500). Process, der star for den process som benyttes i arbejdet med interaktionsdesignet.
For den generelle process betyder dette at interaktionsdesigneren skal laegge arbejde 1 at
dokumentere valgte metoder og teorier for designet, sa det nemt kan fortolkes og bruges af
andre (ibid.). Invention der stér for det forskningsbidrag interaktionsdesigneren bidrager med,
og som skal udgere en betydelig opfindelse. Opfindelsen demonstreres gennem en ny
integration af forskellige emner til behandling af en specifik situation (ibid.). Relevance vil
som forskningskriterie argumentere for at det er vigtigt at udvikle designet ud fra den pastand
om, at det kan skabe en @ndring for samfundet. Herved ikke bare at felge en process der
giver et resultat, men et resultat der kan bidrage til samfundets problemstillinger. Det sidste
kriterium Extensibility, refererer til madden hvorpa dele af designforskningen kan genanvendes
eller videreudvikles ud fra nuvarende resultater. Dermed skal designforskningen vere

beskrevet og dokumenteret pd en vis made, sa samfundet kan udnytte den opniede viden.
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Wicked Problems

Horst Rittel, design teoretiker og universitets professor prasentereret forste gang
formuleringen for Wicked Problems tilbage 1 1960. Wicked Problems var en teori, der skulle
fungere som en alternativ lesning pa de komplekse problemstillinger, som den davaerende
traditionelle lineeer trin-for-trin designmodel sjeldent passede til. Selvom der ses mange
variationer af en linear trin-for-trin model bygger de alle pd samme grundprincipper -
Problem definition og Problem solution (Buchanan, 1992). Rittel & Webber (1973) beskriver
Wicked Problems som en problemstilling af hgj kompleksitet og derfor sjeeldent har ét
definitiv lesningsforslag - deraf Wicked Problems (Rittel et al, 1973).

Rittel & Webber (1973) opstiller 10 karakteristikker for Wicked Problems der vil
blive praesenteret som folgende; 1) Der er ingen definitiv formula for et wicked problem. 2)
Wicked Problems har ingen afslutning. 3) Der er ingen ultimativ test af en lasning pa et
Wicked Problem. 4) Losninger pd Wicked Problems er hverken sande eller falske; men kan
derimod kun defineres som gode eller darlige lesninger. 5) Hver losning pa et Wicked
Problem er en "one-shot operation", fordi der ikke er nogen mulighed for at leere ved en
prove-og-fejl tilgang. 6) Wicked Problems har ikke et fast antal potentielle lasninger. 7)
Hvert Wicked Problem er grundleggende unik. 8) Hvert Wicked Problem kan betragtes som
et symptom pé et andet problem. 9) Der er altid mere end én forklaring pa et Wicked
Problem, fordi forklaringerne varierer meget athaengigt af den enkeltes perspektiv, og 10)
Designeren har ingen ret til at vaelge forkert og skal vare fuldt ansvarlig for sine handlinger
(Rittel et al, 1973, s. 161-167). De 10 karakteristikker peger pa den kompleksitet og realitet
der arbejdes med, nér problemet er et Wicked Problem, og hvor mange forskellige faktorer
som spiller ind for lesningen, hvorfor der ingen endelig losning findes.

I arbejdet med Stidsholt efterskole, hvor flere elementer som esport, lering og
teknologi alle spiller en rolle i problemstillingen, arbejdes der sdledes med et problem af hgj
kompleksitet, som derfor kan defineres som et Wicked Problem. Richard Buchanan (1992)
kader Wicked Problems sammen med Design Thinking 1 sin forsikringsartikel “Wicked
Problems in Design Thinking”. Buchanan beskriver Design Thinking som et sterkt vaerktej,

ndr der arbejdes med et Wicked Problems (Buchanan, 1992), hvor vi derfor vil benytte design
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thinking som en problemlegsende teori som overordnet tankeset til projektets

problemstillinger.

Design thinking

Design thinking ses ikke som en guide til hvordan man leser problemstillinger, men opsatter
facetter for 1 hvilken retning projektet skal guides (Brown, 2009). Derfor ses design thinking i
sin natur som en iterativ og ikke-lineaer metode. Design thinking er et projektrelateret
tankesat i den forstand, at projektet har en begyndelse, midte og en slutning (ibid.). Dette
betyder for projektet, at der skal opretholdes disciplin for at overholde deadlines, samt review
af igangvarende processer. Faktorer der er med til at definerer et projekt, og hjelper til et
hejt niveau af kreativ energi (ibid). Dette er ogsé en af arsagerne til at vi vaelger at indtaenke
design thinking som en overordnet rammesatning for dette specialet. Vi vil 1 dette afsnit
undersege Brown, (2009) og Plattners, (2010) fortolkning af design thinking for at kunne
argumentere for hvilken valgt teori, der skal bruges som overordnet tankeszat.

Den overordnede struktur for implementeringen af design thinking udspringer fra
motivationen for lesning af problemstilling. Denne fase kaldes ifelge Tim Brown (2009) for
inspiration. Fasen hvor der skabes en problemstilling, ud fra en hypotese eller undren. Til at
lose problemstillingen bliver der gennem undersegelsesmetoder skabt ideer, flere hypoteser
og spergsméil gennem fasen ideation. Eftersom lgsning af problemstillingen kan
implementeringen fra medelokalet til markedet begynde 1 sidste fase implementation (Brown,
2009). Eftersom design thinking ses som en iterativ process, kan disse faser genbruges hvis
undersogeren eksempelvis definerer nye ideer og veje for projektet. I lobet af sidste fase, ville
resultaterne af en test kunne fore til andre problemstillinger, som resulterer 1 et wicked
problem. I takt med at problemet loses pavirker enhver beslutning den videre udvikling af
problemet som er med til skabe en unik vej for losningen.

Brown (2009), fortolker de tre faser i bogen “Change by Design”, og deler sin
fortolkning med blandt andet Hasso Plattner ved institute of Design, Stanford (2010). Plattner
(2010), inddeler sin version af design thinking i fem faser. De fem faser bestar af Empathize,
Define, Ideate, Prototype og Test (Plattner, 2010). Disse faser lener sig dog op ad Browns

(2009) teori, men spreder faserne ud i mindre dele. Dog ses implementering ikke som en del
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af de fem faser hos Hasso Plattner (2010). Til at give laseren et hurtigt overblik er der lavet

en tabel der viser Browns (2009) tre faser, sammenlignet med Plattners (2012) fem design

faser (Figur 3).
Tim Brown Inspiration Ideation Implementation
Hasso Plattner Empathize Ideate
Define Prototype
Test

Figur 3 - Sammenligning af faser

Empathize, er som i Browns (2009) Inspiration, fasen hvor vi ger os klogere pa den
menneskelige faktor. Prover at skabe en forstdelse for mennesket 1 forbindelse med hvorfor
de agerer som de gor, 1 kontekst til den undren eller det problem, som skal undersoges
(Plattner, 2010). Her benyttes metoder som observation og samtaler til at skabe en indsigt i
personernes oplevelse af den givne problemstilling. Kontakten med interessenterne er vigtig,
da den kan vare med til at skabe en indsigt hos interessenterne, de ikke selv var klar over.
Serg for at kontakten mellem interessenterne ikke 1 forste omgang virker som et interview
men mere som en samtale (ibid.). Denne samtale kan ligeledes udferes med udgangspunkt i
en semistruktureret interviewguide (Kvale & Brinkmann 2009). Transitionen fra Empathize
til Define sker ved at skabe et overblik over den indsamlede data fra observation og
samtalerne, ud fra forskellige idegenererings processer. Start en diskussion med gruppen om
hvilke opdagelser der blev fundet i forste fase, og fa dem eventuelt nedskrevet og lagt ud, sé
fasen Define kan begynde.

I Define fasen ser vi pa hvilke abduktioner der gor sig geeldende fra den indsamlede
data. F4 en indsigt i interessenterne og fokusér pa problemstillingen som udfordring for
designprocessen, der er resultatet af egen synsvinkel. Define vil 1 relation til Brown (2009)
vare en del af fasen Inspiration. Eftersom problemstillingen er defineret, er det tid til fasen
Ideate, der legger sig op ad Browns (2009), Ideation. 1 denne fase starter idegenereringen pa
baggrund af problemstillingen og der udtenkes ideer til losningen, som et abrakt perspektivt
via designprincipper. Denne fase fastsatter ikke en enkelt idé, men mange ideer, der senere

skal defineres som den problemlgsende idé. Metoder som brainstorming, bodystorming,
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skitsering og mindmapping kan gore sig geeldende for denne fase. (Plattner, 2010). Opsat
kriterier for ideerne og udvaelg dem som overgar til naeste fase Prototype.

Prototyper skal ikke besvare alle projektets spergsméal, men lede projektgruppen hen
mod den endelige losning (ibid.). En prototype skal kunne integreres med og udferes, ved
hjeelp af forskellige metoder som storyboards, rolle-spils aktiviteter, eller opgaver med
post-its. Metoderne taler til en brugeroplevelse som kan vere medvirkende til at veekke
reaktion og felelser hos interessenterne. Plattner (2010), opsatter mél for hvordan man mest
effektiv kan lave prototyper, der handler om at udfolde sin kreativitet.. Samtidig handler det
ogsa om, ikke at bruge for meget tid pa hver prototype, som kan give en ubalance 1 kvaliteten
af prototyperne. Hver prototype kan navngives med et ID, som forteller om hvad der 1 denne
prototype undersgges. Udover de ovennavnte punkter er det vigtigt at have brugeren i
tankerne nar prototyperne udvikles: “.. What do you hope to test with the user?, What sorts of
behavior do you expect?” (Plattner, 2010).

De ovennavnte spergsmal er medvirkende til at hold fokus pa brugeren, som er
medvirkende til den verdifulde feedback i sidste fase, Test. I sidste fase testes prototyperne
med henblik pa at fa indsigt i interessenternes perspektiv. Spergsmalet er ikke om
interessenterne kan lide prototypen, men snarer om prototypen lgser problemet. I forhold til
selve testen, er det ifelge Plattner (2010) en fordel at testen udferes i vante rammer. Testen
udfores ikke for at vise det endelige resultat, men for at finde fejl og mangler i1 prototypen der
efterfolgende skal @ndres. Dette betyder at cyklussen for de fem faser aldrig er endegyldigt.
Grundet Covid-19 vil projektet ikke have mulighed for at udfere test af prototyper pa
Stidsholt efterskole. Produktet er aldrig feerdigt med mindre at projektgruppen selv beslutter
at der ikke skal foretages flere a@endringer. Deraf den iterative og ikke-lineare
fremgangsmade.

Dette projekt omhandler en problemstilling og undren der skal besvares ved at finde
designprincipper til anvendelse af digitale medier som understotter leering af taktik i1 esport.
Derfor har vi valgt at benytte Plattners (2010) fem faser. Dette blev besluttet da
forretningsdelen for implementation ikke er en del af projektet. Vi bestreber os pa at
undersoge og lase en problemstilling eller undren, uden afsat 1 at markedsfere projektet eller
produktet. Vi afgraenser os 1 forhold til Plattners (2010), fem faser ved ikke at udfere Test, da

fokusset for dette projekt er udarbejdelsen af designprincipperne som forskningsgrundlag.
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I den forelgbige process har vi ved hjelp af en model udfyldt de fem faser (Figur 4.). I
feltet for Empathize sikre vi baggrundsviden for den initierende problemstilling. Her blev der
ved hjaelp af eksplorativ undersogelse pd Stidsholt efterskole skabt indblik 1 hvordan
esportsundervisningen foregéar i praksis. Efterfolgende blev der i fasen Define skabt en
initierende problemstilling der ud fra problemformuleringen lod: Hvilke designprincipper for
anvendelsen af digitale medier kan understotte lceringen af taktik i esport? Senere er malet
for fasen Ideate at skabe grundlag for designprincipperne til besvarelse af
problemformulering ud fra den opnaet viden. De semistrukturerede interviews, skal hjelpe
med at understette argumentationen for designprincipperne. Malet er herefter at tage
udgangspunkt i et eller to af designprincipperne som grundlag for designprocessen, der skal

ende med en Prototype.

Empathize Define Ideate Prototype Test
Eksplorative Definering af Udvikle Prototype med | Test af
undersogelse problemstilling, designprincipper | udgangspunkt | prototyperne.
hos Stidsholt ud fra empiri og ud fra teori samt | 1

eksplorativ semi-strukturered | designprincipp

undersogelse e interviews erne

Figur 4 - Fem faser med udgangspunkt i Hasso Plattner (2010)

Agil udviklingsprocess

Med design thinking som overordnet ramme tager specialet udgangspunkt i en agil tilgang,
hvor specialets data lebende bliver genereret, og at der &ndres kurs 1 takt med den sterre
forstaelse for et wicked problem. Selvom arbejdet udspringer fra den agile tilgang hvor
iterative processer indgar, ber det stadig nevnes at der her er tale om et studieprojekt. Et
studieprojekt med en fast afleveringsdato og specifikke leeringsmél som skal opfyldes. Dette
betyder at der kan vare situationer, hvor vi bliver nedt til, at ga pa kompromis med maden

hvorpd, der arbejdes ud fra den agile metodologi. Formélet med den agile process er at skabe
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nogle rammer, hvor produktet og brugeren kommer i fokus, fremfor styringsvaerktejer og

dokumentation (Cohn, 2006). Foruden dette giver en agil tilgang ogsa projektet en storre

fleksibilitet hvad angar data og eventuelle @&ndringer i1 produktet. Der proves sa vidt muligt at

arbejdes med mindre iterative processer, hvor brugeren bliver inddraget tidligt, s& der er

mulighed for feedback lebende i designprocessen. Dermed kan vi bedst muligt sikre at

produktet lever op til de ensker og forventninger brugeren eftersperger (ibid). Til at

strukturere og administrerer projektets forskellige opgaver arbejdes der med et Kanban board

som er integreret og foregar online pa grund af den nuvarende pandemi Covid-19.

Til visualisering af Kanban boardet og projektets opgaver blev der udarbejdet en

hurtig oversigt over mulige varktojer, sdsom Trello, Notion.so og Asana. Vi valgte at benytte

softwareprogrammet Notion.so, som er et online projektstyringsvarktej, der blandt andet

giver muligheder for et Kanban board, opgavestruktur og medenotater. Fordelen ved

Notion.so er at det hele er samlet og overskueligt. Notion.so er brugerorienteret med

muligheder for tilpasninger, der passer pa vores tanker og processer. Kanban boardets

opbygning er struktureret i folgende kategorier: Not started, Next up, In progress og

Completed (Figur 5.). Herved har vi hele tiden et overblik over fremtidige, nuvaerende og

feerdige opgaver. I Notion.so er der ogsad mulighed for at skrive noter, som vil blive samlet

lobende og efter hvert vejledningsmeade. Det giver os muligheden for at gi tilbage og kigge

pa tidligere meoder, for at hente inspiration til nye ideer.

Not Started

Projektstyring

Idégenering

User stories / scenaiors

Interaktionstyper

Wireframes

Usability test af wireframes

Interactionsdesign - Flow charts

Teknologi

Brugerens mal (UX)

Next Up

Gamification ift. movitation med
fokus pa team/hold

apr 29, 2020

In Progress

Chart making - KJ metoden

‘ Seren-Emil Just Carlsen
High &
apr 26, 2020

Reflection infon-action

® Toke Laerkegaard

Blended learning

. Sgren-Emil Just Carlsen

apr 28, 2020

B CrossActionSpaces

‘ Seren-Emil Just Carlsen

TPACK Framework

Figur 5 - Kanban board

Completed

For start - KJ metoden

‘ Saren-Emil Just Carlsen
High &

apr 24, 2020

Taktikbogen

(@ Toke Lerkegaard

Revideret Serens kommentarer

‘ Sgren-Emil Just Carlsen
@ Toke Leerkegaard

High &

apr 24, 2020

Udvzelgelse af sampling - Kasper

‘ Sgren-Emil Just Carlsen

Lzes: Snil analvse. underviser oa elev
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Spil analyse

Vi har for dette projekt valgt at afgreense os til spillet CS:GO. Spillet er valgt pd baggrund af
den store popularitet pd Stidsholt efterskole, samt indeholder elementer der former spillernes
samarbejdsevner, og taktiske feerden. Vi har pa baggrund af dette valgt at lave en analyse af
spillet, for at komme nermere de ovenncevnte elementer ud fra casestudiet: A Case Study of

Gameplay in Counter-Strike (Rambusch et al., 2007).

Counter-Strike

I 1998 udgav spilvirksomheden Valve, Half life, som blev en stor global success. I takt med
spillets store succes udviklede Mihn “Gooseman” Le, en modificeret version til spillet som
kaldt Counter-Strike. Spillet udgjorde 4 maps og 9 vében. Efter 2 &r med den populaere
version, udgav Valve officielt spillet Counter-Strike 1.0 1 ar 2000. Efter flere udvidelser til
Counter-Strike 1.0, udkom CS:GO i 2012 (CSGO Danmark, 2017). CS:GO var starten pa en
ny @ra inden for spil kategorien first-person-shooter. Alle versioner af Counter-Strike har
gennem tiden altid holdt fast i deres oprindelige fundament, ved ikke at @ndre pa spil
strukturen, men forbedre grafikken, tilfoje flere baner og viben. Med omkring 30 millioner
solgte kopier af spillet Counter-Strike fortsatter Valve i dag deres dominans pd verdensplan
(CSGO Danmark, 2017). I forbindelse med en opdatering d. 12/6-2018 indferte Valve et nyt
game mode 1 CS:GO, kaldt “Battle Royal” samt gjorde spillet gratis for alle.

For at opna en sterre viden om de processer der sker for spillerne i Counter-Strike
tager vi udgangspunkt i et casestudie af Rambusch et al. (2007). Selvom case studiet er
skrevet 1 2007, er resultaterne stadig valide, da spilformen, banerne og mal 1 stadig er den
samme. Dog tages der forbehold for forskellen 1 spillernes niveau og udviklingen af taktikker
siden 2007. 12007, hvor spillet stadig hed Counter-Strike blev casestudiet udfert ved hjlp af
34 semistrukturerede interviews af spillere, som deltog i turneringen Cyber Games. De
deltagende i interviewet var alle mellem 19 og 25 &r, spredt over 9 lande fra henholdsvis
Australien, Asien og Europa. Udover semistrukturerede interviews blev der udfert
forstehdndsoplevelser af spillet, samt smé samtaler med Counter-Strike spillere pa internet
cafeer. De mange interviews blev transskriberet med post-it notes som efterfolgende blev

analyseret.
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Resultaterne af analysen blev opdelt i fire analytiske dele; 1) Player action during play, 2)
Interactions within and between teams, 3) Players and fans on the Internet og 4) The
Counter-Strike gaming scene. For at imgdekomme casestudiets resultater med projektets
problemstillinger, er resultaterne for del 3) og 4) udeladt. Vi udelader del 3) Players and fans
on the Internet, da online faellesskaber for CS:GO ikke er relevant i1 forhold til
problemstillingen for projektet. Samtidig udelukkes del 4) The Counter-Strike gaming scene,
da vi fokuserer pé synergien der sker hos spillerne og holdet for at undersege det taktiske 1
formidling af esport, og ikke sponsorer, organisationer og turneringer.

I del 1) Players action during play, fandt forskerne ud af at spillestilen @ndre sig
gennem tiden 1 takt med spillernes profession. Spillerne startede med at spille for nydelsens
skyld men flyttede sig senere over i en mere serigs fase, jo lengere de kom i deres karrierer.
En karrierer, hvor fingerfaerdigheder, hurtige reflekser samt skarp samspil mellem gjne og
hander er essentielle. Dette drager paralleller til Kim, S & Thomas, M, 2015 “Stage theory
model of professional game player”, som ogsa konkluderer skiftet fra spillet som nydelse til
kompetitivt serigsitet (Kim, S & Thomas, M 2015). At g fra amater til semi-professionel
skifter samtidigt perspektivet hos den individuelle, der forhen havde sterre fokus pé egen
udvikling til holdbaseret planlaegning, strategi og sammenspil (Rambusch,et al., 2007).

