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Abstract

The culture of amateur esports in Denmark is dominated by a culture where physical activity
is often neglected. Studies have however shown that physical activity is beneficial in
developing skills that are relevant to esports such as communication, problem-solving and
emotional regulation. The aim of this study was to examine the coaches’ and young players'
experiences of whether game-specific physical activity could help develop the
aforementioned skills relevant to esports.

Three esports teams participated in the study, which included involvement in five training
sessions where game-specific physical activity was implemented in three of these sessions.
The empirical data included observations and interviews.

Results showed that coaches and players enjoyed the activities implemented in the study
and further expressed that they felt the activities beneficial regarding their skills as
esportplayers. Players and coaches expressed the activities as beneficial regarding their
communication- and problem-solving skills, while emotional regulation was expressed to a
lesser extent. Furthermore, it became apparent that these skills had to be facilitated by a
coach during the activities to improve the likelyhood of the beneficial effects occuring.



Forord

Dette projekt er udarbejdet af projektgruppe GR103 pa 4. Semester af kandidatuddannelsen
i Idraet ved Institut for Medicin og Sundhedsteknologi pa Aalborg

Universitet. Projektarbejdet forlgb fra d. 1. februar 2022 til og med d. 1. juni 2022. Formalet
med dette projekt har vaeret at undersgge, hvordan traenere og unge spillere i danske
amater esportsforeninger oplever, at spil-specifikke fysiske aktiviteter i deres traeninger
bidrager til, at spillerne udvikler esportsrelevante evner. Projektets empiriske materiale
omfatter observationsnoter fra projektgruppens deltagelse i esportsforeningerne, samt
interviews med foreningernes traenere og spillere.

Projektgruppen vil gerne sende en stor tak til projektets vejleder, Lars Domino @stergaard,
som under hele projektperioden har vist stor interesse i emnet, samt givet feedback og
guidet os igennem projektet. Yderligere vil vi gerne sende en tak til de tre esportsforeninger,
og herunder de i alt 26 spillere og tre traenere, som tog venligt og abent imod os under
vores besgg og deltog aktivt i vores fysiske aktiviteter.



Leesevejledning

Dette afsnit er en vejledning til, hvordan projektet laeses. Vi anbefaler, at projektet laeses i
kronologisk reekkefglge. For at anskueligggre projektets opbygning har vi tilfgjet en
indholdsfortegnelse, hvor leeseren kan orientere sig om sidetallet pa de respektive afsnit.
Yderligere er hvert afsnit og underafsnit i projektet nummeret saledes; “2. AFSNIT”, hvor 2-
tallet repraesenterer, hvilket afsnit det er. | forhold til nummerering af underafsnit, vil
nummereringen se saledes ud; “2.1 UNDERAFSNIT”. Igen repraesenterer 2-tallet det
overordnede afsnit, og 1-tallet repraesenterer at afsnittet er et underafsnit. Figurer og
tabeller er i projektet nummereret i kronologisk raekkefglge.

Referencesystemet, der bliver gjort brug af i dette projekt, er American Psychological
Association (APA). | denne forbindelse vil det afsluttende afsnit indeholde en oversigt over
projektets referencer. | dette afsnit vil referencerne veere opstillet i alfabetisk reekkefglge,
ordnet efter fgrste-forfatterens efternavn. Henvisning til referencer i brgdteksten vil i
forbindelse med brugen af referencesystemet APA fremga som eksempelvis: “(Himmelstein
etal., 2017)”. Benaevnes et studie direkte vil studiet blive fremhaevet, ved at benaevne
forfatterne efterfulgt af studiets arstal, saledes; “Studiet af Himmelstein et al. (2017)...”.

Informanterne og de tilhgrende esportsforeninger, som er inkluderet i dette projekt, er
anonymiseret. Navne pa bade foreninger, spillere og treenere, som fremgar af Tabel 1, er
fiktive, mens spillernes alder er korrekt. Undervejs i projektet vil der henvises til citater og
observationer af disse informanter. De vil i preesentationen af citaterne blive refereret til
ved at navne informantens navn og alder, samt hvilken esportsforening de tilhgrer,
eksempelvis saledes; “Thor (13 dr): “CITAT” (Lions Esport)”. For traenere ggr det sig
geeldende, at deres navn og rolle praesenteres fgr citaterne, saledes; “Jens (Traener): “CITAT”
(Lions Esport)”. Yderligere skelner vi mellem brugen af (...) og ..., hvor fgrstnaevnte anvendes
til at vise at dele af citatet er tage ud, mens sidstnavnte anvendes til at fremhave
teenkepauser i informantens udtalelser. Ved observationsnoter vil der blive benaevnt hvilken
aktivitet observationen fandt sted i. Et eksempel pa en observations henvisning kan ses
nedenfor:

Elliot (12 a@r) er sammen med Elias (12 dr) og viser ham pa brikkerne hvordan de hver
iseer skal vende brikkerne.

(Behind Enemy Lines, Tigers Esport)



Tabel 1: Pseudonymerne for projektets informanter.

Pseudonymer

Lions Esport Wolves Esport Tigers Esport

Jens (trener)

Mads (trener)

Alfred (11 ar)

Kim (traener)

Thor (13 ar)

Karl (13 ar)

Peter (13 ar)

Elias (12 ar)

Noah (13 ar)

William (13 ar)

Kristian (13 ar)

Viggo (10 ar)

August (11 ar)

Oliver (11 ar)

Oscar (13 ar)

Magnus (11 ar)

Valdemar (11 ar)

Hans (11 ar)

Elliot (12 ar)

Emil (12 ar)

| dette projekt vil der blive gjort brug af begreber som “fysisk aktivitet” og “fysiske
aktiviteter”. Nar “fysiske aktiviteter” benavnes i projektet, skal det ikke ngdvendigvis

forstas som vaerende aktivitet af hgje intensiteter, der er tale om. | projektet tilslutter vi os
Verdens Sundhedsorganisations (WHO) definition der beskriver fysisk aktivitet som; ‘any
bodily movement produced by skeletal muscles that requires energy expenditure (...)" (WHO,
2021). Pa denne baggrund anser vi i projektet alle former for kropslig bevaegelse uafhaengig
af intensitet, som vaerende fysisk aktivitet.
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1. Indledning

Esport kan anses som en relativ ny og utraditionel sportsgren, som er i en rivende udvikling,
hvor det estimeres, at der indenfor det naeste ar vil vaere op til 400 millioner esportsudgvere
pa verdensplan (Statista, 2021). Esport defineres som veerende en konkurrencesport, hvor
udgverens primaere handling bestar i at udfgre input til elektroniske systemer (Hamari &
Sjoblom, 2017). Esport er ofte baseret pa, at to hold konkurrerer imod hinanden, hvilket
ogsa gor sig geeldende i First-Person shooters (FPS), sasom Counter Strike: Global Offensive
(CS:G0), Valorant eller Call of Duty, hvor hold af fem spillere arbejder sammen om at
besejre deres modstandere.

| Danmark har esporten gjort sit indtog pa den politiske dagsorden, savel som i
foreningslivet (Fritzen et al., 2018; Kulturministeriet, 2019), og fra 2018 til 2019 var esport
den mest voksende foreningsidraet i Danmark, hvor bgrn helt ned til 7 ar begyndte at dyrke
amategr-esport i foreningerne (DGI, 2019a). De danske esportsforeninger besidder dermed
en mulighed for at inddrage en ung og ny malgruppe i foreningslivet, hvor det er muligt at
give dem deres fgrste introduktion til dansk esports- og foreningskultur (DGI, 2019b; Ibsen,
2006). Kulturen i de danske esportsforeninger er praeget af, at der i danske
esportsforeninger hersker en “ngrdet”-maskulinitetskultur, hvor esportsspillernes interesse
er rettet imod teknologi og computerspil (Brus, 2020). Denne interesse g@r ogsa, at spillerne
ofte aktivt fravaelger traditionel sportskultur og udfgrsel af fysisk aktivitet (Brus, 2020).
Studier har hertil fundet, at esportsspillere i gennemsnit bruger 24 timer om ugen pa at
traene esport (Difrancisco-Donoghue et al,. 2019; Lindberg et al,. 2020), og esport kan derfor
anskues som vaerende fordrende for stillesiddende adfzaerd. Pa laengere sigt vil stillesiddende
adfaerd og fravalget af fysisk aktivitet vaere problematisk, fordi det kan have negative
sundhedsmaessige fglger, sasom diabetes og kardiovaskulaere sygdomme (Knight, 2012).

1.1 Fysisk aktivitet i esport - en ngdvendig udfordring

Fysisk aktivitet kan dermed anskues som en ngdvendighed i esport, men der kan ogsa veere
en udfordring i at introducere denne malgruppe til at veere fysisk aktive, da stgrstedelen har
tilmeldt sig esportsforeninger baseret pa deres interesse i esport og ikke for at vaere fysisk
aktive (Fritzen et al., 2018; DGI, 2019b). Nar denne malgruppe skal introduceres til fysisk
aktivitet, er det dermed vigtigt at veere opmaerksom pa deres interesse i esport, og finde
mader hvorpa denne interesse kan inddrages i de fysiske aktiviteter. | forbindelse hermed
har et studie med fokus pa fysiske aktiviteter i en esportskontekst fundet, at de fysiske
aktiviteter skulle have relevans og vaere meningsfulde i forhold til spillernes interesse i
spillet (@stergaard et al., 2022). Hertil foreslar Danske Gymnastik og Idraetsforeninger (DGI)
og Danmarks Idraetsforbund (DIF) ogsa, at fysisk aktivitet i esportsforeninger implementeres
med en legende tilgang, da denne tilgang er fordelagtig, nar man implementerer fysisk



aktivitet i en esportskontekst (Fritzen et al., 2018; DIF, 2022). Her kan den legende tilgang
eksempelvis opnas ved at navngive diverse elementer i aktiviteten, sdledes der skabes et
rum for imitation (@stergaard, 2005), som relaterer sig til de spil, som spillerne har interesse
i (Fritzen et al., 2018). Ved at inddrage spillernes interesse i den fysiske aktivitet kan der
opsta mulighed for, at spillerne fgler sig mere motiveret for at deltage i den fysiske aktivitet
(Deci, 1992; Renninger, 1998). Hertil viser et studie, der fokuserer pa fysisk aktivitet i esport
at inddragelsen af fysisk aktivitet, kan fungere som en katalysator for at fremme det fysiske
aktivitetsniveau blandt spillerne (Wattanapisit et al., 2020). Pa denne baggrund kan man
muligvis ved at implementere fysiske aktiviteter i esporten pa en hensigtsmaessig made
introducere en relativ uerfaren og inaktiv malgruppe til en esportskultur, hvor fysiske
aktiviteter er en del af traeningen.

1.2 Gavnlige effekter af fysisk aktivitet

Korte fysiske pauser har vist sig at have flere positive effekter, som kan vaere med til at gge
kvaliteten af en esportstraening samt esportsspillernes evner. Studier udfgrt i en
undervisningskontekst viser, at en implementering af korte fysiske pauser er med til at gge
b@rns indleeringsevne (Syvaoja et al., 2014), samt forbedre deres koncentrations- og fokus-
niveau (Howie et al., 2015). Hertil finder et pilotstudie, at treenere og spillere i en amatgr-
esportskontekst oplever, at en fysisk aktiv pause er med til, at spillerne efterfglgende kan
opretholde koncentration og fokus foran computerskaermen (@stergaard et al., 2022).
Netop koncentration og fokus kan anses som veerende vigtige i forhold til, at spillerne far et
optimalt udbytte af en esportstraening, og fysisk aktivitet kan fungere som et redskab til at
optimere spillernes indlaering og koncentration under esportstraeningen.

Udover de gavnlige effekter for indleering, koncentration og fokus har fysisk aktivitet i en
esportskontekst ogsa vist sig at have effekt pa en raekke evner som kan have indflydelse pa
spillernes praestation i spillet. Hertil benaevner op til 55% af professionelle esportsudgvere,
at deres motivation for at dyrke fysisk aktivitet er baseret pa en oplevelse af, at de forbedrer
deres evner til at praestere i spillet (Kari & Karhulahti, 2016). | forbindelse hermed har
studier vist, at for at kunne praestere i esport stilles der krav til at spillerne besidder bade
sociale-, kognitive- og emotionelle-evner (Pereira et al., 2016; Himmelstein et al., 2017;
Hanghgj & Nielsen, 2019; Garcia-Naveira, 2018, citeret i Pedraza-Ramirez et al, 2020;
Karadakis & Painchaud, 2022), som kan eksemplificeres i form af evner som kommunikation,
problemlgsning og handtering af fglelser (Ogando & Yorke, 2018). Disse evner er vigtige,
fordi de er med til at ggre spillerne og holdet i stand til at koordinere og kommunikere, hvad
der skal ggres, og hvordan det ggres pa den bedst mulige made (Pereira et al., 2016).
Studier har hertil fundet, at fysisk aktivitet har en lang reekke fordele i forbindelse med
udviklingen af problemlgsningsevner (Sone et al., 2017), evnen til at handtere fglelser (Eime
et al., 2013; Holt et al., 2011), og kommunikative evner (Bailey et al., 2013).
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1.3 Opsamling og formal

Dette projekt spger at undersgge om amatgr-esportsspillere og traenere oplever, at spil-
specifikke fysiske aktiviteter kan fordre esportsrelevante evner i form af kommunikation,
problemlgsning og handtering af fglelser. Denne viden kan vaere med til at give
esportsforeninger indsigt i hvordan fysisk aktivitet kan implementeres i esportstraeningen pa
en made, der bade fanger spillernes interesse i esport, og udvikler esportsrelevante evner.
Dette kan vaere med til at &ndre den danske esportskultur fra en kultur, som anser fysisk
aktivitet som noget man gerne vil undga (Brus, 2020) til en kultur, som anser fysisk aktivitet
som noget, der kan indga som en relevant del af esportstraningen. Maden hvorpa vi vil ggre
dette er ved at forsgge at implementere fysisk aktivitet pa en sadan made, at den fysiske
aktivitet er meningsfuld og relevant for spillerne (@stergaard et al., 2022), der netop dyrker
esport baseret pa deres interesse i computerspil (Fritzen et al., 2018; Brus, 2020). Pa denne
made bliver den fysiske aktivitet ikke kun udfgrt for at skulle efterleve et
sundhedsperspektiv, men pa en sddan made, at de fysiske aktiviteter kan vaere med til
udvikle esportsrelevante evner.

Pa baggrund af ovenstaende vaelger vi at opstille og undersgge den fglgende
problemformulering:

Hvordan oplever traenere og unge spillere i danske amatgr esportsforeninger,
at spil-specifikke fysiske aktiviteter i deres traeninger bidrager til at spillerne
udvikler esportsrelevante evner?

Nar vi i problemformuleringen skriver relevante esports-evner, er det vigtigt at specificere
hvilke evner, vi i dette projekt vil fokusere pa. | dette projekt fokuseres der pa evnerne;
kommunikation, problemlgsning og hdndtering af falelser, da disse evner har vist sig at veere
vigtige i forhold til praestationen i esport (Himmelstein et al., 2017; Hanghgj & Nielsen,
2019; Nagorsky & Wiemeyer, 2020; Karadakis & Painchaud, 2022).
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2. Litteratursggning

Med afszet i indledningen og problemformuleringen var det ngdvendigt at afsgge feltet for

relevant litteratur. Hertil sggte vi studier som kunne understgtte hvilke evner, der er fundet
til at g@re sig geldende i esport. Yderligere var det relevant at finde ud af om andre studier
havde tilsluttet sig samme fokus i forhold til at implementere fysiske aktiviteter i esport.

Litteratursggningen blev startet op med en bred ustruktureret sggning pa bade Google
Scholar, Pubmed, Scopus og PsycIinfo. Google Scholar blev brugt, fordi det er en database,
som indeholder en bred vifte af videnskabelig forskning indenfor forskellige videnskabelige
paradigmer. PubMed blev udvalgt som database pa baggrund af projektets fokus pa fysisk
aktivitet, hvori PubMed er yderst relevant, da det er en database som i hgj grad indeholder
referencer inden for medicin, sundhed og adfaerdsvidenskab. Scopus blev valgt, da det er
den stgrste citations-database som indeholder citationer fra langt de fleste videnskabelige
omrader som eksempelvis teknologi, sport, medicin og socialvidenskab. PsyInfo blev brugt,
fordi databasen er fokuseret imod psykologiske og socialvidenskabelige studier. Ved at
udvaelge disse forskellige databaser var der mulighed for, at vi kunne finde relevante kilder,
med udgangspunkt i forskellige videnskabelige paradigmer, som kunne give os indsigt i
feltets eksisterende forskning.

Den ustrukturerede sggning blev brugt for at skabe et overblik over problemstillinger, som
kunne bruges til at indsnaevre problemfeltet i dette projekt, og i de udvalgte databaser blev
der s@gt bredt pa bade esport og fysisk aktivitet, samt pa esport og kognitive-, emotionelle-,
og/eller sociale-evner. | forhold til begreberne fysisk aktivitet og evner, lavede vi yderligere
spgninger pa synonymer til disse begreber. Alle sggninger blev lavet pa bade dansk og
engelsk. Disse ustrukturerede sggningerne medfgrte, at flere relevante kilder blev fundet.
Disse kilder var med til at give os indsigt i hvilke evner, som ggr sig geeldende i esport, samt
give os indsigt i den rolle som fysisk aktivitet kan have i forhold til esporten. En del af de
fundne kilder havde vi allerede kendskab til fra vores arbejde med esport pa tidligere
semestre.

Yderligere blev der udfgrt keedesggninger i de fundne kilder, for at udvide vores maengde af
relevant litteratur. En keedesggning gar ud pa at de kilder, der henvises til i de fundne kilder,
bliver kigget igennem og laest for at finde mere relevant litteratur indenfor samme omrade
(Rienecker & Jgrgensen, 2017). Tanken bag denne made at sgge pa ligger i, at den artikel,
der laves kaedesggning i, er bygget op omkring flere artikler, som har relevans i forhold til
feltet (Rienecker & Jgrgensen, 2017). Ved at ggre brug af keedesggning fandt vi yderligere
relevant litteratur som gav os mere forstaelse for den forskning, der var lavet indenfor
feltet.

Slutteligt vil vi vurdere og diskutere, hvorvidt litteratursggningen i dette projekt har vaeret
tilstreekkelig. | dette projekt, vurderer vi at litteratursggning indenfor feltet ikke har vaeret
en serlig bred, i og med den strukturerede sggning ikke har vaeret specifik nok. Hertil kan
man argumentere for at brugen af ustrukturerede sggninger og keedesggninger, ogsa kan
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have haft en begraensende effekt. Netop brugen af keedesggninger kan have forarsaget, at vi
har “set os blind” pa en specifik retning af feltet og dermed kan have overset andre og
maske mere brugbare retninger indenfor feltet (Rienecker & Jgrgensen, 2017).

Dog havde vi i projektgruppen arbejdet med esport over flere semestre og havde i denne
sammenhang haft mulighed for at finde relevant litteratur over flere omgange. Dette
medvirkede til, at vi havde en bred vifte af relevant litteratur, som var brugbar i forbindelse
med udfgrslen af keedespgningen. Ved at ggre brug af en mere udarbejdet og specifik
struktureret sggning, ville vi have haft mulighed for at afgraense feltet mere og fa dybere
indsigt i hvilke studier og fund der allerede er blevet gjort pa omradet.
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3. Videnskabsteoretisk stasted - Kritisk realisme

| dette afsnit iagttager vi projektet fra et metaperspektiv, hvor vi vil beskrive det
videnskabsteoretiske stasted, som vi patager os i projektet.

| dette projekt patager vi os et videnskabsteoretisk stasted funderet i kritisk realisme. Med
kritisk realisme som tilgang accepterer vi, at det ontologiske stasted er objektivt, hvilket
betyder, at verdenen eksisterer uafhaengigt af om den erfares eller ej. | kritisk realisme
anses epistemologien, altsa hvordan man erkender virkelighed og viden, som vaerende
subjektiv. Et subjektivt epistemologisk stasted betyder at erkendelsen af virkeligheden er
afhaengig af individet og konteksten individet befinder sig i (Egholm, 2017).

Dermed kan der i projektet veere variationer i esportsholdenes oplevelser, fordi vi befinder
os i tre forskellige kontekster med forskellige individer. Baseret pa det ontologiske og
epistemologiske stasted i kritisk realisme er fokus ikke pa at undersgge verdenen, fordi man
erkender den eksisterer. Derimod fokuserer kritisk realisme pa den subjektive oplevelse
individer ggr sig i verdenen, da denne oplevelse af verdenen varierer efter individers kultur
og synspunkter (Buch-Hansen & Nielsen, 2012). Dette danner baggrund for, at vi i dette
projekt spger at fa individers oplevelse af om spil-specifikke fysiske aktiviteter kan udvikle
esportsrelevante evner.

Yderligere arbejder man i kritisk realisme ud fra hvad Bhaskar (1975) beskriver som tre
domaener af virkeligheden; Det empiriske domaene, det aktuelle domaene, og det
dybe/virkelige domaene (Bhaskar 1975; Buch-Hansen & Nielsen, 2012). Det empiriske
domaene bestar af de erfaringer og observationer et individ ggr sig (Bhaskar 1975; Buch-
Hansen & Nielsen, 2012). Dette kunne veere en erfaring vi ggr os under esportstraeningen,
f.eks. en spiller der raber “for helvede” under en aktivitet. Det aktuelle domaene bestar af
situationer, der finder sted i virkeligheden, dette domane indeholder bade situationer som
opstar og observeres, men ogsa situationer som ikke bliver observeret eller ikke kan blive
observeret (Bhaskar 1975; Buch-Hansen & Nielsen, 2012). Et eksempel pa dette kunne igen
veere spilleren der raber under aktiviteten, men det er samtidig ogsa de observationer vi
ikke ser, som f.eks. alle de gange, hvor der ikke bliver rabt under aktiviteten. Det virkelige
domeaene er det domaene, der adskiller kritisk realisme fra andre videnskabsteorier, og det er
dette domeene, der er genstand for undersggelse i kritisk realisme (Bhaskar 1975; Buch-
Hansen & Nielsen, 2012; Jacobsen et al, 2015). | det virkelige domaene er der fokus pa de
bagvedliggende mekanismer og strukturer, der ligger til grund for situationer i det aktuelle
domeaene og det observerede/erfarede i det empiriske domaene (Bhaskar 1975; Buch-Hansen
& Nielsen, 2012). | dette projekt kunne et eksempel pa det virkelige domaene vzere at
undersgge de mekanismer og strukturer der ligger til grund for at spillere raber eller ikke
raber under aktiviteten. Her kan der vaere mange bagvedliggende forklaringer sdasom
konkurrenceaspektet i esport, individets evner til at handtere fglelser, eller kulturen i
esportsforeningen. Med kritisk realisme sgger vi at forstd hvad der ligger til grund for det
erfarede og komme med forklaringer pa hvorfor disse erfarede situationer finder sted. |
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dette projekt sgger vi at fa indsigt i de bagvedliggende mekanismer og strukturer der er med
til, at spillere og treenere oplever eller ikke oplever, at fysiske aktiviteter fordre en udvikling
af esportsrelevante evner.

Med kritisk realisme som stasted er det vigtigt, at vi som forskere er opmaerksomme p3, at
individerne og konteksten som vi har befundet os i aldrig, vil gengive sig selv. Derfor kraever
det gennemsigtighed i forhold til at skabe intersubjektivitet med andre forskere.
Intersubjektivitet handler om at skabe forstaelse og enighed mellem flere personer, omkring
enten en iagttagelse eller et argument (Brinkmann & Tanggaard, 2010). Det er derfor vigtigt
at give indsigt i de bagvedliggende tanker vi har haft under dataindsamlingen samt analysen.
Pa denne made bliver det ogsa muligt for os at give indsigt i hvordan og hvorfor vi har
fundet frem til de bagvedliggende mekanismer og strukturer i det virkelige domaene.
Intersubjektivitet i dette projekt s@ges ogsa at opnas gennem en triangulering af vores
observationer, traenerens oplevelser og spillernes oplevelser, hvilket kan anses som
vaerende en datasource triangulering (Carter et al., 2014).
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4. Teoretisk udgangspunkt

| de fglgende afsnit vil vi praesentere det teoretiske udgangspunkt som vi har pataget os i
dette projekt. Herunder vil vi blandt andet beskrive, hvilke positive elementer som fysisk
aktivitet har vist sig at have pa sociale-, kognitive- og emotionelle evner, samt individers
sundhed som helhed. Disse evner er relevante at fremhave, da de danner grundlag for
evnerne kommunikation, problemlgsning og handtering af fglelser, der fokuseres pa i dette
projekt. Afslutningsvist vil der blive redegjort for hvorfor fysisk aktivitet kan vaere
fordelagtigt i forhold til esportsudgvere, samt hvordan det bedst implementeres for denne
malgruppe.