Dette medferer en ferdighed i at kunne tilpasse sig holdets spillestil samt
modstandernes strategier og bevaegelser. En anden faktor for spillestilen har forbindelse til
udstyret spillerne benytter. Nogle spillere skaber med tiden et band til deres udstyr som
headset, mus og musematte, der giver en illusion af tryghed og bedre feerdigheder (ibid.).
Andre spillers holdning antydede, at man som professionel kunne prasterer med hvilken som
helst kombination af udstyr (ibid.). P& Stidsholt efterskole medbringer eleverne selv deres
computere, som kan have relation til det at praster bedre med eget udstyr. Der er for
eksempel stor forskel pd musenes vaegt og friktion pa musematterne, som med tiden giver
spillerne en form for muskelhukommelse (ibid.).

I anden del af analysen blev interaktionen 1 spillet og mellem holdene analyseret.
Interaktionen mellem spillerne er en vigtig faktor, da der ellers kan vaere en forstéelse af, at
den bedste mide at opné feerdigheder pa er gennem individuelle gvelser. Ifolge analysen er
den bedste vej til feerdigheder 1 spillet gennem andre mere erfarne spillere, som pé Stidsholt
setter Andreas i rollen som mesterlare. Dette gor sig til kende ved at spillerne opretter eller

bliver rekrutteret til et hold. Den sociale interaktion mellem spillerne aktiverer nye
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kommunikative og strategiske feerdigheder, som ikke kunne opnas alene, da det er sammen
som hold man vinder kampene (Rambusch et al. 2007). Dette kan vaere grunden til at
Andreas pé Stidsholt efterskole inddeler i hold, for at spillerne kan lofte hinanden til et hgjere
niveau. Samtidig er der fordel i at holdene sidder teet, s& de kan folge med pa hinandens
skerme (ibid.). Mange af de adspurgte hold i analysen foretrak ogsé at kunne sidde taet
sammen under treninger.

Selvom spillet er en holdindsats, skal man stadig kunne spille individuelt, ved ikke at
stille spergsmalstegn til medspillernes feerden og beslutninger. Jo mere man lere at spille
som hold, jo mere udvikler man sine individuelle kompetencer (ibid.). De brugte taktikker pa
holdet bliver benyttet alt efter hvilket hold der spilles imod. Dette er ifelge analysen
medvirkende til at der sker en kombination af laeering og undervisning mellem spiller, hold og
modstander. Spillerne indhenter bade lering nar de meder modspillerne, og samtidig deler
denne lering med deres medspillere (Rambusch et al., 2007). Ifelge en samtale med Andreas
fra Stidsholt efterskole, var det ikke normalt at holdene 1 2007 havde en trener, som vi ser i
dag. Dengang var der stadig en manager tilknyttet holdet, der stod for de praktiske opgaver,

hvorimod den “In game leader®

agerer treener for holdet og bestemte hvilke taktikker, der
skulle bruges. I dag er det treneren, der forbereder holdet pa hvilke taktikker, som skal
anvendes over for modstanderen. Det er derfor treenerens rolle at analyserer tidligere kampe
fra modstanderholdet, for at skaffe indblik 1 deres positioner, rotationer og maden de flytter
sig pa (Ghazz, 2017). Dette medfore at spillerne kan fokuserer mere pd holdet og mindre pa
modstanderne, som galder bade for amaterer og professionelle. Pa dette punkt er der stor
forskel pd Counter-Strike 1 2007 og 1 dag. Med tiden er traeneren blevet en essentiel rolle pa
alle store Counter-Strike hold, og der kan drages paralleller til maden hvorpa Counter-Strike
bliver undervist i dag. Dette kan vere en af grundene til at esportundervisning i skoleregi kan
lykkes, pd grund af treenerens essentielle rolle i at kunne formidle taktik, samarbejde, og
flytte spillerne til et hojere niveau.

For at komme narmere rollerne for treener/underviser og elev, vil det 1 naste afsnit
blive uddybet hvilke undervisningsstrategier der er geeldende for at pavirke elevernes faglige

prastationer bedst muligt.

3 In game leader er definitionen af en holdleder.
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Underviser og elev

Med udgangspunkt i problemformulering er samtidigt relevant, at undersege forholdet
mellem underviser og elev, da underviserens rolle er at formidle den taktiske lering til
eleverne. Dette kan hjelpe os med at forsta hvilken undervisningsstrategi, der bliver anvendt
i esportsundervisningen pa Stidsholt efterskole. Dette afsnit tager udgangspunkt i en analyse
foretaget af det Nationale forskningscenter for velfaerd, hvis formal er at identificerer hvilke
undervisningsstrategier der pavirker elevernes faglige prestationer (Andersen, 2013).
Analysen inddeler undervisningen i tre dimensioner af undervisningsstrategier. Det er vigtigt
at tilfeje, at analysen er udfert udelukkende pa baggrund af almen klasseundervisning uden

brug af digitale medier. Andersen (2013) opstiller felgende undervisningsstrategier:

Den elevorienterede undervisningsstrategi:

Denne strategi gor sig geeldende ved at tage udgangspunkt i elevernes behov, med henblik pa
at gore brug af strategier som elevinddragelse, hvor eleverne selv far del i
undervisningsprocessen. Dette kan medvirke til at eleverne fokusere mere pa processen frem
for mélet med undervisningen (Andersen, 2013). Yderligere fokuserer denne strategi pa
undervisningsdifferentiering, hvor tavleundervisningen minimeres, og der tages hensyn til
elevernes falige niveau, som skaber udgangspunktet for undervisningen. Her tales der om en
strategi hvor underviseren skaber et familizert forhold til eleverne i en fleksibel

klasserumsledelse (ibid.).

Den eksplicitte undervisningsstrategi:

I modsetning til den elevorienterede undervisningsstrategi tager den eksplicitte strategi
udgangspunkt i malene og faget. Dette gares ved at benytte strategier som tydeliggorelse af
mal for eleverne, individuelt feedback og evalueringer (Andersen, 2013). I denne strategi
anvendes der ogsa elevplaner for at tilrettelegge undervisningen til hver enkelt elev, samtidig
med at der ses hgje forventninger til elevernes faglige prastationer (ibid.). Klasserumsledelse
har et starre fokus og ses ikke sa fleksibel som 1 den elevorienterede undervisningsstrategi.
Det starre fokus pa de enkelte elevers faglige preesentationer har betydning, for at kunne

skabe et bedre undervisningsmilje (ibid.).
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Den traditionelle undervisningsstrategi:

I den traditionelle undervisningsstrategi fokuseres der pa en striks klasserumsledelse der gor
sig geldende ved stor kontrol over klassen. Dette kan medvirke til sanktioner hos eleverne
hvis denne undervisningsform ikke adlydes (Andersen, 2013). Dette kan geres ved at satte
dem uden for deren eller ned pd kontoret. Dette gaelder ogsa hos Stidsholt efterskole, hvor
eleverne kan bliver udskiftet med andre spillere hvis de ikke deler den samme ambition med
de ovrige spillere pa holdet. I den traditionelle undervisningsstrategi ses der et rolig og
disciplineret undervisningsmilje, som bruger en stor andel pé tavleundervisning. Eleverne
bliver samtidig ogsa testet for at finde ud af om de har laert det underviste materiale. Denne
strategi binder en “autoriteer” rolle til underviseren (ibid.).

Analysen viser at den traditionelle undervisningsstrategi har en positiv betydning for
elevernes faglige prastationer. I forhold til klassestorrelse har denne strategi en bedre
virkning jo flere elever der er i klassen (22 elever og op) (Andersen, 2013). Ifelge Andersen
(2013). Analysen viser yderligere at elever med svag sociogkonomisk baggrund har sterst
gavn af denne undervisningsstrategi (Andersen, 2013). Dette argument understottes af
Bernstein (1975); Bourdieu & Passeron (1990) sociologiske teori, der beskriver at elever med
ringere sociogkonomiske baggrund har svert ved at atkode skolernes spilleregler, og derfor
har gavn af tydelige rammer og en stark klasserumsledelse. Jo mere erfaring en underviser
opnér, jo mere vagter de den eksplicitte strategi frem for den traditionelle og elevorienterede
(Andersen, 2013). Dette forklares ved at undervisere i starten har trang til at vaere mere
konsekvente i deres undervisningsform for at opretholde et godt undervisningsmilje.
Lebende som underviseren opnar erfaring, vil den konsekvente og traditionelt praeegede
undervisningsstrategi blive mindre benyttet (Andersen, 2013).

En essentiel del af den eksplicitte undervisningsstrategi er evalueringer. Evalueringer
i forbindelse med tests, som analysen viser har en positiv virkning pa elevernes faglige
praestationer. Det er dog ikke testen som har en positiv effekt, men snarere det udfald af
testen der efterfolgende hjelper underviseren til at strukturerer en mere malrettet
undervisning (ibid). Samtidig kan det ogsa fa eleverne til at gge deres indsats og motiverer
dem i skolen, ved at lave flere lektier, som giver bedre resultater i deres evalueringer (ibid). I
den eksplorative undersggelser pa Stidsholt efterskole fik vi indblik i Andreas made at
undervise. Det er svert at kategoriserer Andreas undervisningsstrategi ud fra de tre

ovennavnte strategier, da vi har kunne afspejle flere strategier 1 hans undervisning. Vi ser den
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elevorienterede méade hvorpa Andreas skaber et “familiert” forhold til eleverne ved at lave
jokes og skabe en god atmosfare i lokalet. Samtidig hersker der heller ingen tvivl om at
eleverne respekterer Andreas, som afspejler en sterk klasserumsledelse i relation til den
traditionelle undervisningsstrategi. Der tages stadigvak hensyn til elevernes niveau ved at
inddele dem i hold, som relaterer sig til den elevorienterede strategi. Dog bliver der ikke
differentieret 1 niveauet for undervisningen da alle modtager den samme information, og dem
der allerede kender informationen ma lade veere med at lytte med.

De ovennavnte undervisningsstrategier er baseret pa almen undervisning og
udelukker den del af undervisningen der har relation til formidling af den digitale lering.
Derfor vil vi i det naste afsnit komme na@rmere hvordan e-lering er med til at understotte

elevers lering ved hjelp af teknologi og online leringsverktejer.

E-leering

At kunne formidle den taktiske leering gennem digitale medier, kan 1 sin almindelighed
beskrives som en del af e-leering, der defineres som leering uden brug af papir printede
instruktioner eller undervisningsmaterialer (Goyal, 2012). Herved er e-lering den del af
undervisning og leering der kun foregér ved hjelp af online kommunikation- og
leeringsverktojer (ibid.). Det leeringsbaserede element i e-laering kan komme i form af online
leering, virtuel lering, distribueret leering, samt netvaerk og web-baseret lering (ibid.).
Fordelen ved e-lering er muligheden for at kunne tilbyde undervisning der ikke kraever en
fysisk tilstedevarelse. Selvom e-lering ses som en fordel frem for almen klasseundervisning,
ifolge Goyal, (2012), skal man ikke se e-l&ring som en undervisningsstrategi der pé sigt skal
overtage den almene klasseundervisning. E-leringen skal hellere bruges som et supplement
til at understette undervisningen (ibid.), safremt den udbudte e-laering er konstrueret sé alle
elever forstar sig pa det anviste e-leeringsmateriale. Her har eleverne ikke mulighed for at
sperge sin underviser, hvorfor der sa&ttes storre krav til at e-leringsmaterialet er godt
struktureret og velformuleret, sa det passer pa den givne malgruppe. Derfor ses e-leringen
som en konstruktivistisk tilgang, hvor den enkelte elev ma tage ansvar for egen lering
(Heilesen, 2010).

Savel kan den konstruktivistiske tilgang ogsa udfordre e-leeringen ved at eleverne
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benytter andre platforme end den anviste til at opné deres laeringsmal. Et eksempel kunne
vare en platform for e-lering, hvor de i grupper skal udfere nogle opgaver.
Kommunikationen er ikke tilstreekkelig pa platformen sé eleverne sgger andre muligheder
som Skype, Discord og Microsoft teams til kommunikation. Dette bevidner om at
e-leringsplatformen skal vare konstrueret efter hvilke behov der er gaeldende for
leeringsmaélet. Her er der fare for at de ikke it-ressourcestarke falder fra, nir andre elever
seger nye veje for at na deres laeringsmal for e-leeringen (Heilesen, 2010). For at undga dette
scenarie skal Andreas pa Stidsholt efterskole pd forhdnd velge de varktejer der ger sig
geldende for at opna de givne leringsmal. Efterfolgende kan opgaven diskuteres pa klassen,

om der kan ske @ndringer hvis eleverne har trang til at bruge andre platforme end de anviste.

[ relation til Andreas esportsundervisning, vil vi i det efterfolgende afsnit komme ncermere
frameworket Technological Pedagogical Content Knowledge (TPCK), der afdcekker de
essentielle kvaliteter hos en underviser, som benytter et teknologi forstcerket leeringsmiljo

(Mishra & Koehler, 2006).
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Technological Pedagogical Content Knowledge

Med en kortleegning af relevante undervisningsstrategier og e-leering vil vi i dette afsnit
redegore for, og diskuterer begrebet Technological Pedagogical Content Knowledge
(TPCK).

TPCK udspringer af Shulmans (1986) beskrivelse af Pedagogical Content Knowledge (PCK),
der inddeler leererviden i to overordnede domaener; 1) Content knowledge og 2) Pedagogy
knowledge (Shulman, 1986). Content knowledge (CK) dekker over lererens centrale fakta,
koncepter, teorier og procedurer, der er tilknyttet de enkelte undervisningsfag. Dette kan
eksempelvis vaere matematiklaererens viden om specifikke matematiske tematikker, arbejds-
eller undersogelsesmetoder relateret direkte til faget. Mangler underviseren denne viden
ender det ofte i fejllering hos eleverne (Mishra & Koehler, 2006).

Pedagogy knowledge (PK) er underviserens indgaende kendskab og viden til
processer, metoder og lering, som er tilknyttet den padagogiske praksis. En underviser med
en staerk paedagogisk viden har et dybt kendskab til hvordan elever bedst muligt tilegner sig
ny viden og ferdigheder. For at opnd en hej PK kraver det som udgangspunkt et dybere
kendskab til kognitive-, sociale- og udviklingsteorier samt hvordan disse anvendes i et
leringsmilje (ibid.). Overlappet af de to omradder CK og PK, der beskrives som Pedagogy
Content Knowledge (PCK) er ifolge Shulman (1986), nér et specifik emne tilpasses

undervisningen.

Pedagogical pck  Content
(PK) (CK)

Figur 6 - PCK model
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Dette sker typisk nar en underviser tager afset i elevernes viden og finder flere forskellige
mdder at repraesentere sit undervisningsmateriale, sa det passer til eleverne forforstaelse og
made at leerer pd (Shulman, 1986). Grundleggende ligger viden om undervisning, lering,
laeseplaner, vurdering, rapportering alle under PCK. En bevidsthed om almindelige
misforstaelser og méder at se dem p4, vigtigheden af at skabe forbindelser mellem forskellige
indholdsbaserede ideer, studerendes forudgdende viden, alternative undervisningsstrategier
og fleksibilitet. Fleksibiliteten der kommer fra at udforske alternative méder at se pa den
samme id¢ eller problem er alle vigtige for effektiv undervisning (ibid).

I Mishra & Koehlers (2006) teori er det s@rligt domanet Technology knowledge
(TK), som @ndre pd dynamikken 1 de evrige domener. TK refererer til maden, hvorpa
teknologier kan inddrages i et specifik indholdsomréade, som eksempelvis fysik, historie eller
matematik, og kan indgé via enheder som computere, software eller internettet. Men TK skal
samtidigt forstds som viden omkring, hvordan man kan @ndre formélet med eksisterende
teknologi, sa det kan anvendes til at forbedre indholdsomradet (ibid.).

Technology content knowledge (TCK) er en forstéelse af, hvordan teknologi og
indhold pévirker eller begranser hinanden. Underviseren er altsd nedt til at forstd, hvordan
specifikke teknologier pavirker leringen inden for deres fag samt hvordan denne teknologi
pavirker det indhold, der kan undervises i. Ligeledes kan indholdet ogsé begrense udvalget af
teknologier. Men det abner ogsé op for nye idéer til undervisningen og giver en storre
fleksibilitet 1 praesentationen af undervisningen (ibid.).

Technological Pedagogical Knowledge (TPK) er en forstaelse af, hvordan
undervisning og lering kan a&ndre sig, nar bestemte teknologier bruges pé bestemte mader.
Dette inkluderer at kende de paedagogiske begraensninger for en rekke teknologiske
varktejer, nar de vedrerer disciplinert og udviklingsmeessigt padagogiske design og
strategier. For at opbygge TPK er der behov for en dybere forstaelse af teknologiens
begraensninger og inden for hvilket disciplinare kontekster de fungerer (ibid.). Eksempelvis
anvender Andreas en projektor 1 sin undervisning, forbi der er mulighed for visning af
videoer. Den er synlig for alle og det er nemt for underviseren at skifte indholdet derpa.

Projekterne placeres saledes normalt foran 1 klasselokalet og kontrolleres af
underviseren. Denne placering palegger en bestemt fysisk orden i klasselokalet ved at
bestemme placeringen af bordene og stolene og dermed bedre styring af elev-lerer

interaktionen, da underviseren bestemmer hvornar det kan bruges. Det ville dog vere
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ukorrekt at sige, at der kun er en made hvorpa tavler kan bruges (ibid.). Man kan
sammenligne med brugen af en tavle i et brainstormingsmede, hvor formalet er anden
anvendelse af denne teknologi. I et sddant miljo er tavlen ikke omfattet af et enkelt individ.
Det kan bruges af alle i gruppen, og det bliver omdrejningspunktet for hvilke diskussioner der
forekommer. En forstéelse af teknologiens rad og hvordan de kan udnyttes forskelligt i
henhold til &ndringer i1 kontekst og formél er en vigtig del af forstaelsen af TPK.

TPK bliver serlig vigtig, fordi de mest populare softwareprogrammer ikke er
designet til uddannelsesmaessige formal. Programmer som Microsoft Office, Google Suite er
er normalt designet til forretningssmiljoer. Web-baserede teknologier sdsom blogs eller
podcasts er designet til underholdning, kommunikation og sociale netvark (ibid.).
Undervisere er derfor nedt til at udvikle faeerdigheder, sa de kan se ud over de mest
almindelige anvendelser af teknologier, og derfra tilpasse dem til det peedagogiske formal.
TPK kraever sdledes en fremadskuende og kreativ segning efter teknologibrug, ikke for dens
egen skyld, men for at fremme studerendes laring og forstaelse (Mishra et al,. 2006).

Ud fra ovenstdende tegner der sig et billede den kompleksitet, der ligger i
undervisningen, s@rligt nar den ogsa understottes af teknologi. Kompleksitet kommer i takt
med de dynamiske kompetencer underviseren skal have inden for de tre hovedelementer:
Underviserens forstdelse for indholdet, den peedagogiske forstdelse og teknologiforstdelse.
TPCK bliver derfor et styringsvaerktej til hvilket elementer, som skal overvejes og inddrages,
nar teknologi inddrages som en del af undervisningen samt hvordan disse elementer spiller

sammen.
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Figur 7 - TPCK model

Til at komme ncermere den dybere forstaelse for undervisningen ud fra en
baggrundsforstdelse for den teknologiske sammenhceng, blev der enighed om, i forbindelse
med omstendighederne i henhold til pandemien COVID-19, at benytte os af kvalitative
interviews. Restriktionerne har betydet at vi blandt andet ikke kunne benytte os af

undersogelsesmetoder der omhandler fysisk fremtreeden.

Kvalitativ undersagelse

Den eksplorative undersegelse havde til formal at udvikle teorier, ideer og begreber pa
baggrund af observation og alment forstehandsindtryk. Dertil om det var hensigtsmeessigt at
udfere yderligere underseggelser. P4 baggrund af dette blev det diskuteret hvorvidt det var
muligt at besage Stidsholt efterskole igen, og udfere en videofilmet observation. Formalet
med interviewene er at give indblik 1 hvordan der undervises i1 praksis pa Stidsholt efterskole.

Samtidig skal interviewene vaere med til at give indsigt 1 underviserens livsverden.

Semistruktueret interview

Der anvendes et semistruktureret interview som metode til udferelsen af interviewet. Det er
valgt med et enske om at fa indsigt i respondentens kultur og livsverden, for bedre at kunne

kortleegge deres problemstillinger. Samtidigt giver det semistruktureret interview den storre
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fleksibilitet, hvis der skulle opsta afvigelser i interviewet. Fleksibiliteten giver anledning til
uddybende sporgsmél og eventuelle undren fra interviewerens side. Det er ofte i disse
afvigelser fra den oprindelig script, at en dybere forstéelse af respondentens verden opstar
(Kvale & Brinkmann, 2009). Inden for det kvalitative undersogelsesfelt er det ustrukturerede
og semistrukturerede interview de to interviewmetoder, der oftest benyttes 1 kvalitative
undersogelser (Bryman, 2012). Med udgangspunkt i denne undren udarbejdede vi
semistrukturerede interviews med afset 1 en induktiv tilgang. Interviewpersonernes
besvarelser bestemte derfor udfaldet i forhold til projektets teoretiske ramme (Bryman, 2012),
som ogsa ville serge for at holde det indsamlede data relevant i henhold til

problemformuleringen.

Udveaelgelse af respondenter

Det efterfolgende afsnit vil afdekke begrebet Sampling, der anvendes som strategi for
udvelgelsesprocessen af de deltagere, som indgér i det undersegelsen.

Bryman (2012) introducerer to overordnede koncepter, der kan anvendes til
udvealgelse af deltagere: 1) Probability sampling og 2) purposive sampling. Probability
sampling henviser til et koncept hvis formél er en generalisering ud fra en sterre
deltagergruppe. Probability sampling egner sig derfor bedst til kvantitative studier og statiske
analyser. Dette studie vil derfor tage udgangspunkt i Bryman (2012) andet koncept, purposive
sampling, da studiet bestér af deltagerne i rollen som underviser fra forskellige fagomrader.
Her er formalet en udvalgelse af specifikke deltagere i en konkret kontekst (Bryman 2012).
Derudover giver purposive sampling storre fleksibilitet ved lebende at kunne tilpasse sig

@ndringer 1 udvealgelsesprocessen (Bryman 2012).

This definition conveys a crucial characteristic of theoretical sampling - namely, that it is an
ongoing process rather than a distinct and single stage, as it is, for example, in probability
sampling

- Bryman, 2012 s. 419
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Inden for de to hoved koncepter beskriver Brynman (2012) to underniveauer i opbygning af
sin sampling strategi; 1) Sampling of Context og 2) Sampling of participants (s.417).
Sampling of context henviser til det eller de omrader samt omgivelser hvori deltagerne
befinder sig. Sampling of participant, henviser til de specifikke deltagere fra omradet, som
udvalges (Bryman, 2012). Studiet tager udgangspunkt i en malrettet strategisk tilgang til
udvelgelse af respondenter med fokus pa problemformuleringen, der tager afsat 1

formidlingen af den taktiske leering 1 esport pa efterskoler.
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Sampling of context

Forste led i opbygning af studiets sampling var en systematisk redegerelse for relevante
efterskoler i Danmark som sampling of context. Igennem desktop research blev der
udarbejdet en database (Bilag 9) over landets efterskoler, hvorfra en udvalgelsesproces
kunne begynde. Efterskolen blev valgt for udbruddet af COVID-19 og var i forbindelse med
den eksplorative observation, hvorfor det ogsd var et kriterium med en kerselsafstand pa
mindre end en time. Samtidig hvorvidt efterskolerne tilbed esport som linjefag, og hvilken
type efterskole det drejede sig om. Efterskolernes type blev defineret ud fra efterskolernes

egne beskrivelser.

Landsdel = Website = Kontaktperson = Telefonummer = E-mail
Mordjylland r Andreas Elversae -

Mordjylland d Henrik Jensen - hi@ranumeftersk
Mordjylland * |y P 97764128 post@blidstrup.di
Mordjylland v WWw.SKro @ 98550144 skrodstrup@mail.
Mordjylland v |y ? 98645380 kontakt@v-e.dk
Mordjylland il altrup. dk ? 97741106 galtrup@aaltrup.c
Mordjylland = www. dronninglundefterskole. dk P 98841999 kontor@dronning

Figur 8 - Database over efterskoler

Sampling of participants

Det var vigtigt at efterskolen havde en dedikeret underviser til valgfaget, og gerne en
underviser med kompetencer indenfor det afgraensede spil CS:GO. Dette krav var opstillet ud
fra en hypotetisk opfattelse om at en kvalificeret underviser kunne medvirke til en dybere
forstéelse for undervisningen. Som led i den videre underseggelse blev det ogsa relevant at
undersoge en trener indenfor idrettens rolle 1 formidling af taktisk laering, for at kunne drage
paralleller mellem esport og idreet.

Andreas Elversge fra Stidsholt efterskole udvelges til interview, da han opfylder de
ovennavnte kriterier der er opsat for interviewet. Fordelen ved at bruge Andreas er at vi
allerede havde skabt en relation via vores eksplorative undersggelse pd Stidsholt Efterskole.
Udover dette afgranser vi os til spillet CS:GO som er Andreas kernekompetence. Dertil var
det via interviewet vigtigt at f en dybere forstéelse for hans egen erfaring med esport, samt

indhentet viden omkring hvordan undervisningen anskues ud fra eget synspunkt. Dette
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relaterer sig til spergsmél omkring en typisk esportsundervisning samt metoder til
strukturering. Yderligere at undersege om Andreas benytter digitale medier eller platforme til
at formidle undervisningen, som kunne have en indvirkning pd problemlegsningen.

Med en allerede staerk relation til Stidsholt Efterskole igennem Andreas, blev der
foretaget en Snowball sampling, der referer til en tilgang hvor en eksisterende respondent
anskaffer yderligere responderer til studiet (Bryman, 2012). Her blev vi bekendt med Kasper
Kaptain, som primart underviser i matematik, men ogsa er fodboldtraner pa skolen.
Yderligere deltager Kasper Kaptain i dele af esportsundervisningen for at supplere Andreas
iser nér det gelder andre spil end CS:GO. Formélet ved at bruge Kasper, er at undersoge en
mulig forbindelse mellem fodboldtrening og esport, nar det handler om hold, der skal opna
feerdigheder gennem teori og praktiske gvelser. Dette interview vil derfor kun tage
udgangspunkt i fodboldtraeningen, hvorved spergsmalene skal laene sig op ad interviewet med

Andreas, for bedre at kunne uddrage mulige paralleller mellem aktiviteterne.

Kombination af abne og lukkede spgrgsmal

Bryman (2012) beskriver forskellige former for interviews ud fra forskellige indgangsvinkler.
Ved at anvende en kombination af abne og lukkede sporgsmal far intervieweren en storre
fleksibilitet i sine interviews. Ud fra dette vil der i de felgende interviews blive anvendt en
kombination af dbne og lukkede sporgsmdl. Abne spergsmal kraver koncentration og tid,
fordi svarende eller spergsmaélene ikke nedvendigvis er skrevet ned. Det er oftest spergsmal,
der har til formal at fa respondenten til at reflekterer, gerne over emner de aldrig har teenkt
over for (Bryman 2012). Konsekvensen ved de abne speorgsmal er dog, at de sjeldent bliver
besvaret entydigt eller kun halvt (ibid). Det er derfor en fordel at kunne anvende begge
former for spergsmal, nir man stér i en interviewsituation. Et interview som udelukkende
bestar af lukkede spergsmal vil hurtigt skabe en uengageret deltager. Det er derfor bedst nér
intervieweren og deltageren skiftes mellem, at besidde den aktive og passive rolle (ibid.). De
abne sporgsmal har ofte en opfelgning i form af et lukkede spergsmal. De lukkede speargsmal
begrenses oftest til korte svar sdsom “ja” eller “nej”. De er derfor bedst egnet, hvis man

onsker at opna viden om helt specifikke emner omkring en deltager. Dette genkendes ogsa

ved at interviewer har en aktiv rolle, og respondenten en passiv rolle (ibid).
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Interviewguide

Med en bedre forstdelse for tilgangen til abne og lukkede sporgsmdl blev der i forlcengelse af
de semistrukturerede interviews forberedt en udarbejdet interviewguide med afscet i Bryman

(2012) beskrivelse af en interviewguide og dets elementer.

Interviewguiden blev udfert ved hjlp af Brymans (2012), struktur til formulering af
sporgsmadl til interviewguides. Denne model skaber det initierende grundlag for
interviewguiden, hvorved forste omrade i modellen tager udgangspunkt i det generelle
undersogelsesomrade (Bilag 7). Dette omréde relaterer sig til projektets problemformulering
som lyder: Hvilke designprincipper for anvendelsen af digitale medier kan understotte
leeringen af taktik i esport?. Naeste punkt 1 modellen er udarbejdelse af generelle
undersogelsessporgsmaél, som i interviewguiden er forskningsspergsmélene. Da bade
interviewet for Andreas og Kasper relaterer sig til hinanden, vil forskningsspergsmalene
deraf optrade ens. Dette er 1 henhold til idraetten i relation til fodbold hos Kasper, og 1
esporten hos Andreas. Efterfolgende vil interviewspergsmélene beskrives med udgangspunkt
1 forskningsspergsmaélet. Et eksempel pa dette er: “Forskningssporgsmdlet for en dybere
forstdelse for informantens egen erfaring med faget samt informantens forforstdelse for de
relevante emner relateret til eSport” (Bilag 3). Her vil interviewspergsmalene relaterer sig til
spergsmal som: “Hvor mange ar har du spillet CS:GO?”, “Hvordan foregar en typisk
treening, da du selv var professionel?” samt “Hvilken rolle havde du pa det professionelle
hold?” (Bilag 3). De gvrige forsknings- og interviewspergsmal kan ses i bilag 3 og bilag 5.

Interviewguiden blev kun brugt som en skitse, hvilket skabte fleksibilitet under begge
interviews. Dette gav os blandt andet mulighed for at agere aktive lyttere (Bryman, 2012),
som muliggjorde, at vi lebende kunne formulere opfelgende spergsmél pa baggrund af
interviewpersonernes besvarelser. Dette muliggeres sdfremt der opstod indgangsvinkler eller
en ny undren til andre relevante underemner, som passede til undersegelsens forskningsfelt
(Brinkmann og Tanggaard, 2015). Samtidig gav interviewguidens fleksibilitet os mulighed
for at tilpasse gennemgangen af spergsmélene til den konkrete interviewsituation, sa de
forberedte spergsmal blev praesenteret pé relevante tidspunkter i forhold til

interviewpersonernes besvarelser.
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Miljg for interview

Grundet cendringer i de vilkar, der normalt optreeder ved et speciale, blev der af praktiske og

sikkerhedsmecessige arsager valgt at interviewene skulle foregd online.

Der tages afset i Kinash et al. (2003) forskningsartikel: “Virtual Ethnography: Interactive
Interviewing Online as Method”, som prasentere en tilgang til hvordan man kan arbejde med
virtuelle etnografiske brugerstudier. Med virtuel forstis en interviewform, hvor samtalen
foregar i et online og interaktivt miljo (ibid). Et online interview kommer bade med styrker
og svagheder, der skal tages hgjde for, nir undersogelsesdesignet planlegges. Et af de mest
abenlyse forskelle pa fysisk og virtuelt interview er mangel pa de nonverbale signaler i de
virtuelle interviews, hvor der ikke benyttes et webcam. De nonverbale signaler der relaterer
sig til kroppens méde at reagerer og hvor der kun kan fokuseres pa ord og tonelejet. Det er
derfor ikke muligt at vide hvorvidt den anden part reflekterer eller har intentionen om at
fortsatte sin tale. Det er heller ikke muligt at se om modstdende part engagerer sig i samtalen,
eller bruger tid pa andet. Derfor kan de virtuelle interviews stadig have styrker som at
interviewene kan udferes 1 vante rammer, eller fra steder hvor ikke begge parter har mulighed
for at opholde sig. Dertil ogsé 1 projektgruppens situation, hvor en pandemi, forhindre begge

parter i at mades.

Pilot interview

Et vigtigt element inden interviewene med Stidsholt efterskole begyndte var udferelsen af et
pilot interview. Pilot interviewets formal var at give indsigt 1 eventuelle svagheder eller
begrensninger i interviewguiden (Bryman, 2012). For at gge kvaliteten af pilot interviewet
blev der inddraget en folkeskolelarer, som havde en grundleeggende forstielse for mange af
de emner interviewguiden bererte. Samtidigt er det en person, som selv spiller computer pa
hobby-niveau men folger med i de professionelles holds progression og kampe. Der tages
naturligvis stilling til den personlige relation mellem interviewer og respondenten, der kan
have indflydelse pé svarene. Dertil betragtes det naturligvis ogsa, at personen ikke kan give
leengere uddybende svar pé spergsmalene omhandlende esport. Interviewet blev derfor

atholdt ved hjlp af systemet Discord, hvilket ogsé er det planlagte system, nér interviewet
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med Andreas og Kasper skal atholdes. Dette gav os, som interviewer mulighed for at teste
teknikken samt fa en bedre forstaelse af rammerne, nar non-verbale signaler var fjernet.
Pilot interviewet gik som forventet, og det var derfor ikke nedvendigt med sterre @ndringer 1

interviewguiden.

Analyse af interview

I den initierende del af analysen, blev interviews af Andreas og Kasper transskriberet (Bilag
4, bilag 6). At transskriberer flere interviews forudsatter en ensartethed hos transskribenten,
saledes det transskriberede materiale opretholder den samme reliabilitet. Brinkmann (2009),
beskriver transskriberingens reliabilitet i forhold til en forskellighed i transskribentens
objektiv. Dette kan vare ud fra om transskribenten gatter, eller skriver satningerne ordret,
samt hvor der s&ttes punktum og komma. Dette kan medfere to forskellige betydninger ud
fra samme udskrift, og kan forudsatte forkerte fortolkninger af transskriberingen (ibid). For
at bryde denne problematik, blev lydoptagelser og transskriberingerne gennemlyttet og
efterlaest, med henblik pa at kommenterer de omréader i transskriberingen der ikke var 1
overensstemmelse med lydoptagelsen. Dette rejser spergsmal omkring hvornar en
transskribering er rigtig og forkert? Ifelge Brinkmann (2009), er det ikke et spergsmél der
kan besvares, hvor det mere er et spergsmal om, hvilken transskription der er nyttig for dette
forskningsprojekt. Ud fra projektets karakteristika blev projektgruppen enige om at holde
transskriberingen pa et niveau hvor vi holdte os til en formel, skriftsproglig stil. Herved blev

emotionelle udtryk, som “suk”, “nerves latter”, og “tnis” udeladt (Brinkmann, 2009).

Som led i analyseprocessen fandt vi det relevant at afholde en intern workshop, hvor formdlet

var en analyse af interviewene af henholdsvis Andreas og Kasper fra Stidsholt efterskole.
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Workshop - KJ-metoden

Dette afsnit er opbygget ved forst at preesenterer og beskrive den initierende teori, hvorved
teorien benyttes i en workshop udfort af gruppemedlemmerne. Workshoppen tager
udgangspunkt i KJ-metoden, som giver anledning til at bryde interviewet ned i mindre

grupperinger, der kan danne rammerne for designprincipperne.

KJ-metoden blev udviklet af den Japanske etnolog Jiro Kawakita pa baggrund af udfordringer
ved tolkning af etnografisk data i Nepal i 1970 (Scupin, 1997). KJ-metoden bygger pé fire
essentielle trin, som er folgende: 1) Nedskriv data som labels (post-its), 2) Gruppering af
labels, 3) Inddeling af grupperne i families, 4) Skriftlig eller mundtlig forklaring (ibid.). I det
forste trin, tager nedskrivning af labels udgangspunkt i den indsamlede data. Hver label ma
kun indeholde én tanke i relation til problemstillingen eller den indsamlede data. Efter
noteringen af labels skal alle labels 1 andet trin blandes tilfeldigt og grupperes ud fra egen
intuition. Disse grupperinger skal efterfelgende navngives med en titel. Efterfolgende som
grupperingerne falder pa plads, vil man se labels, der ikke passer til kategorierne. Disse labels
kategoriserer Jiro Kawakita (1997), som “lone wolfes”, og vil lebende skabe deres egen
gruppering. Dette trin kan foretages flere gange for at reducerer grupperne til mindre end 10.
I det tredje trin, skal de mange grupper inddeles i hvad Jiro Kawakita (1997) kalder for
“families”. Disse “families” udger et monster ved for eksempel at se alle “families” opdelt pa
en tavle. Formélet er at finde menstre 1 “families” der forekommer ofte, og udger sterstedelen
af problemstillingen eller skabe overblik over store mengder data. I sidste trin diskuteres
problemstillingen eller den indsamlede data for at reducerer kompleksiteten og gere den mere
overskuelig (ibid.).

Workshoppen fremgangsmade tog afsat i KJ-metodens 3 trin efterfulgt af en analyse
af materialet. For at workshoppen skal give mest muligt udbytte til projektet er det ideelt, at
se pa hvad formalet med workshoppen er, samt hvad den bidrager med til specialet. Formalet
med denne workshop var at kunne skabe et fysisk overblik over den indsamlede data fra
transskriberingen. Dette blev gjort ved hjalp af post-it notes og en fysisk ramme for
workshoppen, hvor der var plads til at udpensle, sorterer og danne menstre ud fra de fire trin i

KJ metodens (Figur 9).
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Workshoppen bliver aftholdt ud fra design thinking fasen, /deate, hvis primare méal bestar i at
finde observationer fra interviewet med fokus pa elementer med relation til

problemformuleringen.

Label making

I workshoppens forste fase var formalet er nedskrive alle nevnevardige observationer fra
transskriberingen (Bilag 4, bilag 6) pé post-it notes som labels, fortsat med fokus pa
besvarelse af problemformuleringen. Eksempler pé notering af labels vil senere blive
praesenteret i dette afsnit. Hvert gruppemedlem fik tildelt et interview de skulle gore
observationer pd, hvilket var med til at effektiviserer processen. Det skal nevnes at denne
tilgang medvirker til en egen fortolkning af de to interviews, ved at vi ud fra observationer i
transskriberingerne tilpasser dem til post-it note. Dette kan forarsage forskelle i reliabiliteten
athaengig af hvilket gruppemedlem, der skriver observationen (Brinkmann, 2009). Da vi
begge har den samme grundlaeggende viden om emnet og de to interviews, var der ingen
starre grund til, at lave endnu en vurderings runde pa hinandens observationer, som det blev

gjort for transskriberingen. Dog blev alle labels last igennem inden anvendelse.
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Figur 10 - Inddeling af transskriberingernes observationer, der efterfolgende blev noteret

ned pd post-it notes som labels.

De enkelte observationer er reprasenteret i bilag 8, der endte med i alt 136 labels, som alle
reprasentere emner eller tanker fra interviewet med henholdsvis Andreas og Kasper.