4.1 Positive elementer ved generelt at vaere fysisk aktiv

Utallige studier har vist, at fysisk aktivitet har en gavnlig effekt pa voksnes sundhed, men i
seerdeleshed ogsa bgrn og unges sundhed, da gode vaner omkring eksempelvis kost- og
motionsvaner i barn- og ungdommen har stor betydning for resten af livet
(Sundhedsstyrelsen, 2019). En stor del af denne litteratur redeggr for, at de stgrste
resultater ses ved specifikke intensiteter, som ogsa afspejles i Sundhedsstyrelsens
anbefalinger for fysisk aktivitet. Disse anbefalinger indebzaerer 60 minutters daglig fysisk
aktivitet af moderat til hgj intensitet, samt tre gange om ugen med hgj intensitets fysisk
aktivitet i 30 minutter for bgrn og unge (Sundhedsstyrelsen, 2018). WHO har samme
anbefalinger for bgrn og unge, som Sundhedsstyrelsen, men de argumenterer ogsa for, at
lidt fysisk aktivitet er bedre end ingenting (WHO, 2020a). Derudover beskriver WHO (2020a),
at selvom bgrn og unge ikke mgder de opstillede anbefalingerne pa fysisk aktivitet, sa har
fysisk aktivitet stadig en positiv effekt pa deres sundhed (WHO, 2020a). Et systematisk
review har yderligere underbygget denne pointe, da de fandt, at sundhedseffekter af fysisk
aktivitet indtraf ved langt under de gldende internationale anbefalinger (Warburton &
Bredin, 2017). Endvidere beskriver Warburton & Bredin (2017) hvordan sammenhangen
mellem sundhedseffekterne og maengden af fysisk aktivitet ikke er linezer og, at de stgrste
relative sundhedseffekter ses, nar voksne, unge og bgrn gar fra et inaktivt stadie til et mere
aktivt stadie.

Disse pointer anses i dette projekt som vaerende altafggrende, da de inkluderede fysiske
aktiviteter i dette projekt, ikke opnar den intensitet som anbefalingerne indebzerer, hvorved
aktiviteterne ifglge Sundhedsstyrelsens anbefalinger ikke vil have nogen effekt pa bgrnenes
sundhed. Dog anses malgruppen af esportsudgvere som veerende stillesiddende og uerfarne
i forhold til beveegelse (Fritzen et al., 2018; Brus, 2020), hvilket vi tolker som vaerende
nzrliggende inaktiv, hvorved der jeevnfgr Warburton & Bredin (2017) burde forekomme de
relativt stgrste effekter af fysisk aktivitet.

Udover de fgrnaevnte positive effekter af fysisk aktivitet har et review af Sitthipornvorakul
et al. (2011) undersggt sammenhangen mellem fysisk aktivitet og nakke- og rygsmerter.
Sitthipornvorakul et al. (2011) redeggr for, at der var varierende resultater pa

16



sammenhangen mellem fysisk aktivitet og nakke- og rygsmerter, men beskriver dog stadig
at en ggning af individers fysisk aktivitetsniveau kan have forebyggende effekt pa bade
nakke- og rygsmerter. Specifikt pa skolebgrn blev der redegjort for, at der var et
sammenhang mellem lavt aktivitetsniveau og risiko for smerter i den nedre del af ryggen
(Sitthipornvorakul et al., 2011).

4.1.1 Fysisk aktivitet og sociale evner

Sundhedsstyrelsen redeggr for, hvordan der gennem fysisk aktivitet er mulighed for at
skabe rammer, hvor bgrn og unge kan danne sociale relationer og fallesskaber med
hinanden (Sundhedsstyrelsen, 2018). Et studie af Cafabate et al. (2018) har fundet, at unge
felte en udvikling af sociale evner i forbindelse med deltagelse i forskellige aktiviteter i
idreetsundervisningen. Aktiviteterne i studiet havde varierende karakter hvor specielt deres
Strategy games og Cooperative games in small groups, viste at have et stort sammenhaeng
med fglelsen af at udvikle sociale evner (Canabate et al., 2018). | forbindelse hermed er det
vist, at fysisk aktivitet har potentialet til at fremme et bredt spektrum af evner, hvor sociale
evner er en af dem (Bailey et al., 2013). Disse sociale evner inkluderer blandt andet, evnen
til at fa nye venner, samarbejde, kommunikation, empati samt at opbygge selvtillid i
relationen til ens peers (Bailey et al., 2013). Yderligere har et studie fundet, at der gennem
deltagelse i sport skabes muligheder for at udvikle evner, sdsom sociale evner, hvor evnen til
at kommunikere har vist sig at veere en vigtig evne som ogsa kan benyttes andre steder i
livet (Gould & Carson, 2008). Kommunikation er ifglge Velentzas & Broni (2014) defineret
som veaerende: En proces hvor der videregives information, tanker og fglelser mellem
mennesker, gennem tale, skriftsprog eller kropssprog.

4.1.2 Fysisk aktivitet og kognitive evner

Mange studier har vist, at fysisk aktivitet kan have fordelagtige effekter pa individer af alle
aldres kognitive evner (Fletcher & James, 2021). Et studie af Erickson et al. (2015) har
redegjort for, at samme effekter har gjort sig geeldende specifikt for bgrn, hvor eksempelvis
deltagelse i fysisk aktivitet over en leengere periode har vist sig at relatere sig til forbedret
kognition og hjernefunktion, og at dette endvidere har indflydelse pa bgrns praestation i
skolen (Erickson et al., 2015). Yderligere er det vist, at blot en beskeden maengde af fysisk
aktivitet er ngdvendig for at opnar de gavnlige effekter i forhold til kognition, sdsom
forbedret kognitiv- og akademisk preaestation (Erickson et al., 2015). Indflydelsen af fysisk
aktivitet pa skole praestation anses som vaerende en vigtig faktor, da dette projekt drager
paralleller mellem undervisningssituationer i skoleregi og de undervisningssituationer som
esportstraninger indebzerer. | forbindelse hermed har et studie vist, at sma fysiske og
mentale pauser, kaldet brain breaks, er fordelagtige i forhold til at opretholde fokus,
koncentration og motivation blandt skoleelever (Weslake & Christian 2015).
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Den kognitive evne som der fokuseres pa i dette projekt, er evnen til at problemlgse. Hertil
har studier vist, at deltagelse i fysisk aktivitet og sport har positive effekter pa bgrn og unges
problemlgsningsevner (Larson et al., 2006; Gould & Carson, 2008; Holt et al., 2011; Sone et
al., 2017). Et studie af Sone et al. (2017) fandt, at der var et linesert sammenhang mellem
personer som var fysisk aktive og personer som har problemlgsningsevner, og de
konkluderer, at regelmaessig fysisk aktivitet kan veere en effektiv strategi til at udvikle
problemlgsningsevner (Sone et al., 2017). Sone et al. (2017) definerer problemlgsning som
veerende bestaende af fire komponenter, a) problem definition og formulering, b)
generering af alternative Igsninger, c) beslutningstagen og d) implementering og verificering
af Igsningen.

4.1.3 Fysisk aktivitet og emotionelle evner

Bailey et al., (2013) redeggr for, at der er en overbevisende evidens for, at regelmaessig
fysisk aktivitet har positive effekter pa individers emotionelle velbefindende, og at dette
specielt gar sig geeldende for bgrn og unge (Bailey et al., 2013). Yderligere har studier vist, at
aspekter sasom emotionel kontrol og regulering ogsa er positivt pavirket af fysisk aktivitet
(Eime et al., 2013). | forhold til emotionel kontrol interviewede Holt et al. (2011) 37 foraeldre
og bgrn med formalet af kortlaegge fordele og udfordringer ved deltagelse i sport og her var
en af fordelene som begge grupper identificerede emotionel kontrol (Holt et al., 2011).
Emotionel kontrol blev her beskrevet som evnen til at forblive rolig og styre ens
temperament (Holt et al., 2011). | forbindelse hermed viste Hansen et al., (2003) at bgrn og
unge som deltog i sportsaktiviteter, havde en bedre evne til at regulere deres fglelser i
forhold til dem, som deltog i andre aktiviteter sdsom kunst-, sang-, religion- og akademiske
aktiviteter i deres fritid. Hansen et al., (2003) beskriver yderligere regulering af fglelser som
en evne relateret til at kunne kontrollere ens temperament, hvilket stemmer overens med
andre definitioner af Ogando & Yorke (2018) og WHO (2020b) som definerer regulering af
felelser som henholdsvis evnen til at vaere rolig og afslappet (Ogando & Yorke, 2018) og som
evnen til at respondere pa fglelser pa en passende made (WHO, 2020b). | dette projekt vil vi
benytte os af begrebet handtering af fglelser, som et begreb for bade emotionel kontrol og
regulering af fglelser. Studier har ogsa vist, at fysisk aktivitet har indflydelse pa hvordan
individer reagerer pa fglelsesmaessige situationer (Bernstein & McNally, 2018). Hertil viste et
studie, at individer som er blevet udsat for fysisk aktivitet, hurtigere kunne overkomme de
negative fglelser af en stressor (Bernstein & McNally, 2018). Yderligere beskriver studiet
0gsa, at individer som dyrker fysisk aktivitet, ikke ngdvendigvis fgler feerre eller mindre
intense negative fglelser, men at de i hgjere grad er i stand til at komme over de negative
felelser som opstar (Bernstein & McNally, 2018).
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4.2 Fysisk aktivitet i esport - fysisk-, socialt-, mentalt- og
emotionelt sunde esportsudgvere

Ud fra de ovenstaende afsnit er det altsa tydeligt, at fysisk aktivitet har positive effekter
indenfor flere forskellige omrader, sasom fysisk, socialt, kognitivt og emotionelt. | dette
afsnit vil der blive redegjort for, hvorvidt disse effekter er relevante i forhold til den
esportskontekst som dette projekt tager udgangspunkt i.

4.2.1 Fysisk sundhed i esport

Fysisk aktivitet og sundhed har vist sig at have sammenhaeng til praestation i esport. |
forbindelse hermed redeggr et nyligt studie af Giakoni-Ramirez et al. (2022) for hvordan
nasten alle (92,7%) af de adspurgte professionelle esportsudgvere havde et enten moderat
eller hgjt fysisk aktivitetsniveau. | forbindelse hermed redegjorde et studie for, at
professionelle esportsudgvere i gennemsnit bruger 1,08 timer af deres daglige traening pa
fysisk traening, og at 55,6% mener, at den fysiske aktivitet har positiv indvirkning pa deres
esports praestation (Kari & Karhulahti 2016). Et studie af De Las Heras et al. (2020)
undersggte effekten af akut fysisk aktivitet pa esports praestation. Her fandt studiet, at
esportsudgverne praesterede bedre og lavede feerre fejl efter 15 minutters fysisk aktivitet og
konkluderer derfor, at fysisk aktivitet har en positiv effekt pa praestation i esport (De Las
Heras et al., 2020).

En anden gavnlig effekt som inklusionen af fysisk aktivitet i esportstraninger kan have,
omhandler fysisk aktivitets evne til at bidrage med en smertereducerende og
skadesforebyggende effekt. Et studie af DiFrancisco-Donoghue et al. (2019) rapporterede de
hyppigst forekommende skader og ubehag relateret til esport. Her fandt de, at
esportsudgvere ofte oplever gjentraethed (56%), nakke og rygsmerter (41%) og smerter i
hand (30%) og handled (36%) (DiFrancisco-Donoghue et al., 2019). | forhold til gjentraethed,
som er den hyppigste forekommende skade, kan implementeringen af fysiske aktiviteter
fungere som et afbraek fra skaeermen og vaere med til bryde den laengerevarende skaermtid
som forarsager gjentraethed. Yderligere har studier vist at motion og fysisk aktivitet har en
fordelagtig effekt pa nakke- og rygsmerter, og at det ogsa kan have en forebyggende effekt
pa forekomsten af nakke og rygsmerter (Sitthipornvorakul et al., 2011), hvilket altsa ogsa vil
veere fordelagtigt i esport.

4.2.2 Sociale evner i esport - Kommunikation

Det sociale element spiller en vigtig rolle i forhold til en god praestation i esport, hvor
spillerne skal vaere i stand til at kommunikere med hinanden om hvad der skal ggres, og
hvordan det skal ggres (Pereira et al., 2016; Himmelstein et al, 2017). | henhold til Valentzas
og Bronis (2014) definition af kommunikation, som beskrevet i afsnit 4.1.1, er videregivelse
af information essentiel for succes i esport (Himmelstein et al., 2017), hvor det kraeves, at
udgverne er i stand til at handtere deres fglelser for, at de kan kommunikere sammen som
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hold, pa en stgttende og konstruktiv made (Wanyi, 2018; Hanghgj & Nielsen, 2019). | denne
sammenhaeng bliver det relevant at understrege hvad der kendetegner god eller darlig
kommunikation. Her beskriver Velentzas og Broni (2014) effektiv kommunikation som
veerende kommunikation der afsendes og modtages saledes, at den gnskede effekt opnas.
Pa den anden side kan den effektive kommunikation blive pavirket negativt af bade
afsenderens og modtagerens; sprogbrug, fglelser, kropssprog eller motivation for at
kommunikere (Velentzas & Broni, 2014).

I henhold til en esportskontekst, hvor alt foregar i faellesskab med andre esportsudgvere,
anser vi kommunikation som en overordnet evne, der danner grundlag for, at
problemlgsning og handtering af fglelser kan finde sted. | forhold til problemlgsning sa kan
der her drages paralleller til Sone et al. (2017) definition, hvor alle fire komponenter skal
udfgres i samspil med andre esportsudgvere i hold regi, og dermed kraeves der effektiv
kommunikation for at veere i stand til at problemlgse. | forhold til handtering af fglelser har
Velentzas og Broni (2014) beskrevet hvordan fglelser kan have en pavirkning pa den
effektive kommunikation, hvor eksempelvis vrede kan have en negativ pavirkning pa evnen
til at kommunikere effektivt (Velentzas & Broni, 2014).

Vigtigheden af kommunikation er isaer noget der ggr sig geeldende i CS:GO (Hanghgj &
Nielsen, 2019), der er det spil som dette projekt tager udgangspunkt i. CS:GO er et FPS-spil,
hvilket ggr, at spillerne hver isaer kun har adgang til den information som de selv ser pa
skaermen, og kommunikationen bliver dermed essentiel i forhold til at sgrge for alle spillere
har den ngdvendige information (Hanghgj & Nielsen, 2019). Yderligere beskriver Hanghgj og
Nielsen (2019) hvordan samtlige af esportsudgverne beskrev kommunikation som det
vigtigste element i CS:GO, hvilket tydeligggr vigtigheden af at udvikle esportsudgveres
kommunikative evner. Her kan inklusionen af fysisk aktivitet, jeevnfgr afsnit 4.1.1, veere en
fordelagtig strategi i forhold til at udvikle esportsudgveres sociale og kommunikative evner.

4.2.3 Kognitive evner i esport - Problemlgsning

Et systematisk review af Toth et al. (2020) beskriver, hvordan esports atleter kan anses som
kognitive-atleter, og hvordan fysisk aktivitet har vist sig at vaere den mest lovende tilgang til
at gge kognitive elementer som eksempelvis opmaerksomhed. Herudfra beskrives der, at
esportsudgvere kan fa fordelagtige kognitive effekter af at vaere fysisk aktive, og de forklarer
yderligere hvordan specielt unge individer har en stgrre sandsynlighed for at opleve disse
effekter (Toth et al., 2020). Det kan altsa derfor vaere i unge spilleres interesse at allokere
mere traeningstid til fysisk aktivitet, da dette kan gge deres sandsynlighed for at opna en
karriere indenfor esport (Toth et al., 2020).

Den kognitive-evne til at problemlgse og taenke kreativt er ifglge esportseksperter en af de
mest fremtraedende evner i forhold til at dyrke esport (Karadakis & Painchaud, 2022).
Yderligere har et studie af Himmelstein et al. (2017) undersggt hvilke mentale evner som
professionelle esportsudgvere skal besidde for at kunne praestere succesfuldt. Her beskrev
de blandt andet Playing Smart som evnen til at identificere et problem og Igse det pa en
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intelligent og unik made som modstanderne ikke forudser (Himmelstein et al., 2017). Disse
aspekter af Playing Smart kan relateres til de fire komponenter af problemlgsning som
beskrevet i afsnit 4.1.2. Ketelhut et al. (2021) redeggre for, at fysisk aktivitet har gavnlige
effekter pa preestation i esport, da fysisk aktivitet forbedrer en reekke kognitive evner som
er vigtige i esport. Studiet beskriver ogsa hvordan interventioner med fysisk aktivitet kan
anvendes til at optimere evner, maksimere praestation og samtidigt have en positiv
bivirkning, nemlig de helbredsmaessige fordele af fysisk aktivitet (Ketelhut et al., 2021).

Eftersom fysisk aktivitet har vist sig at have positive effekter pa evnen til at problemlgse og
denne evne er vigtige i forhold til praestation i esport, kan det anses som fordelagtigt at
inkludere fysisk aktivitet i esportstraeninger.

4.2.4 Emotionelle evner i esport - Handtering af falelser

Evnen til at handtere fglelser har vist sig at veere en vigtig rolle i esport, da spillerne ofte
ender i situationer, som kraever, at de kan bevare roen i pressede situationer, hvor evnen til
at handtere fglelser vil kunne hjelpe dem med at holde fokus pa opgaven (Himmelstein et
al., 2017). Yderligere har et studie redegjort for, at esportsspillere har en tendens til at go on
tilt (Himmelstein et al., 2017). Go on tilt (dansk: at tilte) refererer til situationer hvor en
spiller underpraesterer og bliver emotionel, hvilket generelt bliver forarsaget af andre
spillere, sdasom modstandere eller holdkammerater (Himmelstein et al., 2017). Spilleren, der
er tiltet, bliver emotionel og ude af stand til at justere sin praestation, og begynder derfor at
praestere endnu veaerre. Dette kan i nogle tilfelde medfgre, at spilleren forlader esport
verdenen, fordi de ikke har passende evner til at handtere deres fglelser (Himmelstein et al.,
2017). | forbindelse hermed har et studie af Wu et al. (2021) redegjort for hvordan
esportsudg@vere respondere pa tilt, hvor det mest fremtraedende respons var at ga ud af
spillet, eller at tage en pause fra spillet. Det, at fa en pause fra spillet har vist sig at vaere en
produktiv og passende strategi, som anbefales, da det nulstiller deres fglelser af tilt og
frustration og ge¢r, at de kan ga ind i et nyt spil uden at vaere pavirket af fglelserne fra det
sidste spil (Wu et al., 2021). Denne pause fra spillet kan med fordel inkludere fysisk aktivitet,
da fysisk aktivitet, som naevnt i afsnit 4.1.3, har vist sig at have gavnlige effekter i forhold til
individers evner til at handtere deres fglelser.

4.3 Hvordan skal fysisk aktivitet integreres i esportstraninger?

Alle de beskrevne positive aspekter ved fysisk aktivitet er, jeevnfgr afsnit 4.2, ogsa vigtige for
malgruppen af esportsudgvere, som dette projekt tager udgangspunkt i. Det er derfor
vigtigt at overveje hvordan den fysiske aktivitet bgr udformes, sa den far de gnskede
effekter. Fysisk aktivitet kan jeevnfer afsnit 4.1 og 4.2 anskues som fordelagtig i forhold til
malgruppen af esportsudgvere. Vi vurderer, at malgruppen af esportsudgvere og deres
bevidste fravalg af fysisk aktivitet (Fritzen et al., 2018; Brus, 2020) ggr, at det ikke er
hensigtsmaessigt at presse dem ud i en hgjere intensitet end de er komfortable med.
Yderligere kan det vaere en udfordring at introducere denne malgruppe til fysisk aktivitet, da
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det formodes, at stgrstedelen af esportsudgverne har tilmeldt sig esportsforeninger baseret
pa deres interesse i esport og ikke for at vaere fysisk aktive (Fritzen et al., 2018; DGI, 2019b).
| forbindelse hermed har et pilotstudie med fokus pa fysisk aktivitet i en esportskontekst
fundet, at fysisk aktivitet i esport skal have relevans og vaere meningsfuld i forhold til
spillernes interesse i spillet (@stergaard et al., 2022). Hertil foreslar DGI og DIF, at fysisk
aktivitet i esportsforeninger med fordel kan implementeres med en legende tilgang (Fritzen
et al., 2018; DIF, 2022).

4.3.1 Leg og den optimale legesituation

| dette projekt vil de fysiske aktiviteter vaere designet og udformet med afsaet i teorien
omkring leg og den optimale legesituation. | dette afsnit vil vi praesentere denne teori og
redeggre for leg og forskellige typer af leg.

Leg er en del af langt de fleste bgrns liv, og det er gennem leg muligt at skabe et
leeringsrums for bgrnene (Stelter, 2002; Brostrém, 2002), hvilket er baggrunden for at
aktiviteterne i dette projekt tager udgangspunkt i legeteori. Her forsgger vi at skabe et
leeringsrum for spillerne hvor de kan udvikle deres esportsrelevante evner. Fgr det er muligt
at designe aktiviteter, sa de kan anses som vaerende leg, kraeves der en klar opfattelse af
hvad leg er. | de fglgende afsnit vil vi i den forbindelse belyse hvad leg er, og hvad lege kan
bidrage med i forhold til bade fysisk aktivitet, esport og kombinationen af disse.

Der skelnes ofte mellem tre typer af leg funktionsleg, symbolleg, og regelleg (Stelter, 2002;
Brostrém, 2002). Disse tre inddelinger af leg ligger under det som kaldes den observerbare
adfaerd, hvilket er baseret pa en taksonomisk inddeling af leg ud fra bgrns alder (@stergaard,
2005). | dette projekt blev der ikke inkluderet aktiviteter som var udviklet ud fra
funktionsleg, da disse ofte omhandler smabgrn (Stelter, 2002), der var derimod eksempler
pa bade symbolleg og regelleg, som i de fglgende sektioner vil blive yderligere beskrevet.

| symbolleg arbejdes der med imitation, fiktion og roller og her “kommer barnets kognitive
bearbejdelse af virkeligheden til udtryk” (Stelter, 2002 s. 415). Et eksempel pa symbolleg i
dette projekt kan vaere, nar bgrn leger, at de hugger hinandens arme af med fiktive knive, sa
mister de ikke armene i virkeligheden, men blot indenfor legens rammer. Symbolleg giver
ogsa mulighed for at afprgve forskellige sociale handlemuligheder i og med, at de begynder
at lege sammen med andre i forskellige roller (Stelter, 2002). Bgrnene lerer derfor “at
relatere sig selv til andre i en given social kontekst” (Stelter, 2002 s. 421) samt, at
“Kommunikation med de gvrige deltagere bliver til en central forudseetning for gensidig
forstdelse. Her laerer barnet noget om empati og socialt samspil” (Stelter, 2002 s. 421). Med
udgangspunkt i disse citater fra Stelter (2002) ser vi en stor relevans i samspillet mellem leg
og esports evner som kan retferdigggre vores fokus pa at inkludere spil-specifikke fysiske
aktiviteter i esportsforeninger.
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Regelleg er den mest komplekse form for leg (Stelter, 2002) hvor klassiske eksempler pa
regellege kan vaere spil eller sportsgrene som ludo og fodbold, men regelleg inkluderer ogsa
lege, hvor reglerne er forhandlet og konstrueret af bgrnene selv, som eksempelvis fangelege
sasom statrold (@stergaard, 2005). Kommunikation er, ligesom i symbolleg, vigtig i forhold
til regelleg, da bgrnene er ngdt til at kommunikere med hinanden omkring hvad og hvordan
de vil lege, sa de kan opna en falles forstaelse af eksempelvis legen regelsaet (Brostrom,
2002). Yderligere ses det, at leg er med til at udvikle bgrns problemlgsningsfaerdigheder, da
de igennem legen ofte indgar sociale kompromiser for at legen kan tilgodese deres
forskellige motiver og gnsker (Brostrom, 2002).

Med disse to typer af leg er det muligt at skabe et leeringsmiljg (Stelter, 2002; Brostrom;
2002, @stergaard, 2005). | dette projekt er aktiviteterne udformet med udgangspunkt i disse
former for leg, hvilket ggr, at vi kan skabe et lzeringsrum, hvor bgrnene har mulighed for at
tilegne sig esportsrelevante evner. | afsnit 5.3 vil vi beskrive hvordan vi inkluderede disse to
typer af leg i forbindelse med udviklingen af vores spil-specifikke fysiske aktiviteter, samt
hvilke evner de hver iszer forsgger at facilitere. Udover de fgrnaevnte typer af leg har
udviklingen af disse fysiske aktiviteter ogsa veere praeget af @stergaards (2005) kriterier for
en optimal legesituation.

@stergaard (2005) beskriver ni kriterier for hvordan man opnar en optimal legesituation. Vi
vil i dette projekt ikke tage udgangspunkt i alle kriterier, men har blot inkluderet de mest
centrale kriterier i forhold til projektets fokus. Yderligere skal de ni kriterier ikke ses som en
checkliste, men blot en oversigt over hvad den optimale legesituation indeholder
(@stergaard, 2005). Derfor kan aktiviteter stadig anses som vaerende leg, selvom alle
kriterierne ikke bliver opfyldt. (@stergaard, 2005).