Eksempler pa observationerne kan ses som folgende labels:
e “Ingen overordnet mal for fodbold og esport udover at have det godt.”
e “Vil helst ikke @ndre i tingene bare fordi at det gar “darligt”
e “Vidensdeling mellem eleverne”

e “Formidling af taktik pé skrift”

Ingen af de 136 labels er pa nuvarende tidspunkt inddelt i grupper.
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Figur 11 - Label making

Label grouping

I dette afsnit tager vi udgangspunkt i de nedskrevne labels, som vil blive praesenteret og
grupperet. Processen for inddelingen blev udfert som en intuitiv og mindre logisk proces,
som anbefalet af Scupin (1997). De praesenterede grupperinger skal vaere medvirkende til at
give leseren en dybere indsigt 1 vores initierende fund. I lgbet af grupperingen af labels blev
der over flere omgange flyttet rundt pé labels, sa grupperingerne blev @ndret til nye
grupperinger. Processen fortsatte indtil, at der var en faelles forstaelse for grupperingen i
specialegruppen. I alt blev der sammensat 9 grupper, der lyder som felgende; 1) Evaluering,
2) Treening, 3) Treeningsmetode, 4) Platforme, S) Taktik, 6) Vidensdeling, 7) Motivation og
ambition, 8) Efterskolen og 9) Lone wolves. Vi vil herefter beskrive hvad de fremfundne
grupper dekker over, for efterfolgende i afsnittet “Chart making” at inddele grupperne i
“families”, for at afdeekke synergierne mellem grupperne med udgangspunkt i opgavens

problemfelt. Herunder vil det endegyldige grupperinger blive prasenteret.
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(1) Evaluering dekker over praktiske elementer, sdvel som andre principper og tanker,
der relateres sig til den generelle evaluering af eleverne og underviserens
prastationer. Det daekker bade over elevernes indledende mede samt den lobende
evaluering. Eksempler pé /abels 1 denne gruppe (Bilag 8) er prasenteret i listen

nedenfor.

e Konstruktiv feedback er en del af den paedagogiske linje pa efterskolen.
e Evaluering med video, board, tegnet og fortalt.

e FEleverne bliver klogere pa sig selv lebende.

e Evaluering af treeningen bagefter.

e Laver en evaluering af eleverne i starten.

e Gennemgdr hvad eleverne kunne have gjort bedre.

Andreas afholder en samtale med eleverne i starten af skoledret for at 4 indsigt i hvad
de gerne vil have ud af forlebet. Efterfolgende er der periodevis samtaler i lobet af
aret, hvor Andreas far en fornemmelse af hvordan eleverne har rykket sig i forhold til
deres ambitioner og ensker for linjefaget. Heri ligger der ogsé evalueringsarbejde af
elevernes progression samt konstruktiv feedback, der er en del af leringsprocessen.
Denne underviser-elev evaluering foregér primert gennem samtaler og
observationer af deres spil 1 lebet af aret. Samtalerne giver ogsa incitament til, at
snakke med eleverne omkring eventuelle frustrationer eller udfordringer, s& de fortsat

foler sig motiveret for valgfaget.

(2) Treening tager udgangspunkt i den generelle treening, der foretages med eleverne, og

henviser primeert til konkrete labels (bilag 8) fra interviewet.

e Typisk trening varer 1 time og 30 minutter.

e Starter undervisningen med en opvarmning - Teknisk opvarmning pa 10-15
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minutter (Deathmatch?).
e Starter eller slutter treningen med individuelle feerdighedsevelser (Aim®
treening, granatkast osv.).

e Snakker om hvad man gerne vil treene/ove.

Observationerne gav os en indsigt i opbygningen samt den tidsramme treeningen
foregar under. Traeningen starter som regel med en opvarmning, der eksempelvis
kunne bestd af en Deathmatch, som handler om at opna et vist antal Ki/ls, hvor det
kun er Headshots” med et specifikt vaben. Dette gentages indtil man har veeret
igennem en rekke udvalgte vdben (Bilag 4: 17:09 - 22:15). Udover Deathmatch, har
Andreas et utal af andre praedefinerede baner, som nemt kan downloades og spilles,
ud fra Andreas praferencer. Derudover er tr&ningen struktureret alt efter hvor teknisk
den er. Ved avanceret og tekniske tunge ovelser valger Andreas ofte selv at

demonstrere gvelsen inden eleverne selv skal udfere den;

“Det er lidt forskelligt, alt efter hvor teknisk den her workout er. For hvis den
er meget teknisk, hvor man skal treene nogle bestemt granater eller andet i CS.: GO, sd

er jeg nadt til at demonstrere det forst i starten af timen - for sd er det fokus.’

- Bilag4: 17:09 - 22:15

(3) Treeningsmetoder relateres sig mere til den overordnet struktur og de metoder der
anvendes under de enkelte treeningssessionerne og det overordnet treningsforleb.

Dertil ligger ogsd Andreas og Kaspers tanker omkring egen traeningsmetoder.

o Traner finder metoder fra andre undervisere.

o [ukkede netvaerksgrupper - Gammeldags tilgang (lukket).

* Deathmatch beskriver et CS:GO spilformat uden nogen primare méalsatninger, sdsom at plante /
sprenge bomben eller redde gidsler. I stedet kraeves det, at spillerne fra ét hold eliminere
modstanderholdet.

5> Aim treening overseattes til sigte traening, hvor spillerne gver feerdigheder i at ramme deres
modspillere.

® Kills henviser til situationen, hvor en spiller har eliminere end modstander.

" Et headshot er et direkte skud mod hovedet, der typisk resulterer i gjeblikkelig eliminering eller
massiv skade pé spilleren.

58



e Udvikler lebende pa sine undervisningsmetoder.
e Har leert meget om treening/leringsprocesser uden at vaere klar over det
igennem sin “karrierer”.

e Traner bruger metoder fundet pa internettet.

Andreas bruger meget tid pa at teste nye treningsmetoder, der ofte kommer fra
inspiration gennem eget netverk, online feellesskaber eller andre sportsgrene: “(...)
Jeg har valgt de metoder, jeg har, for at prove ting af. Prover at lcese pad nettet og
sporge andre, der har undervist i andet, som ikke nodvendigvis er esport (...).” (Bilag

4:22:17 - 24:48).

Som udgangspunkt har Andreas ingen baggrund i pedagogik eller didaktik og
underbygger ikke sine metoder pa baggrund af akademisk litteratur. Andreas navner
eksempelvis selv: “(...) det gor jeg alene af den grund, at jeg ikke er pcedagog eller
leerer uddannet med didaktik og andet” (Bilag 4: 22:17 - 24:48). Det er derimod noget
han har opndet gennem egen erfaring, kurser samt selvstudie, og er noget han selv

tester og optimerer lobende.

(4) Platforme, henviser til grupperingen for de digitale platforme Andreas bruger samt
hvad de forskellige platforme bruges til. Blandt de digitale platforme er:

e Teamspeak, der anvendes som primart kommunikationsvarktej gennem tale,
under treningssessionerne.

e Facebook, der anvendes ligeledes som kommunikationsvarktej, dog udenfor
treeninger, hvor Facebook Grupper og Messenger bidrager til den eksterne
kommunikation via chat.

e Til filhdndtering, indsamling- og handtering af data anvendes store dele af
Google Suite-pakken. Herunder Google Docs, Google Sheets, Google Drev,
og Google Forms.

e Nvidia Shadowplay software anvendes til optagelses af sekvenser fra CS:GO

kampene ud fra et POV?.

8 POV star for Point-of-view og er i denne forbindelse i relation til spillerens synsvinkel.
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e (S:GO bliver benyttet til genafspilning af kampe. Disse genafspilninger kan
vaere af egne kampe eller professionelle kampe, hvor disse kampe kan
downloades. I genafspilnings funktionen i CS:GO kan man bevege sig frit,
pause, spole tilbage, samt se de enkelte spillers POV.

e Viggo. Det er et intrasystem, bruges bade til skema, information- og fildeling.

Andreas anvender derfor et stort antal af forskellige platforme 1 deres undervisning og
kommunikation. De mange platforme udfordrer effektiviteten af kommunikationen,

hvor relevant information samtidigt gar tabt.

“Nej, jeg bruger Microsoft Teams, Onedrive til fildeling. Google Docs. Facebook.
Det er lidt over det hele. Det er noget pis, men sdadan er det.”

- Bilag 4: 36:48 - 39:05

“(...) Jeg skal jonglerer mellem mange faneblade og jonglerer mellem mange
hjemmesider og det skal de unge mennesker ogsd - Sd derfor bliver kommunikationen
enormt indeffektiv, langsom og det er ikke sikkert, at alle far hort alle ting. Der er
mange faldgrupper i at bruge mange forskellige platforme, som der er i alt muligt
andet organisering.”

- Bilag 4: 44:12 - 46:33

I ovenstiende citater kommer frustrationen til udtryk i Andreas beskrivelse ved
brugen af de mange platforme: “Det er noget pis (...) ” eller “(...) bliver
kommunikationen enormt ineffektivt”, hvilket papeger en udfordring, som ber
overvejes i det videre arbejde med losningsforslaget og designprincipperne. Samtidigt
er listen af de mange platforme noget Andreas og de gvrige undervisere bruger lang

tid p4, at oplarer eleverne 1 ved deres opstart pé efterskolen.

“(...) bare den forste skoledag/uge - der bruger vi kreefter pd at forsta Teamspeatk,
som er noget af det mest basale software, der findes. Sa det kan godt veere de gamer
men det bliver de ikke gode til Word af-
- Bilag4:51:48-58:28
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(5) Taktik omhandler sarligt taktik bogen, der er en personlig samling over alle Andreas

CS:GO-taktikker samt refleksioner pa hvornar og hvordan de skal udferes. Taktik
bogen vil blive uddybet i afsnittet “Taktik bog”.

e Formidling af taktik pa skrift.
e Har egen Taktik bog hvor alle taktikker er noteret (I Word).
e Underviser eleverne 1 hvordan de selv kan bruge en taktik bog.

e Taktik bogen har ingen fast struktur.

Taktikbogen fylder meget i den taktiske kommunikation- og arbejde: “(...)

Udover det bruger jeg meget det, der hedder en taktikbog, hvor alle vores taktikker er

skrevet til at orienterer sig i.” (Bilag 4: 36:48 - 39:05). Andreas bruger ogsa

taktikbogen, nér han selv spiller kampe med eget hold uden for Stidsholt efterskole:

“Jeg har min egen taktikbog hvor jeg har mine egne taktikker i, som jeg sd bruger
med mit eget hold, og er den mdde jeg gerne vil spille spillet pd.” (Bilag 4: 36:48 -

39:05). Men samtidigt prever Andreas at lere eleverne selv, at kunne udarbejde en

taktikbog: “(..) Ja, ogsd lcerer jeg dem selv ogsa hvordan man kunne skrive det op.”

(Bilag 4: 42:32 - 43:43).

(6) Vidensdeling beskriver hvordan elever og underviser imellem hinanden deler deres
viden og informationer samt hvorfor dette er vigtigt i relation til at blive en bedre

spiller.

e Vidensdeling mellem eleverne.
e Bade felles informationer og pd hold niveau.
e Vidensdeling mellem traener og elever.

e Bliver kun dygtigere hvis vi er “kritiske” 1 vores spil.
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Andreas navner i interviewet (Bilag 4: 22:17 - 24:48). de pedagogiske mangler man
oplever som esporttraner, nar det kommer til konkrete leringsmetoder og
vidensdeling. Samtidig hvordan dette pavirker kvaliteten af treeningen: “(...) Sd pd den
mdde er det jo super uprofessionelt ndar det kommer til vidensdeling og

leeringsmetoder i esport.” (Bilag 4: 22:17 - 24:48).

(7) Motivation og ambition dekker over observationer pa hvordan treeneren opretholder
en hgj motivation hos eleverne samt far en bedre forstielse af de enkelte eleverners

ambitionsniveau.

e Trazner snakker med eleverne om deres ambitionsniveau ved starten af
skoleéret.

o ““Vind omklaedningsrummet” - God stemning.

e Laver en falles aftale med de enkelte elever ud fra deres mal.

e Finde ud af hvilken dynamik der virker pd holdene.

e God tone starter fra treeneren.

En af de omrader der ofte blev refererede til i interviewet var forstaelsen og
viderebygning pd motivation og ambitioner ved eleverne. Andreas nevner blandt
andet det at “(...) Skabe en god atmosfeere”, “(...) God tone”, “(...) Giv skulderklap” og
“(...) Roser ofte”, der alle er elementer, hvis formal er at sge motivationen blandt
eleverne (Bilag 4: 17:09 - 22:15). I relationen til motivation ligger der ogsé en klar
reference til elevernes forskellige ambitioner. Nogle kommer med en klar ambition
om, at udfordre sig selv og blive en dygtigere spiller. Andre kommer blot for at prave

kraefter med esporten (bilag 4).

(8) Efterskolen reprasentere elementer der har en direkte tilknytning til efterskolen.
e Demokratisk dannelse.
e Vigtigt med social omgang.

e Pakrevet undervisningsplan, arshjul.
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Eftersom eleverne oftest kun er pa efterskolen i et ar er det ogsé vigtigt for Andreas,
at de har det sjovt samtidigt med, at de lerer noget. Det er ikke et professionelt
treenings academy, hvis eneste formal er hoje prestationer. Efterskolen og Andreas
storste mission er ligesddan, at give eleverne lysten til fortsat, at spille nér
efterskoleopholdet er forbi: “(...) elever der ikke er sd dygtige til spillet og bare skal
have en god oplevelse i esport.” (Bilag 4: 46:36 - 49:04).

(9) Sidst er der grupperingen af Lone wolves, som er de observationer, der ligger uden for
de ovrige grupperinger og som samtidigt er for sma til at danne deres egne

grupperinger.
e Tidligere pro-spiller bliver ofte team-leder eller trener/underviser.

e Mellem 30-35 drenge pa fodboldlinjen.
e Garopigod ledelse.
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Figurl?2 - Label grouping

Chart making

Efter sortering af labels i sterre grupperinger, blev grupperne yderligere inddelt i sakaldte
families, der skulle afspejle gruppernes ligheder. Pilene illustreret i figur 13, repraesentere
forbindelser og relationer mellem de udarbejdet families. Families og deres relationer skal
fungere som et diskussion- og refleksionsvarktegj, hvis formél er at give os en sterre
forstéelse for, hvordan grupperne og families relateres sig til hinanden. Yderligere at
identificerer projektet centrale elementer, for dernast at arbejde videre med den familie vi
finder mest relevant i henhold til problemfeltet. Der blev udarbejdet folgende families: 1)
Fysiske og virtuelle ramme, 2) Ramme for treening og 3) Refleksive ramme. De tre families

blive uddybet i det efterfolgende afsnit.
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Figur 13 - Families

Fysiske og virtuelle ramme:

Fysiske og virtuelle ramme, der udgeres af grupperne Platforme og Efterskolen afspejler
primart de praktiske forhold, der ger sig gaeldende ved undervisningen pa Stidsholt
efterskole. Her geelder konkrete elementer vedrerende elevernes hverdag, deres ophold pa

Stidsholt efterskole samt efterskolens generelle retningslinjer.

Ramme for traening:

Ramme for treening, der udgeres af grupperne Treening, Treeningsmetode og Motivation og
ambition afspejler de forhold, der gor sig geldende ved det generelle treningsforleb i relation
til linjefaget esport. Et treeningsforleb indeholder elementer, der gor sig geeldende ved

elevernes primare treeningssessioner. Dette bestar af kompetenceudvikling gennem konkrete
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treeningsevelser- og metoder, der blandt andet medvirker til at styrke elevernes granatkast,

crossfire’ og vinkler.

Refleksive ramme:

Den Refleksive ramme, der udgeres af Evaluering, Vidensdeling og Taktik afspejler de
forhold, hvor eleven udviser en form for refleksion i relation til den taktiske kommunikation-
eller indsigt. Den Refleksive ramme vil blive uddybet yderligere i afsnittet “Den refleksive

ramme”.

Efter preesentationen af de tre families, vil vi i det efterfolgende afsnit uddybe deres synergier

og relationer.

® Crossfire er nar to spillere holder en position fra to vinkler, s& deres line of fire krydser hinanden.
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Relationer mellem Families:

(1) Fysiske og virtuelle ramme, Ramme for treening:
Relationen mellem Fysiske og virtuelle ramme samt Ramme for treening dekker over
de fysiske og virtuelle rammer der er geldende ved treeningerne. Det er blandt andet
bundet pa det faktum at eleverne kun er pa efterskolen i et ar: “ (...) og vi har dem kun
1 dr(..)” (Bilag 4: 30:16 - 33:42), hvorfor treeningen til dels ogsa skal struktureres
derefter. Derudover foregar treeningen primeert virtuelt over nogle af de tidligere
praesenteret platforme som Steam, Teamspeak og Nvidia Shadowplay. Derudover ved
vi fra den eksplorative observation at Andreas prover, at fa en fysisk tilstedevarelse 1
sine treeninger ved, at ga rundt blandt eleverne nér spiller CS:GO. Sidst er der
grundleggende nogle ting fra efterskolen som bliver en del af treningen: “Eleverne
mader op, og jeg holder et opleeg da der madske er nogle feelles oplysninger fordi de
gdr pd en efterskole” (Bilag 4: (14:55 - 17:00). Dette betyder at der kan vere

relevante informationer fra efterskolen som pa forskellige vis kan pavirke treningen.

(2) Fysiske og virtuelle ramme, Refleksive ramme:
Fysiske og virtuelle rammes relation til den Refleksive ramme ligger primert 1 médden
hvordan vidensdeling sker. Vidensdelingen sker blandt andet gennem forskellige
platforme, enten valgt af efterskolen eller underviseren alt athaengig af formal og fag.
Eksempelvis bruges platformen Viggo til skema, fil- og informationsdeling: “Vi
bruger en platform, der hedder Viggo. Det er et intra, den bruger vi til bade til skema
og informationsdeling, og fildeling.” (Bilag 4: 36:48 - 39:05). Derudover bliver der
ogsé skabt en fysisk ramme for refleksion under Andreas evalueringer med holdet

eller de enkelte elever.

(3) Ramme for treening, Refleksive ramme:
I takt med at eleverne evaluerer og vidensdeler mellem hinanden, giver det ogsa
underviseren mulighed for at tage mere avanceret treeningsmetoder i brug, da eleverne
gennem evalueringer skulle have udviklet deres evner inden for det evaluerede

omrade. Eksempelvis nar eleverne treener en Deathmatch, hvor alle vaben er
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tilgeengelige, kan gvelsen geres mere avanceret ved kun at tillade eliminering af

fienden ved Headshots.

1 det nceste afsnit vil vi argumenterer for til- og fravalg af families, samt diskutere mulige
cendringer for den endelige familie, den Refleksive ramme. Den Refleksive ramme vil

efterfolgende blive uddybet med udgangspunkt i relationerne mellem dens grupper.

Til- og fravalg af Families:

Fravalget af Fysiske og virtuelle rammer begrundes 1 problematikken ved brug af mange
platforme, som ingen direkte relevans har for projektets problemfelt. Samtidig er de generelle
informationer om efterskolen ikke interessante, da de relaterer sig mere til praktiske
informationer, samt de bagomliggende visioner for faget esport.

Ramme for treening relaterer sig mest til de konkrete treeningssessioner og
treeningsmetoder, der anvendes 1 den individuelle kompetenceudvikling med eleverne.
Herunder konkrete treeningsmetoder hvor spilformatet Deathmatch benyttes, samt baner som
AWPs only'" og Pistols only". P& baggrund af dette vurderes det ogsa at det ligger uden for
projektet problemfelt, der 1 storre grad arbejder med leering af de taktiske elementer for
holdet. Derfor endte sorteringen med den Refleksive ramme som blev vurderet til, at relaterer
sig mest til projektets problemfelt. Vi vil i det efterfelgende afsnit argumenterer for valget,

samt diskuterer mulige &ndringer for den Refleksive ramme.

10 AWPs only er bestemt ved at spillerne restriktivt kun kan benytte et vaben kaldet AWP i en bestemt
bane. AWP er en sniper i spillet CS:GO.

' Pistols only er bestemt ved at spillerne restriktivt kun kan benytte pistoler i en bestemt bane, der
hjaelper spillerne med at treene pistolskud, sé de bliver bedre til at takle de tidlige runder i CS:GO hvor
der ikke er penge til storre vaben.
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Diskussion af gruppen Motivation og ambition:

Efter en yderligere diskussion af Ramme for treening og dens grupper, vurderede vi samtidigt
dens relation til den Fysiske og virtuelle ramme samt Refleksive ramme. Det blev serligt
diskuteret hvorvidt gruppen Motivation og ambition passede bedre under den Refleksive
ramme, da elevernes motivation og ambition ofte bunder i elevernes evaluering og
vidensdeling. Eksempelvis har Andreas en dialog med eleverne, hvis han vurderer et
svingene ambition- eller motivationsniveau: “Er det fordi de er treette af at spille, er det fordi
de er treette af nogle bestemte ting, eller personer. Hvad er det der gor, at de har det her
svingene ambitionsniveau eller motivationsniveau.” (Bilag 4: 33:44 - 36:38). Dermed agerer
Andreas pa baggrund af hans evaluering med de enkelte elever eller holdet, da han gnsker at
opretholde deres motivationsniveau.

P4 baggrund af dette blev gruppen Motivation og ambition flyttet under den Refleksive
ramme, hvilket er illustreret under “Andet udkast” i figur 14 . Den Refleksive ramme, udger
derefter grupperne Evaluering, Vidensdeling, Taktik samt Motivation og ambition, hvilket
beskriver elementer, der gor sig geldende ved udviklingen af elevernes ferdigheder og
kompetencer i relation til esport. Dette emne er serligt interessant i forhold til projektets

problemformulering og vil blive uddybet yderligere i1 det efterfolgende afsnit.

Forste udkast Andet udkast

«> >

Motivation og ambition

Motivation og ambition

Figur 14 - Families andet udkast
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Den Refleksive ramme
Til at skabe et bedre overblik over den Refleksive rammes, gruppers relationer, blev der

udarbejdet et diagram (Figur 15), hvor relationerne blev navngivet med bogstaverne 4, B, C,

D, E og F. Herefter blev de forskellige relationer analyseret og diskuteret, hvilket vil blive

praesenteret i herunder.

Motivation og : _
ambition Vidensdeling

Figur 15 - Relationer i den Refleksive ramme
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(A) Evaluering, Taktik:
Felles for Evaluering og Taktik er at de begge pavirker elevernes valg og udferelse af
taktik 1 spilsituationen. Det er gennem evaluering af holdets prasentation, at de kan
vurdere hvilken taktik eller dele af taktikken, som velges og virker bedst i bestemte
situationer. Relation A bidrager samtidigt til elevernes kompetenceudvikling, der

ifelge Rambusch et al. (2007) specielt sker, nér spillerne interagere med hinanden.

“(...) The strategies you use depend on which team you play against”. This indicates a
close mutual learning-teaching relationship between player, team and opponents;
(..).”

- Rambusch et al., 2007, s. 160

(B) Evaluering, Motivation og ambition:
Relationen mellem Evaluering samt Motivation og ambition udspringer fra de
evalueringer Andreas afholder individuelt med eleverne eller holdene, samt elevernes
evaluering af eget spil og holdindsats. Andersen (2013)’s beskriver i sin teori om den
eksplicitte undervisningsstrategi, at evalueringer i forbindelse med tests har en positiv
effekt pa elevernes faglige praestationer. Ligelede beskriver Andersen (2013), at

evalueringen har en positiv effekt pa elevernes motivation.

(C)Vidensdeling, Motivation og ambition:
Relationen mellem Vidensdeling og Motivation og ambition ligger primart 1 at
udvikle spillernes kompetencer, sa de far justeret deres ambitioner til realistiske mal.
Dette gor Andreas blandt andet ved at vise eleverne professionelle eller deres egne
treeningskampe der relatere sig til vidensdelingen. Denne vidensdeling skal veaere
medvirkende til at motiverer eleverne til benytte den opnaede viden fra
undervisningen 1 deres efterfalgende spil: “(...) Gennemgdr en professionel kamp, en
af mine egne kampe eller en af deres egne kampe.” (Bilag 4: 17:09 - 22:15). Herfra
kan Andreas vise eksempler pa hvilket situationer, omrader og elementer eleverne

skal vaere opmarksomme pa, nér de spiller.
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(D) Taktik, Vidensdeling:
I interviewet henvender gruppen faktik sig primart til taktikbogen. I relation til
vidensdeling ser vi taktikbogen som et samlingspunkt for den viden eleverne opnar i
undervisningen fra Andreas, men samtidig ogsa den viden de opnar ved at dele internt

mellem hinanden.

(E) Taktik, Motivation og Ambition:
I forlengelse af at eleverne udfylder taktikbogen med deres egne idéer og tanker,
giver taktikbogen ogsd anledning til at kigge pa hvad man vil blive bedre til, for at
kunne opna sine mal og ambitioner: “(...) hvad synes du selv du vil blive dygtigere til?
(Bilag 4: 36:48 - 39:05). Dette skulle samtidigt gerne have en positiv effekt pa
elevernes motivation. Samtidig hjelper taktikbogen ogsa til maling af progression,
ved udfoerelse af taktikkerne som samtidig skulle vaere motivationsfaktor for eleverne

at folge.

(F) Evaluering, Vidensdeling:
Relationen mellem Evaluering og Vidensdeling, sker nér eleverne videreformidler
deres viden og erfaringer mellem hinanden og deres respektive hold. Viden opnas nér
eleverne evaluerer egen eller holdets praesentationer, og det er denne viden, som kan
videreformidles til gvrige hold eller spillere. Et eksempel pa deling af viden kunne
vare en elev, der viser sine holdspillere hvordan de kan positionerer sig ud fra en
tidligere kamp séledes, at der dannes en god crossfire mellem spillerne. Samtidig kan
vidensdeling ogsa handle om deling af links til videoer pd andre platforme som

Youtube eller Facebook, hvor professionelle deler deres viden og faerdigheder.

“(...) sd det er sadan en vidensdeling process, som er enormt givende for de unge
mennesker, ogsd fordi de selv far smagen for det, da de gerne vil veere gode til CS:GO
- shit, Lasse kan lcere mig alt det her, Jonas kan leere mig alt det her, hvis bare jeg
Iytter eller gor sadan her. Sa lige pludselig far de et godt incitament for ligesom at
vidensdele mellem hinanden.”

- Bilag4:17:09-22:15
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I ovenstaende citat beskriver Andreas fordelen ved, at eleverne kan evaluerer egen og

holdets indsats for derefter at videreformidle denne erfaring til andre spillere. Der kan
bade ske en vidensdeling til eget hold, samt hold pé& andre niveauer. Det er derfor ogsa
vigtigt for Andreas, at de far udviklet elevernes kompetencer til selvrefleksion og

evnen til at kunne viderefore den nye viden til deres holdkammerater.

Opsummering af chart making

Efter en redegerelse af grupperne (afsnit “Label grouping”), blev grupperne inddelt i tre
storre families, som blev navngivet: 1) Fysisk og virtuelle ramme, 2) Ramme for treening og
3) Refleksive ramme. Families eksisterer ikke alene og pavirker hinanden pé kryds og tvers,
hvilket kan pdvirkning lesningsforslaget og derfor ber underseges. I en efterfelgende analyse
af relationerne mellem de ovennavnte families blev det samtidigt diskuteret hvorvidt alle
families havde samme relevans for projektet. Den Fysiske og virtuelle ramme udspringer
primert af praktiske forhold pé efterskolen og 1 undervisningen. Den storste problematik
inden for den Fysiske og virtuelle ramme, var anvendelse af de mange forskellige systemer,
hvilket ofte resulterede i en ineffektiv kommunikation. Det vurderes dog, at denne
problematik samt dens relationer til de gvrige to families ikke har nogen direkte relation til
projektets problemfelt, da mélet for projektet ikke er forbeholdt effektivisering af
kommunikationen pé Stidsholt efterskole. Derfor fraveelges denne family som fokusomrade i
det fremadrettet arbejde.

Ramme for treening udsprang af de konkrete treningssessioner- og metoder med et
fokus pa elevernes individuelle kompetenceudvikling. Da rammen for projektet i storre grad
fokuserer pé lering af taktiske elementer 1 relation til holdet, vurderede vi ogsé at denne
family ikke havde en direkte relation til projektet. Dermed blev den ogsa fravalgt som et
primert fokusomrade. Dette var med undtagelse af gruppen Motivation og ambition, som
efterfolgende blev flyttet over i den Refleksive ramme.

Dermed ses den Refleksive ramme som en kombination af flere grupper og relationer,
der alle har en hgj relevans for projektets forskningsfelt. Den Refleksive ramme forteller os
blandt andet, at Evaluering, Vidensdeling, Taktik, Motivation og ambition alle er
grundelementer, nar eleverne skal udvikle deres ferdigheder - individuelt men 1 s@rdeleshed
ogsa som hold. I lebet af interviewet (Bilag 4: 36:48-39:05) referer Andreas primart til

taktikbogen som hans taktiske vaerktej. Vi ser derfor muligheden i at benytte taktikbogen som
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et samlingspunkt til at understette Evaluering og Vidensdeling, samt Motivation og ambition.
Taktikbogen samler dele af den skriftlige evaluering og kommunikation vedrerende
taktikkerne, og kan anvendes til deling af viden mellem holdene.

Derfor vil der i det efterfolgende afsnit blive foretaget en dybere undersegelse af
taktikbogen, hvis formaél er at undersoge, hvilke konkrete elementer den indeholder samt
hvordan elementerne eventuelt kan bidrage til lesningsforslaget. Der er blevet tilsendt et

uddrag af taktikbogen, som ligeledes vil blive prasenteret i det efterfelgende afsnit.

Taktikbog

Taktikbogen bliver herfra en central del af rapporten, da vi i chart making blev bekendt med
taktikbogens virke pa synergierne i den Refleksive ramme. 1 dette afsnit, vil vi komme
narmere hvordan Evaluering og Vidensdeling, samt Motivation og ambition, spiller en rolle 1
sammensatningen med taktikbogen. Vi vil derfor forst undersoge uddraget tilsendt fra
Andreas egen taktikbog, for dernaest at sammenkoble taktikbogen med Evaluering og
Vidensdeling, samt Motivation og ambition 1 relation til elevernes udfyldelse af bogen.

Andreas taktikbog er skrevet i Google Docs, og er forholdsvis privat, da den ikke
ligger tilgeengelig for andre end ham selv, udover nér han deler sine taktikker med eleverne
pa esportslinjen. Her kopieres taktikkerne til platformen Onedrive (Bilag 4: 42:32 - 43:43),
hvorfra eleverne har en tidsbegranset adgang, eller skal benytte en kode for at kunne tilg
dokumentet.

Det er vigtigt ifolge Andreas at taktikbogen er nem at overskue, og formuleres i et
sprog som alle med en baggrundsviden om CS:GO kan lese. Den fylder pd nuvaerende
tidspunkt 50 sider og indeholder udover egne taktikker, ogsa taktikker, Andreas nevner som
meta-viden 1 CS:GO (Bilag 4 36:48-39:05). Meta-viden er de taktikker som CS:GO holdene
pa verdensplan benytter med mest succes pa nuvarende tidspunkt. Meta-viden kan med tiden
flytte sig efterhdnden som holdene udtenker nye taktikker, der kan modarbejde den
nuverende meta-viden (Bilag 4: 39:06 - 42:32). Da det er de professionelle hold der skaber
meta-viden, er de ligesom Andreas taktik bog ikke tilgeengelig nogen steder. Derfor skal
Andreas kunne analysere og lade sig inspirere af de professionelles kampe for at indhente ny

viden om taktikkerne, han derefter nedskriver 1 egen taktikbog.
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Analyse af taktikbogen

Vi fik igennem Andreas, tilladelse til at benytte et lille uddrag af taktikbogen til brug i
specialet, som vi 1 dette afsnit vil analysere. @verst 1 uddraget af taktikbogen bliver vi modt af
overskriften NUKE, som er banen i1 CS:GO taktikken er tiltenkt (Figur 16). Under
overskriften ses der en underoverskrift , der beskriver hvorvidt det er i1 rollen som
Counter-Terroristerne (CT) eller Terroristerne at taktikken skal udferes. I dette eksempel er
det taktikker gaeldende for CT. For at give leeseren et bedre overblik over taktikkerne,
benytter vi os af en lesevejledning (Afsnittet “Lasevejledning”), der oversatter synonymer
og forkortelse samt positioner og omrader for banen NUKE.

Efter underskrifter endnu en underoverskrift “Pistol runder” (Figur 16). “Pistol
runder” dekker over spillets forste runder, hvor begge hold starter med pistoler. Her
gennemgar Andreas en taktik han kalder “A STACK”, som kommer fra et professionelt hold
ved navn Vatality. Andreas benytter denne taktik i relation til sit eget hold og refererer til
medspillernes navne lgbende 1 taktik bogen. Her referes der blandt andet til Niemann,

Qulsten, Brzer, Kraghen og ham selv Blaq. (Figur 16)

PISTOL RUNDER:

VITALITY -» A STACK

Niemann spiller rampe med smqufﬁi;

blag og quilsten spiller nede pd floor, blag spiller oven pa hut men kommer
gennem gaten og quisten spiller nede p& floor bag siloerne.

kraghen kommer med gennem hgj og spiller oppe hgj -+ han har ogsa infoen
til rundt yarden.

brzer kommer med gennem gaten og svinger med blag, spiller ct-vent
herefter.

Figur 16 - Taktik for pistolrunder

Nest ser vi et afsnit med aftaler pa baggrund af en taktik med inspiration fra det
professionelle hold FaZe (Figur 17). Aftalerne er opdelt i Prioriteter, Rotationer og
Reaktioner, for den nedenstiende taktik FAZE — aggro yard (vi giver rampen op).

Prioriteter er den hgjeste prioritet for den givne taktik. I dette eksempel refererer Prioriteter
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til, at holdet i de sene runder ikke vil afdekke et omridde i banen NUKE kaldet, “rampen”.
Herefter vil taktikken som udgangspunkt prioriterer at have en mand pa “B”, hvor
Terroristerne vil forsege at plante bomben.

Rotationer er aftalte taktikker der sker alt efter om det er pa bombested “A” eller “B”
at Terroristerne vaelger at presse pa for, at plante bomben. Der er fra starten af den
overordnede taktik aftalte positioner hos spillerne for rollen CT. De enkelte spillere kan
individuelt vaeelge at dekke “A” og “B” baseret pa den aftale taktik. Hvis Terroristerne valger
at plante bomben pa “B”, skal resten af holdet hurtigt roterer ned og hjelpe de andre. I
eksemplet er det aftalt at Blaq er forst mand, som roterer ned til “B” gennem omrédet, der
kaldes “venten”. Venten er en ventilationsskakt der gér fra omradet “A” til “B”. Dermed er
rotationer forudbestemt for hvad der kommer til at ske i banen som rollen CT.

Reaktioner dekker situationer hvor Terroristerne vaelger at presse ind fra omrédet,
der kaldes CT-yard. Her er reaktionen at afdekke “yard” fra positionerne “underhej” og
“gaten”. Hermed forlader spillerne deres positioner pa “rampen”. I eksemplerne bliver
Prioriteter, Rotationer og Reaktioner, forudbestemte antagelse for hvad en kamp som CT kan

medfere i banen NUKE (Figur 17).

AFTALER:

LATEROUND GIVER VI BLAQ ER FORSTE ROTATION | HVIS VI TROR AT DE

RAMPEN OP SOM
UDGANGSPUNKT 0G
PRIORITERER AT HAVE EMN

TIL B GENMEM VENTEN
MEDMINDRE VI LAVER ET
PLAY HVOR BRZER ELLER

TAGER CT-YARDKONTROLLEMN
sA FIGHTER VI UDE YARD
FRA UNDERH®J, GATEN 0OG

MAND PA B. KRAGHEN ENDER UNDER. FORLADER RAMPEN

FAZE - aggro yard (vi giver rampen op)

blag og kraghen spiller aggro i yarden og brzer spiller gaten med AWP.
Quisten springer d¢ren sa brzer kan peake.

Niemann spiller back-up p& rampen s& han hurtigt kan komme rotation til A.
nNar kraghen og blaq er fardige med at vare aggro skal 1 af dem rotere ned
og vere b-spiller.

Figur 17 - Aftaler FAZE — aggro yard.
Sidst for CT 1 banen NUKE, er der fremlagt taktikker med inspiration fra det professionelle

hold, Astralis. Her beskrives taktikken “Hurtig smoke wall til B” og “Hurtig smokewall hvor

vi holder” (Figur 18). Det samlede menster for taktikbogen bevidner om at Andreas samler
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taktikker fra professionelle hold, samt for om det er er som CT eller Terrorist taktikken

spilles.

TAKTIKKER:
ASTRALIS - HURTIG SMOKE WALL TIL B

smokewall til lang, hvor vi smider hele smoke vaggen, og slukker vores
egen molly.

brzer laver ler szttet, smoke 1'eren og molly bag red

blaq kaster 2er smoken, nar han ser brzers molly i luften

kraghen smider 3er smoken fra pzlen

Vi lgber hurtigt under langvej, fokus pa at komme ned glas.

Hvis qulsten kan lave ventdrop inden, er rotationen ogsa sikker.

ASTRALIS TIL A » HURTIG SMOKEWALL HVOR VI HOLDER

Vi bruger samme system som i normal ASTRALIS, men blaq, Niemann og qulsten
bliver siddende i lobbyen og holder push.

Kraghen og brzer ender i secret og sidder i setup. Nar tiden er kért helt
ned, skubber de W vak med boost eller nades og kommer op secret til yarden
igen.

Quilsten smider molly bag CT venten og flasher folk ud. Niemann og qulsten
gar dgren.

blag gar roof og mollyer bagved site og flasher.

Figur 18 - Generelle taktikker.

Selvom Andreas n@vner at taktikbogen skal vere let laselig s alle kan forsta taktikkerne
(Bilag 4: 39:06 - 42:32), er det stadigvaek beskrevet pa et niveau som er svert at forstd for en
nybegynder. For at kunne lese taktikkerne skal man have et stort kendskab til banen NUKE,

99 ¢

for at kunne skelne mellem betegnelser som “lang”, “bag rad”, “pelen”, “langve;j” og “ned i
glas”. Ordene er betegnelser for omrader eller objekter i banen, som man nedvendigvis ikke
har kendskab til for banen er blevet spillet mange gange.

Udover at vaere guideline for Andreas undervisning opfordres eleverne ogsa til at
bruge Andreas taktikbog som inspiration til at lave deres egen. Ved udarbejdelse af elevernes
egen taktikbog bliver de nedt til at tage udgangspunkt i evaluering af eget hold praestation.
Dermed giver evalueringen eleverne en bedre mulighed, til at treeffe beslutninger om hvad de
enkelte spillers rolle er i den valgte taktik. Den valgte taktik vaelges ligeledes pa baggrund af
en evaluering foretaget af eleverne med inspiration fra Andreas undervisning eller andre
medier. Dette kan vaere medier som Youtube, hvor der er rigtig mange videoer, som forklarer
forskellige taktikker og giver rdd til hvordan man bliver en bedre spiller. Yderligere kan det

vaere medier som Twitch.tv, hvor forskellige kampe vises, og bruges af eleverne til at

evaluerer hvorvidt de professionelle kampe kan bruges som del elevernes holds egne
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taktikker. Dette anses samtidigt som en vidensdeling der sker mellem underviser, elev og
eventuelt eksternt medie. Evalueringen og vidensdelingen er dermed den medvirkende faktor
1 opretholdelsen af elevernes motivation, der samtidigt skal give incitament til at opretholde
et ambitionsniveau ud fra elevens ensker og mal med valgfaget.

Dette tankesat gor eleverne bedre til at reflektere over til- og fravalg for hvilke
taktikker, der skal bruges i de forskellige baner og scenarier. Disse diskussioner skal fa
eleverne til at indgd 1 en refleksiv tankeproces, hvor der snakkes om hvad de kunne have gjort
bedre eller anderledes (Bilag 4: 17:09 - 22.15).

Den refleksive lering eleverne opnér ved diskussion og udfyldning af egen taktikbog
er interessant, da udfyldelsen ud fra evaluering og vidensdelingen er medvirkende til at sette
en refleksiv tankeproces i gang hos eleverne. Dette sker nir kampene diskuteres og de selv
skal udfylde en taktikbog for holdet. Vi vil derfor i det naeste afsnit undersoge hvilke
processer og mekanismer der gor sig geeldende i1 den refleksive tankeproces, som er

forudgaende for den refleksive lering.