Det fgrste kriterium, som @stergaard redeggr for, beskriver at; legen skal indeholde tegn,
der viser ‘dette er leg’. Dette kriterium er hgjst relevant, da “uden dette kriterium er opfyldt,
har de andre kriterier kun ringe anvendelsesvaerdi i relation til at beskrive en situation som
leg” (@stergaard, 2005 s. 60). Kriteriet skelner mellem to typer af tegn p3, at en leg finder
sted, fysiske tegn og kommunikative tegn. Fysiske tegn inkluderer eksempelvis gentagne
handlinger, og at forskellige objekter bliver manipuleret og iagttaget, mens kommunikative
tegn inkluderer eksempelvis eksplicitte udsagn der forbinder situationen til en leg
(@stergaard, 2005).

Det naeste kriterium vi vil redeggre for er, at legen skal vaere relevant for barnet. Dette
kriterium omhandler, at legen skal give mening for bgrnene, og at de skal kunne se hvad de
kan bruge legen til (@stergaard, 2005). | dette projekt forsgges relevansen for barnet
opretholdt i forhold til deres interesse i CS:GO, hvor alle de inkluderede fysiske aktiviteter
inddrager elementer som direkte kan relateres til CS:GO.
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Som naevnt er disse kriterier blot et uddrag af @stergaards (2005) kriterier for den optimale
legesituation. De inkluderede fysiske aktiviteter opfyldte flere end de to beskrevne kriterier,
men de spillede en mindre rolle i udarbejdelsen af aktiviteterne, hvor vi havde fokus p3, at
det skulle kunne anses som en leg (f@rste kriterium), samt at legen skal vaere relevant for
bgrnene (andet kriterium). Efterfglgende blev de resterende kriterier gennemgaet, og hvis
der kunne laves sma justeringer pa legene, sa de levede op til flere kriterier, blev dette gjort.
| de efterfglgende afsnit vil vi gennemga projektets metodiske overvejelser i forhold til
studiedesign, empiriindsamling, samt en praesentation af de inkluderede fysiske aktiviteter
og de didaktiske overvejelser som ligger til grund for disse.
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5. Metode

| dette afsnit vil der blive beskrevet hvordan projektet er blevet udfgrt, samt hvilke tanker
og teorier, der har lagt til grund for udfgrelsen. Yderligere vil dette afsnit praesentere
studiedesignet og give indblik i de udvalgte cases, samt hvordan og hvorfor kvalitative
metoder, sdsom interviews og observation, er blevet taget i brug. Dette projekt blev udfgrt
med afszet i en kvalitativ metodologi, fordi kvalitative metoder, som observationer og
interviews, medvirker til at belyse individer og gruppers oplevelser, samt deres adfeerd i
forskellige kontekster (Brinkmann & Tanggaard, 2010). Dermed skabte brugen af
observationer og interviews mulighed for, at vi kunne undersgge hvordan esportstraenere
og -spillere oplevede, at spil-specifikke fysiske aktiviteter kunne gge udviklingen af esports
relevante evner.

5.1 Studiedesign

For at give indsigt i hele projektforlgbet kan der i Tabel 2 nedenfor ses en oversigt over
studiedesignet. Som det fremgar af tabellen, forlgb indsamlingen af empiri over fem uger,
hvor vi én gang om ugen besggte hver forening. Den fgrste uge blev brugt pa at observere
normale traeeningsgange uden vores intervention. De naeste tre uger blev traeningerne
fortsat observeret, samtidig med at der blev implementeret 10-15 minutters spil-specifikke
fysiske aktiviteter. Den sidste uge blev brugt pa at udfgre interviews med spillere og traenere
i de tre cases. Under traeningerne var der altid to medlemmer af projektgruppen til stede i
foreningen. | Igbet af de naeste afsnit vil vi praesentere hvordan indsamlingen af empiri har
fundet sted samt praesentere teorien der danner baggrund for hvorfor vi i projektet har
gjort som vi har.

Tabel 2: Illustration over studiedesignet og hvordan det forlgb over de fem ugers undersggelse af casene.

OVERSIGT OVER STUDIEDESIGN

1. UGE 2.-4. UGE 5. UGE
Initierende observation Fortsat observation af esportstraeningen + Interview med traenere
af esportstraeningen Implementering af 10-15 minutters spil- og spillere i de tre cases.
specifikke fysiske aktiviteter, i de tre cases.

5.2 Et multiple-casestudie

Dette projekt blev designet som et casestudie, fordi casestudier er szerligt brugbare i forhold
til at undersgge og forsta et feenomen, der afhaenger af kontekstuelle betingelser (Yin,
2009). | dette projekt var undersggelsen betinget til en esportskontekst, hvor malet var at
undersgge og forsta spillere og traeneres oplevelse af f&anomenet spil-specifikke fysiske
aktiviteters bidragelse til at udvikle esportsrelevante evner. Projektet blev i denne
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forbindelse udformet som et multiple-casestudie, som inddrager forskellige
esportskontekster, fordi fund og resultater fra et multiple-casestudie anses som vaerende
mere overbevisende og robuste end fund fra single-casestudier (Yin, 2009). Der blev i dette
projekt inddraget tre esportshold fra tre esportsforeninger. Dette antal af cases var baseret
pa, at tre til fire cases var det mest optimale i forbindelse med et multiple-casestudie, fordi,
flere cases ville give gentagende information, og med blot to cases ville det besveerligggre
dokumentationen af forskelle og ligheder (Ramian, 2012). Dette projekts studiedesign
betegnes som et indlejret multiple-casestudie, da fokusset af projektet ligger pa at
undersgge et faanomen, frem for et fokus pa at undersgge de tre cases som helhed (Ramian,
2012).

5.2.1 Udveelgelse af cases

For at gge generaliseringen indenfor casestudier kan der ggres brug af en strategisk
udveelgelse af cases (Flyvbjerg, 2010), hvilket ogsa blev gjort i dette projekt. | dette projekt
var udveelgelsen baseret pa en informationsorienteret udvalgelse, med denne type af
udveelgelse, veelges cases ud fra forventningen om deres informationsindhold (Flyvbjerg,
2010). Baseret pa hvad vi sgger at opna af information gennem vores cases, anser vi, at
cases i dette projekt kan defineres som vaerende kritiske cases, hvor der jeevnfgr Flyvbjerg,
(2010), gennem cases kan tillades logisk deduktion omhandlende fysiske aktiviteters
gavnlige effekter pa esportsrelevante evner. | dette projekt kontaktede vi esportsforeninger
i det nordlige Jylland, og her var et af vores udvaelgelseskrav, at cases skulle besta af hold,
der spillede det samme spil. Her udvalgte vi spillet CS:GO, fordi det er det spil, vi selv har
den stgrste indsigt i, og dermed havde vi stgrre mulighed for at skabe vellykkede spil-
specifikke aktiviteter, som var baseret pa relevante evner i CS:GO. Endnu et udveelgelseskrav
var, at cases skulle stemme overens i aldersgruppe, og vi s@gte dermed hold, der havde
yngre spillere i alderen 10-13 ar. Denne aldersgruppe blev udvalgt, fordi der jeevnfgr Brus
(2020) hersker en kultur i esportsforeninger, hvor fysisk aktivitet fraveelges. Ved at patage os
denne malgruppe, var det muligt at introducere en yngre malgruppe til fysisk aktivitet og
give dem en god oplevelse med fysisk aktivitet, i hab om at eendre den herskende kultur, om
at fravaelge fysisk aktivitet i esport.

Pa baggrund af disse kriterier begyndte vi vores sggen efter esportsforeninger, som kunne
leve op til de opstillede kriterier. Her undersggte vi forskellige esportsforeningers
hjemmesider og kontaktede tre af de foreninger som opfyldte vores udvaelgelseskrav. |
vores kontakt med foreningerne stillede vi spgrgsmal omkring deres hold for at sgrge for, at
de alle levede op til kravene. Formaendene og treenere pa holdene i de gaeldende foreninger
blev ringet op og vi forklarede varigheden af besgget, samt at hensigten var at
implementere nogle aktiviteter og interviewe spillere og traenere omkring deres oplevelser
med aktiviteterne. Alle tre foreninger var villige til at deltage i projektet, og der blev
dernaest tilsendt en samtykkeerklsering, som kan ses i Bilag 1, som traenerne kunne sende
ud til spillernes foraeldre, for at opna accept til at foretage interviews og videooptagelser.
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Alle spillere, traenere og foreninger er i dette projekt anonymiseret med pseudonymer. De
tre cases vil i dette projekt blive omtalt som henholdsvis Lions-, Tigers- og Wolves Esport.

5.2.2 Beskrivelse af cases

| de fglgende afsnit vil de tre udvalgte cases Lions-, Wolves- og Tigers Esport blive beskrevet
i dybden, fordi dybdegdende beskrivelser af cases er et vigtigt element i et casestudie, hvor
der undersgges fenomener som del af en stgrre kontekst, dermed kan konklusionerne kun
forstas, hvis der er en tilstraekkelig god beskrivelse af casen og deres kontekst (Ramian,
2012).

5.2.2.1 Lions Esport

Dette CS:GO hold var en del af en esportsforening i en nordjysk by med 10.000-15.000
indbyggere. Foreningens lokaler var placeret i en stor bygning som tilhgrte byens
idreetsforening. Esportsforeningens lokaler bestod af ét stort dbent rum med 15 PC’er, en
storskaerm og fire leenestole fordelt pa et forholdsvis stort gulvareal. Tilstgdende det store
rum var et mindre aflangt rum uden dgr, som indeholdt fem PC’er. CS:GO holdet havde syv
spillere tilmeldt og havde kun én traener tilknyttet, da observationerne startede, mens en
hjelpetraner blev tilknyttet undervejs i observationerne. Spillerne var mellem 11 og 13 ar
gamle og holdet treenede to timer om ugen, og den primaere treener, Jens, var en ung
universitetsstuderende, i start 20’erne. Jens var engageret i holdets progression og udvikling
samt i, at spillerne gennem foreningen havde mulighed for at veere sociale. Jens havde en
esports-treeneruddannelse fra DGl og havde tidligere arbejdet med undervisning af esport
pa efterskoler.

Pa dette hold blev der udelukkende spillet CS:GO gennem alle observationer. En traening pa
holdet foregik oftest sadledes, at de startede med et taktisk oplaeg pa storskaermen, hvor
Jens beskrev dagens fokuspunkter, hvorefter spillerne blev sendt ud til deres PC’er for at
spille en kamp med udgangspunkt i dagens fokuspunkter. Her blev de syv spillere opdelt
saledes, at fem spillere sad og spillede sammen i det lille lokale, mens de resterende to
spillere sad i det store lokale og spillede sammen eller modtog eneundervisning fra Jens. De
to spillere som ikke spillede kamp med holdet roterede i en turnus saledes, at det aldrig var
de samme to spillere, som sad over i traeningen. Traeningen blev ofte afsluttet med et replay
af deres kamp, hvorefter de snakkede om hvad der skete i kampen, hvad der fungerede
godt og hvad der ikke fungerede. | Igbet af en normal treening pa holdet blev der ikke brugt
fysisk aktivitet.

5.2.2.2 Wolves Esport

Dette hold var placeret i en nordjysk by med 1.000-5.000 indbyggere. Foreningen var
placeret i en bygning som tilhgrte byens idraetsforening. Lokalet bestod af to opdelte rum,
som var adskilt med en dgr. | det stgrste rum var der otte PC’er til radighed samt en stor
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tavle med plakater af banerne og 3D printede magneter af Counter terrorist og Terrorist
figurer samt granater. | det andet rum var der seks PC’er til radighed, en sofagruppe med
tilhgrende storskaerm samt et lille tekgkken med kgleskab. Esportsforeningen havde i alt 14
spillere tilmeldt, som alle var i alderen 10-13 ar. Traeneren, Mads, var i starten af 30’erne og
var meget engageret i holdets udvikling og praestation som CS:GO-spillere. Mads havde
ingen paedagogisk-uddannelse eller relevante kurser i forhold til traenerrollen, men havde
flere ars erfaring som spejderleder. Pa begge hold blev der udelukkende spillet CS:GO, og en
typisk treening startede med en samling ved tavlen i det store rum. Her gennemgik Mads
strategier, granater eller gav feedback pa eventuelle turneringskampe som spillerne havde
deltaget i siden sidste traening. Efter denne samling blev spillerne fordelt pa deres
respektive hold og gik i gang med at spille kampe. Mads gik frem og tilbage mellem begge
hold, og havde en hjzlpetraner, Felix, der var fast knyttet til holdet i det store rum. Her
spillede holdene typisk sammen, og i tilfeelde af ulige antal spillere, spillede de enten imod
hinanden eller de overskydende spillere spillede sammen. Efter noget tid roterede de
pladser, saledes alle spillerne fik mulighed for at spille kamp med holdet. Der blev i denne
case ikke brugt fysisk aktivitet som del af den normale traening.

5.2.2.3 Tigers Esport

Dette hold var placeret i en forening i en nordjysk by med 5.000-10.000 indbyggere.
Foreningens lokaler, som |3 centralt i byen uden forbindelse til byens idreetsforening, bestod
af to etager, hvor der i stueetagen var et cafeteria med borde, stole, sofa og TV, mens der i
kaelderen var der i et stort rum med 25 PC’er, hvor flere forskellige hold traenede pa samme
tid. Holdet, der fokuseres pa i dette projekt, treenede to timer om ugen og var et nyt hold,
som var blevet startet op efter Corona-pandemien. | denne case var der kontakt til Kim, der
bade fungerede som bestyrelsesmedlem og traner i foreningen, Kim var 30+ og havde selv
to yngre drenge pa et andet hold i foreningen og havde ingen esports-traeneruddannelse.

Holdet vi i denne case fokuserede pa, bestod af fem spillere i alderen 10-11 ar og var pa
foreningens hjemmeside benaevnt til at veere et CS:GO-hold, men ved yderligere
observationer blev det tydeligt, at spillerne var mere opsatte pa at spille Valorant. Denne
gruppe spillere havde yderligere en fast traener tilknyttet ved navn Torben. Torben var 18 ar
og havde ikke en esports-treeneruddannelse, men havde selv stor interesse i at spille
computerspil i foreningen. En traening for denne gruppe bestod typisk af, at spillerne gik
direkte ind til deres PC og begyndte at spille det spil som de havde lyst til. Der blev ikke lavet
en struktureret traening til spillerne, og de kunne spille hvad de havde lyst til, med hvem de
havde lyst til. Holdet blev observeret til hovedsageligt at spille Valorant, men ogsa andre spil
som CS:GO, Roblox, Minecraft og diverse browser-spil. Torben som var tilknyttet holdet, sad
under traeningen selv og spillede Roblox med minimal kontakt til spillerne pa holdet. Der
blev pa dette hold ikke brugt fysisk som en del af traeeningen. Yderligere beskrev Kim
spillerne i denne gruppe ikke var interesseret i at lave fysisk aktivitet og at nogle af spillerne
ville fa det darligt bare ved tanken om at skulle lave englehop eller armbgjninger.
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5.2.2.4 Forskelle og ligheder pa cases

For danne et overblik over de tre cases i dette projekt vil vi i dette afsnit forsgge at

fremhaeve forskelle og ligheder pa de tre cases. Tabel 3 herunder giver et overblik over de

tre cases og deres forskelle og ligheder.

Tabel 3: Deskriptiv information omhandlende de inkluderede cases og deres forskelle og ligheder.

Oversigt over konteksten i de tre cases

Lions Esport Wolves Esport | Tigers Esport
Antal spillere 7 14 5
Spillernes alder 10-13 ar 10-13 ar 10-11 ar
Treenerens alder Over 20 Over 30 Under 20
Treeneruddannelse Ja Nej Nej
Fysisk aktivitet i traeningen Nej Nej Nej
Det primare computerspil CS:GO CS:GO Valorant

Som det fremgar tabellen, ses det, at de tre cases alle havde ting til faelles, sasom spillernes
alder og deres manglende fokus pa at inddrage fysisk aktivitet i treeningen. For yderligere at
kunne forsta projektet og vores fund, var det vigtigt at fremhaeve de forskelle der var pa de
tre cases, da disse forskelle kunne danne grundlag for eventuelle variationer i vores fund.
Antallet af spillere, spillernes alder og treenernes uddannelser varierede i de tre cases.
Yderligere var treeneren i Tigers Esport en del yngre end tranerne i Lions- og Wolves Esport
traenere. Baseret pa treenerens involvering i traeningen, og at spillerne hovedsageligt var
fokuseret pa Valorant, ansa vi Tigers Esport til at adskille sig fra Wolves- og Lions Esport,
mere end Lions Esport og Wolves Esport adskiller sig fra hinanden.

5.3 De spil-specifikke fysiske aktiviteter

Dette afsnit har til formal at introducere de fysiske aktiviteter som blev implementeret i
dette projekt, samt give et indblik i de bagvedliggende didaktiske overvejelser som ligger til
grund for aktiviteternes design. De spil-specifikke fysiske aktiviteter i dette projekt blev
udarbejdet med udgangspunkt i Hiim og Hippes didaktiske relationsmodel. | dette projekt
fravalgte vi brugen af en idraetsdidaktisk model, da vi forsggte at skabe et leeringsmiljg for
indlaering af esportsrelevante evner og ikke havde fokus pa, at undervise specifikke fysiske
bevaegelser. Hiim og Hippes relationsmodel er en didaktisk leeringsmodel som ofte bruges i
undervisningsmiljger (Hiim & Hippe, 2007; Weitze, 2016). Hertil blev der ogsa taget
udgangspunkt i den didaktiske relationsmodel pa baggrund af en vurdering af, at
esportskonteksten har visse ligheder med en undervisningskontekst. Her vurderer vi, at
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begge kontekster fokuserer pa indlaering, hukommelse og koncentration i forhold til at
skabe en god undervisning eller esportstraening. Ved at ggre brug af en didaktisk model
rettes fokus mod spillernes laering hvor det samlede mal med aktiviteterne var at forsgge at
udvikle spillernes evner som esportsudgvere, eksemplificeret som kommunikation,
problemlgsning og handtering af fglelser. Dette betgd, at aktiviteterne i sig selv ikke
behgvede at indeholde alle evner, sa leenge at de tilsammen ville fordre en udvikling af alle
tre.

| praksis var hver aktivitet designet til at indeholde minimum én af de tre evner,
kommunikation, problemlgsning eller handtering af fglelser. | forhold til om disse
laeringsmal blev opfyldt anvendte vi Igbende evaluering af aktiviteterne og deres design i
forhold til at kunne opna laeringsmalene (Hiim & Hippe, 2007; Weitze, 2016). | forbindelse
hermed omhandler lzeringsprocessen i den didaktiske relationsmodel hvordan man skaber
et godt laeringsmiljg, samt hvordan man forudsaetter, at deltagerne opnar laeringsmalene
(Hiim & Hippe, 2007; Weitze, 2016). Gennem kritisk realisme anses laering som vaerende
subjektivt, hvor alle har forskellige livssyn og ser verden omkring sig forskelligt (Khazem,
2018). Pa denne baggrund var de fysiske aktiviteter designet til, at spillerne opnaede
leeringsmalene gennem det socialkonstruktivistiske paradigme, hvor viden formes
individuelt gennem interaktion med andre mennesker og verden som helhed (McMahon,
1997; Amineh & Asl, 2015). Dette valg blev taget pa baggrund af, at spillerne gennem de
fysiske aktiviteter skulle have mulighed for at udvikle esportsrelevante evner, som kunne
skabe interaktion mellem spillerne.

Alle aktiviteterne var yderligere, som beskrevet i afsnit 4.3.1, baseret pa at blive gjort
relevant og meningsfuldt gennem legeteori. Her fokuserede de spil-specifikke fysiske
aktiviteter i dette projekt, hovedsageligt pa regel- og symbolleg. | forhold til elementer pa
symbolleg, sggte vi at ggre aktiviteterne relevante for spillerne i forhold til enten at imitere
holdene fra CS:GO, eller inddrage objekter, der symboliserede elementer de kendte fra
spillet, sdsom knive, granater og snipere. Yderligere blev der i aktiviteterne ogsa inddraget
elementer fra regelleg, hvor der blev opstillet faste rammer, som spillerne havde til ansvar
at overholde. Dette blev gjort for at fremme eller hindre visse handlinger, som kunne
pavirke kvaliteten af de spil-specifikke fysiske aktiviteter. | Tabel 4 kan der ses en oversigt
over hvilke aktiviteter der blevimplementeret i de tre cases.

Tabel 4: Oversigt over de implementerede fysiske aktiviteter i de tre cases

Oversigt over implementerede fysiske aktiviteter

Lions Esport Wolves Esport Tigers Esport
1. Implementering Knife Round Knife Round Knife Round
2. Implementering Five Man Rush Five Man Rush Sniper 2v2

3. Implementering | Behind Enemy Lines | Behind Enemy Lines | Behind Enemy Lines
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5.3.1 Knife round

Den fgrste aktivitet som blev implementeret i dette | knife Round:

projekt, var Knife Round. Knife Round var en leg 3-12 deltagere.
som kraevede forholdsvis lidt plads og kunne derfor | Rammefaktorer:
med fordel udnyttes hvis legeomradet var smat. Passende plads til radighed.

Varighed og intensitet:

Legen kraevede ingen rekvisitter, men et minimum i ; :
8-10 minutter, lav intensitet.

af tre deltagere. Disse overvejelser var yderst

_ ‘ o ‘ Laeringsmal:
relevante i forhold til de didaktiske overvejelser Problemlgsningsfaerdigheder samt
omkring hver cases rammefaktorer, som indebar handtering af fglelser.
hvilke rammer der var til radighed i forhold til at Relevans til CS:GO:
udfgre aktiviteterne (Hiim & Hippe, 2007; Weitze, Mange store turneringer anvender
2016). kniv runder i starten af en kamp.
Som tidligere naevnt var formalet T

med de fysiske aktiviteter at
udvikle deltagernes
esportsevner, hvor Knife Round

sigtede imod at udvikle
deltagernes
problemlgsningsevner og deres
evne til at handtere deres
felelser. Laeringsmalet for en
undervisning skal veere
handgribelig, realistisk og
meningsfuldt for deltagerne
(Hiim & Hippe, 2007; Weitze,

2016), hvorved vi ser de udvalgte Figur 1: Et billede af implementeringen af Knife Round i Lions
Esport.

evner som hgjst relevante i
forhold til esport (Himmelstein et al., 2017; Hanghgj & Nielsen, 2019; Garcia-Naveira, 2018,
citeret i Pedraza-Ramirez et al., 2020; Karadakis & Painchaud, 2022). Forud for aktiviteten
blev det forklaret, hvordan der ofte ved store professionelle CS:GO turneringer bliver
anvendt knife rounds, til at bestemme hvem der vaelger startside!. Dette gjorde sig ogsa
galdende for de lokale turneringer Lions- og Wolves Esport spillerne deltog i, hvilket kunne
have veaeret med til at hgjne relevansen som spillerne oplevede.

Deltagerne skulle forestille sig, at deres haender holdt deres favorit kniv-skin i handen, som
de skulle bruge til at vinde kniv-runden. Aktiviteten startede med alle deltagerne i en cirkel
taet pa hinanden hvorefter der blev talt ned fra tre og deltagerne tog et halvt skridt baglaens

1| €S:GO skelnes der mellem to hold, Terroristerne og Counter-terroristerne. Der spilles 15 runder pa
startsiden, hvorefter der skiftes side og der spilles den resterende mangde runder indtil et af holdene har
vundet 16 runder og dermed vinder kampen.
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og stillede sig i en selvvalgt position og forblev i denne position indtil det blev deres tur. Et
eksempel pa dette kan ses i Figur 1. Nar det blev en deltagers tur, havde de to
handlemuligheder, hvor de enten kunne udfgre et angreb mod en anden spiller eller ogsa
kunne de indtage en ny position. Et angreb i Knife Round udfgres som én
sammenhangende bevaegelse mod en anden deltagers hand eller underarm. Deltageren
som blev angrebet matte ligeledes udfgre én sammenhangende bevaegelse som
undvigelsesmangvre, hvorefter begge deltagere forblev i deres nye position indtil de igen
skulle angribe eller blev angrebet. Hvis en spillers hand eller underarm blev ramt af et
angreb, sa blev armen ‘hugget af’ og armen skulle placeres bag pa ryggen resten af
aktiviteten, og mistede en deltager begge arme var de elimineret og matte forlade cirklen.
Hvis en deltager skulle indtage en ny position, matte deltageren udfgre én
sammenhangende bevagelse for at indtage denne. Efter en deltager havde udfgrt sin
handling gik turen videre til naeste deltager, og sidste deltager med arme tilbage vandt Knife
Round. Hvis der var mange deltagere, kunne der dannes nye cirkler efterhanden som flere
og flere blev elimineret for at holde de eliminerede spillere i gang.

5.3.2 Five Man Rush

Den anden aktivitet som blev implementeret, var Five Man Rush. Five Man Rush er en form
for stafet mellem to hold af tre til seks deltagere og saetter derfor nogle krav til
rammefaktorerne, da aktiviteten kraever forholdsvis meget plads (Hiim & Hippe, 2007;
Weitze, 2016).

Five Man Rush:
6-12 deltagere.

Rammefaktorer:
kommunikative- og problemlgsningsevner. In-game billeder af baner

De specifikke esports relaterede evner som Five
Man Rush var designet til at udvikle var

Passende plads til radighed.
Varighed og intensitet:

10-12 minutter, lav intensitet.
Leeringsmal:

derfra, hvor billederne var placeret. Hvert hold Kommunikative- og

Five Man Rush kreevede udprintede billeder af
steder i kendte CS:GO baner samt et defineret
startomrade og et omrade i en afstand vaek

havde til opgave at hente de seks billeder tilbage problemlgsningsfaerdigheder.
til holdet, sa de kunne blive placeret i den rigtige Relevans til CS:GO:

raekkefglge. Her var den rigtige raekkefglge Et rush er en taktik i CS:GO hvor man
bestemt af hvilke omrader, man Igber igennem som hold stormer et bombested
sammen.

fra det definerede startomrade til slutomradet.

Der matte kun hentes ét billede ad gangen og
kun én person matte Igbe ad gangen, hvilket er illustreret pa Figur 2 hvor én spiller er afsted
for at hente et billede mens de andre diskuterer reekkefglgen af billederne.

Five Man Rush stillede krav til deltagernes viden omkring spillet, da aktiviteten anvender in-
game billeder af banerne som skulle placeres i reekkefglge. | forbindelse hermed havde vi
mange didaktiske overvejelser om deltagerne havde de ngdvendige laeringsforudsaetninger
for at kunne deltage i aktiviteten (Hiim & Hippe, 2007; Weitze, 2016) hvor de specifikke
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leeringsforudsaetninger i denne aktivitet blandt andet indeholdte spillernes kendskab til
banernes layout og callouts. Her benyttede vi som tidligere beskrevet de fgrste
observationsgange og samtaler med treenerne til at fa information omkring deltagernes
leeringsforudsaetninger i forhold til banens layout og callouts.

Fgr aktivitetens start blev
deltagerne informeret om,
at de skulle Igbe mod et
bombested i Ipbet af
runden, men der var to af
dem som var blevet skudt i
benet af modstandernes
sniper og to andre der var
blevet ramt af en flashbang
granat?. Deltagerne som

var blevet ramt i benet
matte ikke bruge deres ene Figur 2: Et billede af implementeringen af Five Man Rush i Lions Esport.
ben under indhentningen af

billederne. Deltagerne som var blevet ramt af flashbang var blevet blinde og forvirret og
skulle derfor Igbe baglaens frem og tilbage. Hvert hold fik 30-45 sekunder fgr legen startede
til at snakke sammen om hvem der var blevet ramt af hvad. Dette afsluttende element
hanger sammen med vores didaktiske overvejelser i forhold til laeringsprocesser, som
ombhandler hvad lzring er, hvordan det skal forega, hvordan det skal organiseres og hvilke
leeringsprincipper skal tages i brug (Hiim & Hippe, 2007; Weitze, 2016).

5.3.3 Behind enemy lines
Behind Enemy Lines:

Behind enemy lines er en aktivitet hvor to hold 6-12 deltagere.
keemper imod hinanden om at finde information Rammefaktorer:
omkring fjendernes vaben i en krigszone. Kort med patroner

Kort med tal eller bogstaver
Passende plads til radighed.
Varighed og intensitet:

Aktiviteten havde til formal at udvikle deltagernes
kommunikative- og problemlgsningsfeerdigheder.

Deltagerne var opdelt i to hold i den ene ende af 12-14 minutter, lav intensitet.
lokalet mens der i den anden side af lokalet var to Leeringsmal:

Kommunikative- og
problemlgsningsfaerdigheder.
Relevans til CS:GO:

CS:GO har sit eget gkonomisystem
man lgbe tomhaendet tilbage til sit hold og sende hvor det er vigtigt at kende priser p3

stationer. Pa de to stationer var der lagt 16 kort i en
4x4 firkant. Pa disse kort var der enten en patron

eller et tal. Blev en brik med en patron vendt skulle

naeste deltager afsted. vabnene.

2En flashbang granat i CS:GO g¢r alle der kigger imod den blinde i op til 4,5 sekunder, ved at ggre spillerens
skeerm helt hvid.
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Malet med aktiviteten var, at
spillerne én efter én skulle
Igbe ned og vende kort indtil
de fandt prisen pa et vaben i
CS:GO, som illustreret pa
Figur 3. Nar et hold havde
fundet den rette pris, skulle
de forspge at geette hvilket
vaben i CS:GO som prisen

tilhgrte. Her blev der stillet Figur 3: Et billede af implementeringen af Behind Enemy Lines i
krav til spillernes Wolves Esport, hvor kortene er placeret pa det hvide bord nederst i
leeringsforudsaetninger i lokalet.

aktiviteten, da det kraevede,

at deltagerne kendte priserne pa de forskellige vaben som var inkluderet i aktiviteten (Hiim
& Hippe, 2007; Weitze, 2016). Yderligere skulle holdet kommunikere sammen for at undga
at vende de samme kort flere gange og dermed sikre sig at de hurtigst muligt fik vendt de
rigtige kort med tal under sig. Nar holdet havde fundet prisen, skulle spillerne forsgge at
geette hvilket vaben man i CS:GO kan kgbe for samme pris.

Fgr starten af aktiviteten fik hvert hold 30-45 sekunder til at aftale en strategi for hvordan
de ville Igse opgaven, og hvordan de havde teenkt sig at kommunikere sammen pa holdet.
Dette element valgte vi at tilfgje for at skabe rammer for, at spillerne kunne kommunikere
og problemlgse. Dette element haenger, ligesom i Five Man Rush, sammen med de
didaktiske overvejelser omkring leeringsprocesser (Hiim & Hippe, 2007; Weitze, 2016).

Som tidligere beskrevet var det primaere spil pa holdet i Tigers Esport, Valorant og ikke
CS:GO, hvilket gjorde, at de manglede de passende leringsforudsatninger for at deltage i
aktiviteten. Vi besluttede derfor at udskifte CS:GO vaben priserne med navne pa Valorant
Agents i vores implementering af Behind Enemy Lines i Tiger Esport, da vi vurderede dette
ville passe til deres laeringsforudsaetninger, saledes at de kunne gennemfgre aktiviteten og
dermed opna de opstillede laeringsmal.
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5.3.4 Sniper 2v2 Shiper 2v2:

Denne aktivitet blev kun implementeret i Tigers 4-6 deltagere.
Rammefaktorer:

Passende plads til radighed
fem sg@lvpapirskugler pr. hold
Forhindringer (eks. stole).

Esport, da de som beskrevet blev observeret til
hovedsageligt at spille Valorant. Pa denne
baggrund antog vi, at spillerne ikke havde de

ngdvendige leringsforudsaetninger til at Varighed og intensitet:
gennemfgre Five Man Rush, pa samme vis som 8-10 minutter, lav intensitet
de andre cases. Sniper 2v2 blev derfor lavet Leeringsmal:

specifikt til Tigers Esport. Sniper 2v2 kraevede Kommunikative- og

problemlgsningsfaerdigheder.
Relevans til Valorant:

Der er en sniper med fem skud i
Valorant, som blev brugt i aktiviteten.

forholdsvist meget plads kan dog med den rette

indretning lade sig ggre indendgrs, hvilket var en
af de didaktiske overvejelser i forhold til

rammefaktorer (Hiim & Hippe, 2007;
Weitze, 2016). | denne aktivitet blev
spillerne inddelt i makkerpar, hvor
den ene fik bind for gjnene, og
makkeren skulle guide den blinde
gennem banen. Aktiviteten foregik
pa en bane af cirka 5x5 meter, hvor
der pa banen var opstillet nogle
forhindringer som de blinde skulle
guides forbi. Aktiviteten gik ud p3, at

spillerne skulle kommunikere for at
fa deres makker gennem labyrinten
af udfordringer, som stolene

symboliserer pa Figur 4. For enden

Figur 4: Et billede af implementeringen af Sniper 2v2 i Tigers

af labyrinten var der placeret en Esport.
kop med fem sglvpapirs kugler i.

Disse fem sglvpapirskugler repraesenterede den mangde af skud som Valorant-sniperen,
Operator, indeholder. Der var i alt to blinde spillere pa banen pa samme tid, som skulle
guides af deres makker. Den blinde spiller, der fgrst fik fat pa sniperen (sglvpapiret) matte
begynde at kaste disse efter den anden blinde spiller. For den blinde spiller og hans makker
var fokus pa at na tilbage til startpunktet uden at blive ramt af sniper skuddene. Hvis
spilleren uden sniperen naede tilbage til startpunktet, var den blinde i sikkerhed og havde
vundet. Blev han ramt af sniper skuddet vandt holdet, der skgd modstanderen.
Leeringsmalene for denne aktivitet var kommunikation og problemlgsning.
Kommunikationen i denne leg var vigtig bade i forhold til at styre sin blinde makker forbi
forhindringerne men ogsa i forhold til at fa skudt modstanderen, hvis man ndede fgrst frem
til sniperen. Her var der kun fem skud, og det var derfor vigtigt, at spilleren der fik fat i
skuddene ikke bare at kastede dem uden retning. Det var derfor vigtigt, at spilleren med
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bind for gjnene lyttede til sin makkers instruktioner om hvilken retning han skulle kaste sa
de i feellesskab kunne Igse problemet bedst muligt.

5.4 Indsamling af empiri

| dette projekt gjorde vi brug af observationer og interviews, som er metoder der ofte
anvendes i kvalitative undersggelser (Brinkmann & Tanggaard, 2010). Disse metoder vil blive
yderligere uddybet og vi vil i de naeste afsnit praesentere hvordan observationer og
interviews er blevet udfgrt i dette projekt. Yderligere vil vi i de naeste afsnit praesentere
hvordan og hvorfor vi praksis har gjort brug af disse metoder.

5.4.1 Deltagerobservation

| dette projekt har vi benyttet os af deltagerobservation og i det fglgende afsnit vil de
metodiske overvejelser omhandlende dette blive beskrevet. Deltagerobservation er en
kvalitativ metode, hvor man sgger at belyse og forsta menneskelige oplevelser og erfaringer
(Brinkmann & Tanggaard, 2010). Pa denne baggrund var deltagerobservation en vaesentlig
metode at inddrage i dette projekt, hvor vi sgger at fa indsigt i spillere og treenere oplevelse
af spil-specifikke fysiske aktiviteter.

| denne sammenhaeng var det vigtigt at overveje hvilken type observatgr, der ville veere
mest fordelagtig i forhold til at indsamle empiri i dette projekt. Vi valgte i dette projekt at
gore brug af observationstypen deltageren som observatgr, som indebeerer, at forskeren
deltager i feltet samtidig med, at der knyttes kontakter til bestemte personer i feltet
(Kristiansen & Krogstrup, 2015). | og med, at vi i dette projekt skulle sta for at implementere
de spil-specifikke fysiske aktiviteter i treeningen sggte vi, med vores rolle som deltagende
observatgr, at skabe kontakt til bade spillere og traenere under traeningen. Her interagerede
vi lpbende med treenerne og i seerdeleshed ogsa med spillerne om spillet og deres ageren.
Eksempelvis blev der ofte under traeningerne snakket med spillerne om deres favorit-vaben,
skin eller bane, eller spillet som helhed, og yderligere forsggte vi at rose spillerne efter
vundne runder. | forhold til interaktioner med treeneren snakkede vi ofte med ham om
spillernes runder eller diverse handelser, som fandt sted i Igbet af traeningen. Formalet
med al interaktionen mellem os og spillere og traenere var at fa kendskab til, og danne
relationer til dem. Disse relationer ansa vi yderligere som fordelagtige under
implementeringen af aktiviteterne og under afholdelse af interviews.

Ved at patage os rollen som deltagende observatgr, kunne vi gennem interaktion med feltet
skabe et miljg, hvor spillere og treenere ikke fglte sig sa overvaget. Det er vigtigt at
anerkende, at nar man indtraeder i et felt, kan den blotte tilstedevaerelse veere med til at
&ndre deltagernes sociale adfaerd (Kristiansen & Krogstrup, 2015). Gennem rollen som
deltagende observatgr sggte vi derfor at fa spillere og traenere til at agere mere frit og
“normalt” i treeningen, hvilket kunne give os indsigt i de ekstraordinzere vaeremader og
handlinger, der fandt sted pa normal vis (Smith & Sparkes, 2016). Hertil beskriver Smith og
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Sparkes (2016), at observationer kan vaere med til at hjeelpe med at identificere episoder og
temaer, som efterfglgende kan blive udforsket dybdegaende gennem interviews. Under
observationerne blev der gjort brug af videooptagelser for, at vi efterfglgende kunne
gennemga observationsnoter af spillernes adfaerd under traeningen. Brugen af
videoobservation kan veaere saerdeles brugbar i situationer, hvor kroppens ordlgse
handlinger skal identificeres (Brinkmann & Tanggaard, 2010). Pa denne baggrund blev de
spil-specifikke aktiviteter ogsa optaget, saledes vi efter implementeringen havde mulighed
for at gennemse aktiviteterne samt nedskrive relevante observationsnoter til haendelser,
der fandt sted under aktiviteterne. Hertil havde alle i projektgruppen set alle aktiviteterne
pa video og skrevet observationsnoter ned som indgik i projektets analyse.
Observationsnoter til bade aktiviteterne og traeningen som helhed kan ses i Bilag 2.

Her var det yderligere relevant for os at vide, hvilke elementer vi ville observere efter, og
hvordan vi observerede dem. Pa denne made kunne vi gennem observationerne fa
forstaelse og indsigt i spillere og traeneres oplevelse af implementeringen af spil-specifikke
fysiske aktiviteter. | dette projekt var der isaer fokus pa spillernes ageren under de fysiske
aktiviteter, dog valgte vi ogsa at observere deres ageren under selve esport traeningen, da vi
ansa dette som vaerende gavnligt i forhold til at fa indblik i de forskellige spillere pa holdet
og deres vaeremade. Yderligere havde vi i projektet fokus pa tre udvalgte esportsrelevante
evner; kommunikation, problemlgsning og handtering af fglelser, som dannede grundlag for
projektets observationsguide, som kan ses i Bilag 3.

| forbindelse med at observere pa disse evner tog vi, udgangspunkt i de praesenterede
definitioner, jeevnfgr afsnit 4, af kommunikation (Velentzas & Broni, 2014), problemlgsning
(Sone et al., 2017) og handtering af fglelser (Hansen et al., 2003; Holt et al., 2011). | dette
projekt anser vi evnen kommunikation som vaerende den mest grundlaeggende evne, da
kommunikation er et feenomen, der altid finder sted (Velentzas & Broni, 2014), og spillernes
kommunikation vil dermed danne grundlag for hvordan vi observerer de to evner
problemlgsning og handtering af fglelser. Eksempelvis kommer spillernes evne til at
handtere fglelser til udtryk gennem spillernes kommunikation, hvor genstanden for
observation bliver de verbale og nonverbale udtryksformer, spillerne ggr brug af nar de
m@der modgang i forskellige situationer. Yderligere kan evnen problemlgsning anses som
vaerende i stor relation til de kommunikative evner, da spillerne i spillet samt de spil-
specifikke fysiske aktiviteter i feellesskab skal identificere og Igse problemer af forskellig
karakter, som eksempelvis i hvilken raeekkefglge kortene i Behind Enemy Lines skulle vendes.

5.4.2 Interviews

| dette projekt anvendte vi interviews i alle tre cases til at undersgge traenernes og spillernes
oplevelser i forhold til hvorvidt spil-specifikke fysiske aktiviteter kunne udvikle
esportsrelevante evner. Interviews er den mest anvendte metode i forhold til at indsamle
kvalitative data i forskningen af idraet og sport og de har til formal at skabe et samtalerum
hvor deltagerne kan fortalle historier og komme med beskrivelser af deres oplevelser,
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felelser, meninger og adfeerd i relation til emner og handelser (Smith & Sparkes, 2016). |
dette projekt blev tre-fire spillere og en traener fra hver case interviewet, hvilket resulterede
i otte interviews i alt. | forhold til udveelgelse af informanter, blev traenerne udvalgt baseret
pa deres kendskab til holdet og foreningen som helhed. P4 denne baggrund blev den 18-
arige traener Torben fra Tigers fravalgt, og vi valgte i stedet at interviewe traeneren, Kim, da
han havde mere indsigt i holdet som helhed. Yderligere blev informanterne blandt spillerne
udvalgt i forhold til om de havde deltaget i aktiviteterne. Spillerne blev derudover udvalgt i
forhold til den oplevelse vi havde haft af spillernes evner til at udtrykke sig. Se tabel 5 for
varigheden for hvert interview.

Tabel 5: Antal interviewpersoner og varighed af interviews

OVERSIGT OVER INTERVIEWS | DE TRE CASES
Interviewdeltagere | Varighed (Minutter)
2 spillere 20:47
Lions ;
Esport 2 spillere 22:30
1 traener 50:15
2 spillere 20:15
Wolves i
Esport 2 spillere 18:57
1 traener 27:16
Tigers 3 spilere 17:24
Esport
1 traener 33:23

Det er vigtigt at overveje hvilken form for interview, der skal anvendes i forhold til at opna
de bedst mulige forudsaetninger for en god dataindsamling. | dette projekt blev der taget
udgangspunkt i Brinkmanns (2013) distinktion mellem struktureret og semistruktureret
interviews, hvor det beskrives, at interviews skal anses som et kontinuum, hvor interviewet
kan ga fra at veere relativt struktureret til at veere relativt ustruktureret (Brinkmann, 2013).
Denne skelnen mellem relativt struktureret og ustruktureret interviews bryder med den
mere klassiske distinktion mellem struktureret, semi-strukturerede og ustrukturerede
interviews, og tillod dermed, at vi i de udfgrte interviews kunne bevaege os frem og tilbage
mellem vaerende et semi-struktureret og ustruktureret interviews.

Interviewene i dette projekt tog udgangspunkt i interviewguides udformet specifikt til hver
case for spillere og treenere i henholdsvis Lions-, Tigers- og Wolves Esport, som alle kan ses i
Bilag 4. Interviewguides var alle designet til at ggre brug af video stimulated recall. Med
denne tilgang sgger man at give deltagerne mulighed for at genopleve de situationerne der
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spgrges ind til, imens de forklarer deres tanker og oplevelser (Rowe, 2009). Her havde vi
udvalgt 15-20 sekunders videoklip af hver aktivitet, som viste aktiviteten under udfgrsel. |
disse klip indgik alle spillerne, og vi sggte med disse klip at fa spillerne til at udtale sig
generelt om aktivitetens indhold og hvad den gik ud pa. Yderligere havde vi udtaget to til tre
videoklip, af 15-20 sekunders varighed, der fokuserede pa nogle specifikke haendelser for
hver enkelt spiller under aktiviteten. Med disse videoklip sggte vi at fa dybere indsigt i de
enkelte spilleres oplevelser af aktiviteten, samt at fa indsigt i den enkelte spillers ageren i
situationen. Alt videomateriale optaget under aktiviteterne blev gennemset, og klippene
blev derefter udvalgt pa baggrund af om de indeholdte elementer, som vi i projektgruppen
ansa som vaerende tegn pa evnerne; kommunikation, problemlgsning og handtering af
felelser. Denne brug af videoklip kan veere med til at traenere og spillere kan se, hvad de har
deltaget i fra et eksternt perspektiv samtidig med, at de gennem interviewet giver indsigt i
de interne oplevelser og intentioner i videoen (Rowe, 2009). Denne kombination af
observationsmateriale og interviews tillader os som yderligere at fa indsigt i ikke bare hvad
spillere og traenere siger de ggr, men ogsa hvad de rent faktisk ggr (Smith, 2013). P4 denne
made kan kombinationen af data fungere som en made at fa en mere kompleks forstaelse af
deltagerne (Smith, 2013). Baseret pa brugen af video stimulated recall, kom vores
interviews til at tage udgangspunkt i de optagelser af de spil-specifikke fysiske aktiviteter,
der var blevet implementeret under traeningen.

Gennem hele interviewet var vi opmaerksomme pa vores mulighed for at benytte bade den
semistrukturerede og ustrukturerede tilgang. Her var det muligt for intervieweren at ga pa
opdagelse i deltagernes svar, selvom disse skulle raeekke uden for den opstillede
interviewguide (Brinkmann & Tanggaard, 2010). Denne interviewmetode stillede krav til os
som interviewer, da det var yderst vigtigt at vaere opmaerksom pa det sagte og indga i
dybere dialoger omkring emnerne, hvor man gennem en naturlig samtale kan forma at fa
brugbare svar pa de opstillede forskningsspgrgsmal i interviewguiden (Brinkmann &
Tanggaard, 2010). Grundet de mange forskellige videoklip blev der for hvert interview med
spillerne lavet en separat interviewguide, som indeholdte videoklip der passede til de
udvalgte informanter. Yderligere var der forskelle mellem de interviewspgrgsmal, som blev
stillet til treenere og spillere, fordi interviews med b@rn kreever at der bliver taget visse
forbehold, for at fa et brugbart interview (Kampmann et al., 2017).

5.4.2.1 Interview med bgrn

| dette projekt blevet lavet interview med spillerne i de tre cases, hvor spillerne i dette
projekt var mellem 10-13 ar. Kampmann et al. (2017) beskriver fglgende som begrundelse
for hvorfor man bgr interviewe bgrn: “at fd social og kulturel indsigt, altsa forstdelse og
viden om bgrns verden skabt gennem social interaktion og samskabelse” (Kampmann et al.,
2017 s. 9). Dermed kan interview med bgrn give os indsigt i spillenes verden, og dermed
oplevelser af de fysiske aktiviteter. Yderligere kraever interview med bgrn, at der foretages
etiske overvejelser i forhold til bgrnenes tryghed under interviewet. Disse etiske
overvejelser vil vi redeggre for i dette afsnit.
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B@rnenes alder gor interviewsituationen lidt anderledes end den var med en voksen traner,
fordi der i et interview med bgrn er mange overvejelser, der skal tages stilling til,
eksempelvis barnets fglelse af tryghed, da det er vigtigt at veere opmaerksomme pa at bgrn
kan have svaert ved at sige fra over overfor hvad de anser som en “magtfuld voksen”
(Kampmann et al. 2017). Det var derfor vigtigt, at vi tog forbehold for, at det var bgrn vi
havde med at ggre. Spillerne blev interviewet i grupper af to spillere for at udligne det
magtforhold som kunne opsta ved at sidde én til én med en voksen (Kampmann et al.,
2017). Dog var vi to interviewere til stede under alle interviews, men for at udligne
magtforholdet, besluttede vi, at den sekundzere interviewer skulle veere placeret i
baggrunden og kun stille meget fa opfglgende spgrgsmal. Dette gjorde vi for skabe en tryg
situation for bgrnene saledes, at de ikke skulle sidde over for to voksne, der begge stillede
spgrgsmal.

Pa denne baggrund havde vi brugt de fgrste fire ugers observationer gennem vores rolle
som deltagerobservatgrer til at skabe relationer til flere af spillerne pa holdet, saledes de
havde kendskab til os. Derudover forsggte vi under interviewet at skabe trygge rammer for
bgrnene, ved at tale roligt samt ved at afholde interviewet et roligt og velkendt sted vak fra
det resterende hold. Yderligere havde vi til interviews medbragt sodavand og chokoladekiks,
bade for at skabe et trygt og roligt rum, men ogsa som tak for at ville bruge 20-30 minutter
af deres treening pa at snakke med os.

Nar man interviewer bgrn, er det vigtigt, at man som interviewer ved hvordan man far
adgang til bgrnenes forstaelse af feenomener (Kampmann et al., 2017). Her forsggte vi
under interviews at spgrge ind til konkrete handlinger, som var observeret i Igbet af
treeningerne, da dette giver bgrnene mulighed for at komme med deres egne vurderinger
og tolkninger (Kampmann et al., 2017). Der var derfor stor fokus pa at vaere konkrete i
forbindelse med spillernes interview, fordi et mere direkte og abstrakt spgrgsmal, kunne
fere til at bgrnene svarer det, som barnet tror den voksne vil hgre (Kampmann et al., 2017).
Ved at veere konkrete og ggre brug af video stimulated recall i spillernes interview blev det
muligt at samtalen kunne tage afszet i konkrete situationer. | de videoklip der blev udvalgt til
spillerne, havde vi sikret og forklaret bgrnene, at hvert enkelt barn ville se en specifik
handelse med dem selv. Dette blev gjort for, at de ikke ville fgle sig glemt, og for at afholde
dem fra at intervenere under video af andre end dem selv.

5.5 Analysemetode

| dette afsnit vil vi beskrive den analysemetode vi har brugt til at analysere den indsamlede
empiri, samt hvordan denne analyse er blevet udfgrt.