Refleksiv forstaelse

1 dette afsnit vil vi med udgangspunkt i modellen for “Generic Thinking Proces” af Nguyen et
al., (2014) som beskriver hvilke elementer den refleksive forstaelse indeholder. Resultatet er
en cendring af handling der relaterer sig til den refleksive leering, der senere vil blive uddybet

i et scerskilt afsnit.

Siden John Dewey’s (1933) refleksive praksis, har verden set mange fortolkninger af mader
hvorpd vi ser det refleksive. For at kunne argumenterer for den refleksive forstaelse og lering
1 henhold til elevernes tankesat ved udfyldelse af taktikbogen, tager vi afsat 1
forskningsartiklen “What is reflection - A conceptual analysis of major definitions and
proposal of a five-component model” skrevet af Nguyen et al, (2014). Artiklen tager
udgangspunkt i de mest indflydelsesriges forfatters perspektiver pa den refleksive
fortolkning. Forfattere som eksempelvis John Dewey, Donald Schon og David Kolb.
Forfatternes perspektiver bliver tilsammen en ny teoribaseret forenet model, der fortolker

nasten 100 ars refleksive perspektiver. Denne viden og model vil vi i dette afsnit analyserer
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for at komme neermere en viden om hvilke elementer der skal veare tilstede, for at opné den

refleksive forstéelse.

Den refleksive process

Modellen, Generic Thinking Processes, tager udgangspunkt i fem hovedkomponenter; 1)
Toughts and Actions (TA). 2) Attentive, Critical, Exploratory and Iterative processes (ACEI).
3). The underlying Conceptual Frame. 4) The View on Change (VC) og 5) The Self (S)
(Nguyen et al., 2014). Sammen danner de rammerne for den generiske tanke process der ses i
modellen, figur 19. Modellen er forudgdende for den refleksive laering, som senere vil blive

uddybet i afsnittet.

GENERIC THINKING PROCESSES

CONTENT PROCESS
What to think about How to think
Thoughts and actions (TA) Attentive, critical, exploratory,

iterative (ACEIl)

Underlying conceptual frame (CF)
[
View on change (VC)
I
Self (S)

REFLECTION

Figur 19 - Generisk tanke proces

Det indholdsrelaterede komponent (TA), argumenteres for det komponent, der relatere sig til
hvad vi mé tenke pa for at reflektere. Dermed tager TA udgangspunkt 1 det kognitive ved at
rumme ideer, erfaringer, problemlesning og viden samt ikke-kognitive elementer som

handlinger (Nguyen et al., 2014). Det process relaterede komponent (ACEI), argumenteres
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for det komponent der relatere sig til hvilken process der indgér i at kunne taenke over tanker
og handlinger (TA). Modellen argumentere for at det ikke er nok med det indhold- og process
baserede komponent for at udfere en refleksiv handling, da det ogsd indebare den
underliggende konceptuelle ramme (CF), syn péd @ndringer (VC) og jeg’et (S).

Den underliggende konceptuelle ramme (CF) bygger pa det bevidste og ikke-bevidste
element, der understetter tankerne bag handlingerne (det refleksive). For at kunne opbygge
tankerne bag handlingerne er det med malet om en formodet &ndring som relaterer sig til
synet pa endringer (VC) (Ibid.). Hele det refleksive tankesaet tager udgangspunkt i jeg’et (S),
som indgar bade i tanker og handlinger, processen, den konceptuelle ramme og malet om
@ndringer. Derfor er jeg’et (S), det femte komponent der kobler de fernevnte komponenter
sammen. Analysen beskriver den samlede definering af den refleksive tankeproces som

folgende:

”(...) Reflection is the process of engaging the self in attentive, critical, exploratory and
iterative interactions with one’s thoughts and actions, and their underlying conceptual frame,

with a view to changing them and with a view on the change itself.”

- Nguyen et al., 2014 s. 1182

Modellen bevidner derfor om at resultatet af den refleksive process er en &ndring i
handlingen og deraf synet pd handlingen selv. Dette kunne relaterer til en CS:GO spillers
mdde at @ndre handlinger pd, ud fra en opndet viden. Et lavpraktisk eksempel kunne veare en
spiller der opnar en viden om, at modspillerne altid ligger en reggranat pa en given position.
Dette resulterer i at spilleren ikke kan se modstanderne bevage sig bag rogsleret og ender
med at han blive skudt gennem regen. Den refleksive process i dette scenarie sker ved at
sette tanker og handlinger 1 gang efter at blive skudt, der relaterer sig til (TA). Tanker og
handlinger der ud fra (ACEI) bliver bearbejdet. Dette medvirker til et syn pa @ndringer (VC),
ved at spilleren selv skyder mod regen, med henblik pa selv at drebe modspillerne. Heraf
ligger den konceptuelle ramme i spillet CS:GO samt tager udgangspunkt i jeg’ets (S),

handling for @ndringer.
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Efter praesentationen af de fem komponenter, vil vi bruge den indsamlede viden og
sammenkoble den med elevernes refleksive proces, hvis refleksive proces grundleggende
tager afsat 1 grupperne Taktik, Vidensdeling, Evaluering samt Motivation og ambition.

Ud fra modellen “Generic Thinking Processes”, figur 19, ser vi taktikbogen som den
underliggende konceptuelle ramme (CF), der benyttes som samlingspunkt for evalueringen af
hvilke taktikker, som skal benyttes. Denne evaluering skabes ud fra tanker og handlinger hos
eleverne (TA), der bygger pé den iterative process ved at vere kritisk, opmarksom og
sonderende for den valgte taktik (ACEI). Den valgte taktik der samtidig understottes af den
videndeling, som sker nir Andreas gennemgar professionelle eller elevernes tidligere kampe.
Samtidig sker vidensdelingen ved at eleverne deler deres udfyldte taktikbeger mellem
hinanden eller pa tvers af hold. Denne vidensdeling fore til en @ndret adfeerd i elevernes jeg
(S) ud fra @ndringen i miden hvorpé de spiller deres egne kampe, som eger spillernes
motivation og ambition. Da CS:GO er en holdsport, skal den individuelle &ndring for jeg’et
(S), altid veere i relation til holdet. Det vil ikke vaere muligt at treeffe individuelle
beslutninger, uden at dele den refleksive @&ndring med holdet i relation til holdende pé
Stidsholt efterskole, eller 1 professionelle sammenhang. Hver &ndring hos den individuelle
spiller vil i CS:GO altid have en konsekvens for resten af holdet. Et eksempel pa dette kunne
vare folgende scenarie:

En spiller med rollen Counter-Terrorist (CT) opndr i lebet af de forste tre runder en
viden om, at Terroristerne altid vil pre-fire'? inden de drejer om hjernet, da de kender CT
spillerens formodede position. Hvis CT spilleren derfor @ndre sin position uden at meddele
holdet, vil holdet ikke veare informeret omkring Terroristernes position, da den nu méske ikke
er afdekket. Derfor ses den refleksive endring med udgangspunkt i jeget (S), som en
@ndring i relation til holdet. Denne @ndring er forudgaende for en opnaet viden der relaterer
sig til en refleksiv laering, og er samtidig en vidensdeling mellem den individuelle spiller og
holdet. Dermed ser vi den refleksive tankeproces resulterer i en refleksive lering, ved at
@ndring 1 handlingen, fore til en opndet viden og lering. Derfor vil vi 1 det naste afsnit
komme narmere den refleksive lering med udgangspunkt i Donald A. Schons (1983), teori
om reflection-in-action og reflection-on-action. Schons (1983) teori har et storre fokus pa

hvordan leering sker i en professionel kontekst, hvilket stemmer overens med maden hvorpa

12 Pre-fire er at antage en modspillers position, og deraf angive skud uden at kende positionen.
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eleverne i valgfaget esport bliver undervist. Andreas med sin professionelle baggrund
forteeller eksempelvis: hvordan han “ (..) Gennemgdr en professionel kamp” (Bilag 4: 14:55 -

17:00) eller deler sine egne taktikker, som udspringer fra et professionelt miljo, med eleverne.

Den refleksive lzering

For at uddybe mdden hvorpa eleverne opndr og benytter refleksiv lcering, vil vi tage
udgangspunkt i Schon’s (1983) teori om reflection-in-action (RiA), reflection-on-action
(RoA), reflection-for-action (RfA) af Killion & Todnem 1991; Grushka et al. 2005 samt
teorien bag micro-scripts af Schank (1996). Disse teorier vil lobende beskrives, hvorved vi

sidst i afsnittet konkluderer og argumenterer for brugen af ovenncevnte teorier.

Refleksion-for-action

RfA er at tenke pa fremtidige handlinger med intentionen om @ndringer og forbedringer
(Killion & Todnem 1991; Grushka et al. 2005). Denne tilgang er med formalet at fokuserer
pa underviserens refleksion om elevernes lering i forberedelsen af undervisningen (ibid.).
Dette far underviseren til at reflektere over hvad der tidligere er sket i labet af en
undervisning samt hvad der kan ske i den lebende undervisning. Denne form for RfA, er
allerede noget Andreas benytter 1 underbevidstheden. Det n&vnes 1 interviewet, at der
eksperimenteres med de valgte undervisningsmetoder for at prove ting af, for efterfolgende at
reflekterer over hvad der fungerede godt og hvad der ikke gjorde (Bilag 4: 22:17 - 24:48). 1
den eksplorative undersggelse af esportsundervisningen pd Stidsholt efterskole, blev der ofte
stillet ledende sporgsmal til eleverne, som Andreas allerede kendte svaret til. Dette relaterer
sig til RfA ved at lade eleverne reflektere over spergsmélene som Andreas 1 forvejen kender
svaret pa, fore til lering efter hans erfaring. I den refleksive del af undervisningen pa
Stidsholts efterskole, ser vi derfor Andreas som formidler af de reflekterende spergsmal, som

er udgangspunktet for teorien bag RfA.

Refleksion-on-action

RoA, er den type refleksion der tager udgangspunkt i den handling der allerede er sket
(Schon, 1983). Her er formalet at kunne uddrage eksempler fra den overstaede handling med
malet om at kunne forsta hvad der skete, og leere ud fra fejl eller oplevelser. Dette kan vaere

ud fra situationer prasenteret af underviseren, hvor RoA er underviser-elev orienteret eller
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det kan vaere situationer prasenteret mellem eleverne, hvor RoA er elev-elev orienteret.
Denne form for RoA er interessant i CS:GO, da det er et holdspil, som flytter fokusset over
pa medspillerne nar det handler om den refleksive samtale. Der kan vere flere grunde til at
medspillerne deler deres meninger om den overstdede handling. I CS:GO vil man kunne se
sine holdspillere skaerme hvis man selv er ded. Dette giver mulighed for at observerer de
andre spilleres beveagelser, og eventuelt, kommenterer pa disse efter runden.

En anden form for observation er ved at spillerne aftaler en given taktik, som ikke folges af
én medspiller. Dette kan resulterer i at en anden spiller der, hvis medspillerens rolle
eksempelvis var at afdaekke en aftalt vinkel og ikke gor det. Situationen kan efterfolgende
diskuteres internt pa holdet eller med treeneren (Andreas) inden start af neeste runde. Da

holdet under diskussionen ikke befinder sig i en direkte aktion, vil der vare tale om RoA.

Refleksion-in-action

RiA er det kognitive tankesat omkring hvilke handlinger der skal indgé i processen som skal
medfore til @ndringer. (Schon, 1983). En person laver en handling, som genererer en effekt,
der giver anmodning til &ndringer i handlingen eller nye muligheder for den givne situation.
Et lavpraktisk eksempel kunne vere en fodboldspiller der dribler op ad banen for at score et
mal. Pa vej op ad banen meder han en masse modstandere, som kognitivt setter refleksive
tanker 1 gang for, hvordan han nemmest kommer forbi og score malet. Udfordringer ved RiA
er, at det ikke burde benyttes i situationer hvor tiden pa @ndringen spiller en rolle. Schon, A
(1983), giver eksempler pa funktioner hvor det gaelder om at holde hovedet koldt, og hvor
refleksioner 1 handlingen kan have fatale konsekvenser. Dette kunne vare hos politimand,
feerdsels bilister eller hos sundhedsfagligt personale. I undervisningen af esport pa Stidsholt
efterskole ville RiA for eleverne betyde refleksioner, der udferes i lebet af en kamp. Selvom
konsekvenserne ved RiA ikke er fatale, som hos de fornavnte funktioner, gaelder spillet

stadigvaek om at holde hovedet koldt, og tage beslutninger, der ikke kan tenkes l&nge over.
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Micro-scripts

Schons (1983) forklarer 1 sin teori, at RiA ikke er en optimal refleksion-strategi i situationer,
hvor der skal treeffes en hurtig beslutning: “There is no time to reflect when we are on the
firing line; if we stop to think, we may be dead” (Schon, 1983, s. 277).

I disse situationer vil mekanismen micro/scrips, en teori af Roger C. Schank (1996),
vare en bedre begrundelse. Schank (1996) beskriver i sin artikel “Goal-Based Scenarios”, at
vi ved hjelp af micro-scripts lerer forskellige faerdigheder inden for et emne, over tid.

Nar vi nevner, at vi kan udfere en handling, referer vi ofte til en eller flere micro-scripts, som
ofte er erhvervet i vores underbevidsthed (ibid). Ikke alle kan forsta konteksten i dette
micro-script, da micro-scripts er smé evne baserede elementer, som den individuelle har
opnéet gennem mange timers ovelse (ibid), og altid tager udgangspunkt i et mal. For
eleverne pa Stidsholt efterskole kunne et mal indga som en del af taktikken. Et eksempel

herpé kan ses i et uddrag fra taktikbogen, figur 20.

Qulsten smider molly bag CT venten og flasher folk ud.

Figur 20 - Eksempel pd micro-script i taktikbog

I ovenstdende scenarie smider spilleren “Qulsten” en molotovcocktail over bag
Counter-terroristernes ventilationsskakt og efterfolgende flasher for at presse modspillerne ud
til holdet, sa Terroristerne kan elimineres. Micro-script tager derfor udgangspunkt i
handlingen og evnen til at kaste “molly” og “flash”, s den lander det rigtige sted. En
handling der i underbevidstheden treenes safremt det udferes gennem rigtig mange
gentagelser. Schank (1996), opdeler yderligere micro-scripts i tre klassifikationer pa
baggrund af det kognitive, perceptuelle og fysiske. 1 eksemplet ser vi det kognitive som “viden
om brugen” og er den bagvedliggende viden om taktikken. Det kognitive athenger altid af
det fysiske som er brugen af mus og tastatur til at udfere taktikken. Det perceptuelle er
micro-scriptet involverende det menneskelige kendskab til medspillerne og det instinktive
omkring hvilke fare der lurer bag hjernerne (Schank 1996). Denne teori supplerer den viden

om hvordan spillerne kan tage de hurtige beslutninger.
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Delkonklusion
Denne delkonklusions formal er at belyse hvordan RiA, RoA, RfA samt micro-scripts alle er
elementer der deler den refleksive lcering med udgangspunkt i taktikker som indgar i

taktikbogen.

Ud fra RoA, ser vi eleverne udfylde taktikbogen péd baggrund af en handling der allerede er
sket. Herfra evaluerer eleverne hvorvidt denne handling skal veere medleber til @ndringer 1
taktikken. Heraf ser vi en opndet leering som relaterer sig til brugen af RoA. Dette bevidner
om at RoA ikke benyttes i selve kampene i CS:GO, men hvor RiA benyttes, da den tager
udgangspunkt i refleksionen 1 handlingen. Selvom Schons (1983) holdning om at RiA ikke
benyttes 1 situationer hvor det gaelder om at holde hovedet koldt, argumenterer vi for
micro-scripts som forklaringen pé spillernes hurtige beslutninger. Derfor vil vi stadig
argumentere for at RiA, benyttes i spillet hos nybegyndere, der i starten skal tenke over deres
handlinger, hvorefter RiA med tiden, og efter gentagne ovelser, transitioner over i Schank
(1996)’s micro-scripts. RiA hos nybegyndere der relaterer sig til citatet “There is no time to
reflect when we are on the firing line; if we stop to think, we may be dead” (Schon, 1983, s.
277).

Udover RoA og RiA ses vidensdelingen internt mellem eleverne, som RfA, ved at
informanten deler information med en anden elev, der efterfelgende selv reflekterer over
informationen. Et scenarie kunne vare en spiller, der deler sin viden om at der ofte kan sidde
spillere fra det modsatte hold i en bestemt position pa banen. Dette starter en refleksion hos
modtager, som efterfolgende @ndre sin handling. Vidensdelingen og den efterfolgende
refleksion er medvirkende til at oge spillernes taktiske niveau, ved at de reflekterende
handlinger skaber positive @ndringer, hvorigennem holdets spil forbedres. Den positive

@ndringer, som er resultatet af en opnéet viden og lering.
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Konceptualisering af designprincipper

Vi vil i dette afsnit prasenterer fire designprincipper (heuristikker) som ber veare til stede ved
design af et digital medie, hvis primere formal understotter lringen af taktik i esport. For at
give en afklaring pa forstaelsen af et designprincip har vi valgt at tage udgangspunkt i Rogers

et al.’s (2011) definition af begrebet:

“Design principles are derived from a mix of theory-based knowledge, experience, and
common sense. They tend to be written in a prescriptive manner, suggesting to designers
what to provide and what to avoid at the interface — if you like, the dos and don'ts of

)

interaction design.’

- Rogeretal., 2011,s. 30

Med udgangspunkt 1 Rogers et al.’s (2011) definition beskrives designprincipper som
generelle antagelser af hvilket elementer et design skal indeholde eller ikke indeholde -
hvilket er baseret pa teori, erfaring og sund fornuft. Designprincipperne skal ikke ses som
konkrete og endegyldige losningsforslag. De skal agerer som guidelines til udvikling, analyse
eller evaluering af digitale medier, hvis primare formal er til formidling af taktisk leering i

esport.
Fundamentale designprincipper

Ved design af det generelle digitale medie findes der kendte beskrevne heuristikker, som gor
sig geeldende. Blandt andet preesenterer Jakob Nielsen (1993) i bogen “Usability
Engineering” 10 heuristikker til brug i et interaktionsdesign. I sin opsummering af de 10
heuristikker beskriver Nielsen (1993) hvordan han ser anvendelse af heuristikkerne: “(...) a
systematic inspection of a user interface design for usability” (Nielsen, 1993, s. 155).
Forklaringen kan ses som en argumentation for, at Nielsen (1993) ser designprincipperne som
et vaerktej til en ekspertevaluering af et design, hvor de 10 heuristikker kan anvendes som en
form for tjekliste. Med en storre forstaelse for heuristik 1 interaktionsdesign valgte vi ogsa at

se nermere pa Don Norman (2013) der i sin bog “The Design of Everyday Things” har
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beskrevet syv fundamentale designprincipper, som udspringer af indsigter fra “The
seven-stage model” (Norman, 2013, s. 71-72). Designprincipperne kan ligeledes anvendes til
evaluering af et eksisterende design men ogsa som et verktej til design af et nyt system.
Norman (2013) opstiller folgende 7 fundamentale designprincipper:

(1) Discoverability, 2) Feedback, 3) Conceptual model, 4) Affordances, 5) Signifiers,
6) Mappings og 7) Constraints. Discoverability beskrives som det, at det skal vare muligt for
brugeren at kunne forsta hvilket handlinger, som er mulige, og hvornér de er tilgeengelige for
brugeren. Med Feedback forstas en handling, der giver brugeren information om, hvad der
netop er blevet udfert, sa brugeren kan fortsatte sine aktiviteter uden tvivl om hvorvidt
handlingen er sket. Conceptual Model er grundleggende den mentale model du har sat for
hvordan et produkt skal fungere. Man kan p&d mange omréder sige, at de evrige 6
designprincipper ligger under dette designprincip (ibid.).