5.5.1 Transskription af interviews

| dette projekt er der blevet udfgrt i alt otte interviews, som alle er blevet transskriberet, og
kan ses i Bilag 5. Disse transskriberinger blev lavet umiddelbart efter interviews var blevet
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afsluttet for at kunne fastholde flest muligt nuancer i interviewet som muligt. Selve
transskriberings-processen bygger pa en raekke vurderinger og beslutninger, der skal tages
og uanset hvor ngjsom man er vil disse beslutninger have en betydningen for tekstens
endelige udtryk (Kvale & Brinkmann, 2015). Fokus i dette projekt var at undersgge spillere
og traeneres oplevelser af aktiviteterne og hvorvidt de bidrog til deres esports evner, hvilket
har gjort, at vi ngdvendigvis var interesserede i det talte sprog i sig selv, men mere
meningen bag det sagte. Dette fgrte til, at vi transskriberede pa en sddan made, at det talte,
blev nedskrevet ord for ord, men hvor halve satninger og fyld- eller pauseord, sdsom
“@hhh” kun blev transskriberet, hvis det havde en betydning for seetningens mening. Nar der
blev transskriberet pa denne made, var det vigtigt, at informantens mening og holdning ikke
blev misforstdet. For at understgtte dette blev alle transskriptioner gennemgaet af alle tre
gruppemedlemmer for at sikre, at de oplevelser og meninger som informanterne gav udtryk
for, var sa reelle som muligt. Yderligere var transskriptionerne foretaget af de
projektmedlemmer som var til stede under selve interviewet, fordi intervieweren selv,
udover informanten, er den der bedst ved, hvordan hver enkelt saetning blev formuleret og i
hvilken kontekst.

5.5.2 Tematisk analyse

Til at analysere empirien i dette projekt har vi gjort brug af tematisk analyse, som er en
metode til at identificere, analysere og fremhave temaer i empirien (Braun & Clarke, 2006).
Yderligere kan denne metode bruges til at undersgge individers meninger, oplevelser eller
specifikke haendelser (Braun & Clarke, 2006). Dette stemmer godt overens med dette
projekts videnskabsteoretiske stasted i kritisk realisme, hvor vi sgger at fa indsigt i spillernes
oplevelser af de fysiske aktiviteter.

| en tematisk analyse er det vigtigt at identificere hvordan der analyseres, her beskrives der
to typer af analyse, den induktive og den teoretiske tematiske analyse. | dette projekt har vi
gjort brug af den teoretiske tematiske analyse, hvor vi har kodet specifikt efter vores
problemstilling og relevante teorier (Braun & Clarke, 2006). Relevante teorier var i denne
sammenhaeng de teoretiske definitioner pa kommunikation, problemlgsning og handtering
af fglelser, som vi aktivt kodede efter under kodningsprocessen.

Yderligere skal der i en tematisk analyse tages et valg omkring, hvordan temaer defineres,
her beskriver Braun & Clarke (2006), det semantiske og latente niveau. | dette projekt har vi
formet temaerne pa et latent niveau, hvor temaerne blev defineret pa baggrund af
underliggende meninger, holdninger og ideologier i informantens udsagn (Braun & Clarke,
2006). | dette projekt har vi efterfulgt de seks faser, opstillet af Braun & Clarke (2006). En
oversigt over de seks faser kan ses i Tabel 6 herunder.
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Tabel 6: Deskriptiv information om Braun & Clarkes fem faser af tematisk analyse (Braun & Clarke, 2006 s. 35).

Oversigt over Braun & Clarkes faser af tematisk analyse

Fase-nummer og titel Beskrivelse af processen

1. Familiarisering med det empiriske Her lzeses og genlaeses empirien aktivt, og der
materiale noteres eventuelle idéer til koder.

Her kodes empirien systematisk for interessante
2. Generér initierende koder traek, og passager med samme koder samles.

Her samles koder, som har lighedstraek, og der
3. Spg efter temaer forsgges at danne mere overordnede temaer,
som koderne kan indga i.

Gennemga temaerne igen for at vurdere, om alle
4. Gennemga temaer koderne passer ind i temaerne og i undersggelsen
som helhed. Et tematisk map produceres

Dette er en Igbende proces, hvor temaerne
5. Definér og navngiv temaer raffineres, og der genereres specifikke
definitioner og navne af hvert tema.

| dette projekt er analysen foretaget i programmet NVivo 12, hvor alle i projektgruppen har
kodet bade observationer og transskriberede interviews, Nvivo-filen kan ses i Bilag 6. | det
felgende vil vi praesentere hvordan vi i dette projekt har udfgrt Braun og Clarkes (2006)
forskellige faser af den tematiske analyse.

| fase ét laeste vi alle hver isar interviewene igennem en gang, fgr vi pabegyndte fase to.
Denne gennemlasning var med til at give os indsigt i empirien, sa vi havde en idé om hvilke
koder og temaer, som vi eventuelt skulle ggre brug af i den videre analyse.

| fase to begynder de fgrste koder at tage form. Koder beskrives af Braun og Clarke (2006)
som vaerende brugbare til at identificere szaertraek i empirien, som er interessant i forhold til
analysen. | dette projekt blev empirien gennemgaet systematisk ved, at vi sad sammen med
transskriptioner og observationsnoter pa storskaerm sa alle laeste og diskuterede
interessante aspekter i faellesskab. Kodninger af de tre cases i dette projekt blev foretaget
én case ad gangen for at kunne give os et overblik over hvordan treenere og spillere i de
enkelte cases havde oplevet de fysiske aktiviteter. Disse initierende koder blev i dette
projekt udfert af hele projektgruppen, der har siddet og kodet alt empirien sammen. Dette
gjorde vi for at fa en faelles forstaelse for empirien samt for, at vi undervejs kunne diskutere
temaer og tage fat pa fase tre i den tematiske analyse. Samlet set resulterede kodningen
534 koder.

| fase tre bliver koderne samlet og de fgrste temaer i den tematiske analyse bliver dannet.
Her foreslar Braun og Clarke (2006), at der i denne fase ggres brug af visuelle veerktgjer, der
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gor processen mere overskuelig. | dette projekt blev NVivo 12 brugt til at give os et visuelt
overblik over hvilke koder der fyldte mest, og vi kunne derudfra danne de fgrste temaer til
den tematiske analyse. Fase to blev som beskrevet udfgrt med alle medlemmer af
projektgruppen til stede. Dette abnede op for muligheden for, at vi kunne diskutere hvilke
temaer, som koderne skulle kodes indenfor. Ved at udfgre fase to og tre sammen forsggte vi
at skabe intersubjektivitet i projektgruppen, hvor vi alle tre blev enige om hvorfor og
hvordan koderne skulle placeres i de forskellige temaer.

Efter vi havde udformet initierende temaer, var vi klar til at overga til fase fire i den
tematiske analyse. | dette projekt kom temaerne pa plads ved, at vi gennemgik temaerne og
holdt dem op imod vores fokus pa oplevelsen af de spil-specifikke fysiske aktiviteter. Efter at
have udvalgt relevante temaer i forhold til projektets formal blev der udformet et tematisk
map, som illustrerer ssammenhangen mellem temaerne. Det tematiske map fremgar pa
Figur 5 herunder, og gav os anledning til at pabegynde fase fem i den tematiske analyse.

Figur 5: Her ses en oversigt over det tematiske map, som blev udformet i forbindelse med analysen.
Rektanglerne repraesenterer de overordnede temaer og ellipserne repraesenterer undertemaerne.

Med et tematisk map klargjort kan fase fem pabegyndes. | denne fase bliver temaerne
defineret og yderligere raffineret. | dette projekt har vi herunder lavet en oversigt over hvad
hvert tema indeholder, samt en kort beskrivelse af hvilke koder de forskellige temaer
indeholder. Braun og Clarke (2006) foreslar yderligere, at denne fase bruges til at finjustere
temaerne, saledes de ikke bliver for brede, simple eller komplekse. | dette projekt blev
denne justering lavet i forbindelse med den nedenstdaende oversigt, hvor vi diskuterede
navne og definition pa de forskellige temaer, saledes de passede ind i projektets formal.
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Konceptet om at inkludere fysisk aktivitet i esporten

O Nar spillere eller traenere gav udtryk for deres generelle tanker om fysisk
aktivitet af hvilken som helst form i en esports kontekst.

Oplevelser af de spil-specifikke fysiske aktiviteter

O Nadr spillere eller traenere gav udtryk for nogle positive eller negative
oplevelser af de implementerede spil-specifikke fysiske aktiviteter.

Bidragelse til esports relevante evner

o De evner som spillere og traenere oplevede at de spil-specifikke fysiske
aktiviteter var med til at udvikle

m Kommunikation

e Ndr spillere eller traenere gav udtryk for, at de spil-specifikke
fysiske aktiviteter fordrede kommunikation i forhold til
Velentzas og Bronis (2014) definition.

m Problemlgsning

e Nar spillere eller traenere gav udtryk for, at de spil-specifikke
fysiske aktiviteter fordrede problemlgsning i forhold til
definitionen af Sone et al. (2017)

m Hdndtering aof folelser

e Ndr spillere eller traenere gav udtryk for, at de spil-specifikke
fysiske aktiviteter fordrede handtering af falelser i forhold til
definitionerne af Hansen et al. (2003) og Holt et al. (2011)

5.6 Metodekritik

| dette afsnit vil vi preesentere hvordan vi i metoden har taget hgjde for generaliserbarheden
af studiedesignet, samt gyldighed og palidelighed af den made som vi har udfgrt metoden

pa.

5.6.1 Gyldighed

| dette afsnit vil vi preesentere og diskutere hvordan gyldighed i projektet kan veaere pavirket i
forbindelse med udfgrelsen af metoden. Gyldighed kan oversaettes til at veere sandheden,
rigtigheden eller styrken af et udsagn, og omhandler dermed spgrgsmalet om, hvorvidt vi
egentlig har gjort brug af den bedst mulige metode til at undersgge det, som vi gnsker at
undersgge (Kvale & Brinkmann, 2015).

| denne forbindelse kan vi i forbindelse med dette projekts gyldighed tage fat i vores rolle
som deltagende observatgr, hvor vi vil diskutere, hvorvidt vi egentlig har vaeret deltagende
observatgrer. | forbindelse med rollen som deltagende observatgrer, kunne vi i mange
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tilfaelde have lagt vores notesblok fra os, for bare at vaere til stede sammen med traenere og
spillere. Denne tilstedevaerelse kunne have vaeret med til at skabe et taettere band til
spillerne og traenerne, saledes vi gennem interviews kunne fa mulighed for dybere samtaler.
Ved at laegge notesblokken fra os, kunne vi have deltaget i et par runder i CS:GO eller
Valorant med spillerne, for netop at patage os rollen som deltagere. Her ville vi have haft
mulighed for at bevaege os ind i deres felt og blive del af deres miljg, hvilket kunne have
abnet op for en mere reel ageren og styrket gyldigheden. Der var dog tilfaelde hvor
notesblokken blev lagt til side og vi snakkede med spillerne om deres vaben-skins eller gode
kills de havde faet i Igbet af runden. Iszer i forhold til snakken om skins oplevede vi, at
spillerne abnede op og flittigt fortalte og spurgte om vi ogsa havde skins. Disse interaktioner
skabte et tilhgrsforhold mellem os og spillerne, og kan have medfgrt en mere reel og zerlig
ageren fra spillerne og dermed have styrket gyldigheden af observationerne. Hertil kan det
diskuteres, hvorvidt vi har skabt en staerk nok interaktion til spillere og traenere. | denne
sammenhang kunne man forestille sig, at hvis spillere og traenere ikke har haft stort nok
kendskab til os, vil det kunne pavirke gyldigheden af det de fortaeller os i interviewet. Vi
vurderer dog, at bade spillere og treenere i casene havde faet et tilstraekkeligt kendskab til
os, da vi fgr interviewene havde tilbragt fire treeninger sammen med dem.

Yderligere var vi bevidste om, at der kunne opsta et magtforhold mellem voksne og bgrn
under et interview (Kampmann et al., 2017). Dette magtforhold kunne have haft en
pavirkning pa gyldigheden af spillernes svar, i forhold til, at de maske svarede det, som
troede vi ville hgre, fremfor hvad de selv mente. For at modvirke effekterne af
magtforholdet beskriver Kampmann et al., (2017), at gentagne interaktioner med bgrnene,
kan vaere med til, at man bliver anerkendt som en insider. Dette sggte vi, som tidligere
beskrevet at ggre, gennem spgrgsmal og interaktion med spillerne om deres spil og
interesser, fordi vi var opmaerksomme pa3, at vi var indtradt i et felt, hvor vi blev anset som
perifere medlemmer. Yderligere for at modvirke dette magtforhold og ggre bgrnene trygge
blev der medbragt snacks og sodavand under interviews, samt at interviews blev foretaget i
lokaler som spillerne var vant til at bega sig i. Interviews med spillerne var yderligere lavet i
grupper, saledes bgrnene ikke kom til at sidde alene over for to voksne interviewere. | de
interviews hvor der kun var to bgrn til interviewet, placerede den anden interviewer sig i
baggrunden, for at forsgge at udligne magtforholdet. Disse forbehold gjorde, at vi under
interviews havde lettere ved at kommunikere med bgrnene, fordi de havde kendskab til os,
og fordi vi havde skabt et trygt miljg. Vi anser pa baggrund af de forbehold vi har taget, at
magtforholdet ikke har haft en indvirkning i forhold til gyldigheden af spillernes svar under
interviews.

| forhold til observationsnoterne, foretog vi et aktivt valg om, at alle tre medlemmer af
projektgruppen hver iszer skulle gennemse videoklip af aktiviteterne og nedskrive
observationsnoter hertil. Disse observationsnoter blev lavet uafhaengigt af hinanden og var i
langt de fleste tilfeelde overensstemmende med de resterende gruppemedlemmers noter.
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Disse tre overensstemmende og uafhangige observationsnoter anser vi som et tegn pa en
steerk gyldighed i vores observationer.

Under observationerne opstod der situationer som kunne have indflydelse pa gyldigheden
af vores observationsnoter. | Lions Esport oplevede vi et tilfeelde, hvor spillerne fjollede
rundt og ikke tog en kamp serigst. | kampen blev to af spillerne smidt ud af spillet® og holdet
tabte kampen. Dette blev opfulgt af en italesatning fra traeneren omkring spillernes
serigsitet i spillet. Kort efter denne situation spurgte treeneren os, hvad det var vi gik og
noterede ned pa vores blokke. Her tolker vi, at traeneren ikke var interesseret i, at vi
noterede denne situation ned. Dermed kan vores indtraeden i feltet have aendret feltets
adfaerd, hvilket kan have vaeret med til at nedszette gyldigheden af de observationsnoter
som vi har gjort os i de tre cases.

Under empiriindsamlingen forsggte vi yderligere at styrke gyldigheden ved bade at
interviewe spillere og traenere, og senere holde deres udtalelser op imod vores
observationsnoter. Denne triangulering hvor udtalelser og observationer holdes op imod
hinanden kaldes en datasource triangulation (Carter et al., 2014), og kan vaere med til at
skabe intersubjektivitet af vores resultater, hvor andre kan fa indsigt i hvordan og hvorfor vi
fremhaever de resultater som vi ggr. Denne triangulering har veaeret med til at styrke
gyldigheden af vores resultater. | dette projekt anser, vi vores resultater som gyldige, pa
baggrund af muligheden for at triangulere udtalelser og observationer.

5.6.2 Palidelighed

| dette afsnit vil vi preesentere hvordan palideligheden af vores resultater kan vaere blevet
pavirket af den valgte metode. Palidelighed er baseret pa, hvorvidt undersggelsens metode
kan inddrages i en anden lignende kontekst, og stadig opna de samme resultater (Kvale &
Brinkmann, 2015). | dette projekt gjorde vi brug af interviews og observationer, hvor
palideligheden aldrig vil kunne gentage sig, fordi den samme kontekst aldrig vil gengive sig.
Derudover er der minimal chance for at en person vil udtrykke praecist det samme i endnu
et interview (Kvale & Brinkmann, 2015). Dette tilslutter sig ogsa vores videnskabsteoretiske
stasted i kritisk realisme, hvor den erfaring hvert individ gg@r sig af verdenen er subjektiv, og
dermed vil ingen have pracis samme opfattelse af virkeligheden.

Det vil veere umuligt at opna samme observationsnoter som vi har foretaget os i dette
projekt, netop fordi vi har haft vores eget subjektive syn pa hvad vi ville observere pa. Dette
afspejler sig ogsa i vores observationsnoter, hvor alle tre i projektgruppen har observeret pa
de samme situationer i de samme kontekster, men ikke ngdvendigvis altid har noteret det
samme. Denne uoverensstemmelse i blandt projektgruppens observation, er et godt
eksempel pa hvordan palideligheden og hermed reproducerbarheden af observationer er
baseret pa det subjekt, der observerer. Dog vil der ved at ggre brug af vores spil-specifikke

3| en online CS:GO kamp vil man automatisk blive smidt ud af spillet, hvis man gentagende gange angriber sine
holdkammerater. Dette vil medfgre at spilleren bliver udelukket fra at kunne spille online i mindst 30 minutter.
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fysiske aktiviteter i esport eventuelt kunne reproduceres situationer, der til svarer sig de
situationer som vi har observeret pa. Disse situationer vil dog aldrig veere 100%
reproduceret. | dette projekt kan vi ikke antage at vores fund ggr sig geeldende i kontekster,
som adskiller sig fra de kontekster vi har befundet os i. Dog anser vi vores resultater som
vaerende palidelige indenfor den kontekst vi har befundet os i, fordi tre uafhaengige cases
giver udtryk for de samme elementer.

| forhold til palideligheden af de transskriberede interviews, var vi opmaerksomme pa at
transskribere det sagte til et flydende tekstsprog, dog med fokus pa at fastholde
informanternes holdninger og oplevelser gennem transskriberingen. Flere interviews blev
oversat af et norsktalende medlem af gruppen, hvilket kan have haft en effekt i forhold til
palideligheden af transskriberingen, da der i nogle tilfaelde kan veere ord eller vendinger fra
de danske informanter, som hgres anderledes hos det norsktalende medlem. For at
imgdekomme denne problematik blev den originale lydfil afspillet sidelgbende under
gennemlaesninger og kodninger, for at sikre en korrekt transskribering, samt enighed iblandt
projektgruppens medlemmer. For yderligere at styrke palideligheden har vi sggt at skabe
gennemsigtighed i projektet.

5.6.3 Gennemsigtighed

| kvalitativ forskning kan gennemsigtighed beskrives som vaerende en praacis praesentation
af bade grundantagelser og fremgangsmader, som kan give laeseren mulighed for at vurdere
fornuften af undersggelsens resultater (Brinkmann & Tanggaard, 2010). Dette har vi blandt
andet gjort ved at forklare og praesentere hvad der ligger til grund for vores metodiske
overvejelser, samt hvordan metoden er blevet udfgrt. Yderligere har vi sggt at skabe
gennemsigtighed gennem dette afsnit omhandlende metodekritik, hvor vi praesenterer
elementer, som kan have vaeret med til at svaekke projektets metode og resultater. For at
skabe gennemsigtighed har vi vedlagt bilag af interviewguides, transskriptioner og
observationsnoter, som kan ses i henholdsvis Bilag 4, Bilag 5 og Bilag 2. Disse bilag er med til
at ggre det muligt for laeseren at fa dybere indsigt i de udfgrte interviews, hvilket yderligere
kan give forstaelse for hvorfor vi i projektet har fundet frem til vores resultater. Endvidere
har vi forspgt at skabe gennemsigtighed ved at inkludere en beskrivelse af hver case og
deres kontekst. Disse beskrivelser er tiltaenkt til at skabe gennemsigtighed ved at give
laeseren mulighed for at fa indsigt og forstaelse for de tre cases og deltagerne i disse. Vi har
gennem projektrapporten sggt at skabe gennemsigtighed for at give laeseren en forstaelse
for de resultater og konklusioner, som vi har fundet frem. | naeste afsnit vil vi praesentere,
hvorvidt vores fund i dette projekt kan anses som generaliserbare.

5.6.4 Generaliserbarhed

| dette afsnit vil vi praesentere hvordan vores valg af studiedesign havde en effekt pa
generaliserbarheden af de fund vi gjorde os. Generaliserbarhed refererer til, hvorvidt
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undersggelsens resultater er overfgrbar til andre kontekster, der ligner konteksten der
undersgges i (Kvale & Brinkmann, 2015).

| denne forbindelse er det vaesentligt at fremhaeve generaliserbarheden af studiedesignet,
da det er en af de parametre, der ofte bliver kritiseret i forhold til casestudier (Flyvbjerg,
2010). Dette kan dog ifglge Flyvbjerg (2010) anses som en misforstaelse, fordi der gennem
eksemplets magt er mulighed for at generalisere til andre populationer eller kontekster. Yin
(2009) tilslutter sig ideen om generalisering gennem eksemplets magt og beskriver, at hvis
flere cases viser samme tendenser, anses det som vaerende et staerkere resultat. | dette
projekt spger vi at lave det, som Yin (2009) beskriver som en analytisk generalisering, hvor vi
gennem systematisk beskrivelse af konteksten og fortolkning af indsamlet data vil
generalisere vores resultater til allerede eksisterende teorier, eventuelt omhandlende fysisk
aktivitets udviklende effekter. Gennem den analytiske generalisering bliver det muligt at se
om to eller flere cases lever op til teorien, og det bliver dermed muligt at generalisere i
cases, fordi de pa trods af forskellige kontekster lever op til samme teorier (Yin, 2009).
Begrebet analytisk generaliserbarhed beskrives yderligere af Kvale og Brinkmann (2015) som
en velovervejet bedgmmelse af hvordan resultaterne af undersggelsen kan vaere vejledende
for, hvad kan ske i en anden kontekst. For, at en undersggelses resultater kan vurderes som
generaliserbare, er det dermed ngdvendigt, at resultaterne ogsa er gyldige (Kvale &
Brinkmann, 2015). Hertil beskriver Yin, (2009) at flere cases, der beskriver det samme anses
som veerende et steerkere resultat end en enkelt case. | dette projekt tages der
udgangspunkt i et multiple-casestudie design, bestaende af tre cases, der alle har spillere i
samme aldersgruppe, og som ikke gjorde brug af fysiske aktiviteter i treeningen. Denne
overensstemmelse i cases g@r, at det bliver muligt at generalisere konklusioner ud til
lignende kontekster (Yin, 2009). Pa denne baggrund anser vi vores fund som
generaliserbare, baseret pa bade gyldigheden og palideligheden af disse. Dog er vores fund
kun generaliserbare i forhold til kontekster der ligner vores cases.
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6. Resultat & diskussion

| dette afsnit vil vi preesentere de resultater vi har faet gennem vores observationer og
interviews i de tre cases. | denne forbindelse vil vi fremhaeve de mest fremtraedende
elementer fra den tematiske analyse og diskutere hvad der kan ligge til grund for spillernes
og trenernes oplevelse af de implementerede spil-specifikke fysiske aktiviteter. De f@rste
afsnit vil praesentere hvordan spillerne og treenerne oplever det overordnede koncept om
fysisk aktivitet i esport, og herunder fremhave eventuelle udfordringer. Herefter vil
treenerne og spillernes oplevelse af de implementerede spil-specifikke fysiske aktiviteter
blive praesenteret og diskuteret. Efterfglgende vil vi praesentere spillernes og traenernes
oplevelse af hvorvidt de spil-specifikke fysiske aktiviteter fordre en udvikling af de tre evner,
kommunikation, problemlgsning og handtering af fglelser. Alle afsnit starter med en
praesentation af citater og observationer, som efterfglgende bliver tolket og diskuteret i
forhold til eksisterende og relevant litteratur.

6.1 Konceptet om at inkludere fysisk aktivitet i esport

| dette afsnit vil vi fremhaeve spillernes og traenernes oplevelse af konceptet med at
inddrage fysiske aktiviteter i en esportstraening, samt at diskutere disse oplevelser i henhold
til tidligere studier pa omradet. Dette er relevant at fremhaeve, da ingen af de tre cases
gjorde brug af fysiske aktiviteter i deres treeninger, og deres oplevelser af konceptet om
fysisk aktivitet, som en del af traeningen, kan dermed give indsigt i hvordan lignende
kontekster eventuelt ogsa ville opleve fysisk aktivitet som del af esportstraningen.

| interviewene gav spillerne udtryk for fglgende omkring det at lave andre aktiviteter, der
foregik vaek fra computeren:

I: Det her med at lave nogle ting vaek fra computeren, som vi har lavet. Hvad
synes i om at lave noget andet end at sidde foran computeren.

Thor (13 dr): Ja. Det er hdrdt.

Noah (13 @r): Ja, det er ogsa sjovt.

I:Hvad er det der er sjovt ved det?

Noah (13 ar): gsh. At lave andre ting.

(Lions Esport)

I: Hvad har i synes om at have det her hvor man er lidt vaek fra skaermen og laver
nogle aktiviteter?

Elias (12 ar): Sjovt, fint.

Viggo (10 ar): Fjollede.

Magnus (11 dr): Fint.

(Tigers Esport)

I: (...) hvad syntes i om det med at lave noget vaek fra computeren sddan i Igbet af
en treening hernede?
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Karl (13 dr): Det er fint nok.

William (13 dr): Det var meget fint.
I: Hvad var fint med det?

Karl (13 dr): Det at lave noget andet.
(Wolves Esport)

Ud fra spillernes udsagn tolker vi, at de sa positivt pa konceptet om at inddrage fysisk
aktivitet, dog mest som afbrak fra det at spille computer. Yderligere var der endda nogle af
spillerne som gav udtryk for, at de fik nogle gavnlige effekter af at fa en pause fra
computeren:

I: Hvad synes | om det med at lave noget som ikke er foran computeren?
Valdemar (11 dr): Det er faktisk sjovt nok.