Hvis de evrige designprincipper lever op til deres formal, vil The Conceptual Model
vaere det samme, som det designeren havde i tankerne. Affordances henviser til en attribut pa
et objekt, der giver brugeren mulighed for at vide hvordan det skal bruges (ibid.). Begrebet
der ogséd anvendes flittigt inden for interaktionsdesign beskriver i denne kontekst typisk,
hvordan en brugergranseflade pa en indlysende méde fortaller brugeren hvad de skal gore
ved objekterne. Her kan objekter eksempelvis vere knapper, ikoner eller links (Rogers et al.
2011). En Signifier er elementer, der giver en indikation af hvilken Affordance objekter kan
have. Et konkret eksempel pa dette, kunne vaere ordet “Logud” eller et kendt symbol som
tandhjulet. Mappings er forholdet mellem to set af ting. Det vil grundleeggende sige, hvilken
funktion er forbundet med hvilken handling. Med en perfekt mapping vil der ikke vaere behov
for at navngive hvilken funktion der er forbundet med hvilken handling, da den gerne skulle
veere baseret pa en naturlig mapping. Constraints handler om at satte fysiske, logiske,
semantiske og kulturelle begransninger, der begranser brugeren i at udfore en bestemt
handling og samtidigt gere fortolkningen af designet nemmere (Norman, 2013). Et lavpraksis
eksempel pé dette kunne vere et synligt menupunkt, der ikke er muligt at klikke pé -

eksempel illustreret i figur 21. Dermed begranser designeren brugeren i at klikke pé linket.
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Figur 21 - Eksempel pd menupunkter fra MacOS

Med en storre forstaelsesramme for heuristikker har vi bedre bevaeggrund for at kunne
vurdere og udarbejde egne designprincipper, der ville kunne supplerer de mere fundamentale

designprincipper fra Norman (2013).

Saerlige designprincipper

Vi vil herunder beskrive scerlige designprincipper, som bor veere til stede ved design af et
digital medie, hvis primcere formal er at understotte leceringen af taktik i esport. Disse

designprincipper er udarbejdet pa baggrund af den viden, som er opndet gennem specialet.

(1) Model for refleksion
Brugeren skal have et rum, hvor de kan opsamle deres refleksioner og evaluerer pd

deres taktikker.

Ved at sikre et rum hvor brugeren kan samle sine refleksive tanker, sikre vi ogsa at

reflection-on-action bliver inkorporeret som en del af designet.

I dette designprincip udspringer evaluering ud fra rummets méde at formidle
evaluering, ved at CS:GO “holdet” refleksivt kan evaluerer hvorvidt den valgte taktik
ber benyttes. Derudover evaluering omkring hvilken spiller skal besidde de enkelte
funktioner i taktikken. Denne refleksive handling, skaber en refleksiv laering, der

stammer fra rollernes fordeling pa baggrund af de enkelte spillers evner.
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Et eksempel pa brug af dette Model for refleksion vil blive preesenteret i afsnittet

“Eksempel pa anvendelse af designprincipper 1 praksis”.

(2) Videreformidling af erfaring:
Brugeren skal kunne dele erfaringer, hvor formdlet er at starte en refleksiv tanke hos

modtageren, der skaber cendringer i modtagers handling.

Muligheden for at CS:GO “holdet” kan dele sine erfaringer og stille spergsmaél er et
vigtigt leeringselement, da det giver mulighed for at starte en refleksiv tanke hos
modtageren. Dette tager afsat 1 begrebet reflection-for-action. Et eksempel pé
Videreformidling af erfaring kunne vaere muligheden for at stille spergsmal eller

kommenterer pé en taktik, eller pa evrige kommentarer til taktikken.

(3) Progression:
For at skabe en hajere motivation pd holdet skal der veere elementer, som giver
brugerne mulighed for at se deres progression over deres taktiske udvikling. Ved at
visualiser eller kommunikere progessionen kan designeren implicit oge motivationen

pd holdet.

Det er dog vigtigt at synliggere, at der med progression ikke forstas en evaluering af
CS:GO holdets faglige presentation, som vi ser det i den eksplicitte
undervisningsstrategi, beskrevet i1 afsnittet “Underviser og elev”’. Det skal derimod ses
som et hjelpeverktej til at praesenter holdets udvikling og derigennem implicit oge
deres motivation, hvilket relateres sig til den elevorinteret undervisningstrategi,
ligeledes beskrevet 1 afsnittet “Underviser og elev”’. Eksempel pa brug af Progression
ville vaere en oversigt over holdets taktikker, hvorfra hver taktik far et “bestaet”, nér

eleverne har gvet den.

(4) Ensartethed
Ensartethed handler om at sikre en genkendelig struktur i maden hvorpa taktikker
beskrives, evalueres og reflekteres over. Der skal veere en ensartethed og standarder,

sd der ikke opstar tvivl ved brugeren om hvad de forskellige elementer handler om.
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I interviewet udtaler Andreas folgende: “Der er ikke nogen bestemt made at gore det
pd - strukturmeessigt (...)” (Bilag 4: 36:48 - 39:05). Folgende udtalelse forteller os, at
der pa nuvarende tidspunkt ikke er sat nogle standarder for hvordan teknikkerne skal
beskrives, evalueres og dets refleksioner struktureres. Det er dog vigtigt med en
ensartethed 1 sit design, heraf opstillingen af taktikker, hvilket ogsa er beskrevet i et af
de mere fundamentale designprincipper som Nielsens (1993) heuristik om
Consistency. Consistency handler om at brugerne ikke skal vaere i tvivl om hvorvidt
forskellige ord, situationer eller handlinger betyder det samme (s. 131). Ensartethed
overlapper derfor med eksempelvis Consistency men har et specifik fokus pa at sikre
en ensartethed og standard indenfor hvordan taktikker er struktureret. En konkret
eksempel pé brug af Ensartethed i den fornavnte taktikbog kunne vare en
standardiseret struktur som: Banens navn (NUKE) efterfulgt af holdets rolle

(Counter-terrorist) - illustreret i figur 22.

PISTOL RUNDER:

VITALITY -» A STACK

Niemann spiller rampe med gmgggfﬁig

blag og quilsten spiller nede pad floor, blaq spiller oven p& hut men kommer
gennem gaten og qulsten spiller nede pad floor bag siloerne.

kraghen kommer med gennem hg¢j og spiller oppe hgj » han har ogsd infoen
til rundt yarden.

brzer kommer med gennem gaten og svinger med blag, spiller ct-vent
herefter.

Figur 22 - Pistolrunder, NUKE
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Eksempel pa anvendelse af designprincipper i
praksis.

Usability

Der vil 1 dette afsnit komme en definition péd begrebet, Usability, der ssmmen med Normans
(2013) og egne designprincipperne vil danne ramme for designprocessen.

Der vil blive taget afsaet i Nielsens (1993) fortolkning af begrebet og Rogers et al. (2011)
nyere fortolkning heraf. Formélet er ligeledes at komme med nogle mere pracise og malbare
Usability attributter. Nielsen (1993) forklarer Usability som: “(...) is not a single,
one-dimensional property of a user interface. Usability has multiple components (...)"
(Nielsen, 1993, s. 26). Derfor har Usability som udgangspunkt heller ikke én forklaring men
er bygget pa flere forskellige komponenter. Nielsen (1993) beskriver folgende 5 komponenter
indenfor Usability:

(1) Learnability: Systemet skal vare let at l@re, sa brugeren hurtigt kan komme 1 gang

med deres opgave (Nielsen, 1993, s. 26).

(2) Efficiency: Systemet skal vere effektivt at bruge, s ndr brugeren har lert at bruge

systemet kan de arbejde med en hgj produktivitet (ibid.).

(3) Memorability: Systemet skal vare let at huske, sa brugeren kan vende tilbage til

systemet efter noget tid, uden sterre komplikationer (ibid.).

(4) Errors: Systemet skal have et lille antal af fejl, s& brugeren laver fi fejl og hurtigt kan

komme tilbage efter en fejl (ibid.).
(5) Satisfaction: Systemet skal vaere “behageligt” at bruge, sa brugeren subjektivt foler en

tilfredshed ved at bruge systemet (ibid.). Denne komponent vil i dag, i hegjere grad

blive betragtet som User Experience [Brugeroplevelse] mal (s. 29).
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Med Nielsens (1993) bud pa 5 usability komponenter har vi ligeledes undersegt Rogers et al.
(2011) bud herpéa. Roger et al. (2011) beskriver Usability som: “Usability refers to ensuring
that interactive products are easy to learn, effective to use, and enjoyable from the user's
perspective.” (Roger et al., 2011, s. 26). Som Nielsen (1993) referer Rogers et al. (2011) til
en gruppe af komponenter, der alle ligger under begrebet Usability. Flere af komponenterne
fra Roger et al. (2011) tager direkte afsat i Nielsens (1993) komponenter men bidrager ogsa

med 3 nye komponenter:

(1) Effectiveness: Et generelt mal, der refererer til hvor godt produktet er, samt det stykke

arbejde det er designet til at udfere (Roger et al., s. 26).

(2) Safety: Saftey kan pa flere omrader refereres til Nielsens (1993) Errors, hvor formalet
er, at sikre, at der sker sa fa fejl, som muligt. Roger et al. (2011) beskriver det som:
(...) protecting the user from dangerous conditions and undesirable situations.” (s.

27).

(3) Utility: 1 hvilket omfang produktet leverer den funktionalitet der skal til for, at

brugeren kan udfere sin opgave (s. 28).

Med en afklaring af begrebet Usability og redegerelse for designprincipperne er rammerne

for designprocessen blevet sat.

Brugerens mal
Forste fase i udarbejdelse af designet er at opscette brugerens mal. Med udgangspunkt i
problemformulering og et onske om at demonstrere et eller flere af designprincipperne, er

der blevet udarbejdet mal for brugeren.
Opseatning af brugerens mal er en essentiel del for at kunne designet et produkt, der er

brugbart for brugeren. Pa baggrund af brugerens mal far vi ogsa mulighed for at kunne méile

hvorvidt at applikationen lever op til eksempelvis Effectiveness og Utility.
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Mal 1
Et fundamental formal med applikationen er effektivt, at kunne oprette og beskrive taktikker.

Forste mél lyder: “At kunne oprette, beskrive og lobende tilfoje information vedrarende

taktiske elementer til taktikbogen”.

Mal 2
Med udgangspunkt i designprincippet Model for refleksion skal det veere muligt for brugeren,
at kunne tilfoje egne tanker og refleksioner over taktikkerne i taktikbogen: “Mulighed for at

’

kunne samle refleksioner og evaluerer pd taktikker.’

Usability succeskriterier

Foruden et fokus pa de forn@vnte designprincipper satter vi nogle krav og ensker for
brugervenligheden (Usability). Vi vil her have fokus pé felgende succeskriterier for
Usability: Da det ikke er alle Usability kriterier som er lige relevant for designet har vi valgt

at fokusere pa tre kriterier, som bliver prasenteret herunder.

Operational spergsmal (mal) Argumentation for valg
Kan brugeren oprethold en hgj Da produktet ofte bruges i tidsbegraenset
produktivitet, nar de arbejder med situationer, som en treningssession, er det
taktikbogen? (Efficiency) vigtigt at brugeren kan opretholde en hgj
produktivitet.
Kan brugeren nemt og enkelt oprette, I forleengelse af at kunne opretholde en hgj
beskrive og tilfgje information til produktivitet er det ogsa vigtigt, at
taktikbogen? (Effectiveness) produktet er nemt og enkelt at bruge.
Giver produktet brugeren mulighed for at Da det er et fundamental mal for brugeren at
kunne oprette, beskrive og tilfoje kunne oprette, beskrive og tilfoje
information til taktikbogen? (Utility) information, med afset 1
designprincipperne, er det ogsa relevant
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Interaktionstyper

Med udarbejdet mél for brugeren og applikationens usability ser vi pa hvilket
interaktionstyper applikationen skal indeholde. Med interaktionstyper forstds maden hvorpa
brugeren interagerer med applikationen (Roger et al., 2011). Ved at kortleegge nogle
retningslinjer for typen af interaktioner bliver der givet en bedre forudsatning for
udarbejdelsen af scenarier og user flows. Samtidigt abner det op for en diskussion over

hvilket interaktioner som bedst vil bidrage til en eget brugervenligheden.

Roger et al. (2011, s. 47) beskriver fire primare interaktionstyper; /) Instructing, 2)

Conversing, 3) Manipulating og 4) Exploring.

(1) Instructing, beskriver en interaktionstype, hvor brugeren giver instruktioner til
applikationen, eksempelvis ved trykke péa en knap, stemmekommando eller valge

indstillinger fra en menu (Roger et al., 2011).

(2) Conversing, beskriver en interaktion, hvor brugeren har en 2-vejs kommunikation
med applikationen igennem tale eller tekst, hvorefter applikationen kommunikere
tilbage pa baggrund af det angivet input. Et klassisk eksempel pa brug af Conversing
er sogemaskiner. Bruger giver systemet et input, hvorefter systemet giver brugeren et

svar pa baggrund af inputtet (ibid.).

(3) Manipulating giver brugeren mulighed for at kunne integrere med objekter 1 et virtuelt
eller fysisk miljo ved, at manipulere med objekterne som ellers ikke ville vere muligt

i den virkelige verden. Eksempelvis at kunne zoome ind eller ud pa et objekt (ibid.).

(4) Exploring giver brugeren mulighed for at bevage sig gennem et virtuelt eller fysisk
milje. De virtuelle miljoer udspringer typisk af 3D-verdener, augmented- eller virtuel
reality systemer. Det fysiske miljo udspringer typisk i omgivelser med sensorbaseret

teknologier som eksempelvis Smart rooms (ibid.).
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Designforslaget vil primart vaere bygget op omkring interaktionstypen Instruction. Brugeren
vil vaere den primere bidrager af information til systemet, hvorfor der eksempelvis ikke vil
vare behov for en 2-vejs kommunikation med systemet. Der vil dog veare fokus pa brug af

feedback i systemet for at skabe en god brugervenlighed.

User flows

1 dette afsnit vil der veere fokus pa at arbejdet med det visuelle flow, der skal repreesenterer
brugerens mulige adfeerd. Der vil hertil blive udarbejdet scenarier pa baggrund af mdlene for
brugeren. Formadlet er at give en en indikation af flowet i applikationen og dermed prove at

forebygge eventuelle misforstaelser og problemer.

Scenarier
Inden visualisering af flowet i applikationen opscettes der scenarier for brugerens adfcerd.
Scenarierne er bygget pd en fiktive fortceller hvis formal er at fremkalde en refleksion over

den situation brugeren potentiel kan sta i. Denne viden tages med videre i designprocessen.

Dette afsnit tager udgangspunkt i John M. Carrolls (2000) beskrivelse og forstdelse af
scenarier: “Scenarios are stories. They are stories about people and their activities.”
(Carroll's, 2000, s. 2). Til at supplerer Carrolls (2000) brug af scenarier inddrages Susanne
Badkers (1999) teori om plus- og minus scenarier. Carrolls (2000) anvendes til viden og
forstéelsen af vigtige elementer 1 opbyggelsen af scenarier, hvor Baedkers (1999) plus- og

minus scenarier skal bidrage til diskussion over positive og negative udfald i designet. Begge

abner de op for en refleksion, der skal skabe en bedre forstaelse af brugerens situation.

Carroll (2000) beskriver fire grundlaeggende forhold, der skal tages stilling til ved
udarbejdelse af scenarier: 1) Setting, 2) Agents eller Actors, 3) Goals og objektive og 4) Plot
(ibid.).

1) Setting beskriver brugerens situation eller kontekst (ibid., s. 2).

2) Agent eller actors er personen eller personerne, som indgar 1 situationen eller

konteksten. Hver Agent eller actors har typisk et Goal eller objective (ibid).
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3) Goal eller objective er det brugeren (Agent) ensker at opna i den beskrevet Setting
(ibid.).
4) Plot er den fiktive fortelling over brugerens adferd og de handlinger, der udspiller

sig 1 den beskrevet Setting med udgangspunkt i brugeren Goal(s) (ibid.).

Vi vil herunder beskrive 3 scenarier for hver af brugerens mal fra afsnittet “Brugerens mal”.

To positive (Plus) og et negativ (Minus) udfald.

Scenarier - Mal 1
De efterfolgende scenarier tager udgangspunkt 1 Mal 1: “A¢ kunne oprette, beskrive og

lobende tilfaje information vedrorende taktiske elementer til taktikbogen .

Scenarie 1.1 - Plus

Dette beskriver et positivt udfald ved brug af applikationen.

Setting:

Jonathan og hans hold har netop set det professionelle CS:GO-hold Astralis spille en kamp
pa Youtube. Jonathan, som er holdleder, finder Astralis taktik relevant for hans eget hold
og ensker derfor, at tilfeje den til holdets egen taktik bog. Jonathan ensker hurtigt at kunne

tilfoje den medens hans erindring om taktikken fortsat er frisk i hukommelsen.

Agent: Goal:
Jonathan (Elev og holdleder) Opret og tilfej information til ny taktik
Plot:

Efter at have dbnet webapplikationen klikker Jonathan pd symbolet (+) hvorefter han forst
far mulighed for at tilfoje nogle grundleeggende informationer, efterfulgt af en beskrivelse
af taktikken. Han oplever ingen problemer og nér at fi skrevet alle vaesentlige

informationer ned, mens hans tanker fortsat er frisk i hukommelsen.
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Scenarie 1.2 - Plus

Dette beskriver et positivt udfald ved brug af applikationen.

Setting:

Efter at have gennemfort en treningssession med fokus pa et sat specifikke taktikker
kunne Jonathan, der er holdleder, konstaterer at nogle af deres taktikker fra taktikbogen

skulle finjusteres, sd de matchede holdets spillestil bedre.

Agent: Goal:

Jonathan (Elev og holdleder) Tilfej/endre information pa eksisterende
taktik

Plot:

Efter at have dbnet webapplikationen far Jonathan vist en oversigt over holdets taktikker.
Jonathan seger efter den specifikke taktik han ensker redigeret. Han klikker derefter pa
taktikken hvorefter han har mulighed for at redigerer 1 taktikkens informationer. Han
kunne hurtigt finde den enskede taktik blandt de evrige taktikker, og derefter nemt andre i

informationen.

Scenarie 1.3 - Minus

Dette beskriver et negativt udfald ved brug af applikationen.

Setting:

Efter at have gennemfort en treeningssession med fokus pé et s&t specifikke taktikker
kunne Jonathan, der er holdleder, konstaterer at nogle af deres taktikker fra taktikbogen

skulle finjusteres, s& de matchede holdets spillestil bedre.

Agent: Goal:

Jonathan (Elev og holdleder) Tilfej/e@ndre information pa eksisterende
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taktik

Plot:

Efter at have abnet webapplikationen far Jonathan en oversigt over holdets taktikker.
Holdets taktikbog indeholder mere en 50 taktikker forskellige taktikker, hvorfor det kan
vare svart at overskue dem alle sammen pa én gang. Umiddelbart finder han ingen logik i
rekkefolgen af taktikkerne, eller nogen mulighed for at sgge imellem dem. Han foler sig

nu forpligtet til at gennemgd samtlige taktikker, hvilket frustrerer ham.

Delkonklusion

I Scenarie 1.1 - Plus befinder brugeren sig 1 en situation, hvor de er tidspresset. Det satter
krav til enkelt og hurtigt handlingsflow, sa brugeren nemt kan oprette sin nye taktik. Scenarie
1.2 - Plus kraver ikke nadvendigyvis et lige sa hurtigt handlings flow men satter storre krav
til den overordnet informationsarkitektur af taktikken og taktik oversigten. Scenarie 1.3 -
Minus giver en meget fin praesentation af hvorfor det er vigtigt med en logisk oversigt over
taktikkerne samt eventuelt muligheden for at kunne sege imellem dem. En overskuelig

oversigt er essentielt for at kunne opretholde en hoj effektivitet.

Scenarier - Mal 2
De efterfolgende scenarier tager udgangspunkt 1 Mal 2: “Mulighed for at kunne samle

)

refleksioner og evaluerer pd taktikker.’