August (11 ar): Det er godt nok, pd grund af sd sidder man ikke bare og spiller
hele tiden og at man sd ogsa lige far lavet noget andet.

I: Hvad er det der er godt ved det?

August: At man ikke bliver firkantet i gjnene.

I: Hvad betyder det at veaere firkantet i gjnene?

August (11 dr): At man nok har set lidt for meget skaerm.

(Lions Esport)

I: Hvad synes i om at lave noget vaek fra computeren nar | er til en esport
traening?

Oliver (11 dr): Fedt(...)

I: Hvorfor er det fedt?

Oliver (11 dr): For at lave noget andet end bare at sidde og spille. SG kan man
koncentrere sig bedre bagefter.

(Wolves Esport)

August benaevner at komme lidt veek fra skeermen som vaerende en fordel i forhold til ikke
at fa firkantede gjne, hvilket vi tolker som vaerende et tegn pa, at August har oplevet
gjentreethed som resultat af mange timers skaermtid. Ifglge Difrancisco-Donoghue et al.
(2019) har gjentraethed vist sig at vaere den mest praevalente lidelse forbundet med esport,
hvor 56% af esportsspillere rapporterede gjentraethed. | studiet beskriver de, at et lavt fysisk
aktivitetsniveau kan vaere en mulig arsag til de lidelser som esportsudgverne oplever, sasom
gjentraethed, ryg-, hand- og handledssmerter (Difrancisco-Donoghue et al., 2019). Dette kan
hange sammen med det som August giver udtryk for nemlig, at det er godt lige at lave
noget andet end at sidde foran skaermen en gang imellem. Fysisk aktivitet i esport kan
derfor anses til at bidrage med en reduktion i de fgrnaevnte risici, som lzengerevarende
skaermtid kan bringe.

Oliver giver i sit citat udtryk for, at han fgler, at man bedre kan koncentrere sig efter at have
lavet noget andet end at spille. Denne pointe er ogsa noget som tranere i bade Lions- og
Tigers Esport, gav udtryk for:
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Jens (Traener): (...) altsd det er jo ikke for motionens skyld at man laver sGdan
noget her, fordi at motionsmaessigt er det jo meget lidt de far ud af det, men det
er jo afbreekket, det er jo selve det med, at komme veek fra det, at komme ud af
fokus for sa at hjernen sddan lige hurtigt kan komme tilbage {(...)

(Lions Esport)

Kim (Trzener): Det er helt sikkert noget jeg godt kunne finde pd at bruge (red.
fysisk aktivitet) ogsa bare lige for at fa deres fokus.
(Tigers Esport)

| disse citater tolker vi, at traenerne anser fysisk aktivitet i esport som et afbraek fra spillet,
der kan vaere med til at gge spillernes koncentration og fokus. Dette afbraek fra spillet kan
anses som et brain break, og studier har vist, at brain breaks kan fungere som en made at
handtere opmaerksomhed og fokus, specielt i undervisningssammenhange (Weslake &
Christian, 2015). Weslake og Christian (2015) definere brain breaks som simple fysiske og
mentale gvelser, som er designet til at s@rge for at bgrnene laerer optimalt, hvilket vi
vurderer til at vaere sammenlignelig med de spil-specifikke fysiske aktiviteter, som vi har
implementeret. | studiet af Weslake og Christian (2015) undersgger de tre forskellige typer
af brain breaks i en matematikundervisning og sammenligner dem i forhold til 1) hvor lang
tid det tager at refokusere deltagerne og 2) hvor sjov og engagerende deltagerne oplever
brain breaks. Her fandt Weslake og Christian (2015), at de brain breaks, der scorede hgijt i
begge kategorier, var dem de kaldte Mathematical Concept Brain Breaks. Disse brain breaks
var designet til at fremme et moderat aktivitetsniveau og tage udgangspunkt i matematiske
spil som skiftede fokus fra undervisningen men samtidigt vedholdte fokus pa matematikken
(Weslake & Christian, 2015). Denne type brain break tolker vi yderligere som vaerende
sammenlignelig med de spil-specifikke fysiske aktiviteter, som blev implementeret i dette
projekt, fordi de aktiviteterne i dette projekt havde fokus pa det spil som esportstreeningen
tog udgangspunkt i. Dette fokus pa spillet i de implementerede fysiske aktiviteter kan
dermed have vaeret med til at fastholde et fokus pa CS:GO, samtidig med at give spillerne et
sjovt afbraek fra skeermen. Dog havde vores aktiviteter formodentlig en lavere intensitet end
i det fgrnaevnte studie, hvilket kan have indflydelse pa udbyttet af aktiviteterne. |
forbindelse hermed anbefaler Weslake og Christian (2015), at man som underviser afprgver
forskellige typer af brain breaks for at finde den type, som passer bedst til ens malgruppe.
Herudfra vurderer vi, at vores malgruppe af esportsudgvere og deres bevidste fravalg af
fysisk aktivitet (Fritzen et al., 2018; Brus, 2020) gar, at det ikke er hensigtsmaessigt at presse
dem ud i en hgjere intensitet end de er komfortable med.

Den indsamlede empiri tyder overordnet set p3, at spillerne har oplevet konceptet om at
inddrage fysisk aktivitet som fint og sjovt, samt som bidragende i forhold til deres
koncentration og fokus. Dog var der nogle af traenerne som italesatte nogle bekymringer
omkring konceptet om at inddrage fysisk aktivitet i en esportstreening.
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6.1.1 Skreemmer fysisk aktivitet spillere vaek?

| to af de tre cases gav treenerne udtryk for nogle spekulationer i forhold til hele konceptet
om at inddrage fysiske aktiviteter i esport. Vi anser det som relevant at fremhaeve
traenernes perspektiver pa og oplevelser af konceptet af fysiske aktiviteter i esport, fordi det
i fremtiden er traenerne selv, der star for at inddrage fysisk aktivitet i traeningen. Traeneren
Mads udtrykker i interviewet fglgende omkring konceptet:

Mads (Traener): Men altsa generelt sa har jeg nok den holdning at de unger der
gar til esport, altsG dem der kommer her, de har mdske ikke sG mange andre
faellesskaber og det er et af de steder de sa tager hen for at have et faellesskab om
noget hvor de ikke skal veere...fysisk vaere sammen. (...) Altsa min bekymring er jo
lidt at nogle af dem som ikke har fundet feelleskaber i fysisk aktivitet, at sa
kommer de her og finder et feellesskab og sa bliver der ogsa trukket noget fysisk
udfoldelse ned over hovedet pd dem. Der er jeg lidt bange for at komme til at
st@gde dem lidt vaek.

(Wolves Esport)

Disse udtalelser fra Mads stemmer godt overens med eksisterende litteratur pa omradet,
som beskriver, at esportsudgvere kommer i foreningerne pa baggrund af deres interesse i
esport, og ikke for at vaere fysisk aktive (Fritzen et al., 2018; Brus, 2020). P4 denne baggrund
forteeller Mads yderligere, at han er bange for, at man ved at implementere fysisk aktivitet
kan risikere at stgde nogle af spillerne vaek fra esporten. Denne frygt tilslutter Kim sig ogsa i
felgende citat:

Kim (Traener): (...) De her professionelle esportsudgvere traener ogsa hdrdt, mange
af dem traener styrketraening eller Igb eller et eller andet. OgsG kan man sige, det
er ikke helt der vi er, men hvor meget...det er sGdan en balance mellem at
skreemme dem vaek og...det er sveert at vide, vi ved ikke helt hvor vi skal tage
dem. Det skal vi til at finde ud af.

(Tigers Esport)

Hertil er det relevant at fremhaeve, at der i danske esportsforeninger hersker en “ngrdet”-
maskulinitetskultur, hvor spillerne aktivt fravaelger traditionel sport og fysisk aktivitet (Brus,
2020). Mads og Kims opfattelse af, at fysisk aktivitet kan skreemme eller stgde spillere vaek,
kan dermed vaere baseret p3a, at traenerne har oplevet denne kultur fra deres spillere. |
denne forbindelse fortalte Kim tidligt i forlgbet fglgende omkring spillerne:

Kim (Traener): Vi har flere af de her bgrn der ikke vil rgre sig. Halvdelen af dem far
kvalme ndr bare man naevner armbgjning eller englehop.
(Tigers Esport)

| dette citat tolker vi, at der ses et eksempel p3, at den “ngrdede”-maskulinitetskultur var til
stede i Tigers Esport, da Kim havde en opfattelse af, at spillerne ikke havde lyst til at vaere
fysisk aktive. Bade Kim og Mads, naevner i interviewet hvordan de tidligere havde forsggt sig
med fysisk aktivitet i deres treening:
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Mads (Traener): At fysisk udfoldelse ogsa er en god ting, det er jeg slet ikke i tvivl
om. Og det er ogsa sket at de er sendt ud pad en Igbetur hvis de har haft for meget
krudt i rgven.

(Wolves Esport)

Kim (Treener): (...) vi prgvede at starte lige med 10 englehop for at lige, ndr de
kommer ind d@ren og har veeret lidt overgearet.
(Tigers Esport)

En mulig forklaring pa treenernes bekymringer om at skraamme og st@de spillerne vaek kan
ligge i deres valg af aktiviteter, hvor ting som almindelig Igb, englehop og armbgjninger ofte
er en del af den traditionelle sportskultur, som esportspillere ifglge Brus (2020) aktivt
fraveelger. Englehop og armbgjninger er dermed pa ingen made koblet til esporten, og det
kan dermed veaere en forklaring p3, hvorfor Kim har oplevet, at spillerne har faet “kvalme”
ved disse aktiviteter. En spiller fra Tigers valgte aktivt at fravaelge at deltage i vores fysiske
aktiviteter:

Kim (Treener): Ja, jeg har snakket lidt med hans mor. Han var ikke lige helt tryg
ved det (...) Det er jo lidt eergerligt at ndr man siger at man skal lave noget, s
saetter man noget i hovedet pa dem. Sa forestiller de sig alt mulig meerkeligt.
(Tigers Esport)

Vi tolker her, at spilleren har baseret sin forestilling pa hans tidligere erfaringer med fysisk
aktivitet i foreningen, hvor han har oplevet at blive sat til eksempelvis at lave englehop. Det
er derfor det, som spilleren forbinder med fysisk aktivitet, hvilket ggr, at spilleren vaelger
ikke at mgde op til vores implementering af fysisk aktivitet. | forbindelse hermed har et
pilotstudie fundet, at fysiske aktiviteter i esport skulle vaere relevante og meningsfulde for
spillerne (@stergaard et al., 2022), og spillerens fravalg af fysisk aktivitet kan dermed vaere
baseret p3, at spilleren ikke har fundet englehop relevant eller meningsfuld. Dette stemmer
overens med tidligere studier, som har vist, at esportsudgvere er interesseret i esport og
ikke fysisk aktivitet (Fritzen et al., 2018; Brus, 2020). | denne sammenhaeng beskriver
spillerne og traenerne, hvordan de har oplevet spil-specifikke fysiske aktiviteter, som vi har
implementeret, som vaerende relevante i forhold til spillernes interesser i gaming.

6.2 Oplevelser af de spil-specifikke fysiske aktiviteter

| modsaetning til forrige afsnit, der fokuserede pa det generelle koncept af fysisk aktivitet i
esport, vil dette fglgende afsnit fokusere pa vores implementerede spil-specifikke fysiske
aktiviteter og spillernes og traenernes oplevelse heraf.

| forlengelse af treenernes udtalelser omkring hvorvidt konceptet om fysisk aktivitet i esport
skreemmer spillerne vaek, benavnte Mads, at det kunne veere en god idé at ggre den fysiske
aktivitet relateret til esporten for at fange de mere inaktive spillere.

Mads (Traener): Men altsd sadan nogle lege her (red. vores aktiviteter) det er jo
mega uskyldigt (...) Det tror jeg alle sammen synes var sjovt, ogsG dem som
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mdske ikke er sG vant til at rgre sig sG meget. SG derfor tror jeg det er en rigtig
god idé at det er direkte relateret til den gaming aktivitet som de er til.
(Wolves Esport)

Vi tolker dermed ud fra Mads’ citat, at vores aktiviteter er en hensigtsmaessig made at
implementere fysisk aktivitet i en esportskontekst, fordi aktiviteterne relaterer sig direkte til
spillernes interesse for esport. Det er ogsa noget som stemmer overens med tidligere
studier pa omradet, som ogsa foreslar at fysisk aktivitet i esport g@res relevant i forhold til
spillernes interesse i esport (Fritzen et al., 2018; @stergaard et al., 2022).

Denne relevans til esport har vii dette projekt sggt at opretholde ved at ggre de fysiske
aktiviteter spil-specifikke og dermed relatere sig til spillernes interesse i esport. Denne
kobling mellem fysisk aktivitet og esport var ogsa noget spillerne Hans og Oliver beskrev:

I: Hvad har veaeret det sjoveste der er sket til en traening hvor vi har veeret her?
Hans (11 dr): Nok de der lege.

I: Ja, hvad var det som var sjovt med legene?

Hans (11 ar): De handlede om CS.

(Wolves Esport)

Hans (11 ar): Det er sjovt fordi, det er ikke sadan i spillet, det er i den virkelige
verden. Men det handler pad samme tid om spillet.

I: Hmm, okay. Sa fordi at der var nogle ting som mindede om CS i legen?
Oliver (11 dr): ja, men det er stadigveek handlede om spillet.

I: Ja okay. Hvorfor var det fedt?

Oliver (11 Gr): Fordi vi er til treening med CS.

(Wolves Esport)

Disse udtalelser tolker vi, som veerende et tegn pa, at Hans og Oliver har anset de spil-
specifikke fysiske aktiviteter som vaerende en forlaengelse af treeningen, da de omhandlede
CS:GO elementer. De spil-specifikke elementer kan dermed have haft den tiltaenkte effekt, i
forhold til at inddrage spillernes interesse for esport og g@re de fysiske aktiviteter relevante
i forhold til deres esportstraening. Yderligere viste der sig en generel tendens, at spillerne
gav udtryk for, at vores aktiviteter var sjove, hvor de eksempelvis beskrev fglgende om
aktiviteterne:

Efter legen er slut og han tabte i finalen siger August (11 dGr) “det var faktisk en
sjov leg” og lidt senere “det var pisse sjovt”
(Knife Round, Lions Esport)

Karl (13 dr): Sa skulle du samle et rush (red. i Five Man Rush).

William (13 ér): Og en af os var flashbanged og en af os var skudt, tror jeg?
Karl: ja
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I: Ja, en der var legged*.

William (13 dr): Det var meget sjovt.
Karl (13 d@r): Det var ogsa sjovt.
(Wolves Esport)

I: Hvilken af de tre synes i var den sjoveste?
Viggo (10 dr): Helt klart den der er pG skaermen nu. (red. Behind Enemy Lines).
(Tigers Esport)

I: Ja, men hvis vi starter med den hvor i skulle snipe hinanden, kan du fortzelle
mere om den (red. Sniper 2v2)?

Elias (12 ar): shm, det var sjovt.

Viggo (10 dr): Det var fandme sjovt.

(Tigers Esport)

Denne generelle tendens om, at de spil-specifikke aktiviteter, som vi implementerede, var
sjove var, ogsa en tendens som gjorde sig geeldende for traenerne, der udtrykte fglgende:

Kim (Treener).. Tiden vil vise hvor vi lander henne. Et eller andet skal vi i hvert fald,
jeg tror det bliver sddan noget her (red. vores aktiviteter).
(Tigers Esport)

Jens (Traener): Jeg synes egentlig det var meget godt. De skulle lige laere det, men
ndr de sd havde gjort det...det kunne man tydeligt se at de tog rigtig godt imod
det.

(Lions Esport)

Mads (Traener): Jamen det synes jeg ogsa gik rigtig godt faktisk. Det har vaeret
nogle rigtig fine lege.
(Wolves Esport)

Denne tendens til, at vores aktiviteter blev anset som gode og sjove kan vaere fordelagtig i
forhold til at opna de mal, som vi havde med at implementere aktiviteterne nemlig, at
udvikle deres esportsrelevante evner. Dette skyldes, at det at have det sjovt med en
aktivitet kan kobles til interessebegrebet og mere specifikt til den individuelle interesse
(Renninger et al., 1998). En individuel interesse kan karakteriseres som: “(...) stable
evaluations of certain objects and both self-internationality and positive feelings connected
with completed interest-related action” (Renninger et al., 1998 s. 11). De positive fglelser
som forbindes til de interesse-relaterede handlinger indeholder eksempelvis glaede og
forngjelse (Pstergaard, 2005). Dermed tolker vi, at nar spillerne giver udtryk for, at de synes
aktiviteterne er sjove, sa kan det veere et tegn p3, at de oplever det som en individuel
interesse. Yderligere tolker vi spillernes oplevelser som et tegn pa, at vi har lykkedes med at

41¢s:Go betegner man en person som “legged” nar han er blevet skudt i benet af sniper riflen AWP, som
ellers slar modstanderen ihjel af et enkelt skud alle andre steder end i benet.
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designe aktiviteterne saledes, at de var relevante i forhold til spillernes interesse i CS:GO
eller Valorant. Denne interesse kan have indflydelse pa deres villighed til at indga i
aktiviteterne, da der findes et sammenhang mellem interesse og motivation, hvor interesse
kan beskrives som en parathed til at handle og motivation som den proces, der manifesteres
som en handling (@stergaard, 2005). Det vil alts3 sige, at hvis der kan skabes en interesse for
fysisk aktivitet, sa kan det gge muligheden for, at de vil veere motiveret for at deltage
(Renninger et al., 1998; @stergaard, 2005). @stergaard et al, (2022) beskriver hertil
vigtigheden i, at spillerne anser fysiske aktiviteter i esport som vaerende relevant eller
meningsfulde i forhold til deres interesser i spillet. Dette kan dermed forklare, hvorfor
spillerne i dette projekt oplever, at de spil-specifikke fysiske aktiviteter har veeret sjove, da
de har veaeret relevante i forhold til deres interesse i spillet. | forbindelse hermed blev flere
spillere under udfgrelsen af de spil-specifikke fysiske aktiviteter observeret til at leve sig ind
i de spil-specifikke elementer:

Valdemar (11 ar) er kommet op til papirene, og vender et kort og finder en patron
han udbryder “arrhhh nej” og siger til August (11 dr) “jeg blev skudt” mens han
Igber smilende tilbage.

August (11 ar) er lgbet og vender ogsa en patron og han siger “Ej jeg er blevet
skudt...PAPOW” og laver et lille hop baglaens som om han bliver ramt af et skud,
da han Igber tilbage mod sin makker.

(Lions Esport)

Elliot (12 ar) kommer op ad trappen og spagrger “skal vi dg igen i dag?” da han
bliver spurgt til hvad han mener med dg sad siger Viggo (10 ar) “blive snipet”.
(Tigers Esport)

Knife Round har veeret i gang i noget tid og Alfred (11 dr) siger “Vinder counter-
terroristerne ikke snart af tid®>?” alle begynder og grine og traeneren svarer “jo det
tror jeg, der er gdet to minutter” og alle griner igen.

(Wolves Esport)

| disse observationer ser man, hvordan spillerne patager sig de spil-specifikke elementer, og
vi vurderer, at spillerne har levet sig ind i aktivitetens rammer. Dette anser vi som et tegn
pa, at aktiviteterne har opfyldt kriteriet for, at det er en leg, fordi der bade ses fysiske og
kommunikative tegn p3, at det er en leg (@stergaard, 2005). Yderligere benavner spillerne,
at de “dgr” eller laver lyde og bevaegelse som om de er “blevet skudt” samt, at Alfred anser
aktiviteten Knife Round som vaerende sammenlignelig med en kniv-runde i CS:GO. Hermed
tolker vi, at vi har faet skabt nogle rammer i aktiviteterne, som har gjort, at spillerne har
kunne se koblingen mellem aktiviteten og esporten. Disse eksempler kan anses som tegn pa,
at aktiviteten er en symbolleg, hvor spillerne bearbejder virkeligheden og imiterer eller

> Alle runder i CS:GO, inklusiv kniv-runden, har en varighed pa to minutter. Hvis runden ikke bliver afgjort pa
de to minutter, sa vinder Counter-Terroristerne, da de succesfuldt har holdt terroristerne fra at plante
bomben.
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patager sig roller som fgrer til handlemuligheder indenfor legens rammer (Stelter, 2002).
Gennem lege, sdsom symbollege, er det muligt at skabe et lzeringsrums for bgrn (Stelter.
2002; Brostrom, 2002), hvor spillerne har mulighed for at tilegne sig esportsrelevante evner.
Denne pointe er ogsa noget, som Mads italesatte, da han blev spurgt om hvorfor han
teenkte det var godt, at aktiviteterne handler om CS:GO:

Mads (Traener): Jamen det relaterer sig til traeningen og sa er det noget de kan
anvende direkte. Og ndr man g@r det til en leg, sG er det nok lidt nemmere at
huske. Og de skal se banerne for sig uden at veere inde i spillet og det kan faktisk
veere en lidt anden mdde at taenker over spillet pd, og det tror jeg faktisk at man
mdske far en lidt mere rummelig forstdelse for banerne.

(Wolves Esport)

Baseret pa dette tolker vi at have opfyldt at ggre legen relevant for spillerne, hvilket ogsa er
et kriterie for at opna den optimale legesituation (@stergaard, 2005). Yderligere ved at ggre
aktiviteterne direkte relateret til esport, rammer vi ind i spillernes interesse for netop
esporten, som er baggrund for deres deltagelse i foreningerne (Fritzen et al., 2018; Brus,
2020). Denne interesse er vigtig i forhold til at engagere og motivere, fordi interesse ligger til
grund for, at en aktivitet bliver udfgrt (Deci, 1992). Pa denne baggrund kan man
impdekomme traenernes frygt for at skraamme spillerne veek ved at vaere opmaerksom pa
inddragelsen af spillernes interesse for gaming i de fysiske aktiviteter. For det fgrste, fordi
interesse ligger til grund for at engagere og motivere til at deltage i en aktivitet (Deci, 1992)
og for det andet, fordi deres interesse i esport er hele arsagen til, at de befinder sig i
esportsforeningerne (Fritzen et al., 2018; Brus, 2020). Denne pointe fremhaeves yderligere
gennem interviewet med Jens fra Lions Esport:

Jens (Traener): Det er heller ikke altid det behgver at veere 100% spil aktuelt, det
er jo bare fedt hvis man kan fa det til at vaere det, og det er selvfglgelig noget
man skal bestraebe sig pd, det giver jo bedst mening, det er jo Counter-Strike vi er
her for.

(Lions Esport)

Vi tilslutter os denne pointe, og foreslar, at fysisk aktivitet i esport ggres spil-specifikt og
relevant i forhold til spillernes interesse i spillet.

Pa baggrund af udtalelser og observationer tolker vi, at fysisk aktivitet i esport kan opleves
som veerende stimulerende for spillernes interesse i esport, hvis den udformes med
relevans til det spil, som de spiller. Yderligere viste empirien, at de spil-specifikke fysiske
aktiviteter som vi implementerede, blev anset som vaerende gode og sjove af bade traenere
og spillere. Dermed kan inddragelsen af spil-specifikke fysiske aktiviteter vaere en made at
modvirke brugen af eksempelvis englehop eller Igb, som gar imod spillernes manglende
interesse i traditionel fysisk aktivitet (Brus, 2020). Denne made at inddrage fysisk aktivitet pa
i esport kan dermed imgdekomme traenernes frygt for at skreemme spillerne vaek med fysisk
aktivitet, fordi spillerne finder disse spil-specifikke fysiske aktiviteter relevant i forhold til
deres interesse i esport.
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Pa trods af de gode oplevelser som bade spillere og traenere havde med de fysiske
aktiviteter, sa var der dog ogsa spillere som oplevede frustrationer ved specielt én af
aktiviteterne.

6.2.1 Frustrationer ved Behind Enemy Lines

| forbindelse med implementeringen af de fysiske aktiviteter udtrykte nogle af spillerne, at
det ikke var alle aktiviteter som var lige sjove, hvor spillerne eksempelvis udtalte fglgende, da
de blev adspurgt om deres tanker i forhold til Behind Enemy Lines:

William (13 ér): Det var ikke fedt, du gik ikke glip af noget som helst.

I: NGe nej, der var du der ikke (...)

Karl (13 ar): Nej, jeg havde corona sa.

William (13 dr): Jeg gav dem en meget simpel besked, ikke? Vi tager dem den vej
man lzseser, og sd siger Peter altsd “altsd op og nede fra?”.

(Wolves Esport)

Thor (13 dr): Emil (12 dr) han fattede det ikke (...) Fordi jeg havde stdet og sagt
det og skdret det ud i pap (...) og sagt til ham hvordan han skulle ggre det men
han gjorde det stadig forkert.