Scenarie 2.1 - Plus

Setting:

Dagens treeningssession stopper 30 minutter for tid. Jonathan og hans hold har netop haft
en treningssession med fokus pa en ny taktik. Mens taktikken fortsat er frisk i alles
erindringer, vil Jonathan gerne have at de dbner deres taktik bog op, og skriver deres tanker

ned omkring taktikken. Hvad fungerede og hvad fungerede ikke?

Agent: Goal:
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Jonathan (Elev og holdleder) Tilfej egne tanker til specifik taktik i
taktikbogen

Plot:

Jonathan og de evrige holdmedlemmer abner webapplikationen. Jonathan finder den
relevante taktik i taktik oversigten, og klikker herpd. Derefter har han mulighed for at
tilfoje sine egne tanker pa taktikken. Han oplever ingen forvirring eller problemer med at

tilfoje egne tanker til taktikken.

Scenarie 2.2 - Plus

Dette beskriver et positivt udfald ved brug af applikationen.

Setting:

Jonathan har netop tilfojet sine tanker om den nye taktik i taktikbogen.

Agent: Goal:

Jonathan (Elev og holdleder) Del refleksion/evaluering med ovrige
holdmedlemmer

Plot:

Da Jonathan selv mener at han har nogle ret fine overvejelser velger han at dele dem med
resten af holdet. P4 den méde foler Jonathan at han bidrager til holdet og en forbedring af

deres praesentation.
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Scenarie 2.3 - Minus

Dette beskriver et negativt udfald ved brug af applikationen.

Setting:

Dagens treningssession stopper 30 minutter for tid. Jonathan og hans hold har netop evet
en ny taktik. Mens taktikken fortsat er frisk i alle erindring, vil Jonathan gerne have at de

abner deres taktik bog op, og skriver deres tanker ned omkring taktikken. Hvad fungerede

og hvad fungerede ikke?

Agent: Goal:

Jonathan (Elev og holdleder) Tilfej egne tanker til specifik taktik i
taktikbogen

Plot:

Jonathan &bner webapplikationen hvorfra han finder den specifikke taktik de netop har
ovet. Han finder omrdder hvor han har mulighed for at tilfoje sine tanker pa taktikken.
Jonathan ensker ikke at dele alt med holdet, da noget er mere relaterbart til egne
prastationer. Der opstar tvivl ved Jonathan omkring hvilket information der deles og

hvilket der ikke gor. Det giver ham en folelse af utryghed og forvirring.

Delkonklusion

Ud fra de opsatte scenarier, der tager afsat i brugerens mal, er der muligheden for at kunne
tilfoje og dele sine tanker en vigtig del af den refleksive laering. Dog med det forbehold at
eleverne selv bestemmer hvilket information de ensker at dele, da der kan vare elementer af

beskrivelsen som primert er i relation til dem selv og ikke holdet.
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Visualisering af designprincipper

Med udgangspunkt i de opstillede scenarier og designprincipper er der blevet udarbejdet
visualisering pa hvordan et eller flere af designprincipperne kunne anvendes i praksis.
Formalet er at give en bedre konceptualisering af de udarbejdede designprincipper.

Der vil blive udarbejdet en lowfidelity prototype (Walker et al., 2002), da det primaere formal
er at teste hvorvidt informationen og interaktionerne er forstielige og ikke dens visuelle

fremstilling. Walker (2002) beskriver folgende fordel ved lowfidelity prototyper:

“Lowfidelity prototyping techniques can allow designers and users to focus on high-level

interaction design and information architecture, rather than on details or visual style.”
- Walker et al., 2002, s. 661-662.

Samtidigt giver en lowfidelity prototype os mulighed for hurtigt at kunne lave @ndringer i
designet, der efterfolgende kan testes igen. Figur 23 illustrerer det flow og interaktioner
brugeren kan foretage sig for at opna sit mél. Flow og interaktioner beskrives ved

overskrifterne:

[1] Login

[2] Glemt kodeord

[3] Oversigt over taktikker
[4] Ny taktik

[5] Overblik pa taktik

[6] Holdets evalueringer
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[2] Glemt kodeord [4] Ny taktik

[1] Login [31 Oversigt over taktikker [5] Overblik pa taktik [61 Holdets vurderinger

[} B e - LI

Figur 23 - User flow

[1] Login

Login er en standardisering ved stort set alle webapplikationer i dag. Det lader brugeren
logge ind med deres egen profil, hvor deres specifikke informationer er tilknyttet. Det unikke
ved denne login skaerm er dog, at brugerens ingame-navn anvendes. Dette benyttes for at

opretholde brugeren immersion nar de kommer fra et spil, eller skal til og igang med et spil.

Login pa din taktikbog

[ Gamernavn ]
[ Password J

plemeedeere

Figur 24 - Login
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[3] Oversigt over taktikker

Efter login bliver brugeren prasenteret for et overblik over holdets taktikker. For at oge
brugerens effektivitet er der tilfejet et input felt med mulighed for at sege imellem
taktikkerne.

Derudover er taktikkerne prasenteret i en tabel, hvor der er mulighed for at klikke pa
kolonnernes overskrifter, der herefter vil arrangere taktikker 1 en alfabetisk raekkefolge. Disse
elementer er inddraget pa baggrund af refleksionen pa Scenarie 1.3 - Minus. Bruger kan
ligeledes valge at oprette en ny taktik, som er illustreret med symbolet [+], eller blot

redigerer en af de eksisterende ved at klikke pé linket “rediger”.

Oversigt

O

Hold

Velkommen, Blaq

[ Seg mellem taktikker Q ]

Bane Rolle Navn pa taktik Treeningsstadie

Nuke Counter-terrorist Vitality - A stack Dvet Rediger

Gamernavn Lang a-kortb 20/04/2020 - kl. 13:54 Begynder Rediger

Gamernavn Langa-kort b 20/04/2020 - kl. 13:54 Ekspert Rediger

‘Gamernavn Langa-kortb 20/04/2020 - kl. 13:54 Rediger

o

Rrofl Gamernavn Lang a-kortb 20/04/2020 - kl. 13:54 Rediger

a

Log ud

Figur 25 - Oversigt over taktikker

[4] Ny taktik

Ved oprettelse af en ny taktik bliver brugeren prasenteret for en model, hvor de mest
vasentlige informationer er stillet op. Formalet med kun at prasenterer det mest vasentlige
information er at give brugeren mulighed for hurtigt at kunne nedskrive sine tanker, som blev

beskrevet i Scenarie 1.1 - Plus.
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Opret ny taktik

Bane:

[ Veelg bane Q ]

Velg rolle:

m
Runde

Pistolrunde v

Navn pa taktikken:

[ Indtast navn J

Taktikbeskrivelse:

Opret taktik

Figur 26 - Ny taktik

[5] Overblik pa taktik

Oversigten over den specifikke taktik er inddelt i to kolonner. Forste kolonne, til venstre,
giver generelt information over den padgaldende taktik. Information der er tilgengelige er: 1)
Banens navn (Nuke), 2) hvilken type runde, der er tale om (pistol runde), 3) hvilket rolle
(Counter-terrorist), 4) navn og beskrivelse pa taktikken og 5) specifikke aftale i taktikken.
Denne information er udvalgt pa baggrund af analysen af taktikbogen, afsnit “Analyse af
taktik bog”. I anden kolonne, til hgjre, er informationen mere relateret til brugerens
evaluering af taktikken. “Holdets evaluering” reprasenteret de evrige holdmedlemmer, hvor
der er mulighed for at klikke pé deres profilbillede (illustreret med lysegra cirkel), hvorefter
deres evaluering af taktikken bliver vist. Brugeren egen evaluering (Under “Din evaluering”)
giver brugeren mulighed for at reflektere og komme med egne tanker pé taktikken. Herunder
generelle notater men ogsé hvor svert de mener taktikken er, hvor evet de foler sig i den og
hvad deres generelle vurdering af taktikken er. Elementer har til formél at skabe en refleksion
hos brugeren over den pagaeldende taktik. Derudover er det valgfrit for brugeren hvorvidt de
onsker at dele denne informationen med de ovrige holdmedlemmer. V&lger brugeren at
klikke pd en af holdmedlemmer prasenteret under “Holdets evaluering” blive skaermbillede

“[6] Holdets evalueringer” blive prasenteret. Her vil brugeren have mulighed for at se
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hvordan de gvrige holdmedlemmer har evalueret og vurderet taktikken.

Oversigt

0J

Hold

)

Profil

O

Log ud

Nuke

Pistolrunder
Counter-Terrotis

Taktikbeskrivelse

Vilaity - A stack

Niemann spiller rampe med smoke/kit

Blag og Quisten spiller nede pa Floor, Blag spiller ovenpa Hut men
kommer gennem Gaten og Qu1sten spiller nede ved Floor bag
Siloerne.

Kraghen kommer ned gennem hoj og spiller oppe hoj. Han har ogsé
infoen til rundt yarden

Brazer kommer med gennem Gaten og svinger med Blag, spiller ct-
vent herefter.

Aftaler +

Prioritering:

Lateround giver vi rampen op som udgangspunkt og
prioriterer at have en mand bag B.

Rotationer:

Blag er ferste rotation til Venten medmindre vi laver
et play hvor Brazer eller Kraghen ender under.

Reaktioner:

Hvis vi tror at de tager CY - Yardkontrollen sa fighter vi
ude Yard fra Underhgj, Gaten og forlader Rampen

Holdets evaluering

Din evaluering Synig for holdet: ([l

Egne noter:

Svaerhedsgrad:

Let v

Traeningsstadie:

@vet -

Vurdering:

* % K

Figur 27 - Overblik pa taktik
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[6] Holdets evalueringer

Oversigt

0J

Hold

O

Profil

O

Logud

Nuke

Pistolrunder
Counter-Terrotis

Taktikbeskrivelse

Vilaity - A stack

Niemann spiller rampe med smokerkit
Blag og Quisten spiller nede pa Floor, Blag spiller ovenpa Hut men
kommer gennem Gaten og Qu1sten spiller nede ved Floor bag
Siloerne.

Kraghen kommer ned gennem hgj og spiller oppe haj. Han har ogs3
infoen til rundt yarden.

Brazer kommer med gennem Gaten og svinger med Blag, spiller ct-
vent herefter.

Aftaler

Prioritering:

Lateround giver vi rampen op som udgangspunkt og
prioriterer at have en mand bag B,

Rotationer:

Blag er farste rotation til Venten medmindre vi laver
et play hvor Brazer eller Kraghen ender under.

Reaktioner:

Huvis vi tror at de tager CY - Yardkontrollen sa fighter vi
ude Yard fra Underhgj, Gaten og forlader Rampen.

Du kigger lige nu pa Brazers
evaluering af denne taktik

Noter:
"Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do

eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua.

Ut enim ad minim veniam, quis nostrud exercitation ullamce laboris
nisi ut aliquip ex ea commodo consequat.

Svaerhedsgrad:

Let

Traningsstadie

Begynder

Vurdering:

L. .0 0 ¢

Figur 28 - Holdets evalueringer

106



Konklusion

Specialet tog udgangspunkt i en undren omkring hvorledes esportundervisning fungerer, samt
hvilke retningslinjer der er geeldende for undervisningen i dag. Dette indledte en undersogelse
af videospilsindustrien i Danmark, der konkluderede at Danmark var en stor akter pa det
globale marked, og har indfert en national strategi for esporten.

Strategien er bygget op omkring esport i sunde miljoer, der henviser til skolernes indferelse
af esport som linjefag med relation til idreet, hvilket der ofte ses pa efterskoler. Linjefaget
giver eleverne mulighed for at dyrke deres passion indenfor esport, samtidig med at de er
fysisk aktive. Linjefaget kan samtidig hjaelpe til en videre karriere inden for esport, for de
elever som ensker det. Dette gav anledning til at undersgge professionelle esportsudevers
karrierer. I undersogelsen blev der taget afset 1 Kim et al. (2015) beskrivelse af
esportskarrierens fire stadier. Undersggelsen fungerede som en rammesatning for den
eksplorative observation, hvis formél var at udlede teorier, ideer og begreber pa baggrund af
observation og alment forstehdndsindtryk (Olsen & Pedersen, 1997). Den eksplorative
undersggelse blev udfert pa Stidsholt efterskole, med underviseren Andreas Elversge.
Observationen forte os til en naermere forstaelse for hvordan underviseren Andreas
formidlede esportsundervisningen til eleverne, ved blandt andet at gore brug af refleksiv
leering samt vekseluddannelsesprincipper. Vekseluddannelsesprincipper beskriver en
undervisning, hvor der veksles mellem teori og praksis i spillene som ifelge Aarkrog (2010)
ogsa kaldes for transfer og lering, der lener sig op ad en refleksiv lering. Pa baggrund af de
indledende underseggelser blev der udledt et forskningsomréade, som udgjorde

problemformuleringen:

“Hvilke designprincipper for anvendelse af digitale medier kan understotte

leeringen af taktik i esport?”

Specialet blev afgrenset til spillet Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO) pé baggrund af
sin store globale popularitet. Samtidigt er CS:GO den sterste reprasentant pa Stidsholt
efterskole, der samtidig agerer casepartner i specialet. I analysen af CS:GO kunne vi se

hvordan at spillerne rykkede deres fokus, ndr de optages pé et hold, ligesom hos eleverne pa
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Stidsholt efterskole. Her rykkes fokusset fra et individuelt til et hold fokuseret perspektiv,
som styrker de kommunikative og strategiske faerdigheder ved social interaktion og
vidensdeling. Dertil blev forskellige undervisningsstrategier undersogt, som alle passer ind 1
den méde hvorpa Andreas udfere sin undervisning. Analysen peger pa at den eksplicitte
undervisningsstrategi, med sin lebende evalueringer, giver de bedste faglige resultater hos
eleverne. Da undervisningsstrategierne ikke henviser til et l&ringsmilje, hvor der anvendes
digitale medier blev der foretaget en kort underseggelse af Goyals (2012) definition af
begrebet e-leering. Undersggelsen viste at e-laering burde benyttes som supplement til almen
undervisning, men at konstruktionen pé e-leringsmaterialet skulle vere fejlfrit, sé eleverne
ikke valgte andre platforme til lasning af opgave. Ud fra Heilesens (2010) teori blev det
konkluderet, at e-leering samtidigt ses som en konstruktivistisk tilgang, hvor eleverne mé tage

ansvar for egen lering.

Til at forsta kompleksiteten i de dynamiske kompetencer hos underviseren tages der afsat i
forstéelsen og teorien bag TPCK af Mishra et al. (2006). Med en professionel baggrund
indenfor CS:GO dakker Andreas med sin erfaring og viden domenet, Content. Det samme
gor sig geldende indenfor Technology hvor CS:GO fra start er et online spil, der er samtidigt
er fundamentet i hans undervisning. Derudover inddrager Andreas andre digitale medier som
eksempelvis Teamspeak og Word. Pedagogical er domanet hvor Andreas mangler mest
erfaring, hvorfor det senere 1 specialet kom til at praege det fremadrettede fokus igennem den
refleksive lering. Ud fra den tilegnede viden blev der foretaget et semistrukturerede interview
med henholdsvis Andreas Elversee og Kasper Kaptain, der begge underviser pd Stidsholt
efterskole. Til interviewanalyse blev der atholdt en intern workshop med udgangspunkt i
KJ-metoden (Scupin, 1997), hvor formélet var at bryde interviewet ned i mindre grupper og
families samt at finde relationerne herimellem. Vi fandt frem til felgende Families og deres

tilherende grupper:
1) Fysiske og virtuelle ramme: Efterskolen og Platforme

2) Ramme for treening: Treening: Treeningsmetoder, Motivation og ambition

3) Refleksive ramme: Evaluering: Taktik, Vidensdeling
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Efter en diskussion over udarbejdet families og deres respektive grupper, blev der enighed om
at flytte gruppen Motivation og ambition over i familiy, Refleksive ramme, da gruppen 1
konteksten bedre kunne settes i relation til den refleksive laering.

Den refleksive ramme blev samtidigt valgt som det primeare fokusomrade, da dens
indhold relaterer sig til de grundelementer, som er til stede nar eleverne skal udvikle deres
egne, og holdets kompetencer. Dertil blev det ogsa vurderet af taktikbogen - et taktisk
vaerktej anvendt af Andreas, kunne agerer samlingspunkt for grupperne under Refleksive
ramme. Evaluering, Vidensdeling samt Motivation og ambition samler den skriftlige
evaluering og vidensdeling, der implicit medvirker til hejre motivation. Der blev foretaget en
analyse af taktikbogen for at f4 en dybere forstdelse for hvordan taktikker blev benyttet og
struktureret. Dertil fandt vi frem til at Andreas prevede at inspirerer eleverne til selv at
udfylde deres egen taktikbog. Ved at lade eleverne udfylde egen taktikbog startes der et
refleksivt tankesaet. Som et fundament for den refleksive lering blev modellen Generic
Thinking Processes (Nguyen et al., 2014) undersegt. Modellen blev benyttet med
udgangspunkt i den Refleksive ramme hvor forbindelsen mellem modellen og den refleksive
leering, opstod nar eleverne evaluerer og reflekterer over egne kampe, for derefter at @ndre
maden de spillede pa. Dette ses som en refleksiv tankegang, heraf den refleksive lering.

Den refleksive lering blev koblet sammen med teorien bag Reflection-in-action,
Reflection-on-action af Schon (1883), teorien bag Reflection-for-action af Killion & Todnem
(1991) og Gruschka et al. (2005) samt teorien bag micro-scripts af Schank (1996). Samspillet
mellem teorierne blev herefter diskuteret, og der blev enighed om at Reflection-in-action ikke
egner sig til professionelle CS:GO spillere. Dette var med udgangspunkt i spillernes korte
beslutingsprocess, hvor der ikke er tid til at reflektere over den igangverende situation.
Reflection-in-action vil oftere blive benyttet af nybegyndere, og ved anvendelse af nye
taktikker, hvilket dog ofte ogsé resultere i ddrlige resultater.

Ligeledes kunne det konkluderes at micro-scripts var de underbevidste handlinger og hurtige
beslutninger eleverne foretog 1 spillet. Transitionen fra Reflection-in-action til micro-scripts
sker nér eleverne gver samme faerdigheder over flere gange. Reflection-on-action foregik
primart uden for spillets rammer, som en vidensdeling mellem holdmedlemmerne. Samtidigt
flytter eleverne sig lebende fra stadiet Reflection-on-action til Reflection-in-action og sidst

udarbejder micro-scripts.
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Pé baggrund af det opnéet viden gennem specialet, herunder spilanalysen, undersggelse af
undervisningsstrategier, interviewanalyse, analyse af taktikbogen og forstdelsen af den
refleksive lering, blev der udarbejdet fire designprincipper (heuristikker). Designprincipper
som ber vere til stede ved design af et digital medie, hvis formal er at understette leeringen af
taktik 1 esport. Forste designprincip var Model for refleksion og henviser til et princip, hvor
der skabes et refleksivt rum for brugeren. Med et refleksivt rum forstés et sted hvor brugeren
kan samle deres tanker og refleksioner og dermed evaluerer pa egne og holdets taktikker. Pa
denne made bliver reflection-on-action en inkorporeret del af designet. Det andet
designprincip, Videreformidling af erfaring, henviser til et princip hvor brugeren har
mulighed for at dele sine erfaringer med ovrige brugere. P4 denne made kan der startes en
refleksiv tanke hos modtageren, som kan bidrage til en positiv &ndring i deres handlinger.
Dette princip relateres sig ogsd til fanomenet reflection-for-action. Tredje designprincip,
Progression, henviser til et princip, som skal vare med til at gge motivationen pa holdet ved
at give brugere mulighed for at se deres taktiske udvikling. Dette gores bedst ved at visualiser
progressionen til brugeren. Fjerde designprincip, Ensartethed, har en sterk relation til
Nielsens (1993) designprincip om Consistency. Ensartethed 1 denne kontekst handler om at
sikre en ensartet struktur i made hvorpa taktikkerne repraesenteres, sa der ikke opstar tvivl
ved brugeren om hvad de forskellige elementer gor, eller handler om. Ved at anvende ét eller
flere af designprincipperne 1 et digital medie kan designeren understette den refleksive

leeringen af taktik 1 esport.
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