(Lions Esport)

William og Thor udtrykker her, hvad vi tolker som en frustration over aktiviteten Behind
Enemy Lines, da deres holdkammerater ikke forstar den besked som de forsgger at give
dem. Dette anser vi som vaerende et tegn pa at William og Thor ikke er i stand til at
kommunikere effektivt, da Velentzas og Broni (2014) beskriver, at evnen til at kommunikere
effektivt kan pavirkes negativt af fglelser, som frustration. Den frustration som Thor giver
udtryk for, var ogsa noget som Jens bemaerkede:

Jens (Traener): Og der synes jeg ogsa at man kunne laegge meerke til at det var
isaer Thor der, han blev lidt frustreret over at det ikke..at han synes det gik darligt

(...)
(Lions Esport)

Frustrationen som bade Thor og William oplevede, var ogsa noget som var tydelig under
vores observation af aktiviteten hvor vi observerede fglgende:

Thor (13 dr) tager fat i Emil (12 ér) og henter nogle batterier og begynder at
leegge dem pa en raekke og forklarer hvordan de skal tage dem én efter én mens
han snakker meget hgjt og med en ret nedladende tone.

(Behind Enemy Lines. Lions Esport)

Peter (13 dr) raber til William (13 dr) “du tog den samme som Kristian (13 dr)!”,
hvortil William tager haenderne til hovedet og siger “hvorfor?? Nej i er
retarderet”, Oscar (13 @r) som har veeret afsted mens de andre snakkede,
kommer tilbage og siger “jeg tog lige den samme som dig” hvortil Kristian seetter
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sin hand foran ansigtet og siger “oh my god..”.
(Behind Enemy Lines. Wolves Esport)

Disse eksempler pa frustration opstod under implementeringen af aktiviteten Behind Enemy
Lines. Den frustration som William og Thor giver udtryk for tolker vi som vaerende et tegn
pa, at aktiviteten muligvis har vaeret for kompleks for nogle af spillerne, da flere af dem
oplevede udfordringer i forhold til at gennemfgre aktiviteten. Dette kan vaere problematisk,
da det kan fgre til manglende fglelse af kompetence, som yderligere fgrer til en manglende
motivation for at deltage. Dette skyldes, at en fglelse af kompetence er ét af de tre basale
psykologiske behov, som ifglge Self-determination theory, skal vaere opfyldt fgr individer kan
fele sig motiverede (Deci & Ryan 2012). Yderligere tolker vi frustration som modparten til de
positive fglelser af sjov og glaede, som interesse-relaterede handlinger indebzerer.
Frustrationen, som spillerne oplever, kan derfor have en negativ pavirkning pa deres
interesse, som videre kan have en negativ indflydelse pa deres motivation for at deltage i
aktiviteten (@stergaard, 2005; Renninger, 1998). Manglen pa motivation var ogsa noget, der
blev observeret under implementeringen af aktiviteten, hvor der blev noteret, hvordan de
startede med at Igbe frem og tilbage, men endte med at g3, jo flere gange de blev skudt i
aktiviteten:

Begge hold Igber mod kortene, og de virker til at vaere positive og energifyldte
Holdet til venstre (Emil, 12 ar og Thor, 13 dr) virker til at miste motivationen mere
og mere, for hver gang de tager en patron i stedet for et tal.

(Behind Enemy Lines. Lions Esport)

Valdemar (11 ér) og August (11 dr) Igber frem og tilbage til kortene mens Thor
(13 d@r) gar frem og tilbage og Emil (12 Gr) Igber de fleste gange men gdr ogsd
nogle gange.

(Behind Enemy Lines. Lions Esport)

Herudfra tyder det altsa pa, at kompleksiteten i Behind Enemy Lines har haft en indflydelse
pa spillernes motivation for at deltage i aktiviteten.

Overordnet set viser empirien, at spillerne og treenerne i hgj grad oplevede vores spil-
specifikke fysiske aktiviteter som sjove, hvilket kan have indflydelse pa deres interesse og
motivation for at deltage i lignende aktiviteter. Derudover viste én af aktiviteterne sig at
veere mere kompleks end de andre, dette ofte fgrte til frustration blandt nogle af spillerne,
hvilket kan have en negativ indflydelse pa deres motivation til at deltage.

Pa trods af disse eksempler pa frustrationer i forbindelse med implementeringen af Behind
Enemy Lines, var der ogsa eksempler p3, at spillerne og treenerne gav udtryk for at de
oplevede de fysiske aktiviteter som gavnlige i forhold til esportsrelevante evner.
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6.3 Bidragelse til esport relevante evner

| de fglgende afsnit vil vi preesentere, hvad spillerne og treenerne gav udtryk for, at de spil-
specifikke fysiske aktiviteter kunne bidrage med. Afsnittet vil hovedsageligt tage
udgangspunkt i de tre temaer, som omhandler kommunikation, problemlgsning og
handtering af fglelser.

6.3.1 Kommunikation

Kommunikation kom til udtryk bade i interviews med spillerne og traenerne, samt gennem
observationer af aktiviteterne. Pa denne baggrund vil dette afsnit praesentere, hvordan
spillerne og traenerne har oplevet, at kommunikation blev udviklet gennem de spil-
specifikke fysiske aktiviteter.

Spillerne gav udtryk for, at kommunikation var et element, der var til stede i de spil-
specifikke fysiske aktiviteter:

I: Ja, hvad gjorde i for at i ikke tog den samme brik?
Elias (11 a@r): Kommunikerede.

I: Okay, hvordan, hvad sagde i til hinanden?

Elias (11 ar): At du skal ikke tage den brik i den raekke.
(Tigers Esport)

I: Fedt. Synes |, at | fik noget ud af den her leg?

William (13 ér): Jaaa, lzerte nok lidt bedre at kommunikere med holdet og sddan
noget. (...)

I: Hvad skulle man vaere god til? Hvis nu den skulle vaere sjov?

William (13 dr): Kommunikation.

(Wolves Esport)

Pa baggrund af citaterne tolker vi, at aktiviteterne har fungeret som en ramme til at fremme
spillernes evne til at kommunikere. | denne sammenhang benaevner William, at han er
blevet bedre til at kommunikere med sit hold efter aktiviteten. Dette var noget vi sggte at
opna med aktiviteterne, hvor et af de opstillede laeringsmal var, at spillerne blandt andet
skulle udvikle evnen til at kommunikere. | denne sammenhang blev aktiviteterne udviklet
ud fra et socialkonstruktivistisk paradigme, som er et paradigme der baserer sig pa
samspillet mellem mennesker, hvor viden skabes individuelt, men gennem interaktion med
andre mennesker (McMahon, 1997; Amineh & Asl, 2015). De spil-specifikke aktiviteter,
specielt Behind Enemy Lines, 2v2 Sniper og Five Man Rush, har veeret designet til, at
spillerne skulle kommunikere med hinanden for at deltage og gennemfgre aktiviteten. Her
var hensigten med aktiviteterne at skabe kommunikation mellem spillerne for, at de kunne
udvikle deres kommunikative evner. Denne socialkonstruktivistiske tilgang i designet af de
fysiske aktiviteter kan dermed veere med til at forklare, hvorfor William har oplevet, at han
gennem aktiviteten er blevet bedre til at kommunikere.
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Baseret pa William og Elias’ udtalelser tolker vi dermed, at spillerne har oplevet
kommunikation som en ngdvendighed i forhold til at gennemfgre eller vaere god til
aktiviteten. Dette understgttes af treenerne, der ogsa oplevede, at kommunikation var
noget, der gjorde sig geldende i de spil-specifikke fysiske aktiviteter:

I: Den her aktivitet hvad taenker du en esportsudgver kan fa ud af at lave sddan
noget. Det her 10-15 minutters afbrzaek? (...)

Kim (Traener): Kommunikationen kan forbedres i den her aldersgruppe (...) i den
her gvelse er det jo ren og skaer kommunikation.

(Tigers Esport)

Jens (Traener): Det var jo tydeligt at se at han (Thor 13 Gr) blev frustreret og sd
pravede han ligesom at lave noget kommunikation, men det var den helt forkerte
kommunikation jo.

(Lions Esport)

Denne pointe om, at aktiviteterne indeholdt et element af kommunikation, var ogsa noget
som blev observeret under implementeringen af aktiviteterne:

Valdemar (11 ar), August (11 d@r) og Emil (12 Gr) sidder alle pa knae foran
billederne og snakker om hvad der kommer fgrst og fdr byttet lidt rundt pa
billederne far de rdber at de er feerdige.

(Five Man Rush, Lions Esport)

Alfred (11 dr) og Hans (11 Gr) har hentet hver deres kort og star nu og kigger pa
de to kort og snakker om hvor de er henne. SG kommer Karl (13 dr) tilbage fra sin
tur med et kort og siger “lad mig ggre det, lad mig gare det” og sa begynder han
at snakke hgjt om hans tanker i forhold til hvad man ser farst.

(Five Man Rush, Wolves Esport)

Viggo (10 dr) styrer Elias (11 dr) og siger fremad og lidt til siden, han kan ogsd
godt finde ud af at sige hgjre og venstre til Elias. Det lykkes ogsa for Viggo at fa
guidet Elias tilbage i sikkerhed.

(2v2 Sniper, Tigers Esport)

| observationerne ser vi et eksempel pa, hvordan spillerne under aktiviteterne er blevet
observeret til at ggre brug af kommunikation, for at kunne gennemfgre de spil-specifikke
fysiske aktiviteter. Dermed er det bade blevet observeret og italesat i interviews af begge
grupper af informanter, at kommunikation er et element, som ggr sig geeldende i de spil-
specifikke fysiske aktiviteter. Pa denne baggrund tolker vi yderligere, at aktiviteterne har
fungeret som en ramme til at fremme spillernes evne til at kommunikere. Kommunikation
er et vigtigt element i esport (Hanghgj & Nielsen, 2019; Himmelstein et al., 2017), og
spillerne kan dermed have oplevet at de kommunikative elementer i aktiviteterne har
tilsluttet sig deres interesse i esport (Fritzen et al., 2018; Brus, 2020). Dermed kan de fysiske
aktiviteter anses som varende meningsfulde og relevante, hvilket iszer er vigtigt i forhold til
at fa esportsspillere til at deltage i fysiske aktiviteter (@stergaard et al., 2022). Jens og Mads
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italeszetter yderligere i forhold til spillernes deltagelse i aktiviteterne, hvordan de oplever, at
der i aktiviteterne skabes en ramme for en anderledes form for kommunikation:

Jens (Traener): Altsa de er jo meget sGdan undersggende i deres kommunikation
et eller andet sted (red. i aktiviteterne). Og hvorimod inde i spillet der er det mere
sadan “der er en her” eller “gar sadan her” det er ikke sG meget “hvad skal vi
gare” (...) Det er faktisk en god nok pointe et eller andet sted, at det er faktisk
meget undersggende..”okay, hvad skal vi gare, passer de her sammen” (...)
hvorimod inde i spillet er det meget mere sadan “g@r det her” eller “vi gar
herhen” eller “der er en her”, det er meget konkret men ikke sG meget hvad ggr vi
ved det (...) SG der er det meget anderledes inde i spillet kan man sige.

(Lions esport)

I: Men synes du at de her aktiviteter som vi nu har kommet med, at de kan
bidrage med et eller andet til spillerne herinde? {(...)

Mads (Traener): Ja helt sikkert, ja det synes jeg. Altsa bade det der med
samarbejde og sG komme lidt vaek fra skeermen ogsa. (...) Ndr de stdr overfor
hinanden face-to-face sd er det noget lidt andet, det er et lidt andet samspil de
har og ja det er en anden made at samarbejde pd og et andet faellesskab man har
i den situation.

(Wolves Esport)

Ud fra citaterne tolker vi, at Mads og Jens har oplevet, at den kommunikation, der har
fundet sted i aktiviteterne har fordret en anden form for kommunikation mellem spillerne,
som de ikke kan opna ved at sidde ved skaermen. Hertil tolker vi, at Mads har oplevet, at
spillerne gennem aktiviteterne har haft mulighed for at vaere sammen i aktiviteterne pa en
made, som fordrer, at de far mere samarbejde og faellesskab. Denne oplevelse understgttes
af et studie som beskriver, at esportspillere kan skabe bedre sammenhold ved at
kommunikere vaek fra PC'en (Himmelstein et al., 2017). Dette sammenhold var ogsa noget
spilleren Elias udtrykte, at han havde faet ud af aktiviteten 2v2 Sniper:

Elias (11 ar): Altsa jeg synes det var sjovt nok det der med at man skulle sige til
hinanden hvor personen var ndr man skulle snipe dem |{...)

I: Hvad var der sjovt ved det?

Elias (11 a@r): Sammenhold, det synes jeg altid det er sjovt det med sammenhold.
I: Sammenhold okay, hvad mener du ndr du siger det?

Elias (11 ar): Altsa at snakke til hinanden {(...)

(Tigers Esport)

Her tolker vi, at Elias kobler ssammenhold og kommunikation, og han benavner yderligere
dette som en af de sjove ting ved aktiviteten. Elias kan dermed have oplevet, at den
kommunikation spillerne laver vaek fra skaermen i aktiviteten, har vaeret med til at styrke
spillernes sammenhold. | forbindelse hermed beskriver Himmelstein et al., (2017) hvordan
aktiviteter vaek fra skeermen kan skabe et staerkere band mellem spillerne. Det sammenhold
som Elias omtaler, er ogsa blevet observeret direkte efter 2v2 Sniper:
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Da de kommer ned til computeren igen (red. efter 2v2 Sniper) foresldr Magnus
(11 ér) om de ikke allesammen skal spille 2v2 (red. i Valorant) imod hinanden. Det
vil de meget gerne. De sidder og snakker om hvem der skal vaere pd hold sammen

(...)
(Tigers Esport)

| denne observation tolker vi, at spillerne er blevet inspireret og gerne vil fortseette med at
spille to mod to inde i Valorant, ligesom de ogsa var to og to sammen i aktiviteten. Dette var
den eneste gang i Igbet af observationerne, at alle spillere i Tigers var engageret i at deltage
i det samme spil sammen. Dette anser vi derfor som et tegn p3, at spillerne gennem
aktiviteterne har faet knyttet steerkere band til hinanden. Kommunikation og sammenhold
spiller begge en vigtig rolle i esport i forhold til en god praestation (Himmelstein et al., 2017;
Wanyi, 2018), og der var i interviews med spillere og treenere ogsa overordnet enighed om,
at kommunikation var en vigtig evne i esport. Dette kommer eksempelvis til udtryk i
felgende citater:

I: Hvis I skulle neevne nogle af de allervigtigste ting man skal kunne for at veere
god til CS?

August (11 Gr): Kommunikation.

(Lions Esport)

Mads (Traener): Men altsé overblik og kommunikation er klart det vigtigste. Hvis
ens aim ikke er godt, sG kan man stadig vaere en glimrende spiller alligevel.
(Wolves Esport)

Her ser vi hvordan bade August og Mads benavner kommunikation som et af de vigtigste
elementer i forhold til at veere god til CS:GO. Dette ggr sig ogsa gaeldende i et studie af
Nagorsky & Wiemeyer (2020), hvor kommunikation og samarbejde, beskrives som vigtige
faerdigheder i forhold til bade holdets og den individuelles praestation i esport (Nagorsky &
Wiemeyer, 2020). Kommunikation kan yderligere anses som vaerende en essentiel evne i
spillet CS:GO, fordi spillerne ser verdenen gennem en avatar og derfor har begraenset
adgang til information i spillet (Hanghgj & Nielsen, 2019). Spillerne er dermed ikke bare
afhaengige af den information de selv indsamler, men ogsa afhaengig af, at deres
holdkammerater er i stand til at kommunikere information videre til dem.
Kommunikationens rolle i esporten adskiller dermed esporten fra eksempelvis fodbold, hvor
spillerne altid har adgang til de ngdvendige informationer, der kraeves for at deltage aktivt
(Hanghgj & Nielsen, 2019). Pa denne made adskiller CS:GO sig fra traditionel sport, fordi
kommunikationen spiller en essentiel rolle for at bade holdet og den individuelle kan
praestere (Hanghgj & Nielsen, 2019; Nagorsky & Wiemeyer, 2020). Kommunikationens
essentielle rolle i esport, kan derfor vaere en forklaring pa, hvorfor August anser
kommunikation som en af de vigtigste ting i CS:GO, og hvorfor Mads anser kommunikation
som vaerende en mere betydningsfuld evne end de mekaniske feerdigheder.

Bade spillere og traenere giver udtryk for at kommunikation spiller en vigtig rolle i forhold til
esport. Yderligere udtrykker spillerne en oplevelse af, at de gennem aktiviteterne har vaeret
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ngdsaget til at kommunikere med hinanden for at gennemfgre. Dermed tolker vi, at
malsaetningen om at skabe kommunikation mellem spillerne i de spil-specifikke fysiske
aktiviteter har lykkedes og samtidig vaeret med til skabe ramme for, at spillerne kunne
udvikle den esportsrelevante evne, kommunikation. Disse rammer kan yderligere have
indflydelse pa spillernes interesse for at deltage i aktiviteterne.

Inden vi praesenterer evnerne problemlgsning og handtering af fglelser vil vi diskutere,
hvordan vi anser, at evhen kommunikation har dannet grundlag for bade problemlgsning og
handtering af fglelser. Som beskrevet i afsnit 4.1.1, tilslutter vi os Velentzas & Bronis (2014)
definition af kommunikation; som vaerende en proces hvor der videregives information,
tanker og fglelser mellem mennesker, gennem tale, skriftsprog eller kropssprog. Da vi ikke
har haft indsigt i spillernes tanker og overvejelser under observationerne, har spillernes
kropssprog og tale dannet grundlag for, hvad vi har kunnet observere pa. Pa denne
baggrund kan kommunikation anses som vaerende en evne, som danner grundlaget for, at vi
kan observere pa problemlgsning og handtering af fglelser. Der kan dermed have opstaet
tilfelde hvor spillerne under aktiviteterne har vaeret i stand til at problemlgse eller handtere
felelser, uden at kommunikere, hvilket vi ikke har kunnet observere pa. Derudover er tre ud
af fire af vores implementerede spil-specifikke fysiske aktiviteter udformet som
holdbaserede aktiviteter. | sddanne aktiviteter vurderer vi, at elementerne fra definitionen
af problemlgsning, jeevnfgr Sone et al. (2017), kan anses som kommunikative elementer, da
holdene sammen diskuterer alternative Igsninger pa de problemer, som er opstillet i
aktiviteten.

Derudover vurderer vi yderligere hvordan kommunikation og handtering af fglelser haenger
sammen i vores holdbaserede aktiviteter. Her anses definition af handtering af fglelser,
jeevnfgr Hansen et al. (2003), som evnen til at forblive rolig og styre ens temperament som
vaerende relateret til Velentzas og Broni (2014), som beskriver, at evnen til at kommunikere
effektivt kan pavirkes negativt af fglelser, sdsom frustration. Vi anser derfor, at
kommunikation har spillet en vaesentlig rolle i forhold til at fa indsigt i evnerne
problemlgsning og handtering af fglelser. | denne sammenhang vil kommunikation dermed
veere et begreb, som kommer til at ga igen i praesentationen og diskussionen af
problemlgsning og handtering af fglelser.

6.3.2 Probleml@sning

Bade spillere og treenere gav i forbindelse med interviews og observationer udtryk for
aspekter, som kan relateres til problemlgsningsevner. | forbindelse med interviewene gav
spillerne udtryk for, at evnen til at Igse problemer var vigtig i forhold til de spil-specifikke
aktiviteter som blev implementeret:

I: SG hvis man som hold skal vaere sindsyg god til det her (red. Behind Enemy
Lines), hvad skal man s vaere god til?

Hans (11 dr): Nok en taktik, vaere god til lige og samle holdet og sad lige ligge en
god taktik.l: Ja, hvordan skal man laegge den taktik?
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Hans: Sddan at alle forstdr den.

Oliver (11 ér): Og lad vaere med bare at stG og snakke og s holde gje om tallet er
blevet taget.

(Wolves Esport)

I: Hvad gjorde | for ikke at vende de samme brikker?

Valdemar (11 dr): Altsa vi gjorde sddan at vi tog forskellige sGdan at vi i farste
runde tog oppe i venstre hjgrne til at starte med og sG i anden runde der tog vi
nede i hgjre hjgrne sG man ikke bare kgrte samme sted.

August (11 @r): Ja sa kgrte vi..sd tog vi fra hgjre hjgrne og sG bevaegede vi os op
ad (laver en zigzag bevaegelse med armen ud i luften).

I: Hvordan kan det veere i gjorde det lige pd den made?

Valdemar: Det var sa vi ikke trak det samme kort hver runde. Sa vidste vi at sa at
hvor dem vi blev skudt af de Ia.

(Lions Esport)

Ud fra citaterne tolker vi, at spillerne har vaeret ngdsaget til at benytte sig af deres
problemlgsningsevner for at leegge en taktik for at kunne fuldfgre aktiviteten. Yderligere kan
der i citatet fra Hans og Oliver, ses et eksempel pa, hvordan problemlgsning og
kommunikation relaterer sig til hinanden. Her tolker vi, at nar Hans og Oliver siger, at en
taktik skal leegges sa “sddan at alle forstar den”, og at deres holdkammerater ikke bare skal
sta og snakke, sa er det et tegn p3, at de ikke synes, at deres taktik blev modtaget og
forstaet af alle pa holdet. Dette kan skyldes, at de spillere, som stod og snakkede og ikke
holdte gje med aktiviteten, ikke har veeret interesseret i taktikken. Ifglge Velentzas og Broni
(2014) kan denne manglende interesse medfgre, at spillerne enten har fejlfortolket
beskeden om opgaven, eller ikke har modtaget den ordentligt. Problemlgsningselementet i

de spil-specifikke fysiske aktiviteter var ogsa noget som treenerne gav udtryk for:

Jens (treener): (...) men der er mdske noget indirekte i at de bedste kunne taenke
fremad, hvad sker der hvis jeg g@r det her. “Hvis jeg angriber nu sé skal min arm
blive herude, kan jeg sa blive sldet tilbage”. (...) Det ser man ogsa at dem der var
tilbage det var altid dem der kunne se lidt fremad. Nu kan i se Thor han har altid
en smart plan eller et eller andet klar til hvordan... Sa det handler mdske lidt om
planlagning et eller andet sted.

(Lions Esport)

Mads (traener): Og det (red. Behind Enemy Lines) er jo en super fed leg, holdet
derovre til venstre (peger pd skaermen) fik jo lagt en rigtig god strategi fordi | fik
jo fortalt at der var én rigtig indenfor en raekke, og fik ogsa lavet en strategi om
hvordan de skulle systematisk skulle gennemga alle kortene og ender sG med
at..ikke fa lagt dem de samme steder sa de ikke kan se overhovedet hvad
systemet er laengere og ender sG med at tage de samme brikker 5 gange i traek.
(griner) Men altsa en fed gvelse ogsa, fordi lige inden de gar i gang..de skal..at de
lige skal koordinere og far egentlig ogsa snakket ordentligt sammen, men sd
glipper koncentrationen lige eller et eller andet, og det er jo det der sker.
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(Wolves Esport)

Ud fra citaterne fra bade spillerne og traenerne tolker vi, at de spil-specifikke fysiske
aktiviteter, som er blevet implementeret i foreningerne, har fungeret som en ramme til at
fremme spillernes evne til at problemligse. | forbindelse hermed har tidligere studier pa
omradet vist, at fysisk aktivitet kan vaere en effektiv strategi til at udvikle
problemlgsningsevner (Sone et al., 2017). Yderligere finder vi det interessant, at Mads i
ovenstaende citat naevner, at spillerne inden aktivitetens start skal koordinere og snakke
sammen. Dette er interessant, da dette netop var formalet med, at spillerne, jeevnfgr afsnit
5.3.3, fik 30-45 sekunder fgr aktivitetens start til at diskutere, hvordan de vil gennemfgre
aktiviteten. | det fglgende eksempel fra observationerne kan det ses, hvordan spillerne i
Lions Esport brugte deres 30-45 sekunder:

De far tid til at snakke taktik, og Thor (13 dr) er hurtig til at sige til Emil (12 dr), at
de starter fra venstre og gar mod hgjre og at de starter i nederste rackke og
bevaeger sig op ad mens han stdr og laver fagter med armene for at symbolisere
hvilken retning de tager dem fra.

Samtidigt sa star Valdemar (11 dr) og August (11 dr) og fors@ger at laegge en
plan. Valdemar siger “hvis vi har firkanten her ikke ogsG” og tegner en firkant i
luften “sa starter vi her og sa ga@r vi sadan her” mens han peger nede i det ene
hjgrne og laver en zigzag slange bevaegelse med armene hvor han beveeger sig
frem og tilbage op igennem firkanten. August siger hurtigt “ja! Det var ogsa det
jeg taeenkte” og sa nikker de begge to og er klar til at gd igang {(...)

(Behind Enemy Lines, Lions Esport)

Her kan det ses, hvordan spillerne har haft muligheden for at udvikle deres
problemlgsningsevner, hvor der i citaterne og observationerne ses flere eksempler pa de
elementer, som Sone et al. (2017) definerer som probleml@sning. | observationerne kan det
ses, hvordan spillerne forsgger at generere alternative lgsninger til problemerne, som er
opstillet i aktiviteten. Mads gav i hans citat udtryk for, at implementeringen af Igsningen,
som er det fjerde og sidste element af definitionen af Sone et al. (2017), ikke altid passer
med den oprindelige aftalte Igsning, da spillerne kan miste koncentrationen undervejs. Pa
baggrund af ovenstaende citater vurderer vi dermed, at de spil-specifikke fysiske aktiviteter
har fordret en udvikling af evnen til at problemlgse, jeevnfgr definitionen af Sone et al.
(2017). Evnen til at problemligse blev anset af bade spillerne og traenerne til at veere en
vigtig evne i forhold til esport:

Jens (Traener): Den der med at man ligesom har den der evne til at se fremad, ikke
sd meget game-sense men mdske mere med at saette sig i modstanderens
perspektiv, hvad er deres neeste traek eller hvad kan jeg ga@re her. Ligesom den der
fremadseende og generelt med at de er hurtige til at laere mekanikken. Sa der er
ligesom to.

(Lions Esport)

I: Hvad er det der g@r dem (red. de professionelle) gode?

66



Valdemar (11 Gr): Det er at man er ngdt til at taenke nogle taktikker {(...)
August (11 ar): Ja, der skal veere taktik og de ikke bare Igber ud og dgr alle
sammen.

(Lions Esport)

Mads (traener): Det der med at vi koordinere..den der regel med, at vi koordinere
alting vi gar i CS faktisk. Hvis vi kgber, sG kgber hele holdet og hvis du..hvis man
har en eller anden strategi, sa kan det godt veere det er en ddrlig strategi men
hvis alle g@r det, sa er der meget stgrre sandsynlighed for at det lykkedes. Det er
bedre at 5 mand falger en darlig strategi end at der er ingen der fglger en god
strategi, hvis man kan sige det sadan.

(Wolves Esport)

Vigtigheden af problemlgsningsevner i esport er ogsa noget som tidligere studier har
redegjort for, hvor eksempelvis Karadakis og Painchaud (2022) har beskrevet, at
esportseksperter bensevner evnen til at problemlgse og taenke kreativt som den mest
fremtreedende evne i esport. Yderligere finder vi det interessant, at Jens beskriver det som
en “evne til at se fremad” og “seette sig ind i modstanderens perspektiv”, da vi tolker disse to
eksempler som vaerende tilsvarende hvad Himmelstein et al. (2017) beskriver som Playing
Smart. Playing Smart beskrives som evnen til at identificere et problem, og Igse det pa en
intelligent og unik made som modstanderne ikke forudser (Himmelstein et al., 2017).
Problemlgsning, som er en kognitiv evne, kan derfor anses som vigtig i esport, og et studie
af Fletcher og James (2021) har i samspil med professionelle esportsudgvere udformet en
model, der, jeevnfer Figur 6, illustrerer vigtigheden og udviklingen af forskellige evner i

henhold til esportsudgveres niveau.
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Figur 6: Modellen illustrerer hvordan hver evne udvikles i forhold til esportsudgveres niveau.
(Fletcher & James, 2021 s. 201).

Her fremhaever Fletcher og James (2021), ligesom Jens, at de mekaniske evner, det vil sige
de fysiske bevaegelser af musen og klik pa tastaturet, som vaerende det esportsudgverne

67



udvikler fgrst og hurtigst (Fletcher & James, 2021). Derimod viser studiet og modellen, at
den vigtigste og sveereste evne at udvikle i esport er kognitive evner, som defineres som
vaerende at planlaegge og udfgre taktikker i henhold til modstanderne (Fletcher & James,
2021), hvilket vi tolker som vaerende sammenlignelig med definitionen af problemlgsning,
jeevnfgr Sone et al. (2017). En forklaring pa, at Mads og Jens fremhaever problemlgsning, kan
dermed vzere baseret pa den vigtighed kognitive evner, ifglge Fletcher og James (2021), har i
esport. Hertil vurderer vi, at spil-specifikke fysiske aktiviteter kan fungere som en
hensigtsmaessig made hvorpa de vigtige og svaere kognitive evner, sdsom problemlgsning
kan udvikles, hvilket yderligere kan have en indflydelse pa spillernes udvikling fra begyndere
til eksperter.

6.3.3 Handtering af fglelser

| forbindelse med interviewene var der blot en enkelt spiller, som italesatte de fysiske
aktiviteter som gavnlige i forhold til evnen til at handtere sine fglelser. Her svarede Elias fra
Tigers Esport fglgende, da han blev adspurgt om, hvad han synes om at komme vak fra
skaermen og lave de her aktiviteter:

Elias (12 ar): at man hvis du mdske har veeret nede (red. ved PC’erne i kaelderen)
og lidt har raget, sd er det okay lige at komme op igen og sa lige fa den...(magnus
afbryder).

Magnus (11 @r): Man kan fa kastet en bold i hovedet *griner*.

(Tigers Esport)

Denne pointe om, at det er godt lige at komme veaek fra computeren hvis man har vaeret
frustreret, var ogsa noget som traneren i Tigers Esport, Kim, gav udtryk for:

Kim (Treaener): Under alle omstaendigheder er det en god idé at komme op af
stolen. (...) Det kan ogsd vaere en made at kaste en tabt runde af sig, at lige at
komme op og lave noget andet.

(Tigers Esport)

Ud fra citaterne ses det, at Elias og Kim oplever, at aktiviteterne kan anses som gavnlige i
forhold til at regulere spillernes fglelser i forbindelse med eventuelle nederlag, da de giver
et afbraek fra traeningen. | forbindelse hermed har et studie af Wu et al. (2021) vist, at det at
fa et afbraek fra spillet er en produktiv og passende strategi i forhold til at nulstille spillernes
felelser og derigennem stoppe fglelser af frustration og tilt (Wu et al., 2021). De fysiske
aktiviteter, som blev implementeret i dette projekt, kan herudfra anses som vaerende
fordelagtige i forhold til handtering af fglelser, da de giver et afbraek fra spillet. Yderligere
kan aktiviteternes fysiske element ogsa anses som gavnligt, da fysisk aktivitet har vist sig at
have en positiv effekt i forhold til emotionelle evner (Bailey et al., 2013). | forbindelse
hermed har tidligere studier vist, at fysisk aktivitet har en positiv pavirkning pa bgrn og
unges emotionelle kontrol og regulering (Eime et al., 2013; Holt et al., 2011; Hansen et al.,
2003), som relatere sig til evnen til at kunne kontrollere ens temperament (Hansen et al.,
2003) og til evnen til at kunne respondere pa fglelser pa en passende made (WHO, 2020b).
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Endvidere har et studie sammenlignet en raekke af forskellige fritidsaktiviteter, hvor det

viste sig, at b@rn og unge som deltog i sportsaktiviteter, havde en bedre evne til at regulere
deres fglelser (Hansen et al., 2003), og at 56% af de adspurgte i et lignende studie beskrev,
at de gennem sportsaktiviteter laerte, hvordan fglelser havde en effekt pa deres praestation

(Larson et al., 2006). Denne oplevelse af, at fglelser har en effekt pa praestationen, er ogsa

noget der gg@r sig geeldende i esport (Himmelstein et al., 2017; Wu et al., 2021), og spillerne

gav i vores interviews udtryk for, hvordan de anser evnen til at handtere fglelser som en

relevant evne i esport:

I: Hvis nu, at jeg godt kunne taenke mig at veere en sindssygt god CS spiller, hvad
skal jeg sd veere god til?

Oliver (11 dr): At nok sddan ikke at give op {(...)

Hans (11 ar): Du skal jo spille meget, og ga op i spillet og s@ lade vaere med at
blive sur og lade vaere med at give op.

I: Ja, hvorfor skal man lade vaere med at blive sur?

Hans (11 ar): Fordi sG har man.. sG orker man ikke spille mere hvis man taber og
s@ man bare bliver virkelig sur.

(Wolves Esport)

I: hvad er nogle af de vigtigste ting man kan vaere gode til nar man spiller esport?

Viggo (10 dr): Det ved jeg. Lad vaere med at gd amok pad dit gaming-udstyr. Jeg

har set at der er nogle der dgr og de kommer pa 2. pladsen i Fortnite i Solo, og sa

deres skaerm fdr nogle taev.
(Tigers Esport)

Valdemar (11 ér): Hvis man bliver rabt ind i hovedet, altsa hvis folk skriger ind i
mic’en s@ kan man ikke koncentrere sig til at skyde de andre. Og det bliver man
sddan lidt treels af, eller det er bare treels.

(Lions Esport)

Her benavner spillerne elementer, som vi tolker som vaerende overfgrbare til handtering af

felelser. Det samme gjorde sig geeldende for traenerne i de tre cases:

I: Men hvorfor er det lige sadan de evner du naevner, taenker du?

Kim (Traener): Det er fordi jeg kan se at der er mange der gdr i panik ndr det gar
darligt. De holder ikke hovedet koldt sa taber de simpelthen, langt de fleste
gange. Og dem der holder hovedet koldt, det kan godt vaere de kommer bagud,
men de har sd evnerne til at komme tilbage igen.

(Tigers Esport)

Mads (Traener): Nde ja, men altsa overblik det helt sikkert en af de vigtigste ting,
og sG kommunikation og det der med at bevare roen, det betyder ogsa rigtig
meget. (...) Sa bare det der med en rolig kommunikation, det der med at rébe og
skrige for meget det duer ikke.

(Wolves Esport)
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Jens (Traener): (...) det at kunne hdndtere andre personer. Altsd sd at hdndtere at
den her person er pd den her mdde, han tilter mdske meget den her person, men
det er hans madde at vaere pd, og det er selvfglgelig ikke okay at man er sddan,
men sd i stedet for bare at blive sur, sG hdndtere det, og hjzelpe det pd en anden
mdde, i stedet for bare at blive sur {(...)

(Lions Esport)

Herudfra kan vi altsa se, at bade spillere og treenere finder det yderst relevant at kunne
handtere sine fglelser i en esportskontekst, hvilket stemmer overens med tidligere studier
pa omradet (Himmelstein et al., 2017). Herudover anser vi dette som et eksempel pa
hvordan kommunikation og handtering af fglelser haenger sammen i vores aktiviteter,
hvilket stemmer overens med Velentzas og Broni (2014), som beskriver, at evnen til at
kommunikere effektivt kan pavirkes negativt af fglelser, sasom frustration.

Overordnet set tolker vi ud fra empirien og eksisterende studier, at vi ved at implementere
spil-specifikke fysiske aktiviteter har opstillet de ngdvendige rammer for at spillerne kunne
opleve et bidrag til deres evne til at handtere fglelser. Dette tolkes pa baggrund af, at bade
et afbraek fra spillet (Wu et al., 2021) og fysisk aktivitet (Eime et al., 2013; Holt et al., 2011;
Hansen et al., 2003) har vist sig at have gavnlige effekter pa evnen til at handtere fglelser pa
en passende made. En forklaring pa hvorfor spillerne, pa trods af rammernes
tilstedeveerelse, ikke har oplevet en bidragelse af evnen, kan haange sammen med en
pointe, som traeneren i Lions Esport, Jens, italesatte under interviewet:

Jens (Traener): Og der synes jeg ogsd at man kunne laegge meerke til at det var
isaer Thor der, han blev lidt frustreret over at det ikke..at han synes det gik darligt
(...) Og det er jo et eller andet sted det den (red. Behind Enemy Lines) kan hjaelpe
med, at sige okay, (...) sG skal man jo nok lige s@rge for at fa en snak sammen om
bagefter med hvad skete der lige der eller sddan fa koblet til hvad kunne man
have gjort bedre eller et eller andet.

(Lions Esport)

Jens giver her udtryk for, at de frustrationer som spillerne, som naevnt i afsnit 6.2.1,
oplevede ogsa var noget som spillerne kunne have gavn af. Yderligere sa giver han udtryk
for, at "sa skal man jo nok lige s@rge for at fG en snak sammen bagefter", hvilket vi tolker
som, at han mener, at det er en ngdvendighed, at der er en form for traener involvering, fgr
aktiviteten kan gg@re gavn. Denne pointe omhandlende traenerens involvering, er ogsa noget,
som tidligere studier har beskrevet, hvor eksempelvis Gould og Carson (2008) beskriver
hvordan mange foreeldre og traenere taenker, at fysisk aktivitet i sig selv automatisk fordre
de gavnlige effekter, der er ved fysisk aktivitet. | modsaetning hertil beskriver de, hvordan
effekterne skal lzeres og faciliteres igennem deltagelse i fysisk aktivitet (Gould & Carson,
2008) eksempelvis gennem en esportstraener. Under implementeringen af de fysiske
aktiviteter padrog vi os rollen som traener i de 10-15 minutter, som hver aktivitet blev udfgrt
i, hvilket gjorde os til ansvarlig for faciliteringen af aktiviteternes laeringsmal. | forbindelse
hermed blev der, jeevnfgr afsnit 6.2.1, observeret en del frustrationer undervejs i
implementeringen af specielt Behind Enemy Lines, hvilket kunne have givet en anledning til
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at tage en pause i aktiviteten og facilitere laeringsmalet om evnen til at handtere fglelser.
Her vurderede vi dog, at for at kunne facilitere dette, skulle aktiviteten midlertidigt afbrydes
for at indga i en dialog med spillerne omkring deres frustrationer, men her koncentrerede vi
os mest om at fa aktiviteten til at forlgbe flydende, og afbrgd den derfor ikke. Derimod blev
der undervejs i aktiviteterne rabt til spillerne; “husk nu at fG snakket sammen” og “husk nu
at fa lagt en god plan i feellesskab”. Det kan vaere forklaringen p3, at spillerne i hgjere grad
oplevede, at aktiviteterne bidrog til deres evner indenfor kommunikation og
problemlgsning, da disse blev faciliteret undervejs i aktiviteterne til forskel for handtering af
felelser, som ikke blev faciliteret pa samme made. Afslutningsvist vurderer vi altsa, at pa
trods af vores forsgg pa at opstille sa gode rammer som muligt for at fordre en udvikling af
evner til at handtere fglelser, sa missede vi den maske vigtigste del af rammen nemlig, at
disse laeringsmal skal lzeres og faciliteres af en traener gennem deltagelsen.

6.4 Opsamling - En andring af esportskulturen?

| dette afsnit vil vi samle op pa de praesenterede resultater og diskussioner, og diskutere
hvordan vores fund eventuelt kan danne grundlag for en kulturaendring i dansk esport. |
empirien fandt vi tegn p3, at bade spillerne og traenerne oplevede, at de spil-specifikke
fysiske aktiviteter var sjove og gode, hvilket blandt andet skyldes, at de var relevante i
forhold til spillet. Derudover tyder vores empiri pa, at de spil-specifikke fysiske aktiviteter
har veeret med til at skabe rammer for, at spillerne gennem aktiviteterne har kunnet udvikle
esportsrelevante evner som kommunikation, handtering af fglelser og problemlgsning. Pa
baggrund af disse fund tolker vi, at den spil-specifikke fysiske aktivitet har givet spillerne en
god oplevelse med fysisk aktivitet. Spillernes gode oplevelse med fysisk aktivitet anser vi
som et tegn pa at inddragelsen af fysisk aktivitet i esport kan veere med til 22ndre den
danske esportskultur fra at fravaelge fysisk aktivitet (Brus, 2020), til at anse fysisk aktivitet
som noget, der kan indga som en relevant og sjov del af esportstreeningen. Dette kraever
dog, at treenerne i esportsforeningerne fastholder brugen af spil-specifikke fysiske
aktiviteter i deres traning.

| vores cases var der en kultur, hvor der ikke blev inddraget fysiske aktiviteter som del af
treeningen. En kulturaendring kraever, at traenere er systematiske og konsistente i deres
ageren (Schein, 2010; Henriksen, 2015), og en andring af kulturen i vores cases vil dermed
kraeve, at traenerne fremover fastholder et fokus pa fysisk aktivitet. | to ud af tre af vores
cases udtrykker treenerne Mads og Kim en vis usikkerhed i forhold til at inddrage fysisk
aktivitet i esport. Her benaevner de, at deres inddragelse af fysisk aktivitet har vaeret baseret
pa lgb eller englehop, hvilket vi tolker som irrelevant for spillerne, baseret pa den ngrdede-
maskulinitetskultur, der jeevnfgr Brus (2020) hersker i esport. Traenerens rolle og deres
indsigt i hvad spillerne er i stand til er vitalt i forhold til et godt udfald, fordi hvis spillerne
bliver sat til at g@re noget, de ikke er stand til, kan det resultere i negative fglger (Cafiabate
et al., 2018). Disse negative fglger kan haenge sammen med spillernes motivation til at
deltage, da Deci og Ryan (2012) beskriver, hvordan individers motivation er afhaengig af

71



deres fglelse af kompetence. Mads og Kims brug af lgb og englehop kan dermed have
demotiveret spillerne, og givet Mads og Kim et indtryk af, at den fysiske aktivitet kunne
skreamme spillerne veek. Her adskiller vores implementerede aktiviteter sig, fordi der ikke i
samme grad stilles krav til spillernes fysiske evner, og fordi vi tager fat pa spillernes
interesser i esport. Dermed kan vores implementering af meningsfulde og relevante spil-
specifikke fysiske aktiviteter, have givet traenerne inspiration til hvordan fysiske aktiviteter
kan inddrages pa en mere relevant og meningsfuld made i deres traening. Hvis dette fokus
pa at inddrage spil-specifikke fysiske aktiviteter fastholdes i casene, vil det pa leengere sigt,
kunne bidrage til en aendring af kulturen, fordi spillerne vokser op med en kultur, hvor
fysiske aktiviteter er del af traeningen. Disse spillere vil dermed vokse op og anse fysiske
aktiviteter som relevante og normale i en esportstraening, i modsaetning til den nuvaerende
generation af esportsudgvere, som aktivt fravaelger fysisk aktivitet, og ikke er vokset op med
et fokus pa fysisk aktivitet i traeningen.

Kulturaendringen hviler pa traenerne, da de kan anses som vaerende kulturelle ledere
(Schein, 2010; Henriksen, 2015), og det er dermed dem, der skal sgrge for at veere
konsistente i at implementere fysisk aktivitet pa en hensigtsmaessig made. Pa denne
baggrund arbejder DGI blandt andet med at uddanne esportstraenere, hvor fysisk aktivitet
er en del af uddannelsens pensum (DGlI, 2022). Mange traenere har dog, ligesom spillerne
ikke erfaring med at vaere del af idraetsforeninger (DGI, 2019b), og uddannelsen forudsatter
derfor ikke ngdvendigvis at traenerne inddrager fysisk aktivitet, fordi traenerne selv indgar i
esportskulturen, der ofte aktivt fravaelger fysisk aktivitet.

Formalet med dette projekt har dermed veeret at fa indsigt i, hvordan spillere og traenere
oplever, at fysisk aktivitet kan bruges i esport til at udvikle relevante evner, som relaterer sig
til udgvernes interesse i spillet. Her kan vores fund, give indsigt i hvordan den fysiske
aktivitet har en udviklende effekt i forhold til esportsrelevante evner og dermed fungere
som et argument for hvorfor traenere og spillere, der fravaelger fysisk aktivitet, skal ggre
brug af fysiske aktiviteter. Dermed kan projektets fund ogsa veere med til at modvirke den
kultur, der fravaelger fysisk aktivitet, hvis fysisk aktivitet i esport bliver designet til at veere
relevant og meningsfuldt i forhold til bade spillere og traeneres interesse i esport.
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7. Konklusion

Dette projekt havde, jaevnfer afsnit 1.3, til formal at undersgge hvordan traenere og unge
spillere i danske amatgr esportsforeninger oplevede, at spil-specifikke fysiske aktiviteter
kunne udvikle spillernes esportsrelevante evner.

Den indsamlede empiri viser overordnet set, at spillerne har oplevet konceptet om at
inddrage fysisk aktivitet i esport som fint og sjovt, samt som bidragende i forhold til deres
koncentration og fokus. Der var dog nogle af treenerne, som italesatte bekymringer om, at
konceptet med at inddrage fysisk aktivitet i en esportstraening kunne skreemme spillerne
vaek. Treenerne beskrev samtidigt, at de aktiviteter som vi implementerede, var en
hensigtsmaessig made at inkludere fysisk aktivitet pa, da aktiviteterne direkte relaterede sig
til spillernes interesse i esport. Hertil gav spillerne og traenerne udtryk for, at de spil-
specifikke fysiske aktiviteter, som vi implementerede, var sjove og gode. En af aktiviteterne
viste sig dog at veere mere kompleks end de andre, hvilket vi fandt fgrte til frustration for
nogle af spillerne, hvilket kunne have en negativ indflydelse pa spillernes motivation til at
deltage i denne aktivitet.

Yderligere gav spillere og traenere gennem interviews og observationer udtryk for, at der
gennem de spil-specifikke aktiviteter var gavnlige effekter i forhold til at udvikle
esportsrelevante evner. Hertil fandt vi, at bade traenerne og spillerne oplevede, at
aktiviteterne skabte rammer for at udvikle esportsrelevante evner, som kommunikation og
problemlgsning samt, at spillerne oplevede en udvikling i disse evner. Bade spillere og
treenere ansa kommunikation, problemlgsning og handtering af fglelser som relevante
evner i forhold til esport. | forhold til handtering af fglelser fandt vi, at de spil-specifikke
fysiske aktiviteter succesfuldt fik skabt rammerne til, at evnen kunne udvikles, men spillerne
oplevede ikke en udvikling af handtering af fglelser. Dette kan skyldes, at evnen til at
handtere fglelser ikke blev faciliteret og italesat undervejs i implementeringen i samme grad
som kommunikation og problemlgsning blev.
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8. Perspektivering

| dette afsnit vil vi redeggre for hvordan vi anser dette projekts fund som vaerende brugbare
i en esportskontekst, samt komme med bud p3, relevante forskningsomrader indenfor
feltet. Baseret pa spillernes oplevelser af de implementerede fysiske aktiviteter anser vi, at
dette projekts fund kan bruges som en guide i forhold til, hvordan fysisk aktivitet i en
esportskontekst kan implementeres pa en hensigtsmaessig made.

| forhold til didaktiske overvejelser ved at implementere fysisk aktivitet i esport, kan vores
fund vaere med til, at esportstraenere far indsigt i hvilke didaktiske elementer den fysiske
aktivitet skal indeholde, hvis spillerne skal have gavnlige effekter ud af aktiviteterne. |
fremtidig implementering anbefaler vi, at treenere er opmaerksomme pa hvornar i
traeningen den fysiske aktivitet implementeres, sa den tager hgjde for spillernes opfgrsel, og
om hvorvidt en pause fra spillet vil veere hensigtsmaessig. Derudover anser vi pa baggrund af
vores fund, at treeneren har en rolle i forhold til at ggre de fysiske aktiviteter relevante og
meningsfulde for spillerne, ved blandt andet at inddrage elementer fra det specifikke spil,
som spillerne dyrker. Yderligere viser vores fund, at et fokus pa specifikke leringsmal, der
relaterer sig til esportsevner, kan veere med til at udvikle esportsrelevante evner, samt
vedligeholde den interesse spillerne har i esport. | denne forbindelse er det vigtigt, at
treeneren er opmaerksom pa disse opstillede leeringsmal i de fysiske aktiviteter, og aktivt
faciliterer dem undervejs saledes, at spillerne ogsa oplever, hvordan aktiviteterne kan gavne
deres evner som esportsudgvere. Pa denne baggrund foreslar vi, at videre forskning
indenfor omradet saetter fokus pa treenernes oplevelser af at implementere fysisk aktivitet i
esport, da dette vil kunne give indsigt i eventuelle begraensninger eller fordele, som
treeneren har oplevet gennem implementeringen. Denne viden ville kunne give dybere
indsigt i, hvilke didaktiske forbehold, der er brugbare eller mindre brugbare, nar man som
esportstraener implementerer fysiske aktiviteter i en esportstreening.

Vores fund kan yderligere veere med til at give traenere og spillere indsigt i, at fysisk aktivitet
i esport ikke behgver at blive udfgrt med fokus pa sundhed, gennem traditionelle fysiske
aktiviteter, som armbgijninger eller Igb. Baseret pa vores fund, hvor sundheden og
intensiteten af de fysiske aktiviteter er overflgdig, vurderer vi at fysisk aktivitet i esport ikke
ngdvendigvis skal implementeres for sundheden skyld, men for at give et afbreek fra
skaermen, hvor der fortsat kan udvikles esportsrelevante evner. Hertil bestar malgruppen af
esportsudgvere ofte af inaktive, og derfor vil lidt fysisk aktivitet, uanset intensitet, veere
bedre end ingenting (WHO, 2020a; Warburton & Bredin, 2017). Hvis treenere og spillere
indser de udviklende effekter, som vores projekt har fundet, kan det pavirke, hvordan de i
fremtiden vil anskue inddragelsen af fysiske aktiviteter i esport. Pa denne baggrund kan der,
som vi argumenterer for i afsnit 6.4, ske en andring i dansk esportskultur, hvor fysisk
aktivitet gar fra at blive anset som noget man aktivt fravaelger (Brus, 2020) til noget, der
anses som vaerende relevant og gavnligt. Vi foreslar derfor, at videre forskning fokuserer pa,
hvordan gavnlige effekter af fysisk aktivitet er med til at pavirke kulturen i dansk esport
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imod en mere aben tilgang til inddragelsen af fysisk aktivitet. Hertil vil vores fund, veere med
til at kunne give det danske esportsmiljg inspiration og forstaelse for, hvordan fysiske
aktiviteter implementeres pa en hensigtsmaessig made.
